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Resumen

La investigacion que se expone a continuacion
versa sobre el juego como mediador
pedagogico facilitador del aprendizaje virtual
sincronico en Educacion Inicial. En el contexto
de la educacion digital de hoy, dicha estrategia
ludica ha tomado relevancia como recurso de
enseflanza que favorece la participacion, la
motivacion y la construccion de un aprendizaje
significativo en la primera infancia. La
investigacion se llevo a cabo con un enfoque
mixto, en un disefio descriptivo y de campo,
considerando la participacion en el proceso de
ensefianza de estudiantes, docentes y familias
para los fines de la investigacion. Para los
propositos de la investigacion fueron utilizados
los procedimientos de la observacion directa,
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encuestas estructuradas y entrevistas semi
estructuradas para identificar a la incidencia del
juego en los entornos virtuales sincronicos. Los
resultados indicaron que la propuesta de
actividades ludicas en las sesiones virtuales es
beneficiosa para el desarrollo de habilidades
cognitivas, sociales y emocionales de los nifios,
potenciando el aumento de la interaccion y el
compromiso de las actividades. Se encontraron
limitaciones relacionadas con el acceso a
recursos tecnoldgicos, la conexion y con el
tiempo disponible para las  sesiones
sincronicas. En conclusion, el juego es un tipo
de estrategia pedagdgica que dinamiza el
aprendizaje en contextos virtuales. La
investigacion ha puesto de manifiesto que el
juego favorece experiencias significativas a
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partir de las caracteristicas del entorno
educativo actual.

Palabras clave: Aprendizaje virtual
sincronico; Juego educativo; Educacion
inicial; Estrategias ladicas; Desarrollo
integral.

Abstract

This study analyzes the role of play as a
pedagogical mediator in synchronous virtual
learning among children in early childhood
education. In the context of contemporary
digital education, playful strategies have
gained relevance as didactic resources that
promote active participation, motivation, and
meaningful learning at early ages. The research
was conducted under a mixed-method
approach, with a descriptive and field-based
design, involving students, teachers, and
families in the educational process. Data
collection occurred via either direct-
observation or by providing participants with
pre-structured questionnaires to complete
before they went into a play-based learning
experience (PBLE). The results of this research
suggest that there are positive relationships
between the inclusion of play and the
development of children's
cognitive/social/emotional skills, and greater
engagement/interaction during the PBLE
assignment for all students. Limitations
identified included limited access to
technology, poor Internet connection (or Wi-
Fi), and limited synchronous session time. It is
concluded that play constitutes an effective
pedagogical strategy to enrich learning in
virtual ~ contexts, fostering  meaningful
experiences adapted to current educational
demands.

Keywords: Synchronous virtual learning;
Educational play; Early childhood
education; Playful strategies; Holistic
development.
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Sumario

Esse estudo analisa a importancia do jogo como
instrumento mediador pedagdgico em um
ambiente de aprendizagem virtual sincrono, no
ambito da Educacao Infantil. No contexto da
educacdo digital contemporanea, as estratégias
ludicas podem ser entendidas como um recurso
didatico fundamental para promover a
participagdo ativa e o envolvimento, além da
construcdo significativa do conhecimento nas
primeiras idades. A pesquisa foi de um carater
misto, sob enfoque descritivo e de campo, para
um publico de estudantes, educadores e familias
no processo educativo. Para a coleta de dados,
foram aplicados recursos de pesquisa, como:
observagdes diretas, questionarios estruturados
e entrevistas semiestruturadas, buscando
identificar a presenga do jogo no espago virtual
sincrono. Os resultados mostram que a
utilizagdo de atividades ludicas durante as
sessOes virtuais favorece a formacao adequada
das habilidades cognitivas, sociais e emocionais
da crian¢a e também seu maior envolvimento /
interagdo com as atividades propostas. Também
foram relatadas limitacdes quanto ao acesso a
recursos tecnoldgicos, a conectividade e ao
tempo para as sessdes sincronas. Termina-se
que o jogo ¢ uma estratégia pedagdgica capaz
de potencializar a aprendizagem em ambientes
virtuais, promovendo experiéncias
significativas e adequadas aos desafios da
educacgao atual.

Palavras-chave:  Aprendizagem  virtual
sincrona; Jogo educativo; Educacio infantil;
Estratégias Iidicas; Desenvolvimento
integral.

Introduccion

Hoy en dia, los sistemas de ensefianza han
experimentado grandes cambios a partir de la
mejora de las tecnologias digitales, asi como de
las exigencias de adaptarse a los entornos
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virtuales de los procesos de ensefanza-
aprendizaje. En este sentido, el aprendizaje
virtual sincrénico se ha caracterizado como una
forma que garantiza la interactividad entre el
docente 'y el nifo, favoreciendo la
comunicacion y el conocimiento de forma
inmediata (Espinel, 2024), pero su aplicacion en
la educacion inicial deriva en retos en la
atencion, la motivacion y el interés activo del
nifio.

La escolarizacion de la edad temprana exige una
forma de hacer las cosas apropiadas a las
particularidades del desarrollo infantil y donde
el juego constituye una herramienta
fundamental en la construccion de aprendizajes.
Desde la perspectiva pedagogica, el juego no
representa una funcion recreativa o de descanso,
sino que se manifiesta como una estrategia que
potencia el desarrollo cognitivo, social y
emocional, asi como la adquisicion de
habilidades y saberes significativos (Alava, y
otros, 2025). En el entorno virtual su inclusion
es mucho mas importante, ya que ayuda a
movilizar las clases y a mantener la clase mas
cerca y con el interés de los alumnos.

