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Resumen

La presente investigacion tiene como objetivo analizar las condiciones
pedagdgicas y tecnolégicas para la incorporacién de videojuegos educativos
orientados al desarrollo de competencias digitales en nifios y nifias con Trastorno del
Espectro Autista (TEA) en el nivel de educacién inicial. El estudio se desarroll6 bajo un
enfoque mixto, de caracter descriptivo, mediante un disefio de estudio de caso, en el
que participaron un nifio con diagnéstico de TEA, su docente y sus padres de familia.
Para la recoleccién de informaciéon se emplearon técnicas de observacion directa,
entrevista semiestructurada y encuesta con escala de Likert. Los resultados evidencian
una alta predisposicion hacia el uso de recursos tecnoldgicos como mediadores del
aprendizaje, asi como un marcado interés por estimulos visuales y propuestas
innovadoras. No obstante, también se identifican limitaciones relacionadas con la
motivacion sostenida, el desarrollo progresivo de habilidades y la articulacién entre el
contexto escolar y familiar, lo que pone de manifiesto la necesidad de una
implementacién pedagdgica planificada y contextualizada de los recursos digitales. A
partir de los hallazgos obtenidos, se modela la propuesta Implementacion del
videojuego educativo “Los Exploradores Digitales”, concebida como un recurso
pedagdgico estructurado que articula componentes pedagogicos, metodoldgicos y
tecnoldgicos, orientados al fortalecimiento inicial de competencias digitales en nifios y
nifias con TEA. La investigacion concluye que la incorporacién de videojuegos
educativos en la educacion inicial inclusiva requiere de mediacién docente,
acompafiamiento familiar y criterios pedagdgicos claros, constituyéndose la propuesta
planteada en una base para futuras intervenciones educativas e investigaciones
posteriores.

Palabras clave: Videojuegos educativos; competencias digitales; educacion inclusiva;
Trastorno del Espectro Autista; educacion inicial.

Abstract

This research aims to analyze the pedagogical and technological conditions
for incorporating educational video games designed to develop digital skills in children
with Autism Spectrum Disorder (ASD) at the early childhood education level. The study
employed a mixed-methods, descriptive approach using a case study design.
Participants included a child diagnosed with ASD, their teacher, and their parents. Data
collection techniques included direct observation, semi-structured interviews, and a
Likert-scale survey. The results demonstrate a strong predisposition toward using
technological resources as learning aids, as well as a marked interest in visual stimuli
and innovative approaches. However, limitations related to sustained motivation, the
progressive development of skills, and the integration of school and family contexts
were also identified, highlighting the need for a planned and contextualized pedagogical
implementation of digital resources. Based on the findings, the proposed
implementation of the educational video game "Digital Explorers" was developed. This
project is conceived as a structured pedagogical resource that integrates pedagogical,
methodological, and technological components, aimed at strengthening the initial
development of digital skills in children with Autism Spectrum Disorder (ASD). The
research concludes that incorporating educational video games into inclusive early
childhood education requires teacher guidance, family support, and clear pedagogical
criteria. The proposed implementation serves as a foundation for future educational
interventions and subsequent research.

Keywords: Educational video games; digital skills; inclusive education; Autism
Spectrum Disorder; early childhood education.
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Introduccién

En el escenario educativo contemporaneo, la incorporacion de tecnologias digitales
se ha consolidado como un eje estratégico para el desarrollo de competencias clave en la
infancia, particularmente aquellas vinculadas con la alfabetizacién digital, la resolucion de
problemas y la participacion activa en entornos virtuales. En este contexto, los videojuegos
educativos han trascendido su concepcién tradicional asociada al entretenimiento para
posicionarse como recursos pedagoégicos con alto potencial formativo, capaces de articular
elementos Iudicos, cognitivos y motivacionales en experiencias de aprendizaje
significativas. Diversos organismos internacionales han sefialado que el uso pedagdgico de
tecnologias interactivas favorece procesos de inclusion y equidad educativa, especialmente
cuando se orientan a poblaciones con necesidades educativas especificas, como los nifios
y niflas con Trastorno del Espectro Autista (TEA) (UNESCO, 2022; Organizacion Mundial

de la Salud [OMS], 2023).

Desde una perspectiva global, el TEA constituye una condicion del neurodesarrollo
gue incide en la comunicacion, la interaccion social y la flexibilidad conductual, lo que
plantea importantes desafios para los sistemas educativos en términos de accesibilidad,
adaptacion metodologica e innovacion pedagdgica. No obstante, los avances en tecnologia
educativa han abierto nuevas posibilidades para disefiar entornos de aprendizaje
estructurados, visuales y predecibles, caracteristicas que se alinean con los estilos de
aprendizaje predominantes en nifios con autismo. En este sentido, los videojuegos
educativos, cuando son disefiados con criterios inclusivos, pueden contribuir al desarrollo
progresivo de competencias digitales basicas, tales como el uso funcional de dispositivos,

la comprension de instrucciones digitales, la atencidon sostenida y la interacciéon con
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interfaces tecnologicas, aspectos fundamentales para la participacion social en la era

digital.

En el contexto latinoamericano y ecuatoriano, la educacion inclusiva se encuentra
respaldada por un marco normativo que promueve el derecho de las personas con
discapacidad a acceder a una educacién de calidad, equitativa y pertinente. En Ecuador,
tanto la Constitucion de la Republica como la Ley Organica de Educacion Intercultural
reconocen la necesidad de implementar estrategias pedagdgicas diferenciadas que
respondan a la diversidad del estudiantado y fomenten el uso de tecnologias de la
informacion y la comunicacion como medios para reducir brechas educativas. Sin embargo,
pese a estos avances normativos, en los niveles de educacion inicial persisten limitaciones
relacionadas con la integracién sistematica de recursos digitales con fines pedagdégicos,
particularmente en contextos de atencién infanti donde predominan metodologias

tradicionales y escasa innovacion tecnoldgica.

Esta realidad se evidencia en el Centro de Desarrollo Infantil (CDI) “Tejiendo
Futuro”, ubicado en la provincia de Santo Domingo de los Tsachilas, Ecuador, donde se
desarrollé el presente estudio. En esta institucion se atiende a una poblacién de veinte nifios
y nifias de entre 3 y 4 afios de edad, entre los cuales se identifica un nifio diagnosticado
con Trastorno del Espectro Autista que cursa el nivel Inicial 1. A partir de observaciones
preliminares y del diagnéstico institucional, se constaté una limitada incorporacion de
recursos tecnoldgicos con intencionalidad pedagdgica, asi como un bajo nivel inicial de
desarrollo de competencias digitales en el nifio con TEA, manifestado en dificultades para
mantener la atencion sostenida, seguir instrucciones digitales simples y explorar de manera
autbnoma entornos interactivos. Esta situacion contrasta con el alto interés y respuesta

positiva del nifio ante estimulos visuales y actividades ludicas, lo que sugiere la pertinencia
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de explorar estrategias pedagogicas mediadas por videojuegos educativos adaptados a sus

caracteristicas cognitivas y sensoriales.

