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RESUMEN 
 

La investigación tuvo como objetivo, determinar la relación entre estrategia 

tecnopedagógica y fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes 

de nivel inicial del distrito de Juliaca. Actualmente, la implementación de la 

tecnopedagogía en atención a la infancia, en especial a la Educación Inicial, tiene 

un considerable auge en el distrito de Juliaca sobre la base de las ventajas que 

aportan las TICs en la actividad educativa del docente. Resultados, la prueba del 

estadístico Rho, determina relación significativa nivel muy bueno entre ambas 

variables, con Rho = 0,892 en indicador Enseñanza visual soportada en aula virtual 

y Sig. bilateral = 0,001; Estrategia didáctica soportada en recursos de Internet con 

Rho = 0,710 y Sig. bilateral = 0,002. Así mismo, Aprendizaje basado en 

animaciones y podcasts con Rho = 0,871 y Sig. bilateral = 0,001; Aprendizaje 

creativo, dinámico y divertido que posibilita las TICs con Rho = 0,701 y Sig. bilateral 

= 0,002. Correlación V de Cramer igual a 0,860, cuyo valor contrasta que existe 

correlación significativa nivel muy bueno entre ambas variables. De los estadísticos, 

p= 0,001; p < 0,05, Chi cuadrado X2
c= 39,780, y “t” student  X2

t= 7,96, con 95% de 

nivel de confianza y 16 grados de libertad, cuyos coeficientes determina que existe 

correlación entre ambas variables. En conclusión, La tecnopedagogía en la 

educación inicial aplica recursos y herramientas digitales para transformar los 

procesos de enseñanza-aprendizaje, ayudando a los niños a familiarizarse con la 

tecnología y dinamizando las clases con actividades interactivas. 

Palabras clave: Aprendizaje audiovisual, design thinking, enseñanza, 

multimedia, podcasts, tecnopedagogía. 
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ABSTRACT 
 

The research aimed to determine the relationship between 

technopedagogical strategy and strengthening of the teaching-learning process in 

early childhood teachers in the district of Juliaca. Currently, the implementation of 

technopedagogy in child care, especially in Early Childhood Education, has a 

considerable boom in the district of Juliaca based on the advantages that ICTs bring 

to the educational activity of the teacher. Results, the Rho statistic test determines 

a significant relationship at a very good level between both variables, with Rho = 

0.892 in the indicator Visual teaching supported in the virtual classroom and bilateral 

Sig. = 0.001; Teaching strategy supported by Internet resources with Rho = 0.710 

and bilateral Sig. = 0.002. Likewise, Learning based on animations and podcasts 

with Rho = 0.871 and bilateral Sig. = 0.001; Creative, dynamic and fun learning 

made possible by ICTs with Rho = 0.701 and bilateral Sig. = 0.002. Cramer's V 

correlation equal to 0.860, whose value contrasts that there is a significant 

correlation at a very good level between both variables. Of the statistics, p = 0.001; 

p <0.05, Chi square X2c = 39.780, and "t" student X2t = 7.96, with 95% confidence 

level and 16 degrees of freedom, whose coefficients determine that there is a 

correlation between both variables. In conclusion, technopedagogy in early 

education applies digital resources and tools to transform the teaching-learning 

processes, helping children become familiar with technology and energizing classes 

with interactive activities. 

Keywords: Audiovisual learning, design thinking, teaching, multimedia, 

podcasts, technopedagogy. 
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INTRODUCCIÓN 

La tecno-pedagogía es su capacidad de “integra[se] con otros enfoques 

pedagógicos TIC utilizando ambientes de enseñanza y aprendizaje y trae[s] sus 

opciones de apoyo compartido al contexto de su trabajo para satisfacer metas 

estratégicas”. En el distrito de Juliaca, en cuanto a los educadores que brindan 

educación inicial, “proporciona los enlaces necesarios con las herramientas, las 

plataformas en línea, los métodos digitales y el resto”, lo que significa que un 

educador de educación inicial puede usar la tecnología de manera integral con la 

pedagogía. 