Siguiendo esta linea argumentativa, la
implementacion de estrategias ludicas en
entornos sincronicos virtuales favorece la
produccion de  experiencias  educativas
interactivas que fomentan la participacion y el
aprendizaje a partir del descubrimiento. Hasta el
momento, diferentes autores han documentado
evidencias de que la presencia de recursos
digitales, incluyendo juegos en linea
interactivos y dinamicas gamificadas, puede
aumentar la motivacion y el compromiso del
propio estudiante, lo que se traduce en un mejor
rendimiento académico (Naranjo y otros, 2025).
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Todo ello también puede verse comprometido
por la conectividad, la falta de dispositivos
tecnoldgicos o el tiempo disponible en las
sesiones.

En virtud de lo presentado hasta el momento, se
justifica estudiar el juego como mediador
pedagogico en el aprendizaje simultaneo virtual
en educacion infantil. Por tanto, el presente
estudio tiene por objetivo analizar como las
estrategias ludicas inciden en el proceso de
enseflanza-aprendizaje de los nifios en los
entornos virtuales, identificando sus beneficios,
limitaciones y aportaciones al desarrollo total.
Asimismo, se busca aportar evidencia que
permita fortalecer las practicas docentes y
promover metodologias activas acordes a las
demandas educativas contemporaneas.

Aprendizaje virtual sincronico en educacion
inicial

El aprendizaje virtual sincronico se define como
una modalidad educativa mediada por
tecnologias digitales que permite la interaccion
en tiempo real entre docentes y estudiantes, a
través de plataformas como videoconferencias,
aulas virtuales y herramientas colaborativas.

La forma de ensefianza analizada cumple una
serie de condiciones que han cobrado especial
relevancia desde hace unos anos hasta el
presente, especialmente por los procesos de
digitalizacion educativa y la necesidad de
aprender en procesos de no presencialidad,
segun lo declarado por (Chaverri & Soto, 2016):
"La sincronicidad, en este sentido, potencia la
comunicacion inmediata, la retroalimentacion
oportuna y la accidon conjunta y compartida para
construir conocimiento; cosas que suceden
dentro de un proceso de aprendizaje activo".
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En educacion inicial la modalidad propuesta
tiene unas caracteristicas propias ya que los
nifios y niflas de 4 a 5 afos estan en una fase de
desarrollo en la que los nifios/as aprenden
activamente, explorando y relacionandose
permanentemente con su entorno.

En este sentido, el aprendizaje virtual
sincronico debe adaptarse a las necesidades
evolutivas del nifio, incorporando recursos
visuales, dinamicos y participativos que
estimulen su atencion y favorezcan su
implicacion en las actividades propuestas. La
interaccion en tiempo real permite al docente
observar las respuestas del estudiante, ajustar
las estrategias pedagdgicas y brindar
acompafiamiento continuo durante el proceso
de aprendizaje.

De igual modo, esta modalidad posibilita
fomentar las capacidades comunicativas desde
edades tempranas, ya que fomenta la expresion
verbal, la audiocomunicacion y la participacion
de los pequenos en las actividades en grupo. A
través de los espacios sincronicos, los nifios
tienen la posibilidad de relacionarse con sus
pares, relatar anécdotas y construir aprendizajes
de forma coordinada, lo que es muy
significativo para el desarrollo social y

emocional de los mismos (Tanguila Masapanta,
2025).

Sin embargo, el aprendizaje virtual sincronico
exhibe también marcadas limitaciones en el
contexto de la educacion inicial. Entre ellas
destacan la dependencia del acceso a las redes,
la desigualdad en el acceso a los medios
tecnologicos (ordenadores, tabletas, teléfonos
inteligentes, etc.), y el hecho de que siempre
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haya que contar, demas, con el
acompafiamiento por parte de los adultos.

El tiempo de atencidén que pueden soportar los
nifios en las pantallas suele ser muy corto, lo que
muy probablemente demande el disefio de una
sesion de estudio breve, ameno y con una
minima estructura que evite su falta de atencion
(Freire, 2017).

A pesar de todos esos inconvenientes, el
aprendizaje virtual sincrénico adecuadamente
disefiado puede constituirse, agregdndose a los
modelos de estudio tradicionales, en una muy
eficaz herramienta pedagdgica en sus dos
direcciones. Su potencial radica en la capacidad
de integrar recursos tecnoldgicos con
estrategias didacticas innovadoras, como el
juego, que permiten generar experiencias de
aprendizaje significativas, adaptadas a las
demandas de la educacion contemporanea.

El juego como estrategia pedagogica

El juego constituye una de las estrategias
pedagogicas mas relevantes en la educacion
inicial, debido a su estrecha relacion con el
desarrollo integral del nifio. Desde la
perspectiva del constructivismo, el estudiante
interacciona de manera activa con su entorno,
obteniendo significados a partir de la
experiencia vivida (Esteban, 2002). En este
sentido, el juego permite al nifio construir
significados porque se entiende el juego como
un medio natural de aprendizaje de la realidad,
permitiendo  investigar,
comprender el mundo en el que vive a través de

experimentar y

la interaccion espontanea y significativa.