Desde el enfoque del modelo social de la discapacidad, la problematica no se
atribuye a la condicién del nifio, sino a las barreras pedagdgicas y tecnoldgicas presentes
en el entorno educativo, las cuales limitan su participacién plena y el desarrollo de
habilidades necesarias para la inclusion digital. En consecuencia, surge la necesidad de
replantear las practicas pedagdgicas tradicionales e incorporar recursos innovadores que

favorezcan el aprendizaje significativo y la equidad educativa desde la primera infancia.

A partir de este escenario, se formula la siguiente pregunta de investigacion:
¢cDe qué manera los videojuegos educativos pueden contribuir al desarrollo de
competencias digitales en nifios y nifias con Trastorno del Espectro Autista del CDI

“Tejiendo Futuro™?

En coherencia con esta interrogante, el objetivo general de la investigacién fue
analizar el uso de los videojuegos educativos como recurso pedagdgico para el desarrollo
de competencias digitales en nifios y nifias con Trastorno del Espectro Autista del CDI

“Tejiendo Futuro”, en la provincia de Santo Domingo de los Tsachilas.

La investigacion se orienta a generar evidencia empirica y aportes pedagogicos
relevantes para el fortalecimiento de préacticas inclusivas mediadas por tecnologia en la
educacioén inicial, contribuyendo a la construccion de entornos educativos mas accesibles,

innovadores y socialmente justos.

La Garcia et al, (2021), en su estudio titulado “Videojuegos educativos en contextos
inclusivos: una herramienta para la motivacion y el aprendizaje significativo”, analizaron el

impacto del uso de videojuegos en el aprendizaje de estudiantes con y sin necesidades
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educativas especificas. Los resultados evidenciaron que el uso de estos recursos digitales
promueve un aprendizaje mas activo y participativo, ademas de aumentar la motivacion de
los estudiantes con Trastorno del Espectro Autista (TEA), al facilitar la comprension de

contenidos mediante entornos visuales e interactivos.

Hernandez y Ramirez (2022), en su trabajo “Aplicacién de videojuegos adaptados
para nifios con TEA en el aula inclusiva”, buscaron determinar si los videojuegos adaptados
podian mejorar habilidades cognitivas y sociales en nifios del espectro autista. A partir de
una intervenciéon pedagdgica en aulas de educacién bésica, concluyeron que los nifios
mostraron avances en la atencion sostenida, en la interaccién social y en la comprension
de instrucciones digitales simples, demostrando que este tipo de herramientas pueden ser

inclusivas y eficaces.

Por su parte, Ruiz (2023) concluyé que los videojuegos disefiados con objetivos
pedagdgicos claros pueden ser una via efectiva para desarrollar competencias digitales en
estudiantes con TEA, mejorando también su motivacion y autonomia en el proceso de

aprendizaje.

Gros (2017), en su obra “Los videojuegos como recurso didactico: potenciales y
limitaciones”, se propuso identificar el valor pedagdgico de los videojuegos en el aula. En
sus resultados, destacd que los videojuegos bien disefiados permiten la adquisicién de
competencias como la resolucién de problemas, el pensamiento l6gico y la alfabetizacion
digital. Ademas, afirmé que estos recursos no deben ser vistos Unicamente como
herramientas de ocio, sino como instrumentos educativos que favorecen el desarrollo de

habilidades del siglo XXI.

Marqués (2020), en su investigacion titulada “Gamificacion y rendimiento académico

en estudiantes con dificultades de aprendizaje”, tuvo como objetivo analizar el impacto de
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los juegos digitales en el rendimiento escolar de estudiantes con necesidades educativas
especiales. Como resultado, evidencié mejoras significativas en la comprensién de
contenidos, la participacion activa y la motivacion cuando se aplicaban metodologias
lGdicas digitales. Ademas, destac6 que los estudiantes con TEA respondieron

positivamente a estos entornos interactivos, lo que abre posibilidades inclusivas en el aula.

Garcia et al, (2021) respaldan que el uso de videojuegos educativos como recurso
pedagdgico en contextos educativos inclusivos promueve un aprendizaje significativo y que
permite la motivacion, tanto a estudiantes sin alguna necesidad educativa como a los

estudiantes con necesidades educativas especificas.

Hernandez y Ramirez (2022) encontraron que, al implementar videojuegos
adaptados en aulas con nifios con autismo, hubo mejoras notables en la atencién sostenida
y la interaccién social. Asimismo, la tesis de Ruiz (2023), realizada en una institucién
educativa inclusiva en Chile, concluy6 que los videojuegos educativos pueden favorecer el
desarrollo de competencias digitales y habilidades comunicativas en estudiantes del

espectro autista.

Gros (2017) realiz6 un estudio sobre el valor pedagogico de los videojuegos,
concluyendo estos permiten la adquisicion de competencias como la resolucion de
problemas, el pensamiento légico y la alfabetizacién digital. Su investigacion destaca que
los videojuegos no solo entretienen, o son parte del ocio, sino que también ensefan si se

disefian con fines educativos (p. 28).

Asimismo, Marqués (2020) investigo el impacto de la gamificacién en el rendimiento
académico de estudiantes con dificultades de aprendizaje, evidenciando hay mejoras

significativas cuando se aplica la motivacién y la comprension de contenidos. Ademas,
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identificdé que los estudiantes con NEE respondieron positivamente al uso de juegos

digitales.

Del-Moral y Fernandez (2015) analizaron la eficacia de los videojuegos educativos
en el desarrollo de competencias digitales en la infancia, sefialando que la interaccién con
estos entornos facilita el aprendizaje autbnomo, colaborativo y sobre todo adaptado al ritmo

de aprendizaje del nifo.

Las investigaciones realizadas por Cabero y Llorente (2018), ellos estudiaron la
inclusion digital mediante el uso de tecnologias adaptativas, alli incluyeron videojuegos,
destacando su papel clave en la reduccion de la brecha digital que puede existir en nifios

con necesidades especificas.

En ese orden de ideas, y considerando la categoria principal de la investigacion:
competencias digitales en la infancia, se define como un conjunto de habilidades,
conocimientos y actitudes que permiten a los nifios utilizar de forma critica, creativa y ética
las tecnologias digitales para resolver problemas, comunicarse, aprender y participar en la
sociedad contemporanea (Chimarro, 2023). En el marco de la educacion infantil, el
desarrollo de estas competencias no se limita al manejo instrumental de dispositivos
electrdnicos, sino que comprende una integracion pedagoégica que favorece el pensamiento
I6gico, la creatividad y la interaccion social (Chimarro, 2023; Zambrano Mera & Chancay

Garcia, 2024).

Estos autores coinciden en que la infancia es una etapa critica para la alfabetizacion
digital, dado que los entornos digitales forman parte creciente de la vida cotidiana de los
nifios desde edades tempranas, y exige estrategias pedagogicas reflexivas que exploren el
uso significativo de las tecnologias en contextos educativos inclusivos. Ademas, la inclusién

de tecnologias digitales en entornos de educacion inicial puede reducir desigualdades en
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el acceso al conocimiento cuando se acompafia de formacion docente y adaptacion

pedagdgica (Zambrano Mera & Chancay Garcia, 2024).