En la educación infantil, se requiere que los educadores actualicen sus 

conocimientos en TIC y pedagogía para formar un sistema integrado mediante un 

proceso pedagógico efectivo. Las estrategias didácticas tecnopedagógicas 

empleadas por los maestros fomentan el desarrollo integral de los niños pequeños 

en el nivel preescolar en el distrito de Juliaca. Esto crea cambios sustanciales, 

fomenta el desarrollo de habilidades y capacidades, y maximiza el potencial 

intelectual, psicomotor y emocional de esos niños. En consecuencia, las 

transformaciones de la práctica educativa deben conectarse con el paradigma de 

la tecnopedagogía. Este enfoque pretende cambiar el proceso de enseñanza del 

aprendizaje en TIC, lo que contribuye sustancialmente al desarrollo de 

competencias y resultados de aprendizaje en la educación preescolar. 

Las actividades interactivas son una parte vital del marco educativo 

preescolar para aprender nuevo contenido. Estos temas se integran con videos que 

ayudan a profundizar y apoyar el aprendizaje en estas lecciones súper 

enriquecedoras. Usando estas formas de funcionamiento, queda bastante claro de 



xv 

 

dónde proviene el aprendizaje y cómo los niños se desarrollan y aprenden. La 

generación digital, o más bien los nativos digitales, son una nueva generación, no 

como las generaciones de inmigrantes digitales, nacieron y se criaron en una 

sociedad que considera el avance y la tecnología como uno de sus aspectos más 

importantes. Por lo tanto, los niños en edad preescolar deben ser adecuadamente 

entrenados en su aprendizaje y en el uso adecuado de estas tecnologías. Así 

cumplirán su potencial o de lo contrario puede representar un riesgo para quienes 

las usan. (Luna, 2022)  

El pensamiento de diseño implica fomentar la creatividad y la creatividad 

para nuevas ideas y un enfoque creativo para explorar un problema en el mundo. 

Se introdujo en 2000 para resolver problemas en el lugar de trabajo y el sector 

industrial, pero no pasó mucho tiempo antes de que la idea llegara al sector 

educativo, proporcionando a los estudiantes escenarios 'reales' para resolver. Esto 

a su vez motiva a los estudiantes a través de las etapas de educación infantil para 

construir sobre la curiosidad que desarrollaron, para que puedan aprovechar la 

curiosidad adquirida para mejorar la experiencia de aprendizaje.  

El propósito es hacer que los niños pequeños sean protagonistas de su 

propio proceso de estudio. En segundo lugar, porque su pasión por las ciencias, 

así como su propia curiosidad, crece, el efecto de desbordamiento hacia el 

rendimiento académico, las perspectivas de carrera e intereses personales se ve 

positivamente impactado. (Educo, 2024) Los recursos educativos multimedia 

virtuales son para el desarrollo de software de material educativo para la 

comunicación de contenido, que hacen un uso efectivo de una variedad de canales 

de comunicación para aprender sobre los temas durante el proceso de estudio. 
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Materiales educativos multimedia virtuales, incluidos aquellos que utilizan escritura, 

imagen, gráficos, video, animaciones y simulación. (Chan, 2020).  

Usamos el término en inglés para referirnos a cualquier instrumento que 

entregue contenido en forma de formato multimedia. Por lo tanto, las 

presentaciones multimedia pueden consistir en imágenes, videos, datos de audio 

grabados o escritos. Utiliza diferentes recursos: imágenes, sonidos, texto, al mismo 

tiempo y en paralelo para transmitir información. Es una expresión de un producto 

y sustantivo masculino. (Manrique, Y., & Uc, C., 2020) La plataforma digital se 

refiere a los sistemas empleados para ofrecer a los usuarios las herramientas para 

producir, utilizar, controlar o intercambiar contenido, servicios o productos a través 

de aplicaciones en línea o móviles. (Giraldo, 2023). 

 Esta investigación está organizada de la siguiente manera, en cuatro 

capítulos, según las directrices de la Escuela de Posgrado de la UANCV. Abordan 

el planteamiento del problema articulando la necesidad de que la disciplina de la 

tecnopedagogía se vuelva más importante en la educación, especialmente dado el 

rápido crecimiento del campo debido a la pandemia. Muchas investigaciones 

argumentaron sobre la necesidad de que los maestros utilicen contenido educativo 

digital para enseñar de manera efectiva, por ejemplo, CEPAL – UNESCO (2020). 

Muchos educadores de la primera infancia están insuficientemente preparados 

para abordar, supervisar y apoyar a los niños pequeños. Por lo tanto, hay 

practicantes novatos en formación que no están suficientemente preparados para 

liderar competencias digitales en educación; tal implementación de la 

tecnopedagogía cambiará el paradigma de enseñanza y aprendizaje de la 

educación. 
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Los educadores de la primera infancia necesitan recursos digitales en este 

proceso porque ilustra la importancia de su crecimiento en el uso de estos recursos. 