Varios autores coinciden en que el juego no es
unicamente una actividad recreativa. Este tiene
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un gran valor formativo. Segun Garcia y otros
(2025), el juego permite desarrollar habilidades
cognitivas como la atencioén, la memoria, la
resoluciéon de problemas o el pensamiento
critico. El juego también favorece el desarrollo
social, porque permite relacionarse con los
demas, respetar normas y cooperar y, por otro
lado, ayuda al desarrollo emocional porque
permite expresar sentimientos y regular las
emociones.

La educacion es el lugar donde se realiza la
planificacion e intencionalidad del juego, el
cual propicia la obtencién de unos objetivos de
aprendizaje determinados. Es decir, el profesor
tiene que escoger y construir actividades ludicas
adecuadas a la edad, los intereses y las
necesidades  educativas del  alumnado,
incorporando los contenidos del curriculo a una
vision dindmica y contextualizada. Asi es como
el juego se convierte en un recurso didéctico
que ayuda a la comprension de ciertos
conceptos y a la vez permite motivar el
aprendizaje significativo.

Existen diferentes tipos de juego que se pueden
utilizar en el ambito educativo, entre ellos el
juego simbolico, el juego de roles, el juego
reglado y la gamificacion. Cada uno de estos
tipos de juegos tendra beneficios para el
desarrollo de los nifios y las nifias, como por
ejemplo en el caso del juego de roles que
permite a los/as nifios/as representar situaciones
de la vida diaria, ayudando a la imaginacion y
el conocimiento social, o el juego reglado que
contribuye al desarrollo de habilidades como la
disciplina, la atencion o seguir los diferentes
pasos establecidos.
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Las dimensiones del juego cambian segun el
entorno virtual que se utiliza; este modifica las
caracteristicas que definen el juego mediante la
utilizacion de recursos tecnologicos que
permiten la continuidad del caracter ludico (por
ejemplo, aplicaciones interactivas, plataformas
educativas y herramientas digitales).

Cuando el juego se introduce en los entornos
virtuales, se dinamiza el proceso de ensefianza
y se fomenta la motivacion y el compromiso del
alumnado, dos aspectos realmente necesarios
para el proceso de ensefianza de la educacion
infantil (Garcia Malvaceda, 2025).

En otras palabras, el juego como estrategia de
enseflanza es una variable que puede resultar
decisiva en el proceso formativo de nifios y
nifias, vinculado al aprendizaje experimentado,
a la emocion y a la socializacion. Su adecuada
puesta en practica en el aula, sea presencial o
virtual, ayuda a fortalecer el desarrollo integral
y a dar vida a los procesos de ensefanza-
aprendizaje durante las primeras etapas de la
vida.

Estrategias ludicas en entornos virtuales

La incidencia de estrategias de tipo ludico en los
entornos virtuales es un cambio importante en
las practicas educativas actuales, mas todavia en
la educacion inicial (Sanchez-Buenano &
Ribadeneira-Pazmifio, 2025). En este contexto,
el interés por utilizar recursos digitales no es
unicamente por una demanda de la tecnologia,
sino mas bien se busca la oportunidad para
innovar  procedimientos de  ensenanza-
aprendizaje donde se pueda recurrir a
estrategias ludicas e interactivas. Las estrategias
de tipo ludico, son apropiadas para hacer mas
manejables los contenidos, en un formato mas
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atractivo, de cara a favorecer la compresion de
los estudiantes.

En un entorno virtual, el juego queda
representado mediante diferentes herramientas
digitales, como plataformas educativas,
aplicaciones interactivas, videos dinamicos,
simulaciones o juegos online. De esta manera,
se apoya una educacibn que promueve
experiencias de aprendizaje mas inmersivas,
donde el alumno no se limita a recibir
informacion sino que se produce un proceso de
construccién del conocimiento. En este sentido,
de Sucre y otros (2026), establecen que la
gamificacion genera una motivacion intrinseca
que favorece el compromiso y la permanencia
en las actividades formativas.

Cabe afadir que las estrategias Iludicas
realizadas por medio de plataformas
informaticas promueven el aprendizaje
significativo cuando generan conexiones entre
contenidos y vivencias, asi como entre
contenidos y contextos préximos al estudiante.

Utilizando dinamicas como retos, recompensas,
niveles o juegos de rol adaptados al entorno
digital, los nifios desarrollan pertinentemente
habilidades cognitivas, sociales y emocionales.
También, son favorables para permitir la
retroalimentacion, permitiendo que el docente
evalte el progreso del estudiante en tiempo real.
No obstante, se advierte que la implementacion
de estrategias ludicas en entornos virtuales debe
realizarse con un proceso de planificacion
meticuloso por parte del docente. La eleccion de
las herramientas digitales tiene que adecuarse al
grupo de edad de los estudiantes, asegurando la
accesibilidad y disefiando actividades que
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mantengan un sentido de equilibrio entre lo
ludico y lo pedagogico.

Se debe tener cuidado debido a que el uso de los
recursos digitales de manera excesiva puede
generar distraccion o fatiga emocional en el
alumnado (Granda y otros, 2025). Se
recomienda estructurar las sesiones de manera
dinamica, o breve o variada.