Desde la perspectiva de la educacion inclusiva, el desarrollo de competencias
digitales en la infancia se concibe como un derecho pedagégico que favorece la
participacion equitativa de todos los estudiantes, independientemente de sus condiciones
individuales o contextuales. La integracién de las TIC en practicas pedagdégicas no solo
amplia las oportunidades de aprendizaje, sino que puede responder de manera
diferenciada a estilos de aprendizaje diversos, lo que es esencial para atender la

heterogeneidad en el aula (Chimarro, 2023).

La inclusién de herramientas tecnoldgicas con enfoque pedagdgico permite disefar
actividades adaptadas a las necesidades educativas especificas de los nifios, promoviendo
la equidad educativa y fortaleciendo la justicia social en los procesos de ensefianza-
aprendizaje (Zambrano Mera & Chancay Garcia, 2024). Al mismo tiempo, el uso de
tecnologias digitales en contextos inclusivos impulsa el desarrollo de habilidades cognitivas
basicas y favorece la interaccién comunicativa, el pensamiento critico y la autonomia de los
ninos como agentes activos de su propio aprendizaje, lo que sitla las competencias
digitales como eje estratégico de la educacién del siglo XXI (Zambrano Mera & Chancay

Garcia, 2024).

Una comprension educativa del Trastorno del Espectro Autista (TEA) reconoce que
este trastorno del neurodesarrollo se caracteriza por diferencias significativas en la
comunicacion social, en patrones de comportamiento y atencién, asi como en la forma en
gue los nifios procesan informacion sensorial y cognitiva, lo cual tiene implicaciones directas
en su aprendizaje en contextos escolares (Corte Juela, 2024). Estas caracteristicas, que

varian ampliamente entre individuos, requieren enfoques pedagdgicos adaptados y
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sensibles al perfil de cada nifio con TEA, especialmente durante la educacion inicial donde
los patrones de atencién y el procesamiento de estimulos tienen un papel central en el

aprendizaje significativo.

La educacion inclusiva, la literatura sefiala que la incorporacion de tecnologias
digitales puede apoyar la mediacion pedagégica al proporcionar entornos estructurados,
repetibles y visuales que reducen la carga cognitiva y ofrecen apoyos predictivos altamente
valorados por nifilos con TEA (Corte Juela, 2024). Esta adaptabilidad de los entornos
digitales se alinea con el reconocimiento de la diversidad de estilos de aprendizaje y la
necesidad de respuesta pedagdgica diferenciada que caracteriza a las practicas inclusivas

efectivas.

En lo que respecta al potencial pedag6gico de las tecnologias digitales para nifios
con TEA, la evidencia cientifica reciente destaca beneficios concretos en términos de
atencion, comunicacion funcional y motivacion hacia actividades de aprendizaje mediadas
por dispositivos interactivos. Revisiones sistematicas han identificado que las tecnologias
de la informacioén y la comunicaciéon (TIC), cuando se seleccionan y aplican con criterios
pedagogicos, tienden a mejorar el compromiso cognitivo, facilitan la interaccion social
mediada y pueden incrementar la participacién de estos estudiantes en experiencias de
aprendizaje estructuradas (Lépez-Diaz, Garrote Camarena & Custodio, 2024). Asimismo,
los recursos digitales permiten adaptar el ritmo, la complejidad y la forma de presentacion
de contenidos a las necesidades individuales, facilitando el acceso a aprendizajes que de
otro modo serian inaccesibles o més dificiles de lograr para nifios con TEA (Lépez-Diaz et

al., 2024).

Por su parte, los videojuegos educativos se definen como entornos digitales

interactivos disefiados con una intencionalidad pedagdgica explicita, cuyo propdsito es
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favorecer aprendizajes significativos mediante la integracion de mecanicas ludicas,
retroalimentacion inmediata y resolucién progresiva de retos cognitivos. A diferencia del uso
recreativo de los videojuegos comerciales, su valor educativo radica en la planificacion
didactica que orienta la experiencia del estudiante hacia objetivos de aprendizaje concretos,
promoviendo procesos de motivacion intrinseca, atencion sostenida y participaciéon activa

(Garcia-Valcarcel & Basilotta, 2021).

Desde el ambito pedagdgico, otros estudios iberoamericanos coinciden en que los
videojuegos educativos constituyen recursos eficaces para el desarrollo de habilidades
cognitivas y digitales, en la medida en que facilitan la exploracion autobnoma, el aprendizaje
por ensayo y error y la adaptacién del ritmo de trabajo a las necesidades individuales del
alumnado (Marqués, 2020). En contextos educativos inclusivos, estos recursos adquieren
especial relevancia al ofrecer entornos estructurados, visuales y predecibles, elementos
gue resultan coherentes con enfoques pedagoégicos centrados en el estudiante y en la

atencion a la diversidad.

En relacion con el desarrollo de competencias digitales, la evidencia empirica sefala
gue la interaccién sistematica con videojuegos educativos favorece la adquisicion de
habilidades basicas asociadas al uso funcional de tecnologias, tales como la comprension
de instrucciones digitales, la navegacion en entornos virtuales, la toma de decisiones y la
resolucion de problemas simples. En el caso de nifios y nifias con Trastorno del Espectro
Autista, estos entornos ludicos digitales pueden actuar como mediadores pedagdgicos que
potencian la motivacion y reducen la ansiedad frente a tareas de aprendizaje, siempre que
su implementacion esté acompafiada de una adecuada mediacién docente (Hernandez &

Ramirez, 2022).
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Estudios realizados en contextos latinoamericanos evidencian que los videojuegos
educativos, cuando son adaptados a las caracteristicas cognitivas y sensoriales del
alumnado con TEA, contribuyen al fortalecimiento progresivo de competencias digitales y
comunicativas, favoreciendo la autonomia y la participacion activa en el proceso educativo
(Garcia-Valcarcel & Basilotta, 2021). De este modo, el uso pedagogico de videojuegos se
configura como una estrategia pertinente para articular inclusiéon educativa, desarrollo digital

y aprendizaje significativo en la infancia.

El fortalecimiento de las competencias digitales en la infancia constituye un
componente esencial de la educacion inclusiva en contextos escolares contemporaneos,
en tanto permite a los nifios desarrollar habilidades cognitivas, comunicativas y tecnoldgicas
necesarias para interactuar de manera activa y autbnoma en entornos digitales. En este
sentido, la transformacion digital de la educacién ha puesto de relieve el potencial
pedagdgico de recursos interactivos, como los videojuegos educativos, al favorecer
procesos de aprendizaje motivadores, adaptativos y centrados en el estudiante,
especialmente cuando se integran desde enfoques pedagogicos inclusivos (Area, Santana

& Sanabria, 2020).

La evidencia cientifica indica que, en el caso de nifios y nifias con Trastorno del
Espectro Autista (TEA), los entornos digitales ladicos y estructurados pueden reducir
barreras de aprendizaje asociadas a la atencién, la comunicacién y la interaccién social,
promoviendo el desarrollo de habilidades digitales y la participacién educativa en
condiciones de mayor equidad cuando existe una mediacién docente adecuada (Gonzalez-

Gonzélez & Toledo-Delgado, 2021).