Trahtemberg (2020) describe el marco teórico y examina el impacto de la utilización 

de las (TIC) en la mejora de los espacios de enseñanza y aprendizaje en el Capítulo 

II de su obra, en el campo educativo para desarrollar los campos de enseñanza y 

aprendizaje. Esto ha permitido el desarrollo de mundos virtuales colaborativos e 

interactivos que aprovechan la multitud de materiales didácticos multimedia 

disponibles para ayudar a los estudiantes a lograr propósitos educativos. Como tal, 

se ha desarrollado un nuevo paradigma en las prácticas relacionadas con la 

educación que se centra en (la reutilización, continuidad, interoperabilidad, 

accesibilidad y compatibilidad de los recursos digitales. 

La tesis está compuesta por cuatro capítulos: Capitulo I, aspectos generales. 

Capítulo II, sobre el marco teórico. Capítulo III, sobre la metodología de la 

investigación. Capítulo IV muestra los hallazgos obtenidos del trabajo de campo 

que ayudaron a probar la hipótesis del estudio, así como la discusión, conclusión y 

recomendaciones; esta sección corresponde a la parte final del estudio.
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CAPÍTULO I 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.1 EXPOSICIÓN DE LA SITUACIÓN PROBLEMÁTICA  

La tecnopedagogía ha adquirido un papel más relevante en el ámbito 

educativo, especialmente con el impulso que le proporcionó la pandemia. Varios 

estudios han puesto mayor énfasis en la manera en que los docentes deben 

emplear los recursos educativos digitales para una enseñanza efectiva. como 

señala CEPAL – UNESCO (2020). No todos los educadores de nivel inicial cuentan 

con la preparación necesaria para guiar y fomentar la educación de los más 

pequeños.  

Algunos educadores en la clase de educación infantil están, por 

consiguiente, mal preparados para liderar la enseñanza que se centra en las 

competencias digitales, lo que implica que los métodos de enseñanza se 

transformarán debido a la tecnopedagogía como parte de la enseñanza y el 

aprendizaje en el futuro. Por lo tanto, es necesario revisar las habilidades. Recursos 

digitales esenciales para los educadores de la primera infancia, ya que nos ayuda 

a entender la relevancia de su formación en el uso de estas herramientas 

tecnológicas. Deben ser considerados en el futuro para que sepamos la relevancia 
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del uso de estas tecnologías en la formación de los docentes en educación infantil. 

A medida que el campo ha crecido a lo largo de los años, la atención a la infancia, 

especialmente en la Educación Infantil, se ha vuelto cada vez más atractiva no solo 

para Perú, sino a nivel mundial debido a las ventajas que ofrece en relación con el 

desarrollo holístico y el aprendizaje futuro que los niños y niñas pueden lograr 

(Trahtemberg, 2020). Sin embargo, Perú, al igual que muchas otras naciones, 

todavía carece de información adecuada a nivel de situación. El proceso de 

aprendizaje es único en comparación con otros métodos de diseño o planificación 

de una actividad; los niños participan activamente en la planificación de las 

actividades, colaboran con un educador en el aprendizaje y se involucran en el 

diálogo.  

Los objetivos educativos, intereses y necesidades del niño permitirán que 

se alineen. Aunque el aprendizaje puede ser representado, el proceso para 

representar lo que los niños aprenden es específico de la Educación Infantil, ya que 

los niños y niñas están en un período de constante devenir de lo que serán. Por lo 

tanto, es un desafío establecer claramente las expectativas relacionadas con esta 

etapa de la vida de manera clara y concisa. Por lo tanto, en el estudio se consideró 

investigar solo algunas de las habilidades y desempeños en las áreas 

seleccionadas. En la ciudad de Juliaca, hay muy pocas investigaciones que 

aborden la tecnopedagogía y la enseñanza-aprendizaje en la educación infantil 

para niños y niñas. Así, la búsqueda de la tecnopedagogía y el enriquecimiento de 

las experiencias de aprendizaje en esta etapa es estimulada por el interés de 

investigar el proceso de enseñanza-aprendizaje y las principales necesidades de 

los niños y niñas de cinco años.  
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Esta investigación espera mostrar lo que todos deberían hacer para alentar 

a las personas a aprovechar al máximo la experiencia que aprenden de la 

educación infantil para que el entorno en el que se desarrolla una de las partes más 

importantes de nuestra vida sea propicio para el desarrollo de la primera infancia. 

