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Resumen

El desarrollo e implementacién de una herramienta digital disefiada para comple-
mentar el enfoque pedagdgico del enfasis de Programacion Musical Neurosensorial
(P.M.N.) en las nifias y los nifios de transicién del Colegio Gimnasio Cordilleras, en
Monteria, surgi¢ durante la pandemia del Covid-19, cuando la necesidad de man-
tener el interés y la efectividad en el acompafiamiento mediante educacién a dis-
tancia se volvi6 crucial. El problema identificado fue la dificultad para mantener la
atencion y desarrollar habilidades visomotoras y auditivas sin el apoyo adecuado
de herramientas tecnoldgicas. Para abordar este desafio, la ruta metodolégica se
dividié en cuatro momentos: caracterizacion, contextualizacion, aplicacion y eva-
luacién. Cada uno de estos momentos se enfocé en observary entender las necesi-
dades de las nifias y los nifios, disefiar y probar un prototipo de digitalizacion v, fi-
nalmente, evaluar su efectividad en el aula. La accién pedagbgica involucré ademas
a los docentes y estudiantes, integrando una herramienta digital como un comple-
mento que facilité el aprendizaje de los Planos del Cuerpo, un componente esencial
delaP.M.N. Los aprendizajes obtenidos resaltan el impacto positivo de la tecnologia
en la educacion musical, mejorando la concentracion y el desarrollo de habilidades
motoras, subrayando asf la importancia de la innovacién en la practica pedagogica.

Palabras clave: educacion infantil, habilidades visomotoras, herramienta digital, innova-
cién pedagdgica, Programacion Musical Neurosensorial (PMN), tecnologia educativa.
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Introduccion

La emergencia sanitaria provocada por el Covid-19 impuso retos sin precedentes
en el ambito educativo, especialmente en la educacion infantil, donde la interac-
cion y la experiencia sensorial tienen un rol crucial. En este contexto, la transicion
hacia un entorno de aprendizaje virtual evidencio la necesidad de adaptar las estra-
tegias pedagbgicas para mantener el interés y la efectividad en el proceso de ense-
fianza-aprendizaje. Fue en este escenario donde el proyecto de accion pedagogica
cobro relevancia, al trabajar con las nifias y los nifios de transicion del Colegio Gim-
nasio Cordilleras, una institucion educativa de Monteria, Cérdoba, reconocida por
su enfoque en el desarrollo integral de los estudiantes a través de la Programacién
Musical Neurosensorial (P.M.N.)
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La situacion problema que se abordé se centré en las dificultades que enfrentaban
las nifias y los nifios para desarrollar habilidades visomotoras y auditivas en un en-
torno virtual, sin los recursos adecuados para complementar el enfoque de P.M.N.
Este programa, que utiliza la musica como herramienta pedagdgica y terapéutica,
se vio limitado en su capacidad para involucrarlos plenamente a través de la panta-
lla, donde la falta de interaccion fisica y el entorno sensorial reducido impedian el
aprovechamiento 6ptimo de sus beneficios.

La propuesta de disefiar e implementar una herramienta digital que integrara los
principios de P.M.N. surgié como una respuesta directa a esta problematica. Esta
herramienta permitié cerrar la brecha tecnoldgica y brindar un recurso innova-
dor que facilité el aprendizaje de los Planos del Cuerpo, un componente esencial
del programa. Este enfoque no solo fue pertinente para la poblacion participante,
sino que también se alined con las necesidades educativas identificadas durante
la pandemia, proporcionando una solucién que podia adaptarse a las caracteris-
ticas del entorno virtual.

La pertinencia de esta propuesta radica en su capacidad para adaptar y fortalecer
el proceso de ensefianza-aprendizaje en un contexto de crisis, manteniendo el en-
foque en el desarrollo integral de las nifias y los nifios. La implementacion de esta
herramienta permitié que continuaran desarrollando sus habilidades visomotoras
y auditivas de manera efectiva, mientras que los docentes pudieron utilizar una he-
rramienta alineada con los objetivos pedagogicos de P.M.N., superando las barreras
que la virtualidad impuso.

Ademaés, este proyecto fue clave en la formacién como licenciada en Pedagogia
Infantil, ya que permitié que se aplicaran y adaptaran teorias pedagogicas a un con-
texto realy desafiante. El disefio de la herramienta digital no solo exigié una compren-
sién profunda de los principios de P.M.N., sino también la capacidad de innovary de
integrar tecnologia educativa de manera efectiva en el proceso pedagbgico.

La pregunta que guid este proyecto se convirtid en el eje central de la préactica
pedagdgica, orientando cada etapa de las acciones y asegurando que la solucion
propuesta respondiera a las necesidades reales de las nifias y los nifios y de los do-
centes en un entorno educativo transformado por la pandemia: ;Como el acerca-
miento a la virtualidad y a las innovaciones tecnolégicas puede apoyar y fortalecer
un proceso de ensefianza-aprendizaje relacionado con las percepciones auditivas,
visuales y los recursos kinéticos de los estudiantes de transicion del Gimnasio Cor-
dilleras de Monteria?
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Marco conceptual

P.M.N (Programacion Musical Neurosensorial)

La Programacion Musical Neurosensorial, P.M.N., es un sistema pedagodgico v te-
rapéutico que utiliza la musica para mejorar la atencion, concentracién, memoria,
coordinacién, equilibrio y percepcién de las nifias y los nifios. A través de activida-
des especificas disefiadas para involucrar el movimiento, las imagenes y el sonido,
el sistema utiliza el Ritmo Emocional Programado (REP) para estimular su sistema
perceptivo generaly neurosensorial. Los Esquemas Motoricos Automaticos Adquiri-
dos (EMMA) también contribuyen a la recuperacién fisiolégica y fisionémica. P.M.N
contribuye a la educacion mediante procedimientos pedagdgicos, recursos meto-
dolégicos, estrategias didacticas y técnicas que facilitan el desarrollo y los aprendi-
zajes de las nifias y los nifios.

A partir de las herramientas que brinda P.M.N. es posible tener diversos pasos para
realizar un enfoque terapéutico, con elementos que influyen en el desarrollo de
habilidades en las nifias y los nifios de acuerdo con su edad. Entre ellas encontra-
mos planos del cuerpo - producciéon motriz, para lo cual P.M.N. utiliza ejercicios que
recrean la decodificacion de registros graficos para mejorar las percepciones au-
ditivas, visuales y recursos kinéticos de los estudiantes. La interpretacién de cada
simbolo o registro grafico en una linea secuencial produce un alto estado de aten-
cién y concentracion, lo que activa patrones motrices que aumentan la produccién
lectoray generan efectos positivos en los estudiantes (Begambre, 2018).

Innovacion tecnoldgica y herramientas digitales

Se entiende como la creacién de nuevas ideas para los mercados actuales ante las
necesidades tecnoldgicas; segin Schumpeter (1939), la innovacion tecnoldgica
es el resultado de la aplicacion de un proceso de creacién de nuevas combinaciones
que pueden incluir nuevas maquinas, nuevos productos, nuevas técnicas organi-
zativas, nuevos mercados o nuevas fuentes de materias primas. Las herramientas
digitales son recursos tecnoldgicos que permiten procesar, almacenar, organizary
distribuir informacion (Diaz, 2010).

En el &mbito educativo, las herramientas digitales pueden ser un apoyo para enri-
quecer el proceso de ensefianza-aprendizaje y es importante tener en cuenta que
no deben verse como un sustituto del proceso educativo sino como un comple-
mento. Las herramientas digitales pueden ser mas efectivas cuando se utilizan de
manera integrada y planificada, y cuando se ajustan a las necesidades y caracteris-
ticas individuales de los estudiantes (Johnson, 2016). Como tipos de herramientas
digitales innovadoras tenemos:
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« Aplicaciones interactivas: hay muchas aplicaciones interactivas que pueden
ayudaralos nifios y nifias a aprender nuevos conceptos de maneravisual y prac-
tica. Estas aplicaciones pueden incluir videos educativos, juegos interactivos, si-
mulaciones, entre otros.

+ Herramientasderealidadaumentada:larealidad aumentadaesunaherramienta
emocionante que permite a los nifios interactuar con el mundo real a través de
dispositivos digitales. Con la realidad aumentada pueden explorar el espacio,
aprender sobre diferentes animales y plantas, entre otras cosas (Johnson, 2016).

Percepcion auditiva y visual

Alenfocar la musica hacia el sistema perceptivo humano surgen multiples versiones
de lo que se debe entender cuando se produce este complejo sonoro; se puede asu-
mir como un sistema de comunicacién (Meyer, 1956), como un efecto estimulante
(Brewer, 1995). P.M.N. logra elevar una contribucion a la educacién a través de pro-
cedimientos pedagdgicos, recursos metodologicos, estrategias didacticasy diversas
técnicas capaces de facilitar procesos de aprendizaje, desarrollando la atencion en
un momento determinado y coémo esta puede cambiar de acuerdo con la motiva-
cion o estimulacion en la que se encuentre el nifio. Fuenmayor y Villasmil (como se
citd en Bayard, 1995), plantean lo que se conoce como la teoria de la capacidad, for-
taleciendo la concentracion, aumentando la memoria para codificar la informacién,
formando una clase de representacion mental, sonora para los elementos verbales
y visual para los elementos no verbales, generando la coordinacién, el equilibrio, la
percepciény estimulacién del aprendizaje desde la interpretacion musical.

Recursos kinéticos

Los recursos kinéticos, también conocidos como recursos corporales o gestuales,
se refieren a la utilizacion del cuerpo y del movimiento para la comunicacién y el
aprendizaje (Lépez, 2017). Estos recursos son una herramienta valiosa en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, ya que permiten a los nifios y nifias expresarse y com-
prender de manera mas efectiva, especialmente en procesos que involucran habili-
dades motoras, como la educacion fisicay las artes (Fuentes y Gutiérrez, 2016).

Habilidades visomotoras y audiomotoras

Las habilidades visomotoras se refieren a la coordinacion entre la vision y el movi-
miento del cuerpo (Chapman, 2007). Estas habilidades son importantes en el de-
sarrollo corporal y en procesos que involucran habilidades motoras finas, como la
escritura y la manipulacién de objetos pequefios (Humphreysy Oliver, 2002). Tam-
bién son relevantes en actividades que requieren una buena coordinacion ojo-ma-
no, como la lectura de mapas v la realizacion de tareas que involucran el uso de

herramientas manuales (Eggen y Kauchak, 2010).
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Por otro lado, las habilidades audiomotoras se refieren a la coordinacion entre la
audicion y el movimiento del cuerpo (Chapman, 2007). Estas habilidades son im-
portantes en procesos que involucran la musica y la danza, donde se requiere la
capacidad de seguir el ritmo y la melodia (Humphreys y Oliver, 2002). También son
relevantes en actividades cotidianas, como hablar por teléfono mientras se hacen
otras tareas, y en entornos de trabajo que requieren una buena percepcion auditiva
y coordinacion (Eggeny Kauchak, 2010).

Habilidades predictivas y l6gicas

Las habilidades predictivas y légicas son importantes para el desarrollo cognitivo
y académico de los estudiantes. Seglin Koscianski y Rodriguez-Séanchez (2019), las
habilidades predictivas permiten a los individuos anticipar resultados y las habili-
dades logicas implican razonamientos deductivos e inductivos, y la capacidad para
establecer relaciones entre conceptos y situaciones. Ambas habilidades estan re-
lacionadas ya que hacer predicciones requiere razonamientos logicos y aplicar la
|6gica implica ser capaz de prever consecuencias.

Teorias desde las que se apoyo el proyecto

La integracion de la tecnologia en la educacion se ha convertido en una herramienta
fundamental para facilitar el aprendizaje, especialmente en contextos donde la
interaccion fisica es limitada. Desde la perspectiva de la teoria sociocultural de
Vygotsky, las tecnologias digitales pueden ser vistas como mediadores culturales que
expanden las posibilidades de aprendizaje al actuar dentro de la Zona de Desarrollo
Proximo (ZDP) de las nifias y los nifios. Vygotsky argumenta que el aprendizaje no se
producede maneraaislada, sinoatravésde lainteraccion con otrosy con herramientas
que mediatizan el conocimiento. En este marco, las aplicaciones educativas, como
la desarrollada en este proyecto para complementar el Programa de Programacion
Musical Neurosensorial (P.M.N.), funcionan como tales herramientas, permitiendo
realizar tareas que, de otro modo, estarian fuera de su alcance sin el apoyo adecuado.
Este enfoque no solo facilita el desarrollo de habilidades complejas, como las
visomotoras y auditivas, sino que también promueve la autonomia y el aprendizaje
activo, aspectos fundamentales en el proceso educativo (Engestrom, Miettinen y
Punamaki, 1999; Vygotsky, 1978).

La integracion de la tecnologia en la educacion
se ha convertido en una herramienta
fundamental para facilitar el aprendizaje,
especialmente en contextos donde la
interaccion fisica es limitada.
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Aprendizaje multisensorial: un enfoque integral

El aprendizaje multisensorial es una estrategia pedagdgica que optimiza la com-
prension y retencién de conocimientos al involucrar simultdneamente varios senti-
dosen el proceso educativo: visual, auditivo y kinestésico. Este enfoque, respaldado
por investigaciones en neurociencia, demuestra que la estimulacién de diferentes
areas del cerebro fortalece las conexiones neuronales, facilitando un aprendizaje
mas profundoy duradero.

La combinacion del enfasis de Programacion Musical Neurosensorial (P.M.N.) con una
aplicacion digital educativa es un ejemplo de como se puede implementar el apren-
dizaje multisensorial de manera efectiva. La musica, en conjunto con las activida-
des interactivas propuestas en la herramienta digital, no solo mantiene el interés de
las nifias y los nifios sino que también fortalece su capacidad para desarrollar habilida-
des viso-motorasy auditivas. Esta metodologia no solo se adapta a las demandas del
entorno educativo virtual sino que también optimiza el proceso de ensefianza-apren-
dizaje al integrar multiples canales sensoriales, proporcionando una experiencia
educativa mas rica y completa (Goswami, 2006; Joshi, Dahlgren y Boulware-Gooden,
2002).

Proyectar y vivir la experiencia
pedagogica: la ruta metodologica

La implementacion del Proyecto de Programacion Musical Neurosensorial (P.M.N.)
en el Colegio Gimnasio Cordilleras se estructurd en cuatro fases, correspondientes
a cada practica pedacgogica, en las que se efectuaron acciones especificas que
contribuyeron de manera significativa al desarrollo y progreso del proyecto. A conti-
nuacion se describe la ruta metodolégica seguida en cada uno de estas fases, desta-
cando las metodologias y técnicas de investigacion utilizadas y su justificacion.

1. Fase de caracterizacion y observacion

La primera practica pedagodgica se centré en comprender el contexto educativo y las
necesidades especificas de las nifias y los nifios de transicion. Para ello se llevé a
cabo una observacién directa en las aulas, empleando diarios de campo como he-
rramienta principal para documentar las interacciones y dindmicas presentes en el
entorno educativo. Esta fase fue crucial para identificar los avances y desafios de las
nifias y los nifios, particularmente en lo relacionado con la atencién y el desarro-
llo de habilidades visomotoras en un entorno virtual. La eleccién de la observacion
como técnica de investigacion se basé en su capacidad para proporcionar un pa-
norama detallado y objetivo de la situacién inicial, lo que fue esencial para disefiar

acciones especificas y bien fundamentadas.
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Durante esta fase también se hicieron entrevistas informales con los docentes y fa-
milias para obtener una comprensién mas profunda de las expectativas y desafios
percibidos en la transicion hacia un modelo de educacion virtual. Esta informacion
cualitativa complementé los datos obtenidos mediante la observacion y ayudo a
contextualizar el problema dentro del entorno especifico de la institucion.

2. Fase de contextualizacion e inmersion

La segunda préactica pedagogica implicé la inmersién en el entorno educativo para
iniciar el planteamiento y la elaboracién del proyecto pedagogico. Durante esta etapa
se desarrollaron materiales didacticos especificos, como videos explicativos que inte-
graban elementos clave del P.M.N. Se decidio trabajar inicialmente con un solo nifio
para probar la eficacia de las estrategias pedagdgicas en un entorno controlado.

Esto permitié hacer ajustes iterativos antes de su implementacién a mayor escala,
asegurando que las herramientas y metodologias fueran efectivasy adaptables a las
necesidades de las niflasy los nifios.

La técnica de inmersion fue fundamental para experimentar directamente con las
dindmicas de ensefianza y aprendizaje en el entorno virtual. Al enfocarse en un solo
nifio fue posible observar de cerca la interaccion con los materiales didacticos y
evaluar su impacto en tiempo real. Esta fase también incluyé la recopilacién de re-
troalimentacién continua, tanto del participante como del docente titular, lo que
permitié afinar los recursos pedagogicos antes de su implementacion generalizada.

3. Fase de disefio e implementacion

Para la tercera practica pedagogica, el proyecto se enfoco en el disefio y desarrollo
del prototipo de la herramienta digital educativa que serviria como complemento
digital al enfoque P.M.N. En esta etapa se utiliz6 un enfoque de disefio centrado en
el usuario (nifias y nifos), que involucrd la creacién de un juego interactivo basado
en los Planos del Cuerpo, un componente esencial del P.M.N. Para el desarrollo de
la App se emplearon herramientas como Android Studio y Canva, lo que permitio
hacer una construccién iterativa que respondia directamente a las necesidades pe-
dagdgicas identificadas en las fases anteriores.

Durante la implementacién se llevd a cabo un piloto con un grupo de nifias y nifios
para probar la App en un entorno de aprendizaje real. La eleccién de un enfoque
de disefio centrado en el usuario permitio ajustar la interfaz y la funcionalidad de la
App baséndose en la retroalimentacion de los usuarios finales. Ademas se hicieron
talleres con docentes para capacitarlos en el uso de la App y maximizar su efectivi-
dad en el aula virtual. La metodologia de pilotaje fue crucial para asegurar que esta
no solo cumpliera con los objetivos pedagdgicos sino que también fuera accesibley
facil de usar para los nifios, nifias y docentes.
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4. Fase de evaluacion y ajuste

La Ultima practica del proyecto se centré en la evaluacion de la efectividad de la App
a través de su implementacion en el aula virtual. Se utilizaron diversas técnicas de
evaluacion, como encuestas a familias y docentes, asi como observacion directa del
uso de la App por parte de las nifias y los nifios. La combinacién de métodos cuali-
tativos y cuantitativos permitié una evaluacion integral del impacto de la App en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

La fase de evaluacion también incluyo la recopilacién de datos sobre los progresos
de las nifias y los nifios, comparando el desarrollo de habilidades visomotoras y
auditivas antes y después de la implementacion de la App. Este analisis permitié
identificar no solo las areas de éxito sino también las oportunidades de mejora, lo
que llevo a realizar ajustes finales en el disefio pedagogico y funcional de la App.

Disefio pedagdgico y diddctico

El disefio pedagogico del proyecto se baso en la integracion de la tecnologia como
un mediador esencial para superar las barreras impuestas por la educacion virtual.
La propuesta se centro en el uso de una App interactiva que permitio a las nifias y los
nifios participantes involucrar multiples sentidos -visual, auditivo y kinestésico- en
el proceso educativo, alinedndose con los principios del aprendizaje multisensorial
y la teoria sociocultural de Vygotsky.

Las experiencias pedagogicas incluyeron la utilizacion de la musicay las secuencias
ritmicas como elementos clave para potenciar las habilidades visomotoras de las
nifias y los nifios. Estas experiencias se disefiaron con la intencién de ser altamen-
te interactivas, fomentando la participacién activa, tanto individualmente como en
grupos. Ademas se promovio la participacién de las familias a través de talleres y
reuniones virtuales, donde se les capacité sobre como apoyar el uso de la App en el
hogar, ampliando asi el impacto del proyecto mas alla del entorno escolar.

El disefio del ambiente de aprendizaje virtual se enriqueci6 con recursos digitales
que fueron cuidadosamente seleccionados para complementar el enfoque P.M.N.
Se crearon escenarios de aprendizaje donde las nifias y los nifios podian interac-
tuar de manera significativa con la App, facilitando una experiencia educativa mas
completa y efectiva. Esta metodologia no solo abordé el problema identificado -la
dificultad para mantener la atencion y desarrollar habilidades en un entorno virtual-
sino que también proporciond una solucion innovadora que puede ser replicada en
otros contextos educativos que afrontan desafios similares.

El disefio pedagogico del proyecto se basé
en la integracion de la tecnologia como un
mediador esencial para superar las barreras
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La voz de la maestra en formacion:
reflexiones sobre los aprendizajes
de la practica pedagogica

La experiencia al trabajar con Programacion Musical Neurosensorial (P.M.N.) no solo
ha sido un desafio profesional sino también una oportunidad personal de reconec-
tar con mis raices y con un proceso que marcé profundamente mi desarrollo desde
unaedad temprana. Tuve la fortuna de ser una estudiante activa de P.M.N. desde los
nueve afios, cuando participé en la investigacion liderada por Santiago Begambre.
Durante miinfancia era una nifia timida y reservada, y fue a través de este programa
como encontré una via para expresarme y desarrollar habilidades que han sido fun-
damentales en mivida adulta. Santiago Begambre no solo me ensefié musica, sino
que también me mostré como la musica puede ser un catalizador para el desarrollo
integral, ayudandome a crecer como un ser integral en multiples dimensiones.

Trabajar con P.M.N, ahora como profesional, me ha permitido ver de primera mano
el impacto que este tipo de programas tiene en la vida de las nifias y los nifios. Esta
experiencia me ha confirmado lo que intuia desde entonces: la educacién va mucho
maés alla de impartir conocimientos en un aula. Es un proceso holistico que, cuando
se apoya en herramientas innovadoras y estrategias adecuadas, puede transformar
vidas. Al aplicar estos principios en mi proyecto actual he podido comprobar cuan
poderosa es la educacion cuando se integra con creatividad y tecnologia, llevando
la ensefianza maés alla de lo convencional y abriendo nuevas posibilidades para el
desarrollo de las nifias y los nifios. Esta comprension profunda y personal de P.M.N.
no solo ha enriquecido mi practica pedagbgica, sino que también ha reafirmado mi
compromiso con la busqueda constante de nuevas formas de impactar positiva-
mente en la educacion infantil.

Alo largo de mi practica pedagdgica en el Colegio Gimnasio Cordilleras, la conver-
gencia entre la teoria y la accién educativa se manifestd de manera palpable, trans-
formando no solo la experiencia de las nifias y los nifios sino también mi propio
camino profesional. Este proyecto no solo fue una prueba de la capacidad de las
herramientas tecnologicas para fortalecer el proceso pedagdgico, sino también un
viaje de autodescubrimiento que me llevé a identificar mi verdadera pasion por la
innovacion educativa.

Desde el inicio me propuse aplicar de manera rigurosa los conceptos tedricos que
habia estudiado durante miformacion en pedagogia infantil. La teoria sociocultural
de Vygotsky, con su énfasis en la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) me brindé una
base sélida para comprender cémo las interacciones mediadas por la tecnologia
pueden potenciar los aprendizajes. Mediante la implementacion de la App educati-
va, disefiada para complementar el Programa de Programacién Musical Neurosenso-
rial (P.M.N.) pude observar cémo aquellas nifias o nifios, que inicialmente mostraban
dificultades para concentrarse y desarrollar habilidades visomotoras en un entorno
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virtual, empezaron a superar esas barreras. La herramienta digital, al actuar como
una extension de las capacidades del docente, facilité que alcanzaran niveles de
comprensién y habilidades que no habrian sido posibles sin esta mediacién.

Este proceso me llevo a reflexionar sobre el poder transformador de la accién pe-
dagédgica en la educacién infantil. La musica, en combinacion con la tecnologia,
no solo se convirtié en un medio para potenciar habilidades especificas sino que
también promovié un aprendizaje mas holistico, donde las nifias y los nifios partici-
paron activamente y experimentaron una mayor conexion con el contenido. Al invo-
lucrar multiples sentidos -vista, oido y movimiento- la herramienta logré captar su
atencion de una manera que las metodologias tradicionales no podian alcanzar en un
entorno virtual. Este enfoque multisensorial no solo fue efectivo para alcanzar los obje-
tivos pedagogicos establecidos sino que también fomentd un ambiente de aprendizaje
mas dinamico y participativo, donde se sintieron motivados y comprometidos con
su propio proceso de aprendizaje.

Uno de los aprendizajes mas significativos que obtuve de esta experiencia fue la
importancia de la innovacién en la pedagogia infantil. A lo largo del proyecto me
di cuenta de que la educacién no puede verse apenas como un conjunto de méto-
dos fijos e inmutables. Por el contrario, la capacidad de adaptar y evolucionar las
practicas educativas para responder a las necesidades cambiantes de las nifias y los
nifios es crucial para asegurar una educacién de calidad. Este proyecto me mostréd
coémo la creatividad y la tecnologia pueden ser aliados poderosos en este proceso
de adaptacion, permitiendo a los docentes no solo cumplir con los objetivos aca-
démicos sino también ofrecer experiencias de aprendizaje mas ricas y significativas.

Mi formacién como licenciada en pedagogia infantil fue profundamente enriqueci-
da por esta experiencia. No solo pude aplicary comprobar los conocimientos teori-
cos adquiridos sino que también desarrollé una comprension mas profunda de mi
propio rol como educadora en un mundo cada vez mas digitalizado. Esta préactica
me permitio reconocer laimportancia de estar abierta a la innovaciony a la integra-
cion de nuevas herramientas tecnolégicas en el aula, no como un sustituto de las
metodologias tradicionales sino como un complemento que potencia el aprendiza-
jey facilita la superacion de barreras.

Ademaés, este proyecto fue un catalizador para mi desarrollo profesional mas alla
del entorno académico. A través de la creacion y puesta en marcha de la herramien-
ta digital descubri una nueva pasion por la creacién de contenido educativo inno-
vador que, finalmente, me llevé a formar parte de un emprendimiento como socia.
Esta oportunidad me ha permitido seguir explorando y aplicando mis ideas en un
entorno profesional, donde mi aporte se centra en el disefio de contenido educati-
Vo que no solo sea atractivo y entretenido sino que también tenga un impacto real
en el desarrollo de las nifias y los nifios. Esta experiencia ha sido fundamental para
consolidar mi vision de lo que quiero lograr en el campo de la educacién infantil y
para darme cuenta de que mi pasion por la pedagogia puede ir mucho mas alla del

aula tradicional.
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En conclusién, este proyecto no solo fue una experiencia formativa en términos de
aplicar la teoria en la practica sino que también fue un viaje de autodescubrimiento
que me llevé a encontrar mi verdadera vocacion. La combinacion de tecnologia,
creatividad y pedagogia en el disefio e implementacién de la herramienta digital
no solo cumplié con los objetivos educativos planteados sino que también abrié
nuevas posibilidades para mi futuro profesional. Ahora, con una visién mas clara y
un propdsito renovado, estoy preparada para continuar innovando en el campo de
la educacién infantil, siempre buscando nuevas formas de mejorar y enriquecer la
experiencia de aprendizaje de las nifias y los nifios.

Retos y oportunidades: fortalecimiento
del saber pedagogico

Alo largo de este proyecto enfrenté multiples retos que, en su momento, parecian
casi insuperables, pero que finalmente se convirtieron en oportunidades invalua-
bles para mi desarrollo profesional y personal. Uno de los desafios mas significati-
vos fue la creacion de la herramienta digital, un componente esencial del proyecto
que buscaba integrar la tecnologia con el enfoque pedagdgico del Programa de
Programacion Musical Neurosensorial (P.M.N.) Al inicio me encontraba en una po-
sicién vulnerable debido a mi falta de conocimientos en programacion y desarrollo
de aplicaciones, lo que me llevo a investigar opciones para desarrollar un juego o
una app sencilla. Sin embargo, pronto descubri que los costos asociados eran exor-
bitantes, con cifras que escapaban por completo de mi presupuesto.

Este reto me obligd a salir de mizona de conforty a buscar soluciones creativas. Fue
asi como, a través de amigos y conocidos, llegué a la empresa Gain Money Group,
una startup que estaba en pleno desarrollo de una app educativa para nifias y nifios
llamada Witcoins. Mi proyecto desperté su interés, y en vez de ser solo una cola-
boradora externa, me ofrecieron la oportunidad de integrarme plenamente en su
equipo. Empecé liderando el equipo de contenido creativo, y con el tiempo, mi rol
evoluciond hasta convertirme en socia de gestion operativa y Scrum Master del
equipo docente encargado de desarrollar los contenidos de Witcoins. Dentro de
esta app se encuentra mi herramienta digital, QeKrak, cuya apariencia se puede ver
en lafigura 1,y que ahora forma parte integral de su oferta educativa.

Reflexionando sobre este proceso, me doy cuenta de que lo que inicialmente se
percibié como un obstaculo insuperable se transformé en una oportunidad para
expandir mis horizontes y redefinir mi carrera. Este reto no solo me permiti¢ adqui-
rir nuevas habilidades y conocimientos sino que también me abri6 las puertas a un
campo profesional donde la educacién y la tecnologia convergen de manera signi-
ficativa. Ademas, me brindé la oportunidad de impactar en la educacién infantil a
una escala mucho mayor de lo que habia imaginado.
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Figura 1. Vista de la herramienta digital disefiada: QueKrak

Fuente: Disefio de Gain Money Group dentro de la app Witcoins

Para las ninas y los nifios que participaron en este proceso, el uso de QeKrak den-
tro de la app Witcoins no solo represent6 una forma innovadora de aprender sino
también un ejemplo de como la perseverancia y la creatividad pueden transformar
barreras en oportunidades. Este proyecto ha enriquecido mi practica pedagdgicay
me ha ensefiado que los retos, por dificiles que parezcan, son catalizadores para el
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crecimiento y la innovacion. Como futura educadora, llevo conmigo la conviccion de
que la verdadera ensefianza no reside solo en el aula sino en la capacidad de adap-
tarse, innovary buscar siempre el mejor camino para el aprendizaje de las nifias y los
nifios. Este viaje me ha preparado para enfrentar futuros desafios con la misma deter-
minacion y creatividad que me llevaron a transformar un suefio en realidad.

Ademas del desafio técnico de desarrollar la herramienta digital QeKrak, me en-
frenté a otro reto significativo: adaptarme a un entorno completamente nuevo. Al
mudarme a una ciudad diferente para llevar a cabo este proyecto encontré no solo
un clima que contrastaba drasticamente con lo que estaba acostumbrada, sino
también con una cultura local que influia en la manera de trabajary en la dinémica
social. La adaptacion fue complicada: el clima caluroso y humedo de Monteria, por
ejemplo, impacté en mi productividad y en mi bienestar fisico, requiriendo un ajuste
tanto en mis rutinas diarias como en mi enfoque laboral.

La culturalocal también presenté sus propios desafios. Las formas de comunicacién
y la estructura de trabajo en Monteria eran distintas a las que yo habia experimen-
tado previamente. La manera de establecer relaciones laborales, el ritmo de traba-
jo, y las expectativas culturales influyeron en la manera como interactuaba con los
colegas y cdmo se desarrollaba el proyecto. Fue necesario un esfuerzo consciente
para entender y respetar estas diferencias, adaptandome gradualmente a un estilo
de trabajo mas colaborativo y menos acelerado, lo cual, aunque dificil al principio,
termind enriqueciendo mi perspectiva profesional.

Este proceso de adaptacion me ensefié la importancia de la flexibilidad y la em-
patia en cualquier proyecto, especialmente en aquellos que involucran multiples
culturas y contextos. Lo que inicialmente parecia una barrera -la diferencia cultural
y el entorno desconocido- e convirtié en una oportunidad para crecer, aprender y
fortalecer mi capacidad para liderar proyectos en entornos diversos. Esta experien-
cia me ha preparado no solo para enfrentar futuros desafios con una mente abierta
sino también para valorar la riqueza que las diferencias culturales pueden aportar
alainnovaciony al desarrollo de soluciones educativas mas inclusivas y efectivas.
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