Ahora bien, para entender en toda su dimension la problematica objeto de estudio

vale identificar algunos constructos relacionados a las variables. En consecuencia, los
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videojuegos son mucho mas que entretenimiento: hoy en dia se utilizan también con fines
educativos y terapéuticos entre los que se mencionan por un lado, los videojuegos
comerciales como Minecraft o Mario Bros que, aunque no fueron creados con un fin
terapéutico, pueden ser muy Utiles si se usan bien y por otro lado, estan los llamados serios
games, que estos si fueron disefiados especialmente para trabajar aspectos especificos
como el aprendizaje, la atencion o las habilidades sociales, sobre todo en nifios con

necesidades especiales como el autismo.

En el caso de los nifios con TEA, los videojuegos pueden convertirse en
herramientas muy valiosas para apoyar su aprendizaje y su desarrollo. Ellos suelen tener
estilos de aprendizaje distintos como por ejemplo algunos de ellos prefieren entornos
visuales, repetitivos, estructurados y con reglas claras, justo lo que muchos videojuegos
ofrecen. Y es alli donde ingresa el Minecraft o Super Mario Bros ya que ayudan a fomentar
la comunicacion, la empatia o el trabajo en equipo, pero claro siempre que un adulto los
acompafie y loguie. Hay que considerar que otros nifios con autismo que necesitan la ayuda
para reducir la ansiedad se puede aplicar el video juego terapéutico serious game ya que

este ayuda a mejorar las habilidades concretas como la atencion y la memoria

Lo importante es que estos juegos respeten su ritmo de aprendizaje de los nifios
con TEA, reduzcan la ansiedad y generen un entorno seguro donde el nifio se sienta
comodo para aprender. Pero sobre todo es ayude a desarrollar su capacidad de adaptarse
a situaciones nuevas (lo que se conoce como flexibilidad cognitiva), ademas de fomentar la

comunicacion y la empatia, que son habilidades clave para relacionarse con los demas.

Los videojuegos educativos han adquirido un papel relevante en el ambito

pedagogico, especialmente por su capacidad para integrar el aprendizaje con elementos
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ludicos e interactivos. Estos recursos permiten el desarrollo de habilidades cognitivas,

sociales y emocionales, adaptandose a diversos ritmos y estilos de aprendizaje.

Segun Bautista y Ortega (2021), mencionan que “los videojuegos disefiados con
fines educativos facilitan la motivacion intrinseca del estudiante, favoreciendo un entorno
participativo y autbnomo en el proceso de ensefianza-aprendizaje” (p. 62). Este tipo de
tecnologias ofrece multiples beneficios, tales como el fomento del pensamiento critico, la

resolucion de problemas, la atencion sostenida y la creatividad (Gonzalez y Rivera, 2020).

Lopez y Caceres mencionan que los videojuegos en la educacion “son la
herramienta did4ctica que permite personalizar la ensefianza ya que se la puede ajustar a
las caracteristicas particulares e individuales de los estudiantes”, destacando que los
videojuegos no reemplazan al docente, sino que funcionan como una estrategia

complementaria (p. 77).

Morales y Salas (2022) mencionaron que los estudiantes que interactdan
regularmente con videojuegos educativos desarrollan mayor capacidad para manejar
aplicaciones, identificar informacioén relevante y colaborar en espacios digitales”. Que existe
una conexion directa entre el uso de videojuegos educativos y el desarrollo de
competencias digitales y que ademas los entornos gamificados permiten a los nifios
familiarizarse con dispositivos, navegar en entornos digitales y resolver problemas de forma

auténoma y creativa (p. 58).

Cuando se trata de nifilos con TEA, estos entornos pueden ser ain mas efectivos si
estan adaptados a sus necesidades sensoriales y cognitivas. La interaccion ladica facilita
la permanencia en tareas, la comprension de normas y la adquisicion de habilidades que

trascienden lo digital (Navarrete y Avila, 2019).
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Cuando se utilizan de forma adecuada, con la supervisibn de un adulto, los
videojuegos pueden ser herramientas muy valiosas para nifios con TEA. Un estudio del
Waisman Center demostré que juegos de movimiento como Wii Fit mejoraron el equilibrio
corporal y redujeron ciertos sintomas autistas en adolescentes, gracias a la
retroalimentacion visual y motora constante que ofrecen estos sistemas (Waisman Center,

2022a).

También se ha observado que videojuegos no violentos, especialmente aquellos
gue incluyen puzzles o mundos creados por los mismos usuarios, potencian la motivacion,
el control cognitivo y las habilidades visuoespaciales en nifios con autismo, siempre que su
uso sea moderado y guiado por un adulto (Waisman Center, 2022b). En conjunto, estos
ambientes digitales seguros favorecen una mejora en la atencién, la resolucién de
problemas y la interaccion social, al tiempo que ayudan a disminuir la ansiedad (Herrera et

al., 2012).

Por su parte, La UNESCO (2022) menciona que:

Las competencias digitales se entienden como el conjunto de habilidades
necesarias para interactuar de forma critica y creativa con tecnologias digitales.
estas competencias incluyen desde el manejo basico de dispositivos hasta la
resolucién de problemas mediante herramientas tecnoldgicas En el &mbito escolar,

el desarrollo de estas competencias es clave para la inclusién educativa (p. 13).

De acuerdo con Ruiz y Fernandez (2020), “las competencias digitales permiten al
estudiante participar activamente en entornos virtuales, favoreciendo la autonomia y el
aprendizaje significativo” (p. 35). Ademas, las competencias digitales estan alineadas con

el enfoque de educacion para el siglo XXI, que promueve el pensamiento computacional, la
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colaboracion en linea, la gestion de informacion y la alfabetizacion digital (Mendoza y

Paredes, 2019).

El Trastorno del Espectro Autista (TEA) es una condicién del neurodesarrollo que
afecta la comunicacion, la interaccion social y la conducta. Cada nifio o nifia con autismo
presenta caracteristicas Unicas, por lo que la intervencion educativa debe ser personalizada
y flexible. Es por ello que la OMS (2023) senala que “la deteccion temprana y el acceso a
intervenciones adecuadas son fundamentales para mejorar la calidad de vida de las
personas con autismo” (p. 9). En el contexto escolar, los nifios con TEA pueden beneficiarse
de metodologias activas que integren apoyos visuales, estructuras claras y tecnologias

interactivas.

Segun Torres y Jiménez (2021), “los recursos digitales, incluidos los videojuegos,
pueden facilitar la comprension de instrucciones, el seguimiento de rutinas y el desarrollo
de habilidades sociales en nifios con autismo” (p. 42). De esta manera, el uso de
videojuegos educativos no solo estimula el aprendizaje, sino que también contribuye a la

inclusion y al respeto de la diversidad.

En el marco de la educacion inclusiva, el uso de TIC como los videojuegos se
fundamenta en modelos pedago6gicos como el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA).
Este enfoque propone multiples medios de representacion, expresion y motivacion para

garantizar el acceso al aprendizaje de todos los estudiantes.