(MINEDU, 2021) Los maestros de educación infantil en la ciudad de Juliaca son un 

componente clave del sistema educativo. La calidad que surge en la formación y 

educación de los estudiantes de la primera infancia a su cargo está frecuentemente 

determinada tanto por su preparación profesional como por su dedicación o falta de 

interés en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Un aspecto de su desempeño 

profesional en el que la formación, dentro del ámbito de su trabajo educativo y con 

la intención de proporcionar una enseñanza efectiva, está relacionado con el campo 

educativo de la tecnopedagogía. Además, su enfoque en la innovación tecnológica 

de vanguardia y su reacción a los nuevos desarrollos en la educación señala la 

importancia de utilizar la tecnopedagogía (Olarte, 2020). 

1.2 FORMULACIÓN DEL PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.2.1 Pregunta general 

PG ¿Cuál es el nivel de relación entre estrategia tecnopedagógica y fortalecimiento 

del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de 

Juliaca 2024? 

1.2.2 Preguntas específicas 

PE1 ¿Cuál es el nivel de relación entre estrategia visual soportada en aula virtual y 

fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del 

distrito de Juliaca? 
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PE2 ¿Cuál es el nivel de relación entre estrategia didáctica soportada en recursos 

de Internet y fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de 

nivel inicial del distrito de Juliaca? 

PE3 ¿Cuál es el nivel relación entre estrategia kinestésico soportada en multimedia 

interactiva y fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de 

nivel inicial del distrito de Juliaca? 

1.3 JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN  

1.3.1 Justificación teórica 

Teórico, ya que ofrece explicaciones basadas en el conocimiento científico, 

a partir del cual se organiza una cierta colección de observaciones y conceptos 

tomados de un método empírico, objetivo y verificable. La intención de nuestra 

investigación es informar sobre la mejora de los enfoques tecno-pedagógicos 

utilizados por los maestros de educación infantil en Juliaca. Los beneficiarios de 

este estudio serán tanto los educadores como los niños, a través de la adaptación 

de estas estrategias, cuyo propósito es promover la tecno-pedagogía y mejorar el 

aprendizaje. El objetivo es contar con una herramienta efectiva que brinde un nivel 

significativo de apoyo al proceso educativo, basado en las TIC. 

1.3.2  Justificación práctica 

La relevancia práctica de este estudio es considerable, ya que la adopción 

de estrategias tecnopedagógicas en la educación infantil ilustra el papel de las TIC 

como recursos educativos. Estas herramientas ayudan a los maestros y a los 

estudiantes de preescolar a adaptarse a la tecnología, facilitando así las clases 
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interactivas y placenteras de enseñanza-aprendizaje, lo que permite un proceso de 

enseñanza-aprendizaje más dinámico e innovador que apoya su desarrollo integral. 

1.3.3 Justificación metodológica 

Desde un punto de vista metodológico, este estudio se sitúa en un marco 

crítico y proactivo que fomenta el uso de estrategias tecno-pedagógicas para el 

proceso de enseñanza-aprendizaje efectivo en docentes de educación infantil. 

Tiene como objetivo conectar las tecnologías de la información y la comunicación 

(TIC) con el desarrollo social de los niños en Juliaca. Se adopta un enfoque 

pragmático que establece una conexión entre las estrategias tecno-pedagógicas y 

el fortalecimiento de la enseñanza, considerado fundamental para aclarar el 

desarrollo del pensamiento crítico respecto a la tecnología. Esto contribuye al 

desarrollo social de los más pequeños y se extiende al entorno familiar, fomentando 

así el entusiasmo y la apreciación por las herramientas educativas tecnológicas. 

1.4 OBJETIVOS 

1.4.1 Objetivo general 

OG. Determinar la relación entre estrategia tecnopedagógica y fortalecimiento del 

proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca 

2024. 

1.4.2 Objetivos específicos 

OE1. Establecer la relación entre estrategia visual soportada en aula virtual y 

fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del 

distrito de Juliaca. 



6 

 

OE2. Decretar la relación entre estrategia didáctica soportada en recursos de 

Internet y fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel 

inicial del distrito de Juliaca. 

OE3. Fijar la relación entre estrategia kinestésico soportada en multimedia 

interactiva y fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de 

nivel inicial del distrito de Juliaca. 

1.5 IMPORTANCIA Y ALCANCE DE LA INVESTIGACIÓN 

1.5.1. Importancia 

Es fundamental, ya que una educación impulsada por las tecnologías de la 

información y la comunicación permite a los niños y niñas mejorar sus capacidades 

cognitivas y su capacidad de análisis. 

1.5.2. Alcance 

Esto significa el objetivo general de la investigación para crear una hipótesis 

que sugiera una conexión entre dos variables. Nivel cuantitativo a través de la 

implementación de procesos estadísticos inferenciales, que discutiré con respecto 

a los hallazgos actuales de la investigación. 

1.6 LIMITACIONES Y DELIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 

El estudio se realizó en el distrito de Juliaca, donde se seleccionó una 

muestra aleatoria de maestros de educación inicial de centros públicos y privados 

situados en el área central de la ciudad. 
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1.7 HIPÓTESIS 

1.7.1 Hipótesis general 

HG. Existe una relación significativa nivel muy bueno entre estrategia 

tecnopedagógica y fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes 

de nivel inicial del distrito de Juliaca 2024. 

1.7.2 Hipótesis específicas 

HE1. Hay una relación significativa nivel muy bueno entre estrategia visual 

soportada en aula virtual y fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en 

docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca. 

HE2. Hay una relación significativa nivel bueno entre estrategia didáctica soportada 

en recursos de Internet y fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en 

docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca. 

HE3. Hay una relación significativa nivel bueno entre estrategia kinestésico 

soportada en multimedia interactiva y fortalecimiento del proceso enseñanza 

aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca. 

1.8 VARIABLES E INDICADORES 

1.8.1 Conceptualización de las variables 

Estrategia tecnopedagógica: 

La incorporación de las Tecnologías de la Información y Comunicación al 

área de la educación ha garantizado un desarrollo profundo en la proliferación de 

los entornos de enseñanza y aprendizaje, lo que permite desarrollar espacios 
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virtuales colaborativos e interactivos, utilizando una gran variedad de recursos 

didácticos multimedia para cumplir objetivos educativos. Por estas razones, en la 

educación ha emergido un nuevo paradigma que combina la reutilización, la 

sostenibilidad, la interoperabilidad, la accesibilidad y la reusabilidad de los recursos 

digitales para construir cursos y programas educativos en la web conocidos como 

Objetos de Aprendizaje (Hernández Bieliukas & Silva Sprock, 2022). 

Fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje: 

Los procesos educativos se caracterizan por las interacciones que ocurren 

entre alumnos y profesores.  La educación se organiza de acuerdo con los 

programas académicos, fundamentándose en las necesidades detectadas a través 

de la evaluación y llevándose a cabo mediante la formación del profesorado.  La 

metodología educativa que se enfoca en el estudiante y promueve la participación 

e inclusión requiere la colaboración de la comunidad para proporcionar y respaldar 

el proceso educativo.  (INEE, 2024). 
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1.8.2 Operacionalización de las variables 

 

Tabla 1 

Matriz de Operacionalización de variables 

VARIABLES DIMENSIÓN INDICADORES INDICADORES 

VALORATIVOS 

VARIABLE 

INDEPENDIENTE: 

 

Estrategia 

tecnopedagógica  

 

1.1 Estrategia visual 

soportada en aula 

virtual 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.2 Estrategia 

didáctica 

soportadas en 

recursos de Internet 

 

 

 

 

 

 

 

1.1.1 Enseñanza – 

aprendizaje con 

herramientas de TIC. 

 

1.1.2 Enseñanza – 

aprendizaje con 

materiales didácticos 

virtuales. 

 

1.1.3 Diseño de los 

ambientes de 

aprendizaje con 

elementos de TICs. 

 

 

 

 

1.2.1Curriculo 

escolar y cultura 

tecnológica. 

 

1.2.2 Estimulación 

sensorial infantil. 

 

1.2.3 Práctica 

pedagógica y 

competencia 

tecnológica. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Escala Likert: 

 

Excelente 

Muy bueno 

Bueno 

Regular 

Malo 
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1.3 Estrategia 

kinestésico 

soportada en 

multimedia 

interactiva 

 

 

 

 

1.3.1 Enfoque en 

mayor movimiento, 

deportes y ejercicio. 

 

1.3.2 Lectoescritura 

mediante tablet o 

pizarra digital. 

 

1.3.3 Talleres para 

experimentar con 

objetos y texturas. 

 

 

 

 

 

 

VARIABLE 

DEPENDIENTE: 

 

Fortalecimiento del 

proceso enseñanza 

aprendizaje en 

docentes de nivel 

inicial  

 

2.1 Enseñanza 

aprendizaje y 

herramientas 

digitales 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.1.1 Aprendizaje 

basado en 

animaciones y 

podcasts. 

 

2.1.2 Aprendizaje 

creativo, dinámico y 

divertido que 

posibilita las TICs. 

 

 

2.1.3 Aprendizaje 

basado en 

videojuegos en 

plataforma educativa. 

 

 

2.2.1 Aprendizaje y 

desarrollo infantil. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Escala Likert: 

 

Excelente 

Muy bueno 

Bueno 

Regular 

Malo 
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2.2 Construcción 

del aprendizaje 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3 Mediación de 

las TICs en el 

proceso enseñanza 

aprendizaje 

 

 

 

2.2.2 Aprendizaje 

audiovisual de letras, 

números y sonidos 

 

2.2.3 Aprendizaje de 

formas, colores y 

texturas. 

 

 

2.3.1 Aprendizaje 

colaborativo y 

comunicación en 

plataformas digitales. 

 

2.3.2 Aprendizaje en 

soporte multimedia 

relaciones lógico 

matemáticos. 

 

2.3.3 Aprendizaje 

Design Thinking. 

 

 

Nota. Made by Matilde Chambi Roque 
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO 

2.1  ANTECEDENTES DEL ESTUDIO 

2.1.1 A nivel internacional 

Moreno (2020) “Nuevas TIC en las Concepciones de Enseñanza y 

Aprendizaje”. Esto significa que fue un estudio no experimental de corte transversal 

que aplicó una herramienta conocida como Escala de Actitudes a 40 profesores de 

Comunicación. Por lo tanto, el hallazgo es que, aunque el 85% de los profesores 

carecen de acceso a Internet en casa, el 100% considera que las TIC son una 

herramienta vital para mejorar el proceso educativo. Se podría desarrollar una 

propuesta que apunte a fortalecer las competencias básicas en (TIC) para mejorar 

las funciones profesionales de los profesores de Comunicación. También allanará 

el camino para nuevos campos de investigación. 

Capllonch (2021) “TIC en la Comunicación Primaria” presentada en la 

Universidad de Cataluña, Barcelona, España. El estudio también fue descriptivo, 

descriptivo-explicativo; se realizó con base en una encuesta a 112 profesores de 

Comunicación. El resultado general de nuestra investigación es que las TIC no 

pueden incorporarse en los modelos escolares actuales porque las áreas 
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curriculares están divididas en partes, con sus interrelaciones limitadas. En este 

sentido, se puede inferir que la inclusión de las TIC reducirá la frecuencia de la 

composición gráfica, lo cual va en dirección opuesta a los objetivos de la 

competencia comunicativa. Las TIC ofrecen muchas posibilidades para mejorar la 

Comunicación en las escuelas.  

Martínez (2020) "Uso de Aplicaciones TIC en Comunicación" presentada 

para el Máster, utilizando un diseño pre-experimental aplicado. Se entregó una lista 

de verificación a 84 estudiantes para realizar el estudio. Si bien este método puede 

optimizarse más computacionalmente gracias a su automatización, debemos 

enfatizar el hecho de que evaluar únicamente la evaluación utilizando solo las 

percepciones de los usuarios no garantiza una objetividad absoluta. La influencia 

negativa de la globalización en los adolescentes y su nivel de desarrollo inmaduro 

puede llevar a un rendimiento académico degradado porque tienden a percibir su 

educación en un sentido negativo, como un medio para un fin. 

2.1.2 A nivel nacional 

Ramos (2022) Cuya investigación se basa en la relación entre el uso y el 

aprendizaje de las TIC es un ejemplo de la tendencia. Según un estudio 

correlacional y transversal el cuestionario de 132 alumnos, el 64.2% de ellos tuvo 

un nivel medio de TIC. La revista de estudiantes universitarios encontró evidencia 

de que el uso de TIC está positivamente relacionado con el rendimiento académico 

( Rho = 0.545) y que este esfuerzo depende de las habilidades y competencias que 

demuestren específicamente los estudiantes. Pero deben ser respetuosos y 

capaces de aplicar estas estrategias para poder acceder y ver si la nueva evidencia 
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es compatible con lo que ya saben y, por lo tanto, pueden obtener los conocimientos 

más sustanciales. 

Góngora (2021) TIC y el aprendizaje significativo de los estudiantes. - Se 

aplicó un diseño correlacional, transversal y no experimental a la pregunta de 

investigación principal. - Se utilizó un cuestionario tipo Likert con una muestra de 

72 estudiantes. - Las TIC juegan un gran papel (66.7%) mientras que el aprendizaje 

significativo es menos prevalente (80.6%). También se demostró que no hay 

relación entre estas variables (r = -0.088). Esto sugiere que la falta de instrucción 

en el diseño pedagógico del uso de las TIC no se relaciona directamente con la 

vinculación del conocimiento previo a lo que los estudiantes están aprendiendo a 

través de recursos tecnológicos. La investigación realizada por  

Regalado (2021) identificó la conexión entre el uso instruccional de las TIC 

y las experiencias de aprendizaje significativo que involucran a los estudiantes. Fue 

un estudio básico y cuantitativo con un diseño de investigación correlacional y no 

experimental. La muestra de 50 estudiantes con los que trabajamos y a través de 

los cuales se administró una pregunta de escala (pregunta tipo Likert) fue. También 

se estableció una correlación entre la utilización pedagógica de las TIC y el 

aprendizaje significativo (Rho = 0.803). En este sentido, una comprensión integral 

de las perspectivas pedagógicas sobre las TIC en relación con las TIC es clave 

para el aprendizaje significativo en temas estudiados a través de la tecnología en 

línea, ya que el aprendizaje profundo en materias examinadas en tales campos. 

Por otro lado, si se descuidan esas dimensiones pedagógicas, la forma de hacer 

TIC no parece ser una gran adecuación en su uso para la profundidad del 

aprendizaje puede no ser beneficiosa. 
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Este aprendizaje incluye formas, colores y texturas para todos los grupos 

de edad (5-6), inspirado en enfoques basados en la indagación basados en la 

investigación que invitan a los niños a explorar y descubrir su entorno inmediato 

creando arte. Para comenzar la discusión, ¿cuáles son los tipos, tamaños, colores, 

superficies que se encuentran en el mundo circundante? Los estudiantes se 

embarcarán en una exploración práctica donde observarán y tomarán algunas 

partes de su entorno, clasificarán y describirán sus propiedades. Usarán materiales 

creativos (papeles de colores, pinceles, texturas orgánicas) para hacer una obra de 

arte que exprese su aprendizaje y experiencia en términos de experiencias de 

aprendizaje. Después de la sesión, los niños compartirán sus experiencias sobre 

sus descubrimientos y practicarán la comunicación, así como la enseñanza del 

pensamiento crítico y el diálogo para promover una relación con el entorno cuando 

luego compartirán su trabajo con su maestro. (EdutekLab, 2024). 

2.1.3 A nivel regional o local  

Flores (2022) busca establecer la relación entre TIC y la comunicación y el 

conocimiento sobre los cursos MOOC entre los estudiantes el año 2020. Los 

resultados muestran que el uso de tecnologías de la información y la comunicación 

(TIC) tiene una correlación positiva moderada. De hecho, los estudiantes están 

buscando activamente autoeducarse tanto como sea posible, y aún más 

importante, quieren conocer sobre programas académicos o relacionados con la 

investigación en general.  

García (2019) recomendó identificar la correlación entre el uso de TIC y el 

aprendizaje de CTA entre los. El efecto del uso de herramientas de oficina, software 

educativo y la navegación por Internet en el aprendizaje en el campo de Ciencia, 
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Tecnología y Ambiente (CTA) será evidente entre los estudiantes y en relación con 

el uso de TIC también. Resulta que la implementación de tecnologías de la 

información y la comunicación tiene un efecto positivo en el aprendizaje en el 

campo de Ciencia, Tecnología y Ambiente.  

Atahuachi (2020) En ese sentido,, en 2015, intentó evaluar el grado de 

adopción de tecnologías de la información y la comunicación entre los docentes en 

las instituciones educativas del Distrito de Desaguadero y advirtió que es 

insuficiente. De acuerdo con sus hallazgos, no solo los docentes encuentran 

problemas para acceder información para preparar material de aprendizaje sonido, 

pero la implementación de dichas tecnologías en procesos de trabajo colaborativo 

y en asignaturas a ser enseñados por los docentes en la escuela secundaria 

también es deficiente. 

2.2  BASES TEÓRICAS 

2.2.1 Enfoques teóricos o corrientes epistemológicas 

2.2.1.1 Estrategia tecno pedagógica 

La integración de la tecno pedagogía en el ámbito educativo ha pasado de 

ser una novedad a convertirse en una realidad consolidada.  El entorno educativo 

ha evolucionado, desde la estética hasta la disposición del aula, al menos en 

términos físicos.  La cuestión que debemos plantearnos es: ¿han evolucionado los 

procesos y métodos de trabajo con los participantes.  Se tienen grandes 

expectativas sobre los medios de comunicación debido a su habilidad para manejar 

información, pero esto no debe impedirnos examinar y reflexionar sobre su 

potencial para convertir dicha información en conocimiento.  Sin embargo, evitemos 
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caer en errores.  No se trata ni de los recursos ni de la tecnología.  La indagación y 

el análisis nos implican a nosotros y a nuestros alumnos, así como las experiencias 

educativas que desarrollamos y aplicamos, y los contextos en los que empleamos 

la tecnología para generar conocimiento.  En resumen, se trata de educación 

convencional.  (Laguna Quesada, 2020). 

Podrán trabajar en Letras y Sonidos cuando estén listos para el inicio del 

proceso de lectura, alrededor de los 5 o 6 años de edad, y a esa edad, aún dándoles 

la capacidad de pensar sobre su propio ritmo de desarrollo. Luego podemos llegar 

a trabajos más específicos una vez que estén aprendiendo a usar un lápiz y les 

encante escribir y leer. Basado en esa experiencia de aprendizaje, Reconociendo 

Letras y Sonidos es un programa educativo para niños de 5 a 6 años que les enseña 

a identificar las letras y sonidos en cualquier palabra escrita mientras desarrollan 

su conciencia fonémica y los usan para la pronunciación. Los estudiantes verán 

cómo se forman varias partes de la letra y las leerán en voz alta y las escucharán 

de manera práctica y dinámica para que puedan hacer su propia práctica de lectura 

que será práctica hasta ahora aprendiendo a deletrear palabras a partir de letras. 

Los estudiantes que aprenden a través del juego y la diversión se permiten 

sumergirse en un juego diverso y creativo que los abre a una experiencia rica e 

interesante, mejorando así su interés y disfrute del lenguaje. 

2.2.1.2 Estrategia visual soportada en aula virtual 

En términos sencillos, un aula virtual para niños de 4 años en educación 

inicial es un espacio digital en el cual los pequeños, se relacionan entre sí, así como 

con los maestros y pares. Por otro lado, Cruz y Medina Chicaiza en su libro 

“Razonamiento lógico matemático con aulas virtuales iconográficas” definen un 
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aula virtual citando a González-González y otros, “como un espacio educativo 

digital que, de manera intencionada y motivada, se elaboran y organizan las tareas 

y los recursos del proceso de enseñanza y aprendizaje por parte del docente, 

recuperaba y transportada por estudiantes, condicionando la interrelación y la 

comunicación para la transmisión de conocimientos”. 

2.2.1.3 Enseñanza aprendizaje con herramientas de TICs 

El proceso de enseñanza-aprendizaje está estrechamente relacionado con 

las (TIC).  Se puede notar cómo los niños y las niñas se sienten atraídos por los 

videojuegos, debido a sus elementos como la animación, los colores vibrantes, la 

multimedia y su carácter innovador y fascinante.  El aprendizaje durante la fase de 

formación inicial es crucial, ya que es en este período donde se puede desarrollar 

una pasión o aversión hacia la educación.   

Esta etapa es la que impulsa el deseo de aprender, y este interés se 

convierte en un valor duradero, influenciado indiscutiblemente por la primera 

experiencia con el conocimiento.  Puede ser percibido como un proceso arduo o 

como una actividad diaria sin mayores complicaciones, siempre que haya 

concentración y voluntad.  Las nuevas generaciones, denominadas generación 

digital o nativos digitales, se diferencian de las anteriores, conocidas como 

inmigrantes digitales, al nacer y desarrollarse en un entorno donde las tecnologías 

son fundamentales para el avance social.   

El desarrollo infantil implica la adquisición de conocimientos, habilidades 

para la vida y el desarrollo físico, emocional y psicológico, y todas las áreas deben 

ser facilitadas con los niños de acuerdo a su propia etapa de desarrollo. Se 
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comunican entre sí de manera similar; el uso común del desarrollo en relación con 

los niños es que todas sus diferentes funciones (por ejemplo, lenguaje, 

razonamiento, atención, memoria) