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Información general del proyecto 

Este proyecto se enmarca en el ámbito del diseño informativo y el diseño UX/UI. 

Se orienta a la creación de soluciones digitales que optimicen la interacción de los 

usuarios en contextos educativos de niños de 2-3 años. El área principal de este proyecto 

es social, se centra en el impacto que el diseño puede tener en la interacción y el 

desarrollo de comunidades, especialmente en entornos educativos. 
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Resumen 

Las guarderías y espacios educativos infantiles desempeñan un papel crucial en el 

desarrollo temprano de los niños. Estos espacios infantiles no solo cumplen una función de 

cuidado, sino que también representan los primeros contactos estructurados de los niños con 

el aprendizaje. Sin embargo, en muchos casos el diseño de estos entornos se enfoca en 

aspectos superficiales sin tener en cuenta los estudios científicos detrás del desarrollo de los 

niños, como es el uso de colores vibrantes y formas llamativas sin una comprensión profunda 

de cómo impactan dicho desarrollo. Los niños en sus primeros años aprenden y exploras a 

través de los sentidos, debido a esto los entornos son una oportunidad importante para el 

aprendizaje y no ser un limitante en su potencial de desarrollo.  Este proyecto respondió a esa 

necesidad mediante la creación de una aplicación informativa para educadores, centrada en 

los elementos que favorecen el desarrollo cognitivo y sensorial en niños de 2 a 3 años. A lo 

largo del proceso, se seleccionaron teorías pedagógicas actuales, se diseñaron contenidos 

interactivos accesibles, y se analizaron tanto recursos físicos como digitales utilizados en el 

aula. La participación directa de docentes fue clave para validar los contenidos y entender los 

desafíos reales del entorno educativo. Como resultado, se logró una herramienta coherente 

tanto a nivel visual como funcional, orientada a mejorar las experiencias de aprendizaje en la 

primera infancia desde un enfoque informado y sensible al contexto real. 

Palabras clave: desarrollo, sensorial, cognitivo, niños, infancia, entorno, diseño.  

Abstract  

Nurseries and early childhood educational spaces play a crucial role in children's early 

development. These spaces not only serve a caregiving function but also represent children's 

first structured encounters with learning. However, in many cases, the design of these 

environments focuses on superficial aspects without considering the scientific studies behind 

child development, such as the use of vibrant colors and eye-catching shapes without a deep 
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understanding of their impact. In their early years, children learn and explore through their 

senses, making these environments a significant opportunity for learning rather than a 

limitation to their developmental potential. This project addressed that need through the 

creation of an informational app for educators, focused on elements that support cognitive 

and sensory development in children aged 2 to 3. Throughout the process, current 

pedagogical theories were selected, accessible interactive content was designed, and both 

physical and digital classroom resources were analyzed. The direct involvement of teachers 

was key to validating the content and understanding the real challenges within the 

educational environment. As a result, a tool was developed that is coherent both visually and 

functionally, aimed at enhancing early childhood learning experiences from an informed and 

context-sensitive approach. 

Keywords: development, sensory, cognitive, kids, childhood, environment, design.  
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Introducción 

Desde los primeros años de vida, el entorno juega un papel fundamental en el 

desarrollo infantil. Aunque las guarderías y espacios educativos están diseñados para 

estimular a los niños, a menudo está el enfoque direccionado hacia aspectos estéticos sin 

considerar su impacto real en el aprendizaje. Teorías como las Piaget y Montessori han 

demostrado que un entorno bien estructurado favorece la exploración sensorial y cognitiva, y 

esto puede ser evidenciado por investigaciones más recientes que destacan la importancia de 

los estímulos en el desarrollo neurológico. Esta investigación busca responder esa necesidad 

de crear una herramienta que potencialice los entornos educativos infantiles para promover el 

aprendizaje en niños de 2 a 3 años.  

Es fundamental que los espacios educativos tengan entornos que favorezcan la 

exploración, la autonomía, y el aprendizaje significativo. Actualmente, existen numerosos 

jardines infantiles que aplican metodologías pedagógicas consolidadas, no obstante, existe la 

oportunidad de optimizar el uso de herramientas y recursos que potencien el aprendizaje 

sensorial y cognitivo en niños de 2 a 3 años. En este contexto, surge la necesidad de explorar 

cómo la tecnología y el diseño pueden brindar apoyo a educadores, asimismo como a padres, 

en la creación de ambientes enriquecedores y adaptados a las condiciones de los niños. 
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1. Planteamiento del problema 

 

Las guarderías y espacios educativos infantiles desempeñan un rol fundamental en la 

formación y desarrollo temprano de los niños. Sin embargo, muchas veces se priorizan 

aspectos superficiales como colores vibrantes y formas llamativas, sin una comprensión 

profunda de cómo estos elementos influyen en el desarrollo cognitivo, emocional y físico de 

los niños desde una edad temprana. La ausencia del uso adecuado de factores de diseño en 

estos entornos recreativos puede tener un impacto significativo, ya que los niños en sus 

primeros años de vida aprenden y exploran a través de sus sentidos. Esto se evidencia en la 

Teoría del Desarrollo Sensorial de Jean Piaget, que destaca la importancia del entorno en la 

adquisición de conocimientos sensoriales, y en los estudios de María Montessori, quien 

subrayó cómo un entorno cuidadosamente preparado puede fomentar la exploración sensorial 

y el aprendizaje natural. 

Asimismo, investigaciones como las realizadas por la Universidad de Harvard en 2014 

señalan que los primeros años son un período crítico para el desarrollo cerebral, donde los 

entornos ricos en estímulos contribuyen a la formación de conexiones neuronales más sólidas 

y un desarrollo cognitivo más robusto. Por tanto, los espacios educativos deben diseñarse y 

aplicarse con una conciencia profunda de cómo los elementos visuales, táctiles y auditivos 

influyen en el proceso de aprendizaje y crecimiento de los niños. La falta de estímulos 

adecuados o su mal uso puede llevar a deficiencias en áreas clave como el lenguaje, la 

memoria, la resolución de problemas, habilidades motoras y emocionales, afectando así el 

desarrollo integral de los niños y limitando su capacidad para alcanzar su máximo potencial 

en sus futuras etapas educativas.  

Debido a esto, esta investigación pretende responder la siguiente pregunta: ¿Cómo puede una 

aplicación convertirse en una herramienta clave para guiar a los educadores infantiles en la 
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selección y uso de recursos didácticos, facilitando estrategias efectivas que potencien el 

desarrollo cognitivo y sensorial de niños de 2 a 3 años en su entorno de aprendizaje? 

 

2. Objetivos 

2.1 Objetivo General: 

Desarrollar una aplicación que informe a los educadores infantiles sobre el uso de elementos 

en los entornos pedagógicos que promuevan el desarrollo cognitivo y sensorial de los niños 

de 2-3 años. 

2.2 Objetivos Específicos 

2.3 Seleccionar teorías, metodologías y herramientas pedagógicas que 

respalden el desarrollo cognitivo y sensorial en niños de 2-3 años, 

garantizando que la aplicación se base en información actualizada y 

científicamente respaldada.  

2.4 Analizar el impacto de los elementos físicos y digitales en los entornos de 

aprendizaje infantil, con el fin de establecer recomendaciones prácticas 

para optimizar la experiencia educativa de los niños de 2-3. 

2.5 Construir contenidos interactivos que permitan a los educadores y dueños 

de guarderías comprender y aplicar de manera efectiva estrategias 

pedagógicas en entornos educativos para niños de 2-3 años. 

2.6 Determinar los criterios gráficos y visuales de los elementos que 

componen el material del proyecto, con el fin de garantizar una unidad 

visual coherente en todas sus aplicaciones. 
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3. Usuario 

Los usuarios principales de este proyecto son docentes de educación infantil y 

administrativos en instituciones educativas, quienes buscan mejorar los entornos de 

aprendizaje para potenciar el desarrollo cognitivo y sensorial de los niños. Específicamente 

este proyecto se centra en 3 perfiles, los cuales son docentes de educación infantil, es decir, 

profesionales con formación pedagógica, interesados en aprender metodologías de 

aprendizaje, que buscan herramientas prácticas y accesibles para enriquecer su enseñanza. 

Adicionalmente, se encuentran los administradores de guarderías, que están encargados de la 

gestión y optimización de recursos educativos. Este usuario busca mejorar la calidad del 

ambiente de aprendizaje de su institución y está interesado en implementar herramientas 

innovadoras. Finalmente, se encuentran los padres de los alumnos (niños de 2 a 3 años). 

Padres que deseen comprender mejor cómo los espacios educativos influyen en el desarrollo 

de sus hijos. 

 

4. Justificación 

Este proyecto se basa en la necesidad de comprender y optimizar el impacto del 

diseño de espacios educativos infantiles en el aprendizaje y desarrollo de los niños de 

temprana edad (0-4 años). Un entorno bien diseñado puede fomentar la creatividad, la 

colaboración y la concentración, adaptándose a nuevas metodologías pedagógicas y 

apoyando diversas etapas del desarrollo infantil. Además, el proyecto aborda la importancia 

de crear espacios inclusivos y accesibles, garantizando que todos los niños, incluidas las 

personas con discapacidades, puedan acceder a oportunidades educativas equitativas desde 

una temprana edad. El diseño de espacios educativos no solo influye en el rendimiento 

académico inmediato, también tiene implicaciones significativas para su desarrollo a largo 

plazo. La implementación de diseños que apoyen el aprendizaje activo y colaborativo puede 
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ayudar a los niños a desarrollar habilidades clave como el pensamiento crítico, la resolución 

de problemas y la comunicación efectiva, habilidades que son cruciales para su éxito en la 

vida adulta. A largo plazo, estas mejoras pueden traducirse en un impacto positivo en el 

rendimiento académico, la capacidad de adaptación a desafíos futuros y una vida más 

equilibrada y satisfactoria. La implementación de diseños que fomenten el aprendizaje activo 

y colaborativo puede ayudar a los niños a desarrollar habilidades clave como el pensamiento 

crítico, la resolución de problemas y la comunicación efectiva, habilidades fundamentales 

para su éxito en la vida adulta. A largo plazo, estas mejoras pueden traducirse en un impacto 

positivo en el rendimiento académico, en su capacidad de adaptación a desafíos futuros, y en 

el logro de una vida más equilibrada y satisfactoria. Se busca complementar métodos 

existentes lo cual da paso a la adaptación a nuevas metodologías pedagógicas, los espacios 

educativos que se deben ajustar a los procesos modernos los cuales apoyan una enseñanza 

más activa, participativa y personalizada. 

El diseño de espacios educativos no solo influye en el rendimiento académico 

inmediato, sino también tiene implicaciones significativas para su desarrollo a largo plazo, 

desde el ámbito económico, este proyecto cuenta con el beneficio de ser de bajo costo para 

lograr un resultado para dichos establecimientos, en términos de desarrollo infantil, 

rendimiento académico y bienestar general. 
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5. Marcos de Referencia 

5.1 Contexto socio geográfico 

Este proyecto investigativo se centra en Barranquilla, Colombia. 

Barranquilla, conocida por ser un área de alto crecimiento económico y desarrollo urbano. 

Con zonas de clase media y alta, áreas comerciales y empresariales.  

Figura 1 

 

Google Maps (2024). Barranquilla, Colombia 

5.2 Estado del arte 

5.2.1 Antecedentes de investigación 

Es esencial para este proyecto investigativo recalcar la importancia de las 

investigaciones de los entornos sensorialmente enriquecidos y cómo pueden favorecer el 

crecimiento cerebral y el desarrollo integral de los niños. 

El primer antecedente proviene de estudios titulados En Breve: La ciencia del 

desarrollo infantil temprano, los cuales fueron hechos por El Centro de Desarrollo Infantil de 

la Universidad de Harvard, publicado el año 2014. Su objetivo gira alrededor de publicar 

diversos informes y artículos académicos que refuerzan la importancia de crear espacios que 
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ofrezcan estímulos adecuados para el desarrollo de las conexiones neuronales en los primeros 

años de vida de los niños. Este es un gran aporte a la investigación ya que respalda la 

importancia, desde una perspectiva científica, del desarrollo cognitivo, emocional, y físico de 

los niños. 

Adicionalmente, como segundo antecedente está el artículo titulado Designing 

Classrooms Fit for Early Learners de la plataforma de noticias EdSurge, publicado en el 21 

de octubre del 2022. El artículo explora cómo los entornos educativos pueden ser diseñados 

para satisfacer mejor las necesidades de los niños en etapas tempranas del aprendizaje. Es 

sumamente importante para la investigación ya que logra destacar la importancia de crear 

espacios que sean flexibles, inclusivos, y que fomenten la participación de los niños, 

asimismo, se busca hacer con este proyecto. 

Sumando a esto, el tercer antecedente es el artículo titulado What You Should Know 

About Your Child 's Sensory Development: The 7 Senses, de la plataforma Empowered 

Parents publicado en el año 2023. El artículo examina con detalle la importancia del 

desarrollo sensorial en los niños, y proporciona información sobre cómo cada forma de 

estímulo influye en el desarrollo cognitivo y emocional. Este artículo proporciona a la 

investigación con fundamentación teórica que apoya el objetivo general, dando estrategias y 

actividades que promueven el desarrollo sensorial junto con su contexto y explicación 

práctica. 

Asimismo, el cuarto antecedente es el artículo llamado Healthy Roots: How to Create 

Educational Spaces for Early Development Success de Stantec, publicado en el año 2022. 

Stantec es una firma internacional de diseño y consultoría. En este artículo se aborda la 

relevancia del diseño que apoya el éxito en el desarrollo temprano de los niños, destacando 

cómo al integrar elementos que atiendan las necesidades de desarrollo de los niños pequeños 

por medio de su entorno se promueve el bienestar. Este artículo es valioso para la 
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investigación ya que ofrece ideas sobre cómo crear entornos educativos que optimicen el 

desarrollo temprano de los niños. 

Finalmente, el quinto referente es el currículum de educación infantil Te Whāriki, de 

Nueva Zelanda publicado en el año 1996 con actualización en el año 2017, proporciona un 

marco pedagógico inclusivo que resalta la importancia del entorno físico en el aprendizaje. 

En este documento se recalca la importancia de que los espacios educativos sean flexibles y 

puedan adaptarse a las necesidades no solo de desarrollo de los niños, pero también sus 

necesidades culturales. Esto con el fin de garantizar que los niños tengan la oportunidad de 

prosperar. 

5.2.2 Antecedentes de Diseño 

El diseño de espacios educativos infantiles es un campo que ha evolucionado para 

integrar conceptos que fomenten el desarrollo integral de los niños. Este, combina disciplinas 

tales como la estética, funcionalidad y la pedagogía. Para fundamentar este análisis, se han 

tomado como referencia de diseño varios textos y proyectos clave. 

El primer antecedente es la iniciativa entre UNICEF y la Fundación LEGO con su 

iniciativa llamada Learning Through Play, lanzada en el año 2018. Esta es una iniciativa 

global que se centra en crear entornos de aprendizaje que promueven el juego y la 

exploración sensorial para apoyar el desarrollo cognitivo y emocional de los niños (UNICEF 

& Fundación LEGO, 2018). Esta integra elementos como las texturas, colores y sonidos en 

los espacios de aprendizaje para fomentar conexiones neuronales robustas en los primeros 

años de vida, por ende, es un aporte especialmente significativo para la investigación debido 

a que busca generar una guía por medio de una aplicación para espacios educativos infantiles. 
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Figura 2 y 3 

 

Espacio de juego sensorial de la iniciativa Learning Through Play (UNICEF & Fundación LEGO, 2018). 

 

Adicionalmente, el segundo antecedente es Learning Landscapes Design, una página 

web hecha en Estados Unidos (2014) y siendo un proyecto continuo, que se enfoca en la 

creación de espacios al aire libre que promueven el juego, la exploración y el aprendizaje 

activo. Los principios que guían estos espacios son una inspiración directa para el diseño de 

áreas y estimulan la motricidad y el desarrollo emocional (Learning Landscapes Desgin, s.f). 

Los proyectos de ambientes educativos de Leanring Landscapes Design resaltan la 

importancia del contacto con la naturaleza y la interacción sensorial para el desarrollo 

infantil, que también fomenta la curiosidad y el bienestar. 

Figura 4 y 5 

 
Espacio de aprendizaje al aire libre de Learning Landscapes Design, diseñado para fomentar el desarrollo motor y emocional en la 

primera infancia (Learning Landscapes Design, s.f.). 
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Además, el tercer antecedente es un evento llamado Design Baby, en el Victoria and 

Albert Museum, el cual se encuentra en Londres, Reino Unido. La fecha de este evento fue el 

2 de diciembre del 2023. Este evento examina los objetos y entornos diseñados 

específicamente para bebés y niños pequeños puede influir en su aprendizaje y desarrollo. Se 

plantea la relación entre el diseño, los estímulos sensoriales, y la forma en la que los bebés 

interactúan con su entorno.  

Figura 6 

 
Exhibición Design Baby en el Victoria and Albert Museum, que explora el impacto de los entornos en el aprendizaje de los bebés 

(Victoria and Albert Museum, 2023). 

 

Asimismo, el cuarto antecedente es la obra editorial llamada Caring Spaces, Learning 

Spaces cuyo autor es Jim Greenman, publicado en Estados Unidos en el 2005. Este libro 

ofrece una profunda reflexión sobre los espacios educativos infantiles, no solo sobre el 

aspecto de seguridad para los bebés/nińos, sino que también los nutran emocionalmente. 

Greenman (2005) argumenta que se deben considerar estos espacios como ambientes de 

cuidado, donde se sientan valorados y seguros, por ende, puedan explorar su entorno de 

manera más efectiva. 

 

 



   

 

  16 

 

Figura 7 

 
Portada del libro Caring Spaces, Learning Places: Children's Environments That Work, que explora la creación de ambientes de 

cuidado para niños (Greenman, 2005). 

 

Por último, el quinto antecedente de diseño es la plataforma web educativa interactiva 

llamada Kide Science, creada en Helsinki, Finlandia en el año 2017. Esta plataforma utiliza el 

diseño digital para crear experiencias de aprendizaje basadas en el juego y la ciencia para 

niños pequeños (Kide Science, 2017). La utilización de personajes animados, colores 

brillantes, y una estructura narrativa infantil mantiene el interés de los niños. Su interfaz está 

diseñada para ambos niños y educadores, lo que quiere decir que pueden navegar por la 

aplicación los niños para aprender independientemente, y además da herramientas para 

personalizar actividades que puedan usar los educadores para fomentar el desarrollo 

cognitivo y motriz de los infantes. Kide Science muestra cómo los principios del diseño 

lúdico y centrado en niños puede ser aplicado en páginas web para estimular el desarrollo 

cognitivo y creativo. 
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Figura 8 y 9 

 

 
Interfaz de la plataforma Kide Science, diseñada para el aprendizaje basado en el juego para niños pequeños (Kide Science, 2017). 

 

 

 
 

 

6 Marco Teórico 

El diseño de entornos educativos infantiles no solo involucra la selección de colores 

vibrantes y formas llamativas, es una comprensión profunda de cómo estos elementos 

impactan el desarrollo integral de los niños. La Teoría del desarrollo sensorial de Jean Piaget 

destaca cómo los estímulos sensoriales son cruciales en la adquisición de conocimientos. Tal 

como Piaget expresa en su teoría: "El conocimiento se construye a través de la interacción 

activa del niño con su entorno. Las experiencias sensoriales y motoras son cruciales para el 

desarrollo cognitivo en las primeras etapas" (1952). Esto quiere decir que el entorno influye 

significativamente en cómo los niños desarrollan sus capacidades cognitivas y motoras, 

debido a que este proceso en los niños es continuo y gradual. 
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En el marco del Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA), la accesibilidad y 

efectividad de los entornos educativos se amplían para atender las diversas necesidades y 

estilos de aprendizaje. El DUA, en los contextos de espacios educativos infantiles, implica 

diseñar ambientes que apoyen diversos estilos de aprendizaje y niveles de desarrollo. Según 

CAST (Center for Applied Special Technology) el Diseño Universal para el Aprendizaje 

ofrece una estructura flexible que ayuda a satisfacer las necesidades de todos los estudiantes, 

independientemente de sus habilidades, proporcionando múltiples formas de representación, 

expresión y compromiso (2018). Esto quiere decir que la incorporación de elementos que no 

solo sean estéticamente atractivos, sino también funcionales y adaptables a las necesidades 

individuales de los niños, promoviendo así una participación y aprendizaje equitativos. 

La pedagogía asimismo juega un rol clave en el diseño de espacios educativos. 

Métodos como el método Montessori promueven la autonomía y el aprendizaje basado en la 

exploración. María Montessori explica en su libro The Montessori Method: "El ambiente 

preparado es una parte fundamental del método Montessori. Debe proporcionar a los niños 

una variedad de materiales que fomenten la independencia y el autoaprendizaje, permitiendo 

que exploren y descubran a su propio ritmo" (1964). Esto quiere decir que los espacios deben 

estar diseñados para fomentar la independencia y el autoaprendizaje. Al proporcionar 

materiales y áreas que estimulen la curiosidad se promueve el desarrollo autónomo. Estos 

enfoques pedagógicos requieren que el entorno educativo sea planificado meticulosamente 

para apoyar sus objetivos, los cuales son acorde al buen desarrollo cognitivo y motriz de los 

niños. 

El equilibrio entre la estética y la funcionalidad es otro aspecto vital para el diseño de 

espacios educativo. Investigaciones tales como las de la Universidad de Harvard explican 

como: "Los primeros años de vida son críticos para el desarrollo cerebral. Un entorno 

enriquecido puede contribuir significativamente a la formación de conexiones neuronales y al 
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desarrollo cognitivo general" (2014). Un entorno visualmente atractivo puede estimular el 

interés y la curiosidad de los niños, mientras que la funcionalidad adecuada asegura la 

efectividad del aprendizaje. 

Métodos como el método Montessori promueven la autonomía y el aprendizaje basado en la 

exploración. Estos enfoques pedagógicos requieren que el entorno educativo sea planificado 

meticulosamente para apoyar sus objetivos, los cuales son acorde al buen desarrollo cognitivo 

y motriz de los niños. 

El diseño de estos entornos influye asimismo impacta directamente en el desarrollo 

motriz y cognitivo de los niños. Al proporcionar oportunidades en los espacios educativos 

infantiles para el movimiento y el juego se facilita la motricidad gruesa y fina. Además de 

esto, es importante incluir estímulos que promuevan la resolución de problemas y curiosidad, 

apoyando de esta forma el desarrollo cognitivo. Kenneth R Ginsburg, un pediatra 

estadounidense dice: "El entorno debe apoyar tanto el desarrollo motor como el cognitivo. 

Espacios diseñados para promover el movimiento y la exploración contribuyen al desarrollo 

de habilidades motoras y cognitivas esenciales" (2007). La disposición de los elementos y las 

actividades disponibles en los entornos educativos deben ser consideradas para maximizar el 

crecimiento cognitivo y motriz. 

Finalmente, la neurociencia respalda la idea de que el entorno educativo tiene un 

impacto profundo en el desarrollo cerebral. José Antonio Marina, un filósofo y pedagogo 

español dice: 

"El ambiente en el que los niños crecen y se desarrollan tiene una influencia significativa 

sobre sus capacidades cognitivas, ya que es en estos primeros años donde se establecen las 

bases del desarrollo neuronal y emocional" (2012). Ambientes de aprendizaje que ofrecen 

una variedad de estímulos sensoriales enriquecen la experiencia de aprendizaje. La aplicación 
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de principios neurocientíficos en el diseño de espacios educativos optimiza la capacidad de 

los niños para aprender y adaptarse. 

En el contexto local de Barranquilla, Riomar, existen muchos jardines infantiles que, 

aunque han demostrado ser efectivos, presentan una oportunidad para mejorar a través de la 

aplicación de principios de diseño basados en la teoría e investigación. Los jardines infantiles 

pueden beneficiarse de la aplicación de los principios del DUA junto con otros enfoques 

pedagógicos para mejorar sus espacios educativos. Por ejemplo, al implementar métodos 

pedagógicos tales como el Montessori y la integración de principios de diseño universal y 

neurociencia pueden potenciar aún más el desarrollo infantil en estos espacios. 

 

7  Diseño Metodológico 

 

7.1 Tipo de Investigación 

El tipo de esta investigación es cualitativa. Las investigaciones cualitativas, como 

expresan Taylor, et al. (1986) “La investigación cualitativa por definición se orienta a la 

producción de datos descriptivos, como son las palabras y los discursos de las personas, 

quienes los expresan de forma hablada y escrita, además, de la conducta observable” (p. 19). 

7.2 Alcance 

El alcance de esta investigación es proyectual. Las investigaciones proyectuales son 

aquellas que, según Nigel Cross (2006), tienen como objetivo no solo resolver problemas, 

sino también explorar posibilidades nuevas e innovadoras que pueden no haber sido 

imaginadas antes del proceso creativo. 

7.3 Población y muestra 

En referencia a la investigación, la población escogida será de 7 educadores y especialistas en 

temáticas de pedagogía infantil localizados en Barranquilla. Decisión se toma ya que los 

educadores son los conocedores de las actividades utilizadas frecuentemente por los centros 
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infantiles, por ende, se puede concluir las características y acciones principales dentro de 

cada centro infantil para redondear a objetos y actividades que se utilizan con mayor 

frecuencia. Por otro lado, se realizará una observación a 2 niños de diferentes edades, 

visualizando sus diferentes reacciones a objetos de aprendizaje y juego, y como interactúan 

con ellos. En relación con la muestra, se tomará alrededor de 7 educadores de centros 

infantiles, dos niños, y 2 entornos infantiles. 

7.4 Técnicas e instrumentos de recolección de información 

Entrevistas a docentes o educadores, las cuales pueden ser definidas según Bonilla-

Castro, et al. (2005), como una de las técnicas más valiosas en investigaciones sociales, 

debido a que a través del dialogo puede el investigador acceder a aspectos subjetivos y 

profundos de la realidad social. Para recopilar y captar estos aspectos es importante hacer 

entrevistas con los docentes/expertos en el tema. 

Asimismo, se utilizará la técnica de observación, la cual según Anguera et al. (2018), es 

una técnica cualitativa que consiste en registrar y analizar el comportamiento y las 

interacciones de los sujetos en su contexto natural, sin intervención directa, para obtener 

datos precisos sobre sus actividades, preferencias y reacciones. Esta observación es dirigida a 

dos niños entre el rango de edad elegido, para conocer sus preferencias en torno a 

herramientas de aprendizaje, con el propósito de priorizar sus elecciones principales dentro 

de la aplicación. Asimismo, se harán observaciones de lugares dirigidos hacia niños tales 

como guarderías, restaurantes, y otros. 

 

8 Procedimiento para la aplicación de técnicas 

- Planificación y selección de casos (entrevistas) 

o Elegir participantes 
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o Preparación: Diseñar una guía para las entrevistas en base de los objetivos 

de la investigación. 

o Aplicación: Realizar las entrevistas a los docentes y cuidadores. Es 

fundamental explicar claramente el propósito de la investigación para 

obtener respuestas detalladas. 