También hay que tener en cuenta que no todos
los contextos educativos tienen las mismas
condiciones tecnoldgicas, por lo que las
limitaciones de conectividad, la disponibilidad
de dispositivos e incluso el nivel de
alfabetizacion digital o la cultura digital de las
familias pueden influir en la efectividad de estas
estrategias. En esa direccion, el docente debe
ser lo suficientemente flexible y creativo/a
como para adaptar las distintas propuestas de
juego a las posibilidades reales.

En definitiva, las estrategias ludicas en los
entornos virtuales son una técnica pedagogica al
alcance del docente, que puede llegar a ser
determinante para enriquecer los aprendizajes
en la educacion inicial. La buena realizacion de
las estrategias ludicas permite convertir el
proceso educativo en un proceso educativo
dindmico, participativo y significativo, lo que
favorece el desarrollo integral de los nifios y lo
que permite dar respuesta a los actuales
requerimientos que existen en lo que se conoce
como educacion.

Desarrollo cognitivo, social y emocional en la
infancia

El desarrollo infantil constituye un proceso
integral que abarca dimensiones cognitivas,
sociales y emocionales, las cuales se encuentran
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interrelacionadas y evolucionan de manera
progresiva durante los primeros afios de vida.
En la educacidn inicial, estas dimensiones son
especialmente importantes, puesto que es en
este nivel educativo donde se establecen los
cimientos del aprendizaje posterior y de la
construccion de la personalidad. Asi, es
importante promover experiencias educativas
que propicien un desarrollo equilibrado y
significativo.

Desde la perspectiva cognitiva, el nifio de 4 a 5
afios estd en una etapa que se caracteriza por el
avance del pensamiento simbolico, la
imaginacion, la posibilidad de representar la
realidad por medio del juego. Las actividades de
juego posibilitan el fomento de algunos
procesos mentales tales como la atencion, la
memoria, la percepcion o la resolucion de
problemas (Nufiez & Allauca, 2025). En este
sentido, el juego facilita que la comprension de
conceptos se realice a partir de la experiencia
directa, lo que va a contribuir a la construccion
activa del conocimiento.

El desarrollo social se relaciona con la
posibilidad que tiene el nifio en relacionarse con
otras personas, formar relaciones afectivas y
mostrarse participativo en situaciones de
relacion con otros. El juego, fundamental en
esta etapa, en especial el juego simbolico y el
juego cooperativo, propicia la adquisicion de
habilidades de relacion para favorecer la
comunicacion, el respeto por las reglas o
normas, la empatia y la colaboracion,
competencias necesarias para la convivencia en
diferentes contextos sociales.

El desarrollo emocional estd vinculado a la
habilidad del nifio para poder identificar,
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expresar y autorregular sus emociones (Arango
y otros, 2025). Las actividades ludicas pueden
ofrecer un espacio seguro para que el nifio
pueda demostrar sus sentimientos, enfrentarse a
vivir situaciones nuevas y adquirir confianza en
si mismo.

Igualmente, el juego facilita la canalizacion de
emociones como la frustraciéon o la alegria,
favoreciendo el bienestar emocional. En el
entorno virtual el trabajo que requiere atender
estas dimensiones presenta presiones afiadidas,
ya que la falta de contacto fisico y por la
tecnologia que media la interaccion.

Pero en todo caso, a través de estrategias que
involucran el juego también es posible
promover la interaccion social, y que la
participacion sea activa y vivencial, aunque sea
a distancia. En este sentido, el papel del maestro
sera clave para dirigir las actividades e ir
construyendo un trabajo que favorezca el
desarrollo integral del nifo.

El papel de la familia como mediador también
ha de ser tenido en cuenta, particularmente en
entornos virtuales. Las aportaciones de la madre
o del adulto cuidador favorecen la participacion
del nifio/a, promueven aprendizajes, y generan
un contexto adecuado para el desarrollo del
infante. En los mismos términos, es decir, el
desarrollo cognitivo, social y emocional de la
infancia se ve favorecido por la utilizacion de
estrategias ludicas y los nifios se incorporan a la
actividad, bien de manera presencial o
telematica. Todo ello permitird irte formando
como personas autonomas, creativas y
socialmente competentes a través de la
integracion de estas dimensiones en la
educacion infantil.
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Rol del docente en entornos virtuales
sincronicos

El docente desempefia un papel fundamental en
la mediaciéon del aprendizaje en entornos
virtuales sincronicos, especialmente en el nivel
de educacion inicial, donde los estudiantes
requieren orientacion constante,
acompafiamiento estimulos
adecuados para mantener su atencion. Desde
esta perspectiva, la funcion del docente no se

limita a la transmision de contenidos, ya que se

cercano y

convierte en un sujeto actuar, en un mediador,
en un orientador, en un generador de
experiencias de aprendizaje significativo.

El profesor que se enfrenta al formato de la
formacion  virtual ha de dotarse de
competencias digitales que le permitan el uso
correcto de las herramientas tecnoldgicas, las
plataformas de formacion y de los recursos
interactivos.

Es decir, no so6lo dominar técnicamente las
tecnologias silos sino también saber utilizarlas
pedagogicamente en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Segin Castro y Santos (2025), el
uso adecuado de los recursos digitales pone de
manifiesto la comunicacion, la interacciéon y la
construccion colaborativa del conocimiento en
entornos virtuales.

El docente también debera realizar una
adecuada planificacion de las sesiones a tiempo
real, considerando su duracion, secuencia de
actividades y la incorporacién de estrategias
dindmicas que favorezcan la participacion
activa y motivadora de los estudiantes.

En educacion inicial, la planificacion de esta
actividad tendra que contar con la participacion
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de recursos visuales, canciones, juegos y
actividades interactivas que respondan a las
caracteristicas del desarrollo infantil. Incluir el
juego como estrategia pedagogica puede
convertir la propia clase en un espacio
participativo y significativo.

La capacidad del docente para crear un
ambiente de aprendizaje la proyecta de varias
maneras, entre las que se reconoce dejar que los
nifos participen, el respeto hacia los ritmos de
aprendizaje, la promocion de la comunicacion y
de la interaccion. La comunicacion adecuada, el
uso de un lenguaje claro y la expresion afectiva
son elementos importantes para ello.

El docente tiene el rol de evaluador de manera
continua, ya sea mediante la observacion o bien
mediante la retroalimentaciéon para poder
evidenciar progresos o dificultades en el
aprendizaje. En contextos virtuales, estas
instancias deberan presentarse con flexibilidad
y segun los contextos del medio, considerando
aspectos como la conectividad o la posibilidad
de acceder a recursos.

Por otro lado, se hace imprescindible la
articulacion entre docente y familia, mas atn si
se trata de educacion inicial. Los padres o los
cuidadores son parte del engranaje o bien el
soporte del proceso educativo en la medida que
ayudan a tener acceso a la clase, a las
actividades y el soporte del saber desde alli. En
este sentido, el docente debe construir canales
de comunicacion con las familias en funcion de
orientarlas sobre la funcion que le cabe en el
acompafiamiento.

Finalmente, el rol del docente en la virtualidad
sincronica es crucial para lograr el éxito del
proceso educativo. Su capacidad para integrar
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estrategias pedagogicas, recursos tecnologicos
y dindmicas ludicas permite  generar
experiencias de aprendizaje significativas,
adaptadas a las necesidades de los estudiantes y
a las exigencias de la educacidén contemporanea.

Limitaciones y desafios del aprendizaje
virtual en educacion inicial

El aprendizaje virtual sincronico en educacion
inicial, si bien representa una alternativa
innovadora para garantizar la continuidad
educativa, también enfrenta diversas
limitaciones y desafios que condicionan su
efectividad (Romero y otros, 2025). Las
dificultades  anteriormente  expuestas se
producen en el contexto tecnoldgico,
pedagogico y social, incidiendo directamente en
la calidad del proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Una de las principales dificultades es la brecha
digital que se refiere a la desigualdad existente
para acceder a los dispositivos tecnoldgicos, a
la conectividad a Internet y a las competencias
digitales. En muchos contextos,
fundamentalmente en los entornos mas
vulnerables, el alumnado no cuenta con las
condiciones basicas que faciliten su asistencia a
las clases virtuales de forma continuada.

Esto por tanto limita la interaccion sincronica y
genera desigualdades en las oportunidades de
aprendizaje. Otro punto importante son los
tiempos de atencion de los niflos en entornos
virtuales. A diferencia de la educacion
presencial, donde los estimulos son mayores y
hay un mayor control del entorno, virtualmente
los estudiantes se pueden distraer con facilidad.
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Esto impone que las sesiones sean breves,
dindmicas, estructuradas y con estrategias
ludicas para que se mantenga el interés y la
participacion activa. La ausencia de contacto
fisico también reduce las oportunidades de
interaccion espontanea, lo que puede afectar el
desarrollo social.

Desde el punto de vista pedagdgico, uno de los
retos mas significativos es la adaptacion de las
metodologias tradicionales a entornos digitales.
No todas las estrategias utilizadas en el aula
presencial son efectivas en la virtualidad, por lo
que el docente debe innovar y redisefiar sus
practicas pedagogicas. La falta de formacion en
el uso de herramientas digitales para llevar a
cabo el proceso formativo puede llevar a una
limitacion de dicho proceso, lo que puede llevar
a las propuestas de actividades a tener menos
calidad.

También toma un papel trascendental la familia
en este escenario. En educacion inicial, los
padres o cuidadores tienen que participar de
manera activa en el proceso formativo; esto
asegura que los estudiantes puedan llegar a las
clases, que puedan ir realizando las actividades,
pero no todas las familias cuentan con el
tiempo, la disposicion o los conocimientos
suficientes para hacerlo. Esta situacion puede
generar dificultades en el aprendizaje del nifio o
nifa.

Por otra parte, también hay que considerar
aspectos como la fatiga digital, el exceso de
tiempo frente a la pantalla y la sobrecarga de
actividades que pueden influir en el bienestar
del alumnado; por lo que es necesario buscar un
punto de equilibrio entre el uso de la tecnologia
y otras formas alternativas para el aprendizaje
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que permitan el desarrollo integral en el
alumnado.

Sin embargo, también el aprendizaje virtual
sincronico nos ofrece la posibilidad de innovar
en la educacion inicial. La inclusion de
estrategias de ensefanza ludicas, la utilizacion
de recursos digitales interactivos y la
flexibilidad de las diferentes modalidades de
ensefianza nos permiten adaptar el proceso de
ensefanza-aprendizaje a las demandas del
contexto. En este sentido, se hace necesario el
fortalecimiento de la  formaciéon  del
profesorado, la mejora del acceso a los recursos,
la puesta en marcha de estrategias que
favorezcan la participacion de las familias.