Andrade y Pérez (2021) menciona:

El DUA permite crear experiencias educativas accesibles y significativas mediante
el uso de tecnologias tales como los videojuegos, los mismos que ofrecen opciones
personalizadas y que se ajustan a las caracteristicas de los nifios. Las estrategias

como la gamificacion, el aprendizaje basado en retos y las simulaciones son cada
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vez mas valoradas en contextos de atencion a la diversidad porque ayudan a
fortalecer las competencias digitales promoviendo una educacion participativa,

motivadora e inclusiva (p. 91).

La visién de la neurodiversidad propone que el autismo no es una patologia, sino
una forma diferente de procesar el mundo. En este marco, el TEA se aborda desde un
enfoque de inclusion y disefio accesible, donde la tecnologia juega un papel central
(Martinez, 2025). La implementacion de ventajas tecnolégicas tales como aplicaciones de
comunicacion aumentativa, filtros sensoriales o videojuegos educativos, constituye un
puente que fortalece las habilidades cognitivas, emocionales y comunicativas de los nifios
con autismo. Estas herramientas ofrecen entornos visuales, estructurados y predecibles, lo
cual contribuye a disminuir la sobrecarga sensorial y a crear condiciones 6ptimas para el

neuroaprendizaje (Rodriguez, 2025).

Los nifios con TEA suelen aprender mejor cuando la informacién se presenta de
forma visual y estructurada tales como los Pictogram Room, que es un sistema de realidad
aumentada donde utiliza pictogramas, musica y una interfaz interactiva para mejorar la
atencion, la conciencia corporal y la imitacion en nifios con TEA (Herrera et al., 2012). Otra
de las aplicaciones que incorpora niveles adaptativos, refuerzo positivo y que promueven
mejoras en la memoria funcional y la flexibilidad cognitiva es Kokoro Kids, ya que esta
especializadas en habilidades visuoespaciales. La capacidad de ajustar la dificultad, los
estimulos sensoriales y la retroalimentacién inmediata permite un aprendizaje altamente

personalizado.

La efectividad de los videojuegos educativos se maximiza cuando las familias, los
docentes y la comunidad estan activamente involucrados. En el Il Seminario Internacional

sobre Neurodiversidad y Tecnologias Emergentes, se destacé la necesidad de formar a
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educadores y padres en el uso adecuado de estas herramientas digitales. Esta capacitacion
permite no solo elegir las herramientas mas adecuadas, sino también facilitar la
transferencia de aprendizajes a la vida cotidiana. La participacién coordinada en redes
escolares y comunitarias consolida un entorno inclusivo, donde la tecnologia deja de ser un
recurso aislado y pasa a ser parte integral de una estrategia educativa y social compartida

(Rodriguez, 2025).
Métodos y Materiales

La investigacion se desarroll6 como un estudio de caso Unico, dado que el andlisis
se centr6 en un solo nifio diagnosticado con Trastorno del Espectro Autista (TEA),
identificado dentro de un grupo reducido de educacién inicial. Esta eleccién metodologica
respondié a la necesidad de comprender en profundidad un fendmeno educativo especifico
en su contexto real, considerando las caracteristicas individuales del estudiante y las
condiciones pedagdgicas del entorno, mas que la obtencion de resultados generalizables a
otras poblaciones. En este sentido, el estudio de caso permiti6 un andlisis detallado,
contextualizado y situado del desarrollo de competencias digitales mediadas por el uso de

videojuegos educativos.

Desde el punto de vista epistemoldgico, el estudio se sustent6é en un enfoque mixto,
ya que integré datos cuantitativos y cualitativos con el propdsito de ofrecer una comprensién
mas completa del fenébmeno investigado. Por una parte, se recogio informacién cuantitativa
que permitié describir el nivel de desarrollo de determinadas competencias digitales
mediante porcentajes obtenidos a partir de escalas de observacion y encuestas; por otra,
se incorpor6 informacion cualitativa proveniente de entrevistas, orientada a interpretar las
percepciones pedagoégicas y familiares sobre el uso de videojuegos educativos en el

proceso de aprendizaje. Esta combinacion metodoldgica resulto pertinente al tratarse de un
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estudio de caso, en el que la profundidad del andlisis requiere tanto la descripcién de

comportamientos observables como la interpretacion del contexto educativo.

En cuanto al alcance, la investigacion se ubicé en un nivel descriptivo, dado que se
oriento a caracterizar el estado inicial del desarrollo de competencias digitales del nifio con
TEA y a analizar la forma en que se manifestaba el uso de videojuegos educativos como
recurso pedagdgico en el contexto estudiado. No se buscé establecer relaciones causales
ni comprobar hipotesis explicativas, sino describir una realidad educativa concreta y
documentar sus principales caracteristicas, lo que resultd coherente con la naturaleza del

estudio de caso Unico.

El disefio metodolégico adoptado fue secuencial, puesto que el proceso
investigativo se desarroll6 en fases progresivas y articuladas. En una primera fase se
recolectaron datos cuantitativos a través de la observacién estructurada y la aplicacion de
encuestas, lo que permiti6 obtener un diagndstico inicial del nivel de desarrollo de
competencias digitales. Posteriormente, estos resultados orientaron la fase cualitativa, en
la cual se aplicé una entrevista a la docente con el fin de profundizar en la interpretacion
pedagodgica de los hallazgos. Este disefio secuencial facilito la integracion de ambos tipos

de datos y fortaleci6 la coherencia interna del estudio.

La poblacion estuvo conformada por 20 nifios y nifias de entre 3 y 4 afios de edad,
pertenecientes al nivel Inicial 1 del Centro de Desarrollo Infantil “Tejiendo Futuro”, ubicado
en la provincia de Santo Domingo de los Tsachilas, Ecuador. Dentro de esta poblacién se
identific6 un Unico nifio con diagnéstico de TEA, quien constituy6 la unidad de andlisis del
estudio. En consecuencia, la muestra correspondioé a un muestreo no probabilistico de tipo

intencional y censal, integrado por el nifio con TEA, la docente a cargo del aula y el entorno
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familiar, lo que permitié obtener informacioén desde multiples perspectivas relevantes para

el estudio de caso.

Respecto a las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, se emplearon la
observacion directa, la encuesta y la entrevista, seleccionadas por su pertinencia para un
estudio de caso unico en educacion inicial. La observacion directa se aplicé mediante una
ficha de observacion estructurada, disefiada a partir de categorias e indicadores vinculados
a lainteraccion con videojuegos educativos, la atencion y participacion, y el desarrollo inicial
de competencias digitales. Complementariamente, se aplicO una encuesta al entorno
familiar, con el fin de recoger informacién cuantificable sobre percepciones y actitudes
frente al uso de videojuegos educativos como recurso pedagégico. Asimismo, se utilizé una
entrevista semiestructurada dirigida a la docente, orientada a profundizar en su valoracion

pedagdgica y contextual del proceso de aprendizaje del nifio.

Los procedimientos se desarrollaron de manera ordenada y coherente con el disefio
metodolégico del estudio de caso. En una primera etapa se planificé la investigacion y se
elaboraron los instrumentos de recoleccion de datos, asegurando su adecuacién al contexto
educativo y a las caracteristicas del nifio con TEA. Posteriormente, se aplicaron los
instrumentos en el entorno natural del aula, respetando los principios éticos de la
investigacion educativa. Una vez recopilada la informacion, los datos cuantitativos fueron
organizados y analizados de forma descriptiva mediante el calculo de porcentajes, mientras
gue los datos cualitativos fueron sometidos a un proceso de andlisis interpretativo. La
integracion de ambos tipos de resultados permitié construir una comprensién coherente y

profunda del caso estudiado, en correspondencia con los objetivos de la investigacion.

Tabla 1
Categorias e indicadores para medir el diagndstico inicial

Categorias Indicadores
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Interaccion del nifio con
videojuegos educativos

Manipula dispositivos digitales para interactuar con videojuegos
educativos con apoyo minimo.

Responde a estimulos visuales y auditivos presentes en videojuegos
educativos.

Ejecuta acciones bésicas dentro del videojuego (seleccionar, tocar,
arrastrar).

Atencion y participacion
durante el uso pedagdgico
del videojuego

Mantiene la atencién durante la actividad con videojuegos educativos por
un tiempo determinado.

Sigue instrucciones simples integradas en el videojuego educativo.
Muestra interés y motivacion al participar en actividades pedagogicas
mediadas por videojuegos.

Desarrollo inicial de
competencias digitales

Reconoce simbolos, imagenes o iconos presentes en el entorno del
videojuego educativo.

Realiza acciones digitales intencionales para avanzar en el videojuego.
Demuestra autonomia progresiva en el uso guiado de videojuegos
educativos.

Nota. Elaboracion propia a partir de los aportes tedricos que sustentan las categorias fundamentales

del estudio investigativo.

Grafico 1

Andlisis de Resultados

Observacion al nifio con TEA frente a situaciones conductuales, cognitivas y sensoriales

W Muestra curiosidad B Reaccion positivo a sonidos

H Sigue instrucciones simples Presta atencion por 5"

| . | . . )
Explora con interés Muestra coordinacién motora fina

" Repite acciones placenteras ® Se comunica cuando necesita ayuda

B Relaciona de forma lidica con otrBs Particina en nuevas

Nota. Escala aplicada: 1=Nunca; 2=Casi hunca; 3=A veces, 4= Frencuentemente; 5=Siempre
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Los resultados obtenidos a través de la ficha de observacion muestran que la
mayoria de las conductas evaluadas se ubican en el nivel 3 de la escala (A veces), lo cual
indica que los niflos presentan habilidades en desarrollo, pero no completamente
consolidadas. Destacan indicadores como “muestra curiosidad” con un valor de 4, lo que
sugiere una disposicion positiva hacia el descubrimiento y la exploracion, y “presta atencién
por 5 minutos” con el valor mas bajo (2), reflejando una dificultad en el mantenimiento de la

atencion sostenida.

En general, habilidades como seguir instrucciones simples, explorar con interés,
comunicarse cuando necesita ayuda, repetir acciones placenteras y participar en nuevas
actividades obtienen una puntuacién media, lo que evidencia un funcionamiento intermedio

en estas areas.

Tabla 2
Opinién de la docente respecto a la posible incorporacién de videojuegos como recurso pedagoégico.
Preguntas Respuestas
1. ¢Qué recursos didacticos utiliza Se trabaja con material concretoy lasimégenes

actualmente para apoyar el aprendizaje de
los nifios con autismo?

deben estar impresas en formato A3 para
captar la atencién.

2. ¢Ha utilizado antes algun tipo de recurso
digital en el aula? ¢(Cémo ha sido esa
experiencia?

En el CDI tenemos disponible solo una
television y los nifios se emocionan mucho al
apr4nder con otro método.

3. ¢Desde su perspectiva, ¢qué beneficios
podria tener un videojuego educativo
adaptado para sus estudiantes con TEA?

4. ¢ Qué habilidades cree usted que podrian
estimularse en niflos con Autismo con el uso
de un videojuego educativo?

5. ¢Qué caracteristicas deberia tener un
videojuego para que sea (til con sus
estudiantes con autismo?

Seria un gran beneficio ya que ellos se distraen,
pero con un videojuego educativo mejoraria su
aprendizaje.

Se estimularia su habilidad viso-motriz,
cognitivo y motricidad gruesa ya que repetiria lo
que el juego le indica.

Debe tener colores, dibujos con animacion,
masica relajante y con bajo volumen, cuenta
cuentos, entre otros.

6. ¢(Cree que sus estudiantes con autismo
estarian interesados o motivados con una
propuesta de este tipo? ¢,Por qué?

Si, mucho, ya que el centro no cuenta con
tecnologia con fines educativos.

7. ¢(Qué barreras o limitaciones considera
gque actualmente tiene para incorporar
tecnologia educativa en su aula?

Se tendria que adecuar un salén de audiovisual
adecuado para implementar los videojuegos
educativos.
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8. ¢Considera usted que los videojuegos
educativos pueden complementar los
métodos pedagdgicos actuales?

Si porque pueden ayudarnos a desarrollar méas
habilidades para mejorar su aprendizaje.

9. ¢ Qué tipo de apoyo institucional o familiar
necesitaria para aplicar un videojuego
educativo en el futuro?

Nos podrian ayudar con una capacitacion para
recibir mas informacion sobre su uso

10. ¢Estaria dispuesta a participar en una
capacitacion sobre el uso de videojuegos

Si, porque nos ayudaria a entender su forma de
aplicacion para los nifios con autismo lo puedan

educativos si existiera esa posibilidad? usar.
SPor qué?

Nota. Las preguntas planteadas fueron de tipo abiertas.

Del andlisis de la entrevista realizada a la docente, se evidencia que actualmente el
aprendizaje de los nifios con autismo se apoya principalmente en recursos concretos,
visuales y fisicos, como laminas impresas y material manipulativo. La tecnologia digital adn
no se encuentra integrada de forma activa en el aula, ya que solo se utiliza con fines de
entretenimiento o reforzamiento en el hogar, pero no como estrategia metodoldgica
sistematica. La docente reconoce que el uso de videojuegos educativos podria beneficiar a
los estudiantes con TEA, sobre todo si estan diseflados para estimular areas como la

coordinacion viso-motriz, el pensamiento l6gico, la atencién y la motricidad gruesa.

Asimismo, se identifican algunas caracteristicas que, segun la docente, deberia
tener un videojuego educativo para ser funcional con esta poblacion: colores llamativos,
dibujos, musica, voces claras y cuentos interactivos. También reconoce que muchos
estudiantes muestran interés en la tecnologia, aunque no siempre se ha aprovechado este
gusto con fines pedagdgicos. La profesional también sefiala la necesidad de adecuar
espacios fisicos, contar con orientacibn metodoldgica y recibir formacion técnica para

aplicar correctamente estos recursos.