- Planificación de observación (posterior a las entrevistas) 

o Elección de participante/lugar 

o Clasificación de herramientas de aprendizaje (comúnmente mencionadas 

en entrevistas) 

o Plantear actividad al participante 

Perfil de entrevistados/observaciones 

1. Vanessa Díaz Tinoco, docente graduada de la Universidad del Norte 

2. Melissa Mora Díaz, psicóloga egresada de la Universidad del Norte 

3. Sra. Sonia Cantillo, educadora de niños, retirada hace 15 años 

4. Sra. Carolina Bustamante, profesora de artes y tutora de prescolar 

5. Sra. Olga Osorio educadora infantil (Edad 3-5 años) 

6. María Pía Pardo Pérez 

7. Sra. Dina Marulanda Manga, Coordinadora Académica, centro infantil 

8. Mauricio Gallardo Salgado, 4 años. 

9. Juan Felipe Paz Mora, 3 años. 

Categorías de observaciones: 

- Intereses y preferencias del niño 

- Desarrollo cognitivo y creatividad 

- Tecnología en el aprendizaje 

- Interacción con herramientas tradicionales 

- Implicaciones educativas 
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8.1 Análisis de resultados 

8.1.1 Entrevistas 

Vanessa Díaz Tinoco, docente graduada de la Universidad del Norte con experiencia 

en la enseñanza de niños pequeños, señala la importancia de las actividades manipulativas y 

creativas para el desarrollo integral de los niños. A lo largo de la entrevista, Díaz Tinoco 

comparte cómo adapta las actividades a las necesidades individuales de sus estudiantes y la 

importancia del diseño en los objetos del aula. Su enfoque educativo se caracteriza por su 

visión integral, centrada en el desarrollo global de los niños a través de actividades que 

estimulan tanto sus habilidades motoras como cognitivas y emocionales. En su experiencia 

como docente y cuidadora de niños de primera infancia ha utilizado materiales tales como 

bloques de construcción, plastilina, crayones, y rompecabezas, los cuales menciona que son 

esenciales para la resolución de problemas y el desarrollo de motricidad fina. Asimismo, 

fomenta la creatividad mediante actividades artísticas y la lectura. Reconoce la importancia 

del juego libre como una herramienta para el desarrollo social y emocional, dándole valor ya 

que potencia la socialización, la autoestima y la imaginación. Díaz Tinoco menciona como el 

método Montessori le permite adaptar las actividades a los ritmos y formas de aprendizaje de 

cada niño, lo cual permite que sus necesidades sean respetadas al mismo tiempo que va 

promoviendo la autonomía en el aula. Esto le permite estar atenta a cómo interactúa cada 

niño y poder ofrecerle máximo apoyo por medio de una enseñanza personalizada. 

Finalmente, entiende que el diseño de los objetos y materiales educativos pueden facilitar la 

atención de los niños y contribuir a un proceso de aprendizaje más efectivo y atractivo. 

Melissa Mora Díaz, psicóloga egresada de la Universidad del Norte, con un Minor en 

Psicología Clínica, posgrado en Trastornos Cognitivos y del Aprendizaje, diplomado en 

Pedagogía por el SENA, y máster en Psicología Clínica y de la Salud con especialización en 

Neuropsicología de la Universidad de Barcelona. A lo largo de la conversación, el usuario 
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expresó su profunda convicción sobre la importancia del diseño en el desarrollo infantil, 

señalando que los diseñadores deben trabajar en conjunto con los psicólogos y pedagogos 

para que no solo existan productos o espacios para niños de primera infancia que sean 

funcionales sino también llamativos. Mora Díaz expresa la importancia detrás de crear 

experiencias emocionantes y en donde los niños sientan entusiasmo al aprender, por ende, es 

muy relevante que las actividades en estos espacios educativos tengan elementos tales como 

la música, historias ilustradas, pinturas, y elementos manipulables. Además, Mora Díaz 

mencionó su experiencia trabajando en colegios con enfoques educativos mixtos, como el 

enfoque Montessori e inteligencias múltiples, y su preferencia por conocer las necesidades 

individuales de cada niño antes de seleccionar actividades que se ajusten a su estilo de 

aprendizaje. También destacó la importancia del juego libre como herramienta para que los 

niños exploren sus emociones, desarrollen habilidades sociales y procesen experiencias 

complejas como el miedo y la pérdida. Estas emociones es importante que puedan conocerlas 

y procesarlas en un ambiente seguro sin, como dice Mora Díaz, “dejar de ser niños”, lo cual 

funciona como herramienta para que los educadores o adultos cercanos al niño puedan 

observar cómo se relaciona con el mundo a su alrededor. Finalmente, Mora Díaz expresó su 

acuerdo con la idea de que el diseño de los entornos educativos junto con el diseño óptimo de 

objetos educativos (elementos usados en aulas de educación infantiles) es fundamental para el 

desarrollo de los niños y cómo la observación de su comportamiento durante el juego puede 

ofrecer valiosa información sobre su relación con el mundo. 

En la entrevista realizada a la Sra. Sonia Cantillo, educadora de niños, retirada hace 

15 años, se dio a conocer como el material didáctico físico era la herramienta más usada en 

diferentes tipos de presentaciones, como el rompecabezas y cuentos infantiles. La 

metodología para los niños se basa en explorar su curiosidad y educar con estas áreas de 

interés, los proyectos se realizaban en base a estos temas centrales y se desarrollaban a lo 
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largo del ámbito escolar dentro de sus rutinas, las cuales se destacan por ser dinámicas y con 

implementación del juego físico. Los educadores se basaban en una teoría de pedagogía 

basada en los diferentes ritmos de aprendizajes, en donde la exigencia era basada frente a su 

capacidad de aprendizaje, para complementar su educación y no limitarla. Para adaptar 

dichos ritmos se clasifican para los estudiantes y así poder aplicar el mismo proyecto de 

diferentes métodos que vayan acorde a la opción adecuada de cada niño. El juego libre es 

crucial, aplicándose para iniciar el día y elevar el interés del niño dentro del aula, de igual 

forma se utilizaba el juego como metodología de aprendizaje para siempre tener una 

interacción con los estudiantes. Se conoce la opinión acerca del uso de nuevas herramientas, 

afirmando la obligación del docente de conocer nuevas herramientas que tengan como 

prioridad el desarrollo de los niños. En este caso, la aplicación del diseño se visualiza como 

algo fructífero para el ámbito educacional, ya que es una metodología que genera autonomía 

e interés, con una cualidad de curiosidad que lleva a los niños a indagar y cuestionar los 

temas. En base al estudio, la presente entrevista denomina un deseo y apoyo a elementos 

gráficos y tecnológicos para beneficiar el aula escolar, con interés de transmitir sus beneficios 

a las futuras generaciones de jardines infantiles. 

 

En la entrevista realizada a la Sra. Carolina Bustamante, se expone cómo hay una 

variación de herramientas, se presentan herramientas manipulativas/didácticas como Bloques, 

libros, materiales artísticos, al igual que herramientas tecnologías, como tabletas. Se 

mantienen herramientas didácticas por el beneficio de experimentación, ya que es la forma en 

la cual los niños aprenden, de igual forma desarrolla las actividades de movimiento, 

motricidad fina y motricidad gruesa. Las rutinas escolares son importantes para niños de 

temprana edad, en donde se introducen cualidades como el saludo, tiempos de juego, lectura, 

reflexión y despedida. Las teorías educativas están basadas en programas como PYP, 
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Cambridge, trabajos por estaciones y enfoque constructivista. Para adaptar los programas a 

las necesidades de los niños se realiza una observación y evaluación para conocer su ritmo de 

aprendizaje, y así lograr adaptarlo a las actividades del día. Además, se recalca el juego libre, 

ya que este fomenta el desarrollo de habilidades, creatividad, imaginación, desarrollo y 

autonomía. Por otro lado, se encuentran grandes posibilidades de desarrollar nuevas 

herramientas en base a la tecnología, ya que hay programas que benefician el área escolar. El 

área tecnología llama la atención a los niños y genera un deseo de indagación por su parte. Se 

conoce como el diseño, puede ser beneficioso para las aulas escolares, ya que fomenta la 

curiosidad e impulsa la imaginación, cualidades que se desean fomentar a niños en su 

temprana edad. Se puede concluir como el diseño puede ser una herramienta beneficiosa para 

educadores de niños, de igual forma el deseo de incentivar habilidades creativas en ellos. Por 

otro lado, se dio a conocer actividades y herramientas recurrentes como los bloques utilizados 

en el salón de clase. 

 

En la entrevista realizada a la Sra. Olga Osorio, se presenta como las áreas de trabajo 

influyen en las herramientas utilizadas, sin embargo, se da a conocer los tableros y mesas 

interactivas, los cuales benefician la motricidad fina, materiales manipulativos como el 

rompecabezas, Legos, Bloques de construcción, bingos, cuentos infantiles, instrumentos 

musicales. Se resaltan las actividades musicales y dinámicas las cuales permiten al niño 

expresar sus emociones, a través del juego se aplica el desarrollo cognitivo y diferentes 

actividades realizadas para que el niño se desenvuelva y tenga habilidades emocionales al 

crecer. La estructura del día es una prioridad, en donde se inicia con una introducción 

general, en donde se habla de los sentimientos, el clima, la fecha y las actividades próximas a 

realizar, luego continúan con clases, acompañados de su hora de receso y culminan con una 

despedida y reflexión presentando los perfiles IB. Se destaca la importancia de presentar el 
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itinerario del día para la comprensión propia frente a las actividades de la clase. Las teorías 

educativas se presentan desde diferentes enfoques, se aplican diferentes estilos de aprendizaje 

(auditivo, visual etc.), de igual forma de trabajar por estaciones. Todo esto centrado en el 

programa de Cambridge y Jolly Phonics. Las actividades se adaptan a los ritmos de 

aprendizaje de los estudiantes, analizando qué estilo puede ser beneficioso para cada 

estudiante, al igual implementando actividades que faciliten su comprensión, como lo es el 

material didáctico y de interacción. Por otro lado, se destaca el juego libre ya que les brinda a 

los estudiantes decisiones propias de dirigirse a las actividades que les llamen la atención, 

brindándoles autonomía. Por último, las herramientas nuevas, se pueden aplicar junto a la 

tecnología, al igual que con material didáctico que apoyen las distintas asignaturas de los 

niños. Al hablar del diseño en espacios educativos, se denomina como un elemento visual que 

puede aumentar la interacción al igual que la curiosidad, sin embargo, siempre tomando en 

cuenta las habilidades del niño y sus facilidades al manejarlo. Esta entrevista, resalta los 

diferentes elementos y materiales comúnmente utilizados, se logra destacar la versatilidad en 

la metodología de aprendizaje entre materiales físicos y tecnológicos, al igual que la 

ideología de priorizar la autonomía en los niños. 

 

En la entrevista realizada a la Sra. María Pía, se da a conocer como los juegos de 

construcción, rompecabezas y cuentos son herramientas comúnmente usadas en el aula, en 

donde se desea ser recursivos y novedosos a la hora de aplicar dichas herramientas en las 

actividades, brindando a los niños curiosidad y variedad de usos para los elementos, lo cual 

genera un beneficio en el desarrollo de su mortificad fina y gruesa al igual que su creatividad. 

Se considera importante los juegos de comprensión, ya que dichos juegos fortalecen las 

habilidades de pensamiento y atención. Se destaca la importancia de la organización y la 

preparación de los niños en las rutinas diarias. La teoría de enfoque se basa en Reggio Emilia 
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al igual que la metodología constructivista, las cuales se denominan aprendizaje significativo. 

Al momento de dialogar los ritmos de aprendizaje se expresa la necesidad del docente de 

evaluar y tener claridad de los métodos de aprendizaje que es necesario aplicar en cada niño, 

en donde se genera una división grupal adaptando las actividades a distintos ritmos. En 

términos de juego libre, se conoce como debe ser un juego orientado y supervisado apoyado 

de material que beneficie al niño. Las herramientas nuevas son un aspecto novedoso 

importante en el aula, y debe ser aplicado, manteniendo indagación constante de parte del 

docente. Esta entrevista resalta la innovación y el orden al momento de crear rutinas, se da a 

conocer cómo se prioriza al niño siempre aplicando materiales educativos que apoyen su 

desarrollo. De igual forma, los materiales didácticos son utilizados de diferentes formas 

dando siempre nuevas ideas de actividades que aportan en las rutinas y experimentación. 