Resumiendo dicho contexto y los retos de la
educacion virtual en educacion inicial tenemos
que asumir los retos del aprendizaje virtual
como oportunidades para mejorar y transformar
el ambito educativo. La propuesta de mejoras en
las limitaciones actuales serdn las herramientas
necesarias para que los modelos pedagogicos
puedan consolidarse y adaptarse a generaciones
futuras de forma inclusiva, dinamica vy
pertinente.

Métodos y Recursos

El trabajo de investigacion que a continuacion
se presenta y que se encuentra en el centro de
esta tesis se lleva a cabo mediante un enfoque
de investigacion mixto, ya que combina
métodos cuantitativos y cualitativos para lograr
una imagen global del objeto de estudio. De este
modo se pudo analizar tanto la informacion
numérica de la participacion y el rendimiento de
los estudiantes, como las visiones y
experiencias de los sujetos que forman parte del
proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Por su parte, el tipo de disefio de 1la
investigacion fue de tipo descriptivo y de
campo, ya que se caracteriza por la busqueda de
la caracterizacion de la propuesta del
aprendizaje virtual sincronico y del uso del
juego como mediador pedagodgico en una
situacion real, sin manipular las variables objeto
de estudio. Esta clase de disefio facilitd al
investigador ver de forma directa las dinamicas
educativas y recoger informacidon relevante
sobre las conductas en los estudiantes durante
los momentos de actividades de juego en
espacios virtuales.

Los componentes de la poblacion implementada
se corresponden con estudiantes de educacidon
inicial, padres, familia, una docente de un
centro educativo. El muestreo realizado
corresponde al no  probabilistico por
conveniencia, de manera tal que la muestra
estuvo compuesta por 10 estudiantes de 4 a 5
afos, 10 padres de familia, 1 docente, quienes
participaron de manera voluntaria en la
investigacion, eligiendo asi la accesibilidad de
los participantes y la factibilidad del proceso de
investigacion.

Para la recoleccion de datos se emplearon
diferentes instrumentos de investigacion. Una
ficha de observaciones para los estudiantes con
el fin de integrar la participacion, el
entendimiento de las actividades y su nivel de
interaccion durante las sesiones virtuales se
implementd. Asimismo, un cuestionario
estructurado dirigido a los padres de familia con
el fin de evidenciar su percepcion respecto al
aprendizaje de sus hijos en entornos virtuales
fue aplicado; finalmente, se llevd a cabo una
entrevista semiestructurada a la docente
centrada en su experiencia respecto a la
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implementacién de estrategias ludicas en clases
sincronas.

El procedimiento de investigacion fue llevado a
cabo en distintas fases, correspondian: una
primera fase para la revision tedrica y la
construccion de los instrumentos; una segunda
fase para la aplicacion de los instrumentos en
las clases de virtualidad sincronica, observando
el comportamiento del alumnado en la
aplicacion de las estrategias ludicas; una fase
final, el analisis de los datos recolectados,
combinado la informacidon cuantitativa y
cualitativa para una interpretacion ilimitada de
los resultados.

Para el andlisis de los datos cuantitativos se
aplicaron técnicas estadisticas descriptivas
como frecuencias y porcentajes y, para los datos
cualitativos, se usaron técnicas basadas en la
categorizacion bajo la deteccion de patrones y
tendencias de interés. Este procedimiento fue el
que dio lugar a la posibilidad de extraer
conclusiones sobre el impacto del juego en el
aprendizaje virtual sincrénico.

En cuanto a los aspectos éticos, se garantizo la
confidencialidad de la informacion y la
participacion voluntaria de los sujetos de
estudio, respetando los principios éticos de la
investigacion educativa.

Analisis y Resultados

El analisis de los datos obtenidos se realizo a
partir de la integraciéon de la informacion
cuantitativa y cualitativa recolectada mediante
la ficha de observacion, el cuestionario aplicado
a los padres de familia y la entrevista a la
docente. Dicha tarea permiti6 detectar
tendencias relevantes en lo que respecta a las
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funciones que cumple el juego como mediador
pedagogico para el aprendizaje virtual
sincronico en educacion inicial.

En los resultados de la ficha de observacion
aplicada a los participantes (n=10), se presenta
una alta participacion, en las actividades de tipo
ludico, en la parte de las actividades de las
sesiones llevadas a cabo en forma virtual donde
el 80 % de los nifios atendié permanentemente
las reglas del juego y el 70 % fue capaz de
entender las  instrucciones  propuestas.
Asimismo, el 90% particip6 activamente en las
dindmicas, respetando turnos e interactuando
con sus compaferos.

Tabla 1
Resultados de la observacion a estudiantes

Indicador Si  Aveces No
(%) (%) (%)

Atencion a las reglas | 80 20 0

del juego

Comprension de las | 70 30 0

instrucciones

Participacion activa | 90 10 0

Respeto de turnos 85 15 0

Expresion de ideas | 75 25 0

durante el juego

Nota. Datos obtenidos de la ficha de observacion aplicada
a estudiantes de educacion inicial.

