
Resumen  
 
Este trabajo tiene como objetivo principal establecer un método que permita y 
facilite el diseño y desarrollo de entornos interactivos para la enseñanza de una 
segunda lengua en la primera infancia. Para ello, a lo largo de la investigación, se 
estableció un análisis que desarrolló el estudio a través de cuatro pilares: el 
contexto educativo, los fundamentos teóricos, los sujetos de estudio y la tecnología 
como objeto de estudio.    
 
El análisis de las facetas concernientes al ámbito educativo varía según el contexto 
que se estudie. En esta investigación se tuvo como foco de estudio Colombia, 
donde se tuvieron en cuenta diversos aspectos relacionados con las condiciones 
educativas del país, los planes de gobierno, los recursos y capacitaciones docentes, 
así como las condiciones socioeconómicas, todo lo cual determinó los resultados 
de los estudios que se realizaron.  
 
Los fundamentos teóricos que se tuvieron en consideración, además de girar en 
torno a los factores asociados al aprendizaje y la enseñanza, se enmarcaron más 
concretamente en el aprendizaje del inglés como segunda lengua, para alinear 
este proyecto investigativo con el fortalecimiento de los focos estratégicos 
contemplados en la propuesta política CONPES 2016-2025, que busca hacer de 
Colombia un país más desarrollado y competitivo en el marco de varios retos, uno 
de los cuales es el uso de las nuevas Tecnologías de la Información y de las 
Comunicaciones (TIC) en contextos educativos que generen valor agregado. De 
esta forma, nuestro aporte podrá ayudar a mitigar la brecha social y económica 
que denota el monolingüismo, aumentando las posibilidades de tener mayores y 
mejores oportunidades sociales, académicas y profesionales, representando en 
consecuencia una importante ventaja competitiva en la estructura económica y 
social del país. 
 
En lo que respecta a los sujetos de estudio, se incluyó a docentes de inglés en 
educación preescolar y a niños de 4 a 6 años. Esta es una etapa etaria clave en la 
intervención dentro de la denominada “primera Infancia”, en la que está 
comprobado que los efectos educativos de calidad que se dan en esta fase 
incrementan y fortalecen el desarrollo individual y social de los niños, llegando a 
impactar, incluso, en los sectores económicos de un país. Además, en esta fase, 
sobre todo, se les puede brindar, a través del aprendizaje del inglés como segunda 
lengua, bases para enfrentarse al mundo globalizado, fortalecer su proceso de 
pensamiento crítico y creativo y contribuir a la generación de mayores conexiones 
neuronales que les favorecerán también en otras áreas educativas.  
 



Finalmente, el objeto de estudio reflejado a lo largo de la investigación giró en 
torno a la tecnología, su uso, sus tendencias y su apropiación en los entornos 
educativos. Con ella se han gestado múltiples cambios a nivel académico. La 
demanda de creación de contenidos curriculares de base tecnológica y de calidad 
ha aumentado y, al mismo tiempo, ha supuesto un esfuerzo por parte de docentes, 
investigadores, diseñadores y demás profesionales interesados en proporcionar 
mejores herramientas de trabajo para fortalecer el proceso de enseñanza-
aprendizaje. Estos profesionales utilizan metodologías efectivas que, estudiadas 
en conjunto, dieron lugar a la creación de un modelo que fusionó componentes y 
lenguaje propio de cada profesión vinculada al proceso de creación de contenidos 
académicos con base tecnológica. Un resultado de la investigación fue la 
integración de metodologías que permitieron el diseño de una plataforma web que 
facilita el proceso de creación de contenidos educativos de calidad basados en la 
tecnología. Las metodologías que, después de un amplio estudio, se seleccionaron 
para diseñar el instrumento web fueron el Design-Based Research (DBR), como 
enfoque metodológico del diseño instruccional, el Design Thinking (Pensamiento 
de Diseño), como metodología que facilita el desarrollo de diseño centrado en el 
usuario y, por último, la metodología para la creación de Juegos Serios, cuya base 
pedagógica facilita la creación de recursos didácticos y educativos adecuados para 
los sujetos de estudio de esta investigación.  
 
El uso de esta plataforma web permitió generar los requerimientos clave para el 
diseño de una aplicación interactiva que incorporó la Realidad Aumentada, como 
propuesta tecnológica innovadora que facilita el proceso de aprendizaje de inglés 
como segunda lengua en la primera infancia. 
 