 

En la entrevista realizada a la Sra. Dina Marulanda Manga, Coordinadora Académica, 

presenta como el jardín se caracteriza por utilizar su alrededor y el entorno como herramienta 

de aprendizaje, lo cual complementa las herramientas tecnológicas utilizadas en el aula al 

igual que el material didáctico y táctil, en donde se prioriza el juego en sus diferentes 

aplicaciones. También se implementa el uso de los bloques al igual que los instrumentos 

musicales, con el propósito de activar los canales de percepción de los niños. La actividad 

lúdica se implementa por sus beneficios para detectar las emociones de los niños, con esta 

información, se puede a través del juego, implementar actividades que dirijan sus 

dimensiones de aprendizaje. Dentro de las rutinas, se implementa una programación del 

itinerario del día, del cual inician su jornada de actividades, esto con el propósito de 

transmitir confianza, comprensión y comunicación entre docente/estudiante. Se implementan 

asignaturas de música, expresión corporal, Fonoaudiología y el área socio afectiva, estas 

tratadas desde diferentes actividades dentro del aula de la clase al igual que en áreas 
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exteriores, para mantener dinamismo y actividad constante entre estudiantes. Toda su rutina 

escolar está basada en el enfoque Reggio Emilia, tomando los entornos comúnmente vistos 

por los niños, tales como la naturaleza y la familia. Además, se implementa la teoría de 

Montessori con el propósito de trabajar áreas de hábitos básicos, rutinas, autonomía e 

independencia. El jardín se caracteriza por su adaptación a ritmos de aprendizaje, exploran la 

estructura del niño y con relación a eso se inicia un proyecto y adecuación curricular 

adaptada al mismo pilar que se maneja para adecuarla de forma funcional a las necesidades 

del estudiante. El juego y la lúdica es algo primordial, roles, el juego simbólico que se 

denomina como “libre” pero en realidad tiene un fin, es donde los niños crean contenidos, 

empiezan a interactuar y proyectar lo que sucede. Se manifiesta la cualidad de las 

herramientas nuevas como posibles resultados para beneficiar el componente académico, 

motor fino y emocional de los niños. Los materiales didácticos también tienen posibilidad de 

avanzar, sin embargo, se visualiza una fidelidad a él alrededor y el entorno como un concepto 

estructurado y enriquecedor. El diseño en sí está ligado a la parte tecnológica, y puede traer 

grandes beneficios al ámbito escolar, sin embargo, debe ser una utilización medida. La 

entrevista demuestra una perspectiva de creatividad frente a recursos existentes tal como es la 

naturaleza, se puede notar como hay un constante impulso ante herramientas comunes y 

producir una utilización o concepto diferente para los niños, algo que el proyecto tiene 

alineado como propósito. Además, se conocen teorías en donde la autonomía y la creatividad 

son aspectos claves, aplicando actividades las cuales los niños desarrollan de forma 

independiente y trae consigo beneficios proactivos y dinámicos. De esta forma, dicha 

entrevista plantea conceptos en donde el diseño y una aplicación puede acompañar el proceso 

y complementar con actividades que están alineadas a la metodología de aprendizaje del 

jardín. 
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Conclusión general: 

En conjunto, las entrevistas realizadas a varias expertas en educación infantil resaltan 

el papel fundamental del diseño de materiales y entornos educativos en el desarrollo integral 

de los niños pequeños. A través de experiencias, las educadoras entrevistadas coinciden en lo 

esencial que es para promover el desarrollo de habilidades cognitivas, motoras y emocionales 

el uso de herramientas manipulativas, tales como bloques de construcción, pintura, y libros. 

Se destaca la importancia del juego libre como medio para fomentar la autonomía, la 

socialización, y la creatividad de los niños, debido a que esto les permite explorar sus 

emociones y desarrollar competencias necesarias en su crecimiento como personas. 

En cada entrevista se menciona la necesidad de adaptar las actividades educativas a los 

ritmos y estilos de aprendizaje individuales de los niños. Estos enfoques se alinean con 

metodologías como Montessori, Reggio Emilia, y el aprendizaje basado en inteligencias 

múltiples. Todas estas metodologías respetan las necesidades y capacidades de cada niño, lo 

cual ofrece oportunidades a los niños para la experimentación y el aprendizaje por medio del 

juego. En conclusión, las entrevistas reflejan un consenso en cuanto a la necesidad de crear 

ambientes de aprendizaje dinámicos, interactivos, y centrados en el niño. Resaltan la 

importancia entre el diseño de los materiales junto con la observación del comportamiento de 

los niños y la flexibilidad en la metodología educativa, debido a que juegan un rol crucial 

para estimular el desarrollo integral de los infantes. El diseño, tanto físico como digital, se 

presenta como una herramienta poderosa para fomentar la curiosidad, la creatividad, y el 

bienestar emocional de los niños en su etapa formativa. 
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8.2 Observación 

8.2.1 Observación 1 

La observación realizada, basada en conocer las preferencias de herramientas de 

aprendizaje desde la perspectiva de un niño, las cuales fueron mayormente nombradas dentro 

de las entrevistas, se realizó con Mauricio Gallardo, con 4 años, en donde se le presentaron 

las siguientes herramientas de aprendizaje: Tablet, Bloques de construcción, rompecabezas, 

cuentos e instrumento musical. Al presentar las herramientas, el participante organizó sus 

elecciones de mayor interés a menor interés junto a pequeñas descripciones de su elección. 

 

Figura 10 

 

Observación al niño Mauricio Gallardo. Instrumento de observación (2024) 

 

La herramienta de mayor interés fue la Tablet, con un razonamiento de interés por 

dinámicas tecnológicas, lo cual en centros educativos puede ser presentado como mesas y 

tableros interactivos, Seguido de los cuentos, con especificaciones de muchas ilustraciones 

ya que amplía la comprensión del niño frente a la historia o temática relatada. En tercer y 

cuarto lugar, se posicionó el rompecabezas y los bloques de construcción ya que estos 

abarcan la misma área de armar. Es decir, hay un interés por la construcción y 

descubrimiento de nuevas formas y resultados inesperados que ellos mismos van 
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realizando. De último lugar se encontró el tambor (instrumento musical), ya que este no 

llamaba mucho su atención a comparación de las herramientas previamente mencionadas. 

En conclusión, la observación fue clara al denotar que la tecnología será un área de 

interés por su modernidad, sin embargo, esto se puede traducir a diferentes objetos 

tecnológicos junto a una variedad de dinámicas para satisfacer al alumno, sin delimitar su 

aprendizaje. De igual forma se resalta como las herramientas tradicionales siguen siendo de 

gran interés y mantienen beneficios independientes que los diferencian de la tecnología. 

Impulsar herramientas de interés, fomenta un aprendizaje continuo y satisfactorio para los 

alumnos, lo cual es un concepto clave dentro de la aplicación, poder proveer información 

valiosa y exitosa hacia los educadores, para el bienestar y la satisfacción de los niños al 

aprender y encontrarse en aulas educativas. Conocer las elecciones desde una perspectiva 

infantil, permite priorizar distintas herramientas y atender con mayor fuerza la creación y 

ejecución de actividades que vayan aliadas del interés y satisfacción del niño, el cual es, el 

participante que constantemente estará en contacto y experimentando las recomendaciones 

presentas dentro de la aplicación. 

 

 

 

 

 

 

8.2.2 Observación 2: 

Durante la observación realizada en un espacio familiar, el niño de 3 años llamado 

Juan Felipe Paz Mora, demostró un aprendizaje significativo través del juego libre y recursos 

disponibles en su entorno.  
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Figura 11 

 
Observación al niño Juan Felipe Paz Mora. Instrumento de observación (2024) 

Al interactuar con libros de colores llamativos y palabras o imágenes informativas, se 

evidenció como estos elementos captan su atención y estimulan su curiosidad. Los libros 

favorecieron la comprensión visual y el desarrollo de habilidades cognitivas básicas, como la 

asociación de imágenes con palabras y conceptos. 

Juan Felipe se movía entre actividades a un ritmo rápido, pero no acelerado, se notó 

que la música tuvo un impacto notable en su comportamiento ya que lo motivó a mantenerse 

activo y entretenido. Las melodías rítmicas fomentaron el movimiento espontáneo y 

estimularon tanto su coordinación motriz como su capacidad de atención sostenida, creando 

un ambiente propicio para la exploración y el disfrute. 

Además, el niño presentó mucho interés en los balones de futbol. Esto se destacó 

como una actividad clave para el desarrollo motriz. El juego con los balones lo ayuda a 

trabajar habilidades como la puntería y la coordinación, al permitirle practicar el control de 

sus movimientos mientras intenta golpear o dirigir el balón hacia un objetivo. Estas 

actividades no solo fortalecen sus habilidades físicas, sino que también promueven la 

resolución de problemas y la concentración al enfrentarse a pequeños desafíos lúdicos. 

En conjunto, los recursos y actividades observado, como los libros, la música, los 

 balones, bloques y otros, demuestran la importancia de un entorno adaptado a las 

necesidades e intereses del niño. Estas experiencias y herramientas no solo promueven el 
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desarrollo cognitivo y motor, sino que también estimulan su creatividad y autonomía 

respetando su ritmo natural de aprendizaje. 

8.2.3 Observación 3: 

Figura 12 y 13 

  

 
Parque Divertente. Foto tomada por el autor (2025) 

 

 

 Figuras 14 y 15 

 
Parque Divertente. Foto tomada por autor (2025) 
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La tercera observación realizada es de Divertente, un sitio que mezcla la idea de 

parque infantil con un restaurante diseñado para ofrecer un entorno divertido, seguro y 

estimulante para los niños. Este lugar se encuentra en Le Meridiem Golf, en la ciudad de 

Barranquilla.  

Divertente es un espacio diseñado para incentivar el juego libre a través de una amplia 

variedad de actividades y escenarios que invitan a la exploración. El diseño del lugar está 

estructurado de manera que cada área representa un ambiente diferente, donde los niños 

interactúan unos con los otros libremente, pero con supervisión. El sitio cuenta con zonas 

como una piscina de pelotas, columpios, túneles, y toboganes lo cual promueve el desarrollo 

motriz y la exploración activa. Además de esto, dispone de pequeños espacios temáticos, 

como un supermercado, un taller, una cocina, una ciudad, y entre otros. Estos escenarios 

permiten a los niños asumir roles y recrear situaciones cotidianas, y se encuentran hechos de 

una combinación entre objetos físicos (verduras de juguete, carritos, etc.) y piezas gráficas 

(ilustraciones, señalética, imágenes) que refuerzan la ambientación y facilitan la inmersión en 

el juego. El diseño del espacio favorece la autonomía de los niños, permitiéndoles moverse y 

elegir las actividades de acuerdo con sus intereses. La distribución abierta del diseño del sitio 

permite a los niños a interactuar entre sí, promoviendo el desarrollo de habilidades sociales y 

el aprendizaje cooperativo.  

 

Conclusión de observaciones: 

Las observaciones realizadas evidencian la importancia de un entorno de aprendizaje 

que estimule tanto el desarrollo cognitivo como motor del niño de manera equilibrada. En 

conjunto, ambas observaciones subrayan la necesidad de un enfoque educativo que no solo 

valore la curiosidad natural del niño, sino que también ofrezca un entorno diverso en 

recursos. Espacios como Divertente, que fomentan el juego libre por medio de una variedad 
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de escenarios interactivos, demuestran cómo un ambiente enriquecido puede potenciar la 

creatividad, la exploración, y la autonomía infantil.  

Al combinar elementos tecnológicos y tradicionales, se facilitan un aprendizaje 

integral que favorece el crecimiento integral cognitivo y motriz, respetando el ritmo 

individual de cada niño fomentando su independencia. 

 

9. Resultados esperados.  

 

Este proyecto busca generar un impacto significativo en la planificación y el 

aprovechamiento del entorno educativo de niños de 2 a 3 años. A través de  una aplicación 

digital, se espera que los educadores cuenten con herramientas accesibles, versátiles y 

fundamentadas para potenciar el desarrollo infantil.  

La investigación proporcionará estrategias para que los docentes identifiquen y 

utilicen los elementos físicos y sensoriales del espacio de aprendizaje como recursos 

pedagógicos. Se desarrollará una aplicación interactiva permitirá a los docentes seleccionar 

actividades basadas en recursos disponibles en su espacio educativo, facilitando la 

planificación y personalización de experiencias de aprendizaje. Además, esta servirá como 

base conceptual, explicando metodologías, estrategias, y ejemplos prácticos de actividades 

que fomenten el desarrollo cognitivo, motriz y emocional a partir del entorno.  

Debido a eso, esta aplicación incluirá filtros según objetivos de desarrollo, es decir 

autonomía, creatividad, pensamiento crítico y entre otros. Asimismo, incluirá ilustraciones y 

descripciones detalladas de cada actividad, y explicaciones sobre su relación con las 

metodologías pedagógicas reconocidas mencionadas anteriormente.  

Es importante señalar que, tanto la guía como la aplicación estarán diseñadas para ser 

aplicables en diversos entornos, desde aulas tradicionales hasta espacios abiertos, fomentando 

un enfoque flexible y adaptable a diferentes realidades. La accesibilidad y adaptación a 
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diversos contextos educativos permiten que la información y actividades propuestas no estén 

limitadas a un solo tipo de entorno, sino que puedan integrarse a diferentes contextos.  

Igualmente, el material generado podrá ser utilizado en capacitaciones, talleres, y 

programas de formación para docentes promoviendo una enseñanza más dinámica y centrada 

en el entorno. A largo plazo, se espera que este proyecto contribuya a una transformación en 

la manera en que se diseñan y utilizan los espacios educativos para niños de 2 a 3 años, 

fortaleciendo practicas pedagógicas innovadoras y accesibles. De este modo, la aplicación 

impulsa una planificación educativa más enriquecedora, ampliando las posibilidades de 

actividades, metas y estrategias en los centros infantiles, y se convierte en el complemento 

ideal para la creación de experiencias de aprendizaje significativas en la infancia. 

 
 
 

  

 

 

 

 

10. Propuesta de diseño 

 Reconociendo la importancia de fortalecer el uso de criterios pedagógicos y 

sensoriales en el diseño de espacios educativos para la primera infancia, Sencia se plantea 

como una propuesta integral de diseño que busca transformar la forma en que los educadores 

crean, habitan y activan los entornos de aprendizaje de niños entre 2 y 3 años. Esta solución 

parte de un enfoque que combina el diseño gráfico, la pedagogía sensorial y la tecnología 

para brindar herramientas claras, aplicables y sostenibles. 
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La propuesta se compone de tres piezas principales: 

10.1 Aplicación interactiva Sencia 

Una app educativa que guía al educador en la planificación y diseño de 

espacios pedagógicos sensoriales. A través de módulos visuales, 

recursos descargables y contenidos interactivos, el usuario podrá 

identificar qué elementos visuales, táctiles y auditivos son más 

adecuados para potenciar el desarrollo sensorial y cognitivo de los niños, 

según principios tomados de Montessori, Piaget y estudios recientes de 

neurodesarrollo. 