En relacion con los resultados del cuestionario
aplicado a padres de familia (n=10), se
evidencid que el 80% considera que el uso del
juego en clases virtuales mejora el aprendizaje
de sus hijos, mientras que el 70% percibe un
aumento en la motivacion y el interés por las
actividades escolares. Sin embargo, un 40%
manifestd dificultades relacionadas con la
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aplicados, se presenta a continuacion una

tecnologicos.

Tabla 2
Percepcion de padres de familia sobre el
aprendizaje virtual

Indicador Si No
(%) (%)
El  juego  mejora el | 80 20

aprendizaje
Incrementa la motivacion 70 30
Facilita la comprension 75 25

Existen  problemas  de | 40 60
conectividad

Nota. Resultados del cuestionario aplicado a padres de
familia.

Por otro lado, los resultados cualitativos
extraidos de la entrevista a la docente indican
que la aplicacion de estrategias ludicas en
entornos virtuales sincrénicos potencia la
participacion, la interaccion y el aprendizaje
significativo. La misma profesora apuntd que,
entre otras cosas, el uso de juegos de rol, las
dinamicas interactivas, ¢l uso de recursos
digitales, etc., permiten suscitar el interés de
los/as discentes, asi como también su
rendimiento académico.

También se identificaron limitaciones asociadas
al corto tiempo de las sesiones, y la esperanza
de un apoyo familiar como complemento a las
actividades. De todos modos, el juego, se le
otorga a la consideracion de que el juego es una
herramienta pedagdgica muy importante para
dinamizar el proceso de ensefanza-aprendizaje
mediante el formato de entorno virtual.

Con el proposito de sintetizar los resultados
obtenidos a partir de los diferentes instrumentos
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integracion de los principales hallazgos del
estudio, considerando las dimensiones mas
relevantes del aprendizaje virtual sincronico
mediado por estrategias ludicas.

Tabla 3
Sintesis interpretativa de los resultados del
estudio
Dimension Descripcion del Nivel
resultado (%)
Participacion | Alta implicacion en 80—
estudiantil actividades ludicas 90
sincronicas, con
interaccion
constante
Motivacion y | Incremento en el 70—
aprendizaje interés y disposicion 80
hacia las actividades
educativas
Desarrollo Mejora en atencion, 70—
cognitivo comprension y 75
seguimiento de
instrucciones
Desarrollo Fortalecimiento de 80—
social la interaccion, 85
respeto de turnos y
trabajo colaborativo
Limitaciones | Dificultades 40—
relacionadas  con 50
conectividad,
acceso tecnologico
y tiempo de sesion

Nota. Elaboracion propia a partir de la integracion de
resultados de observacion, encuesta y entrevista.

Los resultados que se presentan en la Tabla 3
muestran que las estrategias ludicas ejercidas en
el aula virtual sincronica han tenido un efecto
positivo en la participacion y motivacion del
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alumnado, ya que los niveles altos obtenidos en
la mayoria de dimensiones mostradas
confirman que el juego resulta ser una practica
del aula favorable para propiciar la
participacion activa y el contacto social, lo que

demuestra el juego como mediador pedagogico.

En este mismo sentido también han mejorado
las habilidades cognitivas y, en especial, la
atencion y la comprension de los alumnos. Las
dificultades mostradas, fundamentalmente en lo
que se refiere a la conectividad y el tiempo
dedicado a las sesiones, también ha puesto de
manifiesto la necesidad de optimizar las
condiciones tecnologicas y las condiciones
tecnologicas de las actividades desarrolladas
para generar un aprendizaje mas efectivo.

Pues bien, precisamente con ese fin se ha
realizado la integracion de los resultados
obtenidos a partir de los instrumentos aplicados,
con el objetivo de analizar el efecto que las
estrategias ludicas tienen en el aprendizaje
virtual sincronico, considerando dimensiones
clave del proceso educativo, como la
motivacion, la participacion, la comprension y
la interaccion social.

Tabla 4
Impacto de las estrategias ludicas en el
aprendizaje virtual sincronico

Dimension Nivel  Nivel Nivel

Alto Medio Bajo

(%) (%) (%)
Motivacion 70 30 0
Participacion | 80 20 0
Comprension | 75 25 0
Interaccion 85 15 0
social
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Nota. Resultados integrados de la ficha de observacion y
encuesta aplicada a padres de familia.

Los resultados presentados en la Tabla 4
evidencian que las estrategias Iudicas tienen un
impacto predominantemente alto en las
dimensiones analizadas. La interaccion social
(85%) y la participacion (80%) resultan ser sus
elementos mejorados, lo que evidencia que la
practica del juego favorece la implicacion
activa del alumnado en los entornos virtuales
pero también que la motivacion y la
comprension presentan valores muy elevados,
lo que hace evidente que las dindmicas ludicas
favorecen el aprendizaje de los contenidos.
Todo ello pone de manifiesto que el juego como
mediador pedagodgico es un instrumento
adecuado en entornos virtuales sincronicos.

A pesar de los resultados favorables observados
en la implementacion de estrategias ludicas,
también se identificaron diversas limitaciones
que inciden en el desarrollo del aprendizaje
virtual sincronico, las cuales se presentan a
continuacion.