Gréafico 2

Percepcion de los padres de familia del nifio con TEA frente a la incorporacion de recursos
tecnoldgicos.
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Percepcién de los padres sobre |la incorporaciéon de recursos tecnoldgicos en nifios con TEA

Apertura a nuevas propuestas educativas

Herramientas tecnoldgicas institucionales

Métodos pedagdgicos innovadores

Colaboracién desde el hogar

Videojuegos para el desarrello de habilidades

Informacién sobre el uso de videojuegos

Indicadores evaluados

Videojueges como recurso motivacional

Acuerdo con el desarrollo de videojuegos educativos

Beneficio de la tecnologia en el aprendizaje

Interés del nifio por estimulos visuales

I T T T T T T T
1.0 1.5 2.0 2.5 3.0 35 4.0 4.5 5.0
Nivel de acuerdo (Escala Likert: 1 = Muy en desacuerdo | 5 = Muy de acuerdo)

Nota. Se aplicé la escala de Likert donde el nimero 5 es la ponderaciéon mas alta. Ponderacién: 1=
Muy en desacuerdo; 2= En desacuerdo; 3= Ni de acuerdo ni en desacuerdo; 4= De acuerdo; 5=
Muy de acuerdo.

Los resultados de la encuesta reflejan una percepcion mayoritariamente positiva por
parte de los padres hacia el uso de la tecnologia, en especial los videojuegos educativos,
como herramienta para apoyar el desarrollo de sus hijos. Se observa que afirmaciones
como “la tecnologia puede beneficiar el aprendizaje”, “los videojuegos podrian motivar a su
hijo” y “los videojuegos podrian ayudar a desarrollar habilidades” obtuvieron una puntuacion
de 5, lo que indica un alto nivel de acuerdo por parte de los encuestados. Asimismo, los
items relacionados con el interés por recibir informacion sobre el uso de videojuegos y su
disposicién a colaborar con su implementacion también alcanzaron el nivel mas alto en la

escala.

Por otro lado, aunque de forma ligeramente menor, también se valora positivamente
(con puntuaciones de 4) el interés de los hijos por objetos visuales, la apertura a nuevas
propuestas metodolégicas y la disposicién hacia métodos innovadores. El Unico item con

una puntuacion mas baja (3) fue el relacionado con si los padres estarian de acuerdo con
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gue se desarrollen videojuegos, lo que puede reflejar cierta duda o falta de informacion
especifica sobre su funcionamiento o beneficios directos. No obstante, en general, la
tendencia muestra una actitud favorable hacia la incorporacion de la tecnologia en el ambito

educativo.

Como resultado del proceso diagndstico desarrollado, que incluyé la observacion
directa del nifio con TEA, la entrevista a la docente y la encuesta aplicada a los padres de
familia, se identificaron condiciones favorables y necesidades especificas para la
incorporacion de recursos tecnoldgicos con fines pedagdgicos en la educacion inicial. En
particular, los resultados evidenciaron un alto interés por estimulos visuales, una valoracién
positiva de la tecnologia como mediadora del aprendizaje y una apertura significativa hacia
propuestas innovadoras, aunque con ciertas limitaciones relacionadas con la motivacion

sostenida, el desarrollo progresivo de habilidades y la articulacion escuela—familia.

En correspondencia con el objetivo de la investigacion, y a partir de estos hallazgos,
se modela la propuesta Implementacion del videojuego educativo “Los Exploradores
Digitales”, concebida como un recurso pedagogico estructurado que orienta la integracion
gradual y contextualizada de un videojuego educativo para el fortalecimiento de
competencias digitales en nifios y nifias con Trastorno del Espectro Autista en el nivel de

educacion inicial.

Este aporte se sustenta en los principios de la educacion inclusiva, el aprendizaje
mediado por tecnologias digitales y las caracteristicas cognitivas y comunicativas propias
del TEA en la primera infancia. Se parte de la premisa de que los entornos digitales
interactivos, cuando son disefiados con intencionalidad pedagégica y adecuaciones
visuales y funcionales, pueden favorecer la atencion, la motivacién y la participacion activa

del nifio en experiencias de aprendizaje significativas.
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Asimismo, la modelacién del videojuego considera el rol del docente como mediador
del proceso educativo y la participacion de la familia como elemento complementario para
reforzar los aprendizajes en contextos no escolares, aspecto que fue identificado como

relevante en los resultados obtenidos.

Su objetivo estd en orientar la implementacion de un videojuego educativo
denominado “Los Exploradores Digitales” como recurso pedagdgico para el desarrollo
inicial de competencias digitales en nifios y nifias con TEA, mediante actividades ludicas

estructuradas, accesibles y contextualizadas al nivel de educacion inicial.
Su estructura contempla:

e Entornos visuales simples, coloridos y de facil navegacion, acordes con las
preferencias sensoriales identificadas.

e Actividades breves y secuenciadas que favorecen la atencion sostenida.

¢ Retroalimentacién inmediata, visual y auditiva, para reforzar la motivacion.

e Progresion gradual de dificultad, respetando el ritmo de aprendizaje del nifio.

¢ Posibilidad de acompafiamiento por parte del docente o del familiar durante su uso.

e Componentes de la propuesta
Se estructura en los siguientes componentes articulados:

Componente pedagogico: define los propdsitos de aprendizaje asociados al
desarrollo de competencias digitales basicas, tales como el reconocimiento de dispositivos,
la interaccién con interfaces digitales, el seguimiento de instrucciones simples y la

resolucion de tareas ludicas mediante el uso guiado de la tecnologia.
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Componente tecnolégico: Considera el uso de un videojuego accesible, compatible
con dispositivos disponibles en la institucién educativa, y disefiado para funcionar sin

requerimientos técnicos complejos, garantizando su viabilidad de implementacion.

Componente metodoldgico: Establece orientaciones para la aplicacion del
videojuego en sesiones cortas, integradas a la rutina pedagdgica, con momentos de

exploracién guiada, acompafiamiento docente y observacion del desempefio del nifio.

Componente de acompafiamiento familiar: Propone lineamientos basicos para la
participacion de la familia en el refuerzo del uso del videojuego desde el hogar, fortaleciendo

la continuidad del proceso educativo y la coherencia entre los contextos escolar y familiar.
Para su aplicacion efectiva, la propuesta contempla como condiciones minimas:

e Disponibilidad de un dispositivo tecnolégico funcional.

e Acompafiamiento del docente durante el uso del videojuego en el aula.

¢ Orientacion previa a la familia sobre el uso educativo del recurso.

e Observacion sistematica del comportamiento, la interaccion y la respuesta del nifio

ante las actividades digitales.

Es importante sefialar que la implementacion del videojuego “Los Exploradores
Digitales”, tal como se presenta en esta investigacién, constituye una propuesta modelada
derivada del diagnéstico realizado. Su aplicacion practica y la evaluacién de su impacto en
el desarrollo de competencias digitales requeriran un proceso posterior de intervencion
pedagdgica y seguimiento sistematico, aspectos que se proponen como lineas futuras de

investigacion.

Con el propésito de visualizar de manera integrada los elementos que conforman la

propuesta Implementacién del videojuego educativo “Los Exploradores Digitales”, se
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presenta a continuacion un esquema conceptual que sintetiza la relacién entre el contexto
de aplicacion, los componentes pedagdgicos y tecnoldgicos, los actores involucrados y los

resultados esperados a nivel formativo.