Figura 16  

 

10.2 Plantillas de actividades complementarias 

Diseñadas para ser descargadas desde la app, estas plantillas proponen 

dinámicas sensoriales adaptadas a niños de 2 a 3 años, alineadas con los 

espacios sugeridos por la plataforma. Permiten al docente implementar 

actividades sincrónicas que refuercen el entorno físico, conectando 

contenido pedagógico con el diseño espacial. 
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Figura 17

Kit promocional. Foto creada por autor (2025)  

10.3 Kit de experiencia promocional "Siembra una razón" 

Como pieza de sensibilización, este kit contiene materiales para sembrar 

una semilla y visualizar, a través de una experiencia multisensorial, las 

cinco razones fundamentales por las cuales nace Sencia. Esta acción 

busca conectar emocionalmente a los educadores con la raíz del 

proyecto: sembrar entornos que nutran, estimulen y permitan florecer el 

desarrollo integral de los niños. 

Figura 18 

 

Kit promocional. Foto creada por autor (2025)  
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 El diseño de estas tres piezas responde a la necesidad de generar soluciones visuales, 

pedagógicas y sensoriales que impacten tanto en el espacio físico como en la experiencia 

educativa. Sencia no solo propone transformar entornos infantiles a través del diseño, sino 

también empoderar al educador como creador activo de ambientes más ricos, inclusivos y 

conscientes del impacto que generan en la infancia temprana. 

 

 

11.  Conclusiones 

 La necesidad de brindar herramientas accesibles para diseñar entornos pedagógicos 

más conscientes, sensibles, y coherentes con el desarrollo infantil fue el punto de partida para 

una investigación que articuló teoría, práctica y diseño. A través de una metodología centrada 

en el usuario, se buscó responder de forma integral a los desafíos identificados en el contexto 

educativo de la primera infancia. En este sentido, a continuación se presentaran las 

conclusiones del proyecto, organizadas en función del cumplimiento del objetivo general y 

los objetivos específicos, y sustentadas en los hallazgos, decisiones y desarrollos obtenidos 

durante el proceso   

En respuesta al objetivo general, se desarrolló una propuesta de diseño centrada en la 

creación de una aplicación digital que oriente a los educadores infantiles sobre el uso 

adecuado de los elementos que conforman los entornos pedagógicos, con el propósito de 

fomentar el desarrollo cognitivo y sensorial de los niños de 2 a 3 años. Esta solución parte del 

reconocimiento de la importancia de los espacios bien diseñados en los primeros años de 

vida, integrando criterios pedagógicos, sensoriales y gráficos que refuercen la experiencia 

educativa. Al desarrollar dicha aplicación se concluye lo fuertemente vinculado que esta el 
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diseño del entorno con la absorción de aprendizaje de los niños, se debe a que el entorno en 

donde se encuentra el niño impacta directamente sus emociones y su percepción. Esto 

determina que tan abierto está a aprender y desarrollarse de manera positiva.  

 Adicionalmente en respuesta del primer objetivo específico, se realizó una revisión 

exhaustiva de teorías y enfoques educativos como el método Montessori, la teoría del 

desarrollo sensorial de Piaget, y estudios contemporáneos en neurociencia infantil. Esto 

permitió seleccionar metodologías y herramientas pedagógicas pertinentes, actualizadas y 

respaldadas por evidencia científica, asegurando así una base sólida para el desarrollo de la 

app. Esta revisión no solo aportó fundamentos científicos, sino que evidenció la necesidad de 

adaptar esas teorías al contexto real de aulas actuales. Una de las conclusiones relevantes fue 

que muchos educadores conocen estos marcos teóricos, pero no siempre cuentan con guías 

visuales o herramientas prácticas que los ayuden a traducir dicha teoría en acciones concretas. 

El app propone precisamente ese puente entre teoría y práctica.  

 Asimismo para dar cumplimiento al segundo objetivo específico, se analizaron 

distintos elementos físicos y digitales presentes en los espacios de aprendizaje, reconociendo 

su influencia en el desarrollo infantil. A partir de este análisis, se definieron recomendaciones 

clave que guiaron tanto el diseño de la app como las piezas complementarias, asegurando que 

cada recurso esté alineado con las necesidades sensoriales y cognitivas de los niños en esta 

etapa. En muchos casos, los materiales y recursos existentes no están diseñados desde el 

estímulo o la inclusión, y se concluye que al hacer pequeños ajustes, como la disposición de 

color y la textura, pueden generar grandes impactos en las actividades de aprendizaje infantil. 

Debido a esto se aseguró que tanto el diseño de la aplicación como de las piezas 

complementarias estén alineados a las necesidades reales de los niños en esta etapa (2-3 

años).  
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 En cuanto al tercer objetivo específico, se construyeron contenidos interactivos en la 

app Sencia, que orientan a los educadores sobre cómo aplicar estrategias efectivas dentro del 

aula. Estos contenidos se complementan con plantillas descargable de actividades para 

trabajar directamente con niños de 2 a 3 años, facilitando la implementación práctica del 

conocimiento adquirido en la aplicación. A partir de entrevistas y validaciones, se concluyó 

que los educadores valoran recursos que pueden usar de forma inmediata. Esta combinación 

entre orientación digital y material tangible permite una implementación práctica del 

conocimiento adquirido en el app, fortaleciendo el vínculo entre el diseño del entorno y 

actividades pedagógicas.  

 Finalmente, para cumplir el cuarto objetivo específico, se determinaron los criterios 

visuales y gráficos que estructuran la identidad del proyecto. Esto permitió mantener una 

coherencia estética y conceptual en la app, las plantillas descargables y la pieza promocional, 

que consiste en un kit sensorial. Este kit no solo sirve como material de divulgación, sino que 

también conecta emocionalmente con los valores y el propósito de Sencia, reforzando sus 

cinco fundamentos de origen. La identidad visual de Sencia no solo responde a criterios de 

diseño atractivo, sino que fue pensada para transmitir calma, confianza y claridad al usuario. 

Se concluye que el diseño visual es un componente clave no solo para atraer, sino que 

permite establecer un vínculo emocional con los valores del proyecto, y junto a eso facilita la 

comprensión y el uso de las herramientas propuestas.  

 En conclusión, todos los objetivos propuestos se cumplieron satisfactoriamente. El 

desarrollo del proyecto no solo permitió construir una herramienta funcional para educadores 

infantiles, sino que también propuso un enfoque más consciente, sensorial y 

pedagógicamente fundamentado en el diseño de espacios y experiencias educativas para la 

primera infancia. Sencia representa una propuesta que integra conocimiento teórico, 
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sensibilidad hacia la infancia y un enfoque práctico que puede ser adaptado a distintos 

contextos. La experiencia permitió reconocer que el diseño, cuando se pone al servicio del 

desarrollo infantil, tiene el poder de transformar la manera en que entendemos el aprendizaje 

desde los primeros años de vida.  

12. Recomendaciones 

 A partir del desarrollo de este proyecto y los hallazgos obtenidos, se plantean las 

siguientes recomendaciones para futuras investigaciones, mejoras y aplicaciones en el ámbito 

del diseño de entornos pedagógicos para la primera infancia: 

12.1 Incluir siempre la voz de los educadores en el proceso de diseño. Una de 

las herramientas más valiosas del proyecto fueron las entrevistas 

realizadas a docentes en ejercicio. Estos encuentros permitieron entender 

de manera directa las realidades, limitaciones y necesidades de los 

educadores en contextos reales. Escuchar sus experiencias ayudó a 

contrastar la teoría con la práctica, y a construir soluciones que 

respondan verdaderamente a lo que ocurre en el aula. Se recomienda 

priorizar esta metodología en futuros proyectos similares, ya que 

enriquece profundamente la investigación y garantiza una mayor 

aplicabilidad de las propuestas. 

12.2 Diseñar con base en la observación del entorno real, no solo desde la 

teoría. 

Aunque las bases teóricas son fundamentales, es importante considerar 

que los entornos de aprendizaje para niños de 2 a 3 años varían 

enormemente según el contexto cultural, social y económico. Por ello, se 

recomienda que cualquier solución diseñada se adapte de manera 
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flexible a estas diferencias y contemple herramientas que puedan 

ajustarse a diferentes realidades. 

12.3 Fomentar la colaboración entre diseñadores y educadores desde las 

primeras etapas del proyecto: Un enfoque interdisciplinario es clave para 

garantizar que las propuestas no solo sean estéticamente atractivas, sino 

también funcionales, pedagógicamente útiles y centradas en el desarrollo 

infantil. Se recomienda mantener una comunicación constante entre 

ambos perfiles durante todo el proceso. 

12.4 Validar los contenidos y estrategias con pruebas en campo: Para 

garantizar la efectividad de los recursos desarrollados, es recomendable 

implementar fases de prueba directa con educadores y niños en entornos 

reales. Esto permitirá hacer ajustes oportunos antes de implementar el 

producto final a gran escala. 

12.5 Incorporar constantemente actualizaciones en la información 

pedagógica: 

El desarrollo infantil es un campo en constante evolución. Se 

recomienda que herramientas como esta aplicación digital sean 

revisadas y actualizadas periódicamente, integrando nuevos hallazgos 

científicos y tendencias educativas que puedan beneficiar aún más la 

experiencia de los niños y educadores. 
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https://www.education.govt.nz/assets/Documents/Early-Childhood/ELS-Te-Whariki-Early-Childhood-Curriculum-ENG-Web.pdf
https://www.education.govt.nz/assets/Documents/Early-Childhood/ELS-Te-Whariki-Early-Childhood-Curriculum-ENG-Web.pdf
https://www.education.govt.nz/assets/Documents/Early-Childhood/ELS-Te-Whariki-Early-Childhood-Curriculum-ENG-Web.pdf
https://www.kidescience.com/
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Anexos 

Anexo preguntas de entrevistas 

 

Preguntas: 

2. ¿Cuáles son las herramientas educativas más utilizadas en el aula? (Ej: juegos 

didácticos, materiales manipulativos, tecnología) 

3. ¿Qué objetos o materiales son esenciales en las actividades diarias con los niños? (Ej: 

bloques de construcción, libros, pinturas, instrumentos musicales) 

4. ¿Qué actividades consideras más efectivas para el desarrollo cognitivo y emocional de 

los niños? (Ej: juegos colaborativos, actividades de motricidad, música, arte) 

5. ¿Cuáles son las rutinas diarias que sigues para estructurar el día de los niños? 

 

6. ¿En qué teoría o enfoque educativo basas tu enseñanza? (Ej: Montessori, Reggio Emilia, 

Teoría de las Inteligencias Múltiples) 

7. ¿Cómo adaptas las actividades según las necesidades y ritmos de aprendizaje de cada 

niño? 

8. ¿Qué importancia le das al juego libre en el desarrollo de los niños? 

9. ¿Como crees que pueden generarse nuevas herramientas? (Medios físicos, digitales, 

actividades) 

10. ¿Piensas que la aplicación del diseño ayuda o puede mejorar la interacción con niños 

en centros infantiles? (Mejorar su curiosidad/autonomía etc.) 

 

 

 

 

Anexo transcripción entrevista Vanessa Díaz Tinoco: 
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1.  ¿Cuáles son las herramientas educativas más utilizabas en 

el aula? (Ej: juegos didácticos, materiales manipulativos, 

tecnología) 

Esto depende mucho de la metodología de enseñanza que utilice cada 

docente y también de las edades de los niños y niñas a los que les vas a 

enseñar. Mi experiencia en la docencia ha sido más que todo con niños 

pequeños, entonces hago uso de objetos que ayuden con el desarrollo motor 

de ellos como bloques para construir, plástilina, crayones. Una herramienta 

didáctica que uso mucho es videos educativos, siempre he encontrado este 

tipo de herramienta de gran ayuda para el aprendizaje de mis estudiantes, 

sobretodo cuando están pequeños ya que esto les llama mucho la atención y 

se divierten a la hora de aprender. 

2.  ¿Qué objetos o materiales son esenciales en las actividades diarias con los 

niños? (Ej: bloques de construcción, libros, pinturas, instrumentos 

musicales) 

Bloques de construcción, pinturas, pinceles, crayones, cartulinas, libros de cuentos, 

rompecabezas, cualquier material que pueda ser usado para el arte. 

3. ¿Qué actividades consideras más efectivas para el desarrollo cognitivo y 

emocional de los niños? 

(Ej: juegos colaborativos, actividades de motricidad, música, arte) 
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Los rompecabezas ya que son buenos para desarrollar la memoria y resolución de problemas. 

La lectura, la identificación de emociones siempre es importante, la música es de gran ayuda 

ya que es un gran estímulo para el desarrollo, jugar y aprender a compartir con los demás 

niños. 

4. ¿Cuáles son las rutinas diarias que sigues para estructurar el día de los niños? 

N/A 

5. ¿En qué teoría o enfoque educativo basas tu enseñanza? 

(Ej: Montessori, Reggio Emilia, Teoría de las Inteligencias Múltiples) 

Esto va muy de la mano con cada sistema educativo (cada institución adopta un enfoque 

distinto y en eso crean su curriculum) yo tengo experiencia trabajando con instituciones que 

basan su enseñanza en el método Montessori. 

 

 

6. ¿Cómo adaptas las actividades según las necesidades y ritmos de aprendizaje 

de cada niño? 

Esto puede llegar a ser muy complejo, como docentes tenemos que saber identificar los 

diferentes ritmos y formas de aprendizaje que puedan tener nuestros estudiantes, no todos 

aprendemos de la misma manera para unos es más fácil aprender por repetición mientras que 

a otros con la práctica. Por eso es importante a la hora de estar en el aula de crear actividades 

que involucren ambas, como docente siempre me he enfocado en ayudar al máximo a mis 

estudiantes, cuando están realizando alguna actividad trato de prestar mucha atención a cómo 

ellos actúan frente a estas y trato de ir uno por uno observando cómo realizan x o y actividad 

y hacerles saber que yo estoy para ayudarlos a resolver los problemas que puedan encontrar y 

de esta forma también identificar en que cosas necesito enfocarme más o enseñar de alguna 

otra forma si ellos no lo están entendiendo. 

7. ¿Qué importancia le das al juego libre en el desarrollo de los niños? 

Para mí es muy importante para el desarrollo de diferentes competencias, como sociales y 

emocionales, el juego ayuda con los procesos de socialización de los niños, los enseñar a 
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interactuar entre ellos y crear vínculos. También les ayuda en el desarrollo de su autoestima e 

imaginación. Mediante el juego y de forma lúdica los niños aprenden y ayuda mucho con los 

procesos cognitivos que todos debemos desarrollar en nuestra primera etapa.  

8. ¿Piensas que el diseño de los objetos para niños impacta de alguna 

manera su desarrollo motriz y cognitivo? 

N/A 

7. ¿Como crees que pueden generarse nuevas herramientas? (Medios físicos, 

digitales, actividades) 

No sé si impacta o no pero definitivamente puede ayudar a que le pongan más atención. En lo 

personal y basado en mi experiencia el uso de ciertos objetos o materiales en el aula es de 

mucha ayuda al momento de enseñanza, usando materiales didácticos siento que el proceso 

de enseñanza se vuelve más fácil y a mi parecer es la mejor forma de aprendizaje para los 

niños. 

 

 

 

 

Anexo Transcripción Melissa Mora Díaz 
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1. ¿Cuáles son las herramientas educativas más utilizadas en el aula? 

 

“Desde mi punto de vista, los materiales más utilizados o por lo menos los materiales que yo 

uso más dentro del aula de clases con los niños son los juegos didácticos y los materiales 

manipulativos. La tecnología, yo con niños tan pequeños, pues no me gusta mucho 

utilizar la tecnología porque pues incluye todo el tema de pantallas, etc. Y pues en niños 

más pequeños yo prefiero obviar eso, entonces prefiero que haya un desarrollo más de la 

creatividad y que ellos también tengan la oportunidad, mientras están trabajando y 

aprendiendo, puedan ir desarrollando su motricidad fina.” 

2. ¿Qué objetos o materiales son esenciales en las actividades diarias con los niños? 

“Desde mi punto de vista, es esencial siempre tener a la mano música. Los niños, por lo 

general, son muy musicales. La mayoría se les facilita mucho aprender escuchando. 

Entonces es esencial tenerles música, poder tener cuentos que sean bastante ilustrados. 

Objetos o cosas que ellos puedan manipular y que a través del tacto ellos también puedan 

aprender. Objetos que tengan diferentes texturas. La pintura también es esencial. Los 

juegos de roles, las actividades colaborativas, son actividades muy buenas para el 

desarrollo emocional.” 
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3. ¿Qué actividades consideras más efectivas para el desarrollo cognitivo y emocional de 

los niños? 

“Los juegos de roles, las actividades colaborativas, son actividades muy buenas para el 

desarrollo emocional. Pero, si por ejemplo no es un niño que se sienta cómodo haciendo 

este tipo de actividades, sino haciendo otra, pues digamos que al hacer esto no se va a 

sentir cómodo ni le va a funcionar. Entonces, yo siempre trato primero de conocer al 

niño, porque cada niño en su individualidad pues tiene su forma única, no solamente de 

aprender, sino también de que se le vayan desarrollando cada una de sus aptitudes. 

Entonces, a mí me gusta más bien primero conocer al niño, ver qué actividades más se 

ajustan al niño, y esa actividad será perfecta para ayudarlo a mejorar su desarrollo 

cognitivo y su desarrollo emocional.” 

4. ¿Cuáles son las rutinas diarias que sigues para estructurar el día de los niños? 

 

Los colegios y pues cada colegio tiene su enfoque en el que ellos trabajan. Por ejemplo, 

en el colegio en el que yo trabajo aquí en Cartagena, ellos tenían como su propio enfoque 

o su propia teoría y que era una teoría que era un mix entre la Montessori y entre la teoría 

de múltiples inteligencias. Entonces, ellos cómo trabajaban. Ellos trabajaban en cada 

salón, se hacían rotaciones. Entonces, una rotación era completamente de trabajo 

manipulativo, era donde los niños pudieran trabajar todo el tema de motricidad fina, 

etcétera. En otra parte, siempre era como algo muy netamente cognitivo, como leer un 

libro, tal. Y la otra era mucho de kinestesia, o sea, era mucho de movimiento. 

5. ¿En qué teoría o enfoque educativo basas tu enseñanza? 

 

Yo particularmente soy una completa creyente y seguidora de la teoría de las múltiples 

inteligencias, porque como te mencionaba en la pregunta anterior, cada niño aprende de 

manera única. O sea, hay niños que son mucho más musicales, hay muchos niños que 
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son más de la inteligencia quinestésica. O sea, cada niño tiene su manera particular de 

aprender y donde de una u otra manera le va a ser más fácil que ese aprendizaje le llegue. 

6. ¿Cómo adaptas las actividades según las necesidades y ritmos de aprendizaje de cada 

niño? 

 

Yo siempre trato primero de conocer al niño, porque cada niño en su individualidad pues 

tiene su forma única, no solamente de aprender, sino también de que se le vayan 

desarrollando cada una de sus aptitudes. 

7. ¿Qué importancia le das al juego libre en el desarrollo de los niños? 

 

El juego libre en el desarrollo de los niños es sumamente importante. El juego le permite 

a los niños y a las niñas explorar el mundo, imaginar, representar distintas situaciones, y 

de esta manera ellos van poco a poco como descubriendo sus habilidades, expresan a 

través de este juego también sus emociones, y van mostrando poco a poco su forma de 

ver el mundo. También algunas teorías dicen que el juego se vincula con el apego, se 

relaciona con el aprendizaje de habilidades, y con las relaciones de los mismos niños con 

sus pares. Este juego también les sirve de forma de expresión, y este mismo juego libre 

les permite también el espacio para ellos procesar también sus emociones, procesar 

sentimientos diferentes como el miedo, como el 

dolor. Incluso la pérdida, sin dejar de ser niños, entonces ellos a través de este juego 

expresan todo esto. 

8. ¿Cómo crees que pueden generarse nuevas herramientas? 

 

N/A 

 

9. ¿Piensas que la aplicación del diseño ayuda o puede mejorar la interacción con niños en 

centros infantiles? 
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Bueno, en resumida, lo que quiero decir es que estoy 100% de acuerdo en el que el diseño 

de los objetos impacta completamente en el desarrollo de los niños. Creo que los 

diseñadores son unos grandes aliados para los psicólogos y para todas las personas que 

desarrollan objetos y que saben. Creo que los psicólogos o los licenciados en educación 

infantil o las grandes empresas que se encargan de realizar juguetes para niños tienen que 

trabajar de la mano con los diseñadores para inventar objetos que impacten en el 

desarrollo de los niños, pero que a la vez sean funcionales, sean además atractivos para 

ellos. Entonces, definitivamente impacta. Por poner un ejemplo, las flashers que tienen 

texturas, estos cubos para armar, todo eso ha sido invento de los diseñadores, me imagino 

que, de la mano con psicólogos, etc. Son unos grandes aliados. 

 

 

 

 

Anexo Transcripción Sonia Cantillo 

 
 

1. ¿Cuáles son las herramientas educativas más utilizadas en el aula? (Ej: juegos 

didácticos, materiales manipulativos, tecnología) 

Herramientas didácticas y Material Físico 

2. ¿Qué objetos o materiales son esenciales en las actividades diarias con los niños? (Ej: 

bloques de construcción, libros, pinturas, instrumentos musicales) 

Yo trabajé en varios niveles de educación, en preescolar usábamos mucho material didáctico, 

rompecabezas, salidas, videos ilustrados de cuentos. 
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3. ¿Qué actividades consideras más efectivas para el desarrollo cognitivo y emocional de 

los niños? (Ej: juegos colaborativos, actividades de motricidad, música, arte) 

 

Yo tuve una capacitación, se enseñó una metodología didáctica con los niños, en 

donde ellos mismos se educaban entre ellos, con los intereses que tuvieran y temas 

que quisieran tratar, y uno realizaba proyectos con los niños motivados por el interés 

de ellos. Así, construimos el conocimiento, se tomaban temas centrales y se aplicaban 

todas las áreas, matemáticas, sociales, juegos etc. 

 

 

 

4. ¿Cuáles son las rutinas diarias que sigues para estructurar el día de los niños? 

 

 

Ya se tenían proyectos, se conectaban con actividades, como era niños pequeños se 

usaban dinámicas de ejercicios físicos que a los niños les interesa mucho, se 

comenzaba con eso y en el transcurso de la jornada se desarrollaron los temas. 

 

 

 

5. ¿En qué teoría o enfoque educativo basas tu enseñanza? 

(Ej: Montessori, Reggio Emilia, Teoría de las Inteligencias Múltiples) 

 

 

 

 

PEDAGOGÍA (METODOLOGÍA PARA NIÑOS CON DIFERENTES RITMOS DE 

APRENDIZAJE): Se utilizaban enfoques en torno al ritmo de cada uno, esa 

metodología 

se basaba en los diferentes ritmos de aprendizaje, se progresaba a su ritmo, no se 

exige ni se hacía ver que estaban más atrasados que los otros. 
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6. ¿Cómo adaptar las actividades según las necesidades y ritmos de aprendizaje de cada 

niño? 

 

 

 

 

Por ejemplo, más que todo la metodología está diseñada para la enseñanza en la 

escritura, ellos sentían la necesidad de expresarse y escribir, uno los tiene clasificados 

en cuanto al nivel en el que se encontraban. Se iba haciendo seguimiento dependiendo 

del proceso que iban mostrando en torno a la lectura y escritura. 

 

 

 

7. ¿Qué importancia le das al juego libre en el desarrollo de los niños? 

 

 

En el aula había mucho material didáctico, cuando iban llegando uno tenía el material 

accesible para que pudieran escogerlo, llegaban y lo buscaban, era un rato de 

introducción, ellos se ponían a jugar con el juego que más les llamará la atención. 

uno les enseñaba mucho mediante el juego. 

 

 

 

8. ¿Cómo crees que pueden generarse nuevas herramientas? (Medios físicos, digitales, 

actividades) 

Uno como docente debe irse actualizando, ahora la metodología es a través de la 

tecnología. Se deben hacer cursos e implementar más medios digitales, Colombia 

está atrasado con ese aspecto. Se utilizan muchos medios tradicionales 

 

 

 

9. ¿Piensas que la aplicación del diseño ayuda o puede mejorar la interacción con niños en 

centros infantiles? (Mejorar su curiosidad/autonomía etc) 
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Si claro, los hace más autónomos, los niños toman sus decisiones desde pequeños y 

tiene ventaja, es una metodología que pueden estudiar temas de forma abierta, siguen 

indagando. Ellos se van independizando más, y el colegio no es solo lo tradicional, 

hay más opciones. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo Transcripción Carolina Bustamante 

 
 

1. ¿Cuáles son las herramientas educativas más utilizadas en el aula? (Ej: juegos 

didácticos, materiales manipulativos, tecnología) 

Las herramientas educativas más utilizadas en el aula son materiales didácticos, 

manipulativos también se utiliza mucho la tecnología en estos días, como tablets y 

computadoras. Todavía hay mucho material de lectura y materiales artísticos porque los niños 

pues aprenden haciendo y todo dependiendo también del currículum que se lleve a cabo 

entonces todo lo que incluye cada programa. 
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2.  ¿Qué objetos o materiales son esenciales en las actividades diarias con los 

niños? (Ej: bloques de construcción, libros, pinturas, instrumentos 

musicales) 

Materiales esenciales de todo lo que el niño puede experimentar, bloques, libros, materiales 

artísticos, instrumentos musicales, rompecabezas, juegos de mesa, materiales de ciencia de 

experimentación. También muchas cosas traídas de recursos de la naturaleza. Todo lo que el 

niño pueda experimentar a través de esos objetos. 

 

 

 

3. ¿Qué actividades consideras más efectivas para el desarrollo cognitivo y emocional de 

los niños? (Ej: juegos colaborativos, actividades de motricidad, música, arte) 

Actividades para el desarrollo de los niños, el juego colaborativo, actividades de 

motricidad, movimiento, motricidad fina, motricidad gruesa. Todo lo que tenga que 

ver con expresión artística de la música, lecturas, narración de historias, juegos de 

simulacro, juego de roles son bastante importantes para el desarrollo de los niños. 

 

 

 

4. ¿Cuáles son las rutinas diarias que sigues para estructurar el día de los niños? 

 

 

 

 

Los niños a nivel infantil tienen que seguir una rutina super estricta que comienza 

con una rutina de bienvenida, de saludos, luego actividades que incluyan movimiento 

deben tener tiempos de lectura, espacios para aprender sobre cada una de las materias 

dependiendo de los programas que se lleven a cabo, tiempo de descanso y actividades 

siempre de cierre, reflexión y de concluir cada cosa que van terminando. 

 

 



   

 

  59 

 

 

5. ¿En qué teoría o enfoque educativo basas tu enseñanza? 

(Ej: Montessori, Reggio Emilia, Teoría de las Inteligencias Múltiples) 

 

La enseñanza que nosotros llevamos a cabo en la institución donde yo trabajo es un enfoque 

constructivista y tenemos diferentes programas que llevamos, el programa de Cambridge, el 

programa de del PYP, también se trabaja mucho la experimentación y se está trabajando por 

estaciones. 

 

6. ¿Cómo adaptar las actividades según las necesidades y ritmos de aprendizaje de cada 

niño? 

Las actividades se adaptan según pues los ritmos y las necesidades de los niños a través de la 

observación y la evaluación. Uno se da cuenta que debe trabajar el niño y se utiliza mucho 

la diferenciación en la planeación para poder llevar a cabo las actividades. A través de las 

estaciones uno adapta las actividades para cada tipo de niño y a través de diferentes 

Materiales y programas de trabajo que se realizan se evalúa a los niños. 

 

7. ¿Qué importancia le das al juego libre en el desarrollo de los niños? 

Lo más importante en estas edades de preescolar es la del juego porque el juego fomenta todo 

lo que el niño debe tener para desarrollar sus habilidades, de creatividad, de imaginación, 

desarrollo, autonomía entonces es bastante importante que todas las actividades se lleven a 

cabo a través del juego. 

 

 

 

8. ¿Cómo crees que pueden generarse nuevas herramientas? (Medios físicos, digitales, 

actividades) 

 

Se pueden crear nuevas herramientas a través de la investigación desarrollando a 

través de la tecnología que es lo que está a nuestro alcance ahora. Utilizar programas 

nuevos, todo a lo que el niño le llame la atención porque ahora la tecnología les llama 
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muchísimo la atención. A través de la inteligencia artificial también uno puede 

investigar y apoyarse un poco en eso y siempre teniendo en cuenta el ritmo de 

aprendizaje y la etapa en el que el niño se encuentre. 

 

 

 

9. ¿Piensas que la aplicación del diseño ayuda o puede mejorar la interacción con niños en 

centros infantiles? (Mejorar su curiosidad/autonomía etc.) 

Claro que si todo lo que pueda apoyar a la educación en la actualidad va a ser muy 

beneficioso porque va a mejorar la interacción, la comunicación, fomentar más 

curiosidad en los niños, va a desarrollar su imaginación y su creatividad y va a 

facilitar el aprendizaje que es lo que realmente nos interesa en estos años de 

preescolar. 

 

 

Anexo Transcripción Olga Osorio 

1. ¿Cuáles son las herramientas educativas más utilizadas en el aula? (Ej: juegos 

didácticos, materiales manipulativos, tecnología) 

Dentro de un salón de clases podemos utilizar muchísimas herramientas educativas 

también dependiendo el área en la cual estamos trabajando. La tecnología en estos 

momentos se utiliza muchísimo con los tableros interactivos que podemos encontrar 

en los salones de clase de igual manera tenemos unas mesas interactivas en donde los 

niños pueden realizar actividades de motricidad fina y con los juegos interactivos si 

se desarrolla todas las áreas de trabajo. También materiales manipulativos como 

rompecabezas, legos, juegos de encaje, juegos para contar en el área de matemáticas 

para realizar conjuntos (cubitos) y se puede utilizar también juegos didácticos 

dependiendo del área de trabajo como rompecabezas, bingos para repasar números, 

para repasar los nombres o las letras. Entonces dentro del salón de clases hay una 
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cantidad y una gran variedad de herramientas educativas que nos ayudan en el día a 

día. 

 

 

 

2.  ¿Qué objetos o materiales son esenciales en las actividades diarias con los 

niños? (Ej: bloques de construcción, libros, pinturas, instrumentos 

musicales) 

Los objetos o materiales esenciales en la actividad diaria con los niños dependen del 

área de trabajo en la que los vamos a utilizar, normalmente ellos para todas sus 

actividades tienen su cartuchera en donde tienen los materiales esenciales como en 

lápiz, borrador, tijeras y sus colores que son materiales ya muy personales de cada 

uno. Si estamos dependiendo también (por ejemplo, en el área de matemáticas) 

utilizamos bloques, cubos, rompecabezas, el tablero mágico con su marcador. Si los 

niños están en clase de arte también encuentran una gran variedad de materiales como 

brochas, pinceles y pinturas. En clase de música tienen un salón lleno de instrumentos 

musicales para niños, como tambores, xilófonos, panderetas, maracas, flautas y van 

a encontrar todo ese tipo de instrumentos para desarrollar su clase musical. En clase 

de español o una clase de inglés 

van a encontrar libros, bingo de letras (por ejemplo, si estamos trabajando en el 

reforzamiento del abecedario) puedo utilizar un bingo, lectura de cuentos infantiles 

entonces depende muchísimo del área de trabajo en especial, ya sea matemáticas, 

ciencias, español, arte o música el tipo de materiales que se pueden utilizar para cada 

una de las áreas de trabajo. 
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3. ¿Qué actividades consideras más efectivas para el desarrollo cognitivo y emocional de 

los niños? (Ej: juegos colaborativos, actividades de motricidad, música, arte) 

Hay muchísimas actividades que podemos considerar en el momento del desarrollo 

cognitivo y emocional de los niños. A través de la música los niños pueden expresar 

muchísimo como se sienten en el momento, a través de un dibujo en clase de arte o 

en el salón. También en diferentes actividades de motricidad como con plastilina, por 

ejemplo, ellos pueden también expresar sus emociones, dependiendo la instrucción 

que se les vaya a entregar en el momento, hay muchísimas actividades que se pueden 

desarrollar y se pueden planear para el desarrollo cognitivo y emocional de los niños. 

A través del juego a los niños les encanta jugar y también si son dirigidos por su 

profesora en el momento de la clase también se puede desarrollar muchísimo. 

Nosotros tenemos una clase que se llama PSC en donde trabajamos diferentes 

técnicas para mejorar las emociones por ejemplo con la técnica de la tortuga del 

caparazón de la tortuga y las técnicas de respiración también que les enseñamos a los 

niños en los momentos que puedan tener un poco de rabia o tristeza. También a través 

de las canciones o a través de un cuento, simplemente manifestarlo a su profesora o 

a un compañero también puede desarrollar esta parte a través 

 

del juego. Se pueden desarrollar muchísimas ideas para mejorar y para tu saber cómo 

se encuentra ese niño en ese momento. 

 

 

 

4. ¿Cuáles son las rutinas diarias que sigues para estructurar el día de los niños? 

 

La rutina diaria para mí es el momento más importante para la estructura del día a día 

de los niños. En el colegio nosotros iniciamos con algo que se Llama “Circle Time” 

y lo comenzamos a las 7:30 de la mañana con dos oraciones en inglés luego cantamos 
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una canción de bienvenida de los buenos días también en inglés, Los ubicamos en el 

Calendar (el nombre del mes, qué día de la semana es, inmediatamente y repasamos 

todos los días de la semana, qué día fue ayer, que día es hoy y qué día va a hacer 

mañana), cantamos una canción de los días de la semana y luego pasamos a algo muy 

importante que es “como me siento yo el día de hoy” (tenemos el color verde, el color 

amarillo, el color rojo y el color azul y yo le voy preguntando a cada niño cómo se 

siente en el día de hoy si están en el color verde porque están felices o están en el 

color rojo es porque están un poco molesto), que el niño o niña que me diga que está 

en el color rojo y yo normalmente les pregunto: 

¿Qué le pasó? y a partir de ahí tú más o menos más viendo cómo va a hacer el día de 

ellos. En el día a día después de ver cómo se sienten hacemos el Weather (cómo está 

el clima, si está soleado, si está nublado o si está lluvioso) y pasamos a mostrarles 

cuáles son las clases que ellos van a realizar durante el día, (por ejemplo el día de 

hoy yo los ubiqué, comenzaron con clase de español después tenían otra clase, luego 

tenían Snack Playground, siguieron con clase y así), eso lo tenemos expuesto en el 

salón y a medida que la Clase se va acabando vamos quitando el nombre de la pared 

y así los niños se van ubicando en su día y van 

viendo cuáles son las clases por las que ellos están pasando. Después vemos cuál es 

el IB PROFILE del mes y repasamos el character counts también del mes. Salen a 

tomar agua y regresan al salón de clases. 

 

 

5. ¿En qué teoría o enfoque educativo basas tu enseñanza? (Ej: Montessori, Reggio Emilia, 

Teoría de las Inteligencias Múltiples) 

Bueno en cuanto al enfoque educativo en el cual basamos nuestra enseñanza en estos 

momentos, trabajamos mucho por los diferentes estilos de aprendizaje, tenemos 

muchos niños que son visuales, algunos niños son cinestésicos y otros niños son 
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auditivos o un niño puede ser variado. Estamos trabajando por estaciones, los niños 

rotan, tenemos la estación visual, tecnológica, auditiva, entre otras. Es una actividad 

en donde el niño va a encontrar también una forma de desarrollar su aprendizaje en 

estas diferentes estaciones, (Por ejemplo, en la estación visual normalmente están con 

la tutora y repasan algún concepto que estamos dando en su WorkBook. En la 

estación auditiva trabaja en el tablero interactivo con las asistentes, hay diferentes 

plataformas que nos pueden brindar Juegos en la estación) todo esto alineado con lo 

que el Ministerio de Educación nos pide y con el currículum de de Cambridge y un 

programa de jolly phonics que utilizamos en el nivel en el que yo estoy trabajando en 

el momento. 

 

 

 

6. ¿Cómo adaptar las actividades según las necesidades y ritmos de aprendizaje de cada 

niño? 

Primero nosotros conocemos a los niños al inicio del año escolar y podemos detectar 

cuáles son aquellos niños que van a necesitar un poquito más de ayuda o realizar 

algún tipo de actividad diferente para aprender el concepto que estamos enseñando. 

Por ejemplo, hay niños que se le facilita más la realización de la suma, no con una 

hoja de trabajo sino con material manipulativo, (Por ejemplo, Number flashcards, 

teddybears etc) es una forma con material manipulativo que un niño que necesita un 

poco más de ayuda para aprender el concepto de suma o resta lo puede realizar. 

También segmentamos las actividades para aquellos niños que necesitan un poquito 

más de ayuda les dividimos la actividad (Primero cut cuando ya esté todo cortado, 

entonces vas a paste y así). Con el tablero mágico le podemos escribir las palabras 

para que él simplemente copie. Todas las actividades que nosotros realizamos en el 

colegio son actividades que se pueden adaptar a niños que sean por ejemplo muy 

tecnológicos y en una hoja de trabajo le cuesta un poco más de trabajo aprender el 
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concepto, entonces podemos ir a alguna de las plataformas que tenemos disponibles 

y lo hacemos de esa de esa manera. 

 

 

 

 

 

 

7. ¿Qué importancia le das al juego libre en el desarrollo de los niños? 

 

Es muy importante en nuestra jornada escolar y le damos un papel muy importante, 

en la mañana hay niños que comienzan a llegar desde las siete de la mañana y tienen 

hasta las 7:30 de juego libre, ellos encuentran alrededor del salón diferentes 

actividades y pueden 

escoger a donde dirigirse, tenemos hojas con colores si quieren acercarse a realizar 

un dibujo, tenemos Juegos de roles de la casa, una cocinita en donde ellos pueden 

jugar, tenemos bloques grandes, pequeños, medianos, legos para encajar, el espacio 

del Reading Center, los que quieren pueden ir a leer cuentos y compartir con con sus 

amigos en la mañana y en realidad tienen un tiempo bastante amplio para desarrollar 

es el juego libre. En la mañana también tienen después de merienda un espacio grande 

para jugar en el parque en donde hay diferentes actividades para realizar, no se les 

impone absolutamente nada, cada uno escoge dónde quiere ir, a la canchita de fútbol, 

sube y baja, casitas plásticas en donde ellos entran a jugar, columpios, el parque 

grande en donde tienen un puentecito con un resbaladero o el túnel, juegan pillado y 

corren alrededor de todo el parque, la peregrina que tenemos ahí también diseñada 

en el parque y en general ellos normalmente a la hora del Playground escogen cada 

uno lo que quiere hacer. 
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8. ¿Cómo crees que pueden generarse nuevas herramientas? (Medios físicos, digitales, 

actividades) 

 

Hay muchas maneras en que pueden generarse para crear nuevas herramientas 

educativas, está la parte tecnológica de la que he venido hablando todo el tiempo, aun 

cuando estamos tratando tampoco que los niños no estén expuestos tanto tiempo a 

las pantallas, normalmente nosotros tenemos nuestro tablero interactivo y lo 

utilizamos es como la misma palabra lo dice, “para interactuar con los niños” y se les 

presenta algún juego para reforzar algún concepto que estemos enseñando. Pienso 

que hay que crear más rompecabezas y que estén disponibles para los colegios, 

rompecabezas de 5 piezas, 10 piezas o 20 piezas, bingos y loterías de números, letras, 

también se podría ser de figuras 

geométricas. Sería súper chévere poder crear también este tipo de herramientas en 

las diferentes áreas como matemáticas tiene muchísimo para crear herramientas 

nuevas, se pueden crear también juegos. Hay muchas maneras para crear con 

diferentes materiales que podemos encontrar en el medio en estos momentos, que nos 

ayuden a desarrollar todos los conceptos que estamos enseñando en nuestra aula 

escolar. 

 

 

 

9. ¿Piensas que la aplicación del diseño ayuda o puede mejorar la interacción con niños en 

centros infantiles? (Mejorar su curiosidad/autonomía etc) 

En cuanto a la aplicación del Diseño se podría mejorar la interacción para aumentar 

obviamente la curiosidad porque los niños son muy curiosos y si es un diseño de una 

aplicación bastante llamativa a los niños les va a llamar la atención este tipo de 

herramienta de diseño, que se vaya a crear la autonomía de él. También depende de 

qué tanta ayuda del adulto necesite el niño para ejecutar el juego, si es un juego o si 
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es una actividad si no va a depender del adulto que esté con él, aunque de igual 

manera un adulto siempre debe estar con un niño cuando están utilizando tecnología 

o cualquier tipo de herramienta tecnológica. Pienso que en estos momentos con tanta 

creación e innovación que hay en la tecnología le puede llamar la atención a los niños 

y obviamente va a aumentar su curiosidad. 

 

 

Anexo Transcripción María Pía Pardo 
 

 
 

1. ¿Cuáles son las herramientas educativas más utilizadas en el aula? (Ej: juegos 

didácticos, materiales manipulativos, tecnología) 

 

Las herramientas más utilizadas en el salón de clases siempre serán los juegos de 

construcción, los rompecabezas, ensartados etc. De hecho, los centros de intereses 

son muy importantes en un salón porque cuando ellos quieren el espacio o tienen un 

rato libre pueden ir y hacer cosas que les agrada con material reciclable, con cuentos, 

así pueden crear e imaginarlo. 

 

 

2.  ¿Qué objetos o materiales son esenciales en las actividades diarias con los 

niños? (Ej: bloques de construcción, libros, pinturas, instrumentos 

musicales) 
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En las actividades diarias siempre debemos ser muy recursivos y mostrar material 

novedoso para ellos como son las pinturas, materiales para trabajar la parte esencial 

con material reciclado podemos también ofrecer muchas actividades en las que ellos 

pueden fortalecer su motricidad fina, su motricidad gruesa y su creatividad. 

 

 

 

3. ¿Qué actividades consideras más efectivas para el desarrollo cognitivo y emocional de 

los niños? (Ej: juegos colaborativos, actividades de motricidad, música, arte) 

En preescolar considero que es muy importante los juegos de asociación, los juegos 

de comprensión, actividades donde los niños por medio del juego pueden desarrollar 

el pensamiento y su atención. Por ejemplo, si leemos un cuento, podemos hacer 

comprensión de lectura de diferentes formas (Por ejemplo: utilizando bolsitas y meter 

las preguntas en diferentes papelitos/pegar las preguntas en papeles debajo de las 

sillas del salón) es decir que la comprensión no sea por medio de preguntas y nada 

más, sino que ingeniemos formas para que ellos jugando hagan la comprensión. 

 

 

 

4. ¿Cuáles son las rutinas diarias que sigues para estructurar el día de los niños? 

 

Para los niños de preescolar si es muy importante tener rutinas que se cumplan porque 

es necesario organizarse, tener un horario con imágenes donde ellos visualmente con 

la 

docente le pueda ir diciendo cada día lo que viene, esto les ayuda a ellos a prepararse 

para la actividad siguiente eso es muy importante para la organización de un salón. 
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5. ¿En qué teoría o enfoque educativo basas tu enseñanza? (Ej: Montessori, Reggio Emilia, 

Teoría de las Inteligencias Múltiples) 

Yo pienso que dentro de la edad preescolar y dentro de un aula de clase no nos 

podemos quedar con una sola teoría es importante tomar un poco y organizar como 

las actividades pasándonos en varios autores normalmente pues me gusta enfocarme 

mí qué hacer con reggio Emilia que es algo que me parece muy muy bonito porque 

ellos pueden experimentar vivir experiencias y así aprender y también la metodología 

constructivista. 

 

 

 

6. ¿Cómo adaptar las actividades según las necesidades y ritmos de aprendizaje de cada niño 

El docente siempre tiene que hacer un estudio de los niños que tienen el aula de clases, 

efectiva y naturalmente todos aprenden de una forma diferente, entonces sí es importante 

tener claridad de cómo aprende cada niño. Es decir, si tengo un grupo que visualmente es 

como le gusta aprender, durante la actividad hay que hacer como grupos para enseñarles de la 

forma más adecuada para que de verdad el aprendizaje sea significativo. Hay que organizar y 

hay que planear para poder ejecutar una buena clase y que el desarrollo y el aprendizaje. 

7. ¿Qué importancia le das al juego libre en el desarrollo de los niños? 

 

Para preescolar siempre el juego debe ser supervisado y orientado. Considero que no es 

solamente dejarlos jugar por jugar, sino que en el espacio donde ellos juegan libremente haya 

material adecuado para que ese aprendizaje sea significativo. 

 

 

 

8. ¿Cómo crees que pueden generarse nuevas herramientas? (Medios físicos, digitales, 

actividades) 
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Generar nuevas herramientas siempre es importante para que sea novedoso para ellos el 

aprendizaje. El docente siempre tiene que estar en una continua investigación, en una continua 

creación en crear materiales que sean de interés para los niños siempre hay que estar en la 

innovación. 

9. ¿Piensas que la aplicación del diseño ayuda o puede mejorar la interacción con niños en 

centros infantiles? (Mejorar su curiosidad/autonomía etc) 

 

Anexo Transcripción Dina Marulanda Magna 

1. ¿Cuáles son las herramientas educativas más utilizadas en el aula? (Ej: juegos 

didácticos, materiales manipulativos, tecnología) 

Nosotros como jardín nos caracterizamos por utilizar todo lo que está a nuestro alrededor o 

en nuestro entorno, la naturaleza, el mismo ambiente del aula, también utilizamos la 

tecnología, utilizamos material didáctico ya elaborado o realizado creativamente por las 

maestras y por los niños para llegar a un componente académico significativo dentro de la 

dinámica escolar, también utilizamos juegos. El juego es una de las herramientas mayormente 

utilizada dentro del aula porque es la que nos vincula emocionalmente con los niños para 

poder llegar al objetivo que se quiera en cualquier área del desarrollo 

 

 

 

2.  ¿Qué objetos o materiales son esenciales en las actividades diarias con los 

niños? (Ej: bloques de construcción, libros, pinturas, instrumentos 

musicales) 

Como jardín vinculamos el juego simbólico o el juego de roles como primera estrategia 

porque es la bienvenida y la apertura al inicio de la de la jornada escolar y tenemos variedad 

de materiales, bloques, tenemos instrumentos musicales, todo el tipo de material sensorial 
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a nivel táctil y a nivel sensitivo para poder activar todos los canales de aprendizajes en los 

niños, pinturas y todo lo que sea derivado de la creatividad para enriquecer los procesos. 

3. ¿Qué actividades consideras más efectivas para el desarrollo cognitivo y emocional de 

los niños? (Ej.: juegos colaborativos, actividades de motricidad, música, arte) 

Realmente nos inspiramos muchísimo a través de la lúdica, la lúdica nos ayuda a detectar a 

través de cualquier actividad de juego el estado anímico del niño o el estado emocional y con 

relación a eso sabemos cómo podemos llegar para generar o fortalecer las diferentes 

dimensiones del aprendizaje, entonces el juego siempre nos da esa vinculación de Interactuar 

con ellos y conocerlos mejor las diferentes áreas. 

4. ¿Cuáles son las rutinas diarias que sigues para estructurar el día de los niños? 

Nosotros iniciamos nuestra rutina desde el juego de proyección que es en la mañana que da la 

apertura para que los niños se sientan con tranquilidad, confianza, puedan expresar, puedan 

comunicarse y socializar con su pareja o maestras. Luego de eso iniciamos la rutina del 

cronograma del día, dentro de esa rutina va el saludo, el calendario, la anticipación a lo que 

va a suceder, que Maestros que van a llegar a ser actividades diferentes para ellos sea de 

música, expresión corporal, Fonoaudiología o también el área socio afectiva que nuestra 

psicóloga entra y les lee cuentos, todos con el enfoque de fortalecer la parte de socio 

afectiva y emocional de los niños. Luego los niños pasan una transición de trabajo en mesa o 

trabajo Fuera de mesa sea dentro del salón o fuera del salón para que los niños puedan tener 

diferentes espacios de actividad académica, no siempre mesa no siempre afuera, un equilibrio 

entre esos ambientes que tenemos en el jardín y dentro del salón para hacer la rutina de cuatro 

horas que los niños están acá sea favorables, tranquila, dinámica, activa y que los niños en 

todo momento estén a la expectativa y estén estimulados a querer hacer las cosas, querer 

participar, querer estar ahí a la expectativa de lo nuevo, de lo que va a venir, esa es nuestra 

rutina. Al finalizar cerramos con la despedida cerrando el día, obviamente desde la mañana 

en la rutina se habla de muchísimos temas: 
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¿Cómo está el clima? 

¿Qué día es hoy? 

¿Qué número es? 

¿Qué vamos a celebrar? 

¿Quién cumple años en este mes? 

es bastante amplio el inicio para darles a ellos una mirada de lo próximo que viene y 

de lo que estamos esperando en el mes y realmente nos ha funcionado estupendo. 

 

5. ¿En qué teoría o enfoque educativo basas tu enseñanza? (Ej.: Montessori, Reggio Emilia, 

Teoría de las Inteligencias Múltiples) 

Nos enfocamos en la inspiración reggio emilia, tomamos todo el tema de la 

naturaleza, de la vida cotidiana, lo que el ambiente nos brinda y lógicamente lo que 

el entorno familiar no brinda, tenemos un enfoque constructivista porque ayudamos 

a los niños a construir y a guiar este aprendizaje, también tomamos un poco de 

Montessori para trabajar en todas esas áreas de hábitos básicos, de rutinas diarias, 

desenvolvimiento de la autonomía, de independencia, para facilitarles a ellos el 

camino que van a seguir adelante a medida que vayan creciendo, manejamos esos 

enfoques para darle una forma diferente al aprendizaje tomando un poquito de cada 

teoría y enriquecerlas dentro del aula 

 

6. ¿Cómo adaptar las actividades según las necesidades y ritmos de aprendizaje de cada 

niño? 

 

El proceso es muy personalizado, El jardín se caracteriza por este aspecto, nosotros miramos 

la estructura del niño (el enfoque, las habilidades a reforzar, las habilidades a potencializar) 

con relación a eso iniciamos un proyecto o una adecuación curricular que vendría siendo el 

mismo pilar que se maneja para mirar en cada área que tenemos que adecuar. 
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por ejemplo, si es el tema de una ficha de trabajo Reducimos el componente visual.  

por ejemplo, ponemos 10 figuras y sólo vamos a colorear los círculos a nuestro niño que 

tenemos que adaptar a nivel visual o a nivel cognitivo, se aplica menos contaminación 

visual, reducimos toda la cantidad de figuras, si solamente son los círculos, dejamos un 

círculo y un cuadrado, eso es una manera de adecuar la actividad. 

Si es una actividad fuera de aula también tratamos de bajarle o subirle la complejidad. Porque 

bien hay niños a los cuales tenemos que bajarle el ritmo de exigencia, hay otros que tenemos 

que impulsarlos un poco más porque nos pueden dar más, pero todo ese tipo de adaptaciones 

o adecuaciones son totalmente personalizadas por cada maestra en la clase, dependiendo de 

los niños que tengamos sea que esté dentro de una necesidad educativa o dentro de una 

necesidad educativa especial que ya empezamos a hablar de diagnóstico que ya los niños 

tienen. 

7. ¿Qué importancia le das al juego libre en el desarrollo de los niños? 

Para nosotros el juego y la lúdica es algo primordial, el juego de roles, el juego simbólico que 

se denomina como libre, pero en realidad tiene un fin. Es donde ellos crean contenidos, 

empiezan a interactuar a proyectar lo que sucede. Es una de las herramientas que nos ayuda a 

medir mucho todo el tema de la evaluación al final que es cualitativa (siempre hablamos de 

las cualidades, de todas las adquisiciones que los niños tienen en el desarrollo desde que 

inician en el primer nivel o en el primer trimestre hasta Los niveles que nos acompañe) 

entonces para nosotros el juego es primordial en el desarrollo 

 

8. ¿Cómo crees que pueden generarse nuevas herramientas? (Medios físicos, digitales, 

actividades) 

Yo pienso que todos los días y a nivel personal, cualquier cosa puede ser una herramienta 

de trabajo para llegar al componente académico, Motor fino, emocional de nuestros niños, 

con una hoja, un lápiz, tu misma cara, tu cuerpo, tu cabello puedes generar herramienta de 

trabajo, si nos vamos al punto más sofisticado, al punto tecnológico, encontramos 
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muchísimas cosas, si nos vamos al punto de materiales didácticos también, sin embargo 

siempre somos fieles creyentes de qué lo que está nuestro alrededor, nuestro entorno es 

mucho más enriquecedor que lo que ya viene estructurado, Entonces claro que sí todo el 

tiempo se genera nuevas herramientas y no necesariamente tienen que ser a través de 

medios digitales o medios físicos sino lo que está en nuestro entorno, todo el tiempo 

generamos herramientas que nos ayudan a fortalecer todos los ritmos y aspectos del 

aprendizaje de los niños 

 

 

 

9. ¿Piensas que la aplicación del diseño ayuda o puede mejorar la interacción con niños en 

centros infantiles? (Mejorar su curiosidad/autonomía etc.) 

Estuve leyendo acerca del Diseño que está muy ligado a la parte tecnológica, lógicamente 

todas estas cosas ayudan, pero siempre que sean medidas y que no sea el único motivo o 

motor para que los niños puedan visualizar. entonces si ayuda, pero teniendo el límite y el 

momento de exploración y curiosidad tiene que partir desde lo natural es como como la 

postura que siempre nos gusta trabajar en los niños que primero empiecen esa curiosidad 

desde lo natural, esas cosas que son de la vida cotidiana. 
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