Tabla 5
Principales limitaciones del aprendizaje virtual
sincronico

Factor Frecuencia (%)
Tiempo limitado de las 50
sesiones

Distraccion del 45
estudiante

Problemas de 40
conectividad

Acceso limitado a 30
dispositivos

Nota. Resultados obtenidos a partir de la percepcion de
padres de familia y docentes.
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De acuerdo con los resultados de la Tabla 5, las
principales limitaciones del aprendizaje virtual
sincronico se relacionan con el tiempo reducido
de las sesiones (50%) y la distraccién de los
estudiantes (45%), factores que afectan la
continuidad y calidad del proceso educativo.
Asimismo, los problemas de conectividad
(40%) y el acceso limitado a dispositivos (30%)
evidencian la persistencia de la brecha digital.
Estos resultados ponen de manifiesto la
necesidad de  implementar  estrategias
pedagogicas mas flexibles y adaptadas al
contexto, asi como de fortalecer el acceso a
recursos tecnologicos para garantizar una
educacion mas equitativa.

Discusion

Los resultados obtenidos en la presente
investigacion evidencian que el juego cumple
un papel fundamental como mediador
pedagdgico en el aprendizaje virtual sincronico
en educacién inicial, lo cual coincide con lo
planteado por Gutiérrez, Hernandez y Orjuela
(2016), quienes sostienen que las estrategias
ludicas favorecen el desarrollo de habilidades
cognitivas, sociales y emocionales en los nifios.
En este estudio, se observdo una alta
participacion estudiantil y un incremento
significativo en la motivacion, lo que refuerza
la idea de que el juego constituye un recurso
didactico eficaz para dinamizar el proceso
educativo en entornos virtuales.

Por otra parte, los resultados relacionados con
el desarrollo de habilidades sociales y
habilidades cognitivas muestran que el juego
facilita  procesos de interaccion, de
comunicacion y de resolucion de problemas, lo
cual concuerda con enfoques constructivistas
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del aprendizaje en el que se concibe al
estudiante como sujeto activo en la
construcciéon de su propio conocimiento. La
participacion de los estudiantes en las
estrategias ludicas confirma que tales
propuestas favorecen aprendizajes mediante la
exploracion y la implicacion directa en las
actividades significativas.

Sin embargo, también se tuvieron presente
limitaciones significativas, como la
conectividad, el acceso a dispositivos
tecnoldgicos y las sesiones con poco tiempo, de
acuerdo con lo mencionado por Garrido,
Cabrera y Barberi (2021) que la educacion
virtual en niveles iniciales presenta dificultades
asociadas con la brecha digital y las condiciones
de la casa. Estas limitaciones son condiciones
para no el desarrollo mayor aprendizaje y el
buen uso de las estrategias.

De este modo, subrayamos la importancia de
fortalecer la planificacion docente y el uso de
metodologias activas que incluyan la parte
ludica en contextos virtuales, pero también de
promover el acceso a recursos tecnoldgicos y el
papel activo de las familias que contribuyan con
la educacion.

Para finalizar, puede decirse que los resultados
de esta investigacion corresponden a la idea de
que el juego es la estrategia pedagbdgica que
ayuda en el aprendizaje virtual sincronico en la
educacion inicial al permitir que los nifos
tengan en cuenta sus niveles de motivacion,
participacion 'y desarrollo integral.  Sin
embargo, su efectividad depende de las
condiciones del contexto y de la adecuada
implementacidn por parte del docente.
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Conclusiones

Los resultados de la presente investigacion
permiten concluir que el juego constituye un
mediador pedagdgico eficaz en el aprendizaje
virtual sincrénico en educacion inicial, al
favorecer significativamente la participacion,
motivacion e implicaciéon activa de los
estudiantes en el proceso educativo. La
incorporacion de estrategias lidicas en entornos
virtuales contribuye a transformar la dindmica
de ensefanza, generando experiencias mas
interactivas y significativas para los nifios.

Se manifiesta igualmente que el uso del juego
no solo incide positivamente en el progreso por
las actividades, sino que también aumenta el
desarrollo de habilidades tanto cognitivas
(atencion y comprension, por ejemplo), como
sociales (interaccion, respeto de turno, trabajo
colaborativo, etc.) demostrando que Ilas
estrategias de juego permiten un abordaje
global del aprendizaje en las primeras etapas de
la educacion.

A su vez, se concluye que la efectividad del
aprendizaje de las practicas virtuales
sincronicas ha de depender fundamentalmente
de la planificacion docente y el uso de una
metodologia activa. El papel del docente que
ejercera la mediacion, es fundamental a la hora
de elaborar
estructuradas y adaptadas a las caracteristicas
del desarrollo infantil, no obstante, nos
encontramos con diferentes limitaciones que
afectan al proceso educativo (los problemas de
conectividad, el acceso diferenciado a las
herramientas tecnologicas, las sesiones cortas a
través de la virtualidad, entre otros), lo cual

actividades dinamicas,

sugiere la necesidad de potenciar las estrategias
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pedagdgicas de las aulas y mejorar los recursos
tecnoldgicos para un acceso mas igualitario.

En sintesis, el juego, integrado de manera
intencional en entornos virtuales sincrénicos, se
consolida como una estrategia clave para
potenciar el aprendizaje en educacion inicial,
siempre que se consideren las condiciones del
contexto y se promueva una adecuada
mediacion pedagogica.
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