Grafico 3
Esquema de implementacion del videojuego educativo “Los Exploradores Digitales” para el
desarrollo de competencias digitales en nifios con TEA.
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Discusioén

Los resultados obtenidos en el presente estudio permiten analizar, desde una
perspectiva critica y contextualizada, las condiciones reales para la incorporacion de
videojuegos educativos como recurso pedagogico en el desarrollo de competencias
digitales en nifios y nifias con Trastorno del Espectro Autista (TEA) en el nivel de educacion
inicial. En coherencia con el enfoque mixto adoptado, los hallazgos cuantitativos y
cualitativos evidencian tanto oportunidades como desafios que deben ser considerados

antes de una implementacién sistemética de este tipo de recursos.

En primer lugar, los datos derivados de la observacion directa del nifio con TEA
muestran una respuesta favorable ante estimulos visuales y actividades mediadas por
recursos digitales, lo cual coincide con lo planteado por diversos autores que sefalan que
los entornos visuales estructurados y predecibles favorecen la atencion y la interaccién en

nifos con TEA. Estos resultados refuerzan la idea de que la tecnologia, cuando es utilizada
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con intencionalidad pedagdgica, puede constituirse en un medio facilitador del aprendizaje
y no Unicamente en un recurso complementario, tal como lo sostienen investigaciones

previas sobre educacion inclusiva y mediacién tecnoldgica.

Desde la perspectiva del docente, los resultados de la entrevista evidencian una
disposicion positiva hacia el uso de recursos digitales, aunque también revelan limitaciones
asociadas a la falta de herramientas tecnolégicas especificas y a la necesidad de
orientaciones pedagogicas claras para su integracion en la practica diaria. Este hallazgo
dialoga con lo sefialado por autores que advierten que la efectividad de los recursos
digitales en contextos inclusivos no depende exclusivamente de la tecnologia en si misma,
sino del rol mediador del docente y de su formacion para adaptar dichos recursos a las
necesidades educativas especiales. En este sentido, los resultados confirman que la
incorporacion de videojuegos educativos requiere de un marco metodolégico estructurado

gue oriente su uso mas alla de la exploracién espontanea.

Por su parte, la percepcion de los padres de familia refleja una alta valoracién de la
tecnologia como apoyo al aprendizaje y una apertura significativa hacia propuestas
innovadoras, lo cual coincide con estudios que destacan el papel de la familia como agente
clave en los procesos educativos de nifios con TEA. No obstante, los valores obtenidos
también evidencian ciertas reservas relacionadas con la motivacién sostenida, el desarrollo
de habilidades especificas y la colaboracion efectiva desde el hogar, lo que pone de
manifiesto que la aceptacion del recurso tecnol6gico no garantiza, por si sola, su impacto
educativo. Este aspecto resulta relevante, ya que permite problematizar la idea de que la
simple disponibilidad de tecnologia conduce automaticamente a mejoras en el aprendizaje,

una postura que ha sido cuestionada en la literatura reciente.
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En este contexto, la propuesta Implementacién del videojuego educativo “Los
Exploradores Digitales” surge como un aporte del estudio que busca responder a las
necesidades y tensiones identificadas en los resultados. A diferencia de enfoques que
promueven el uso indiscriminado de aplicaciones o videojuegos comerciales, la propuesta
modelada se fundamenta en criterios pedagégicos, metodolégicos y tecnoldgicos
articulados, considerando al nifio con TEA como eje central del proceso y reconociendo el
rol del docente y la familia como mediadores del aprendizaje. Esta concepcion se alinea
con los planteamientos tedricos que destacan la importancia de disefiar recursos digitales

accesibles, estructurados y contextualizados para la educacion inicial inclusiva.

Asimismo, la propuesta permite visualizar una posible contribucion al campo
educativo, en tanto plantea un modelo de implementaciéon gradual que podria favorecer el
desarrollo inicial de competencias digitales, tales como la interaccién con interfaces
digitales, la atencion sostenida y la motivacion hacia el aprendizaje. En este sentido, los
resultados diagndsticos no solo justifican la pertinencia del videojuego educativo, sino que
orientan su disefio y aplicacién futura, evitando enfoques generalistas y promoviendo una

adaptacion a las caracteristicas especificas del TEA en la primera infancia.

Desde una posicion critica, es importante reconocer que los resultados del estudio
no permiten establecer efectos ni impactos directos del videojuego educativo, dado que la
propuesta no ha sido aplicada ni evaluada empiricamente en esta fase de la investigacion.
Sin embargo, este caracter diagndstico constituye una fortaleza, ya que ofrece una base
sélida para el disefio de intervenciones pedagdgicas posteriores y para la realizacién de

estudios longitudinales que permitan evaluar el impacto real del recurso propuesto.

Los resultados obtenidos dialogan de manera coherente con la literatura revisada y

evidencian que la incorporacion de videojuegos educativos en contextos de educacion
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inicial inclusiva requiere de planificacion pedagodgica, mediacion docente y participacion
familiar. La propuesta “Los Exploradores Digitales” se presenta, por tanto, como una
contribucién pertinente y contextualizada que responde a las necesidades identificadas y
abre nuevas posibilidades de investigacion y practica educativa orientadas al desarrollo de

competencias digitales en nifios y nifias con TEA.

Conclusiones

Los resultados del estudio evidencian que existen condiciones favorables para la
incorporacion de recursos tecnolégicos en la educacion inicial de nifios y nifias con
Trastorno del Espectro Autista, particularmente en lo relacionado con el interés por
estimulos visuales, la valoracion positiva de la tecnologia como mediadora del aprendizaje
y la apertura hacia propuestas pedagogicas innovadoras. No obstante, también se
identifican limitaciones vinculadas a la motivacion sostenida, el desarrollo progresivo de
habilidades y la articulaciéon entre el contexto escolar y familiar, lo que pone de manifiesto

la necesidad de una implementacion pedagdgica planificada y contextualizada.

El andlisis de las percepciones del docente y de la familia confirma que la efectividad
del uso de videojuegos educativos no depende exclusivamente del recurso tecnolégico,
sino del rol mediador del docente, de la orientacion metodolégica que guie su aplicaciéon y
del acompafiamiento familiar en el proceso educativo. En este sentido, la investigacion
destaca la importancia de superar enfoques instrumentales de la tecnologia y avanzar hacia
modelos de integracion pedagdgica que respondan a las caracteristicas y necesidades

especificas de los nifios con TEA en el nivel de educacién inicial.

La propuesta Implementacion del videojuego educativo “Los Exploradores Digitales”
constituye un aporte relevante de la investigacién, al ofrecer un modelo estructurado que

articula componentes pedagdgicos, metodolégicos y tecnolégicos, orientado al desarrollo
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inicial de competencias digitales en nifios y nifias con TEA. Si bien la propuesta no ha sido
aplicada ni evaluada empiricamente en esta fase del estudio, su modelacion se sustenta en
los resultados diagndsticos obtenidos y representa una base sélida para futuras
intervenciones educativas e investigaciones posteriores, orientadas a evaluar su impacto

en contextos inclusivos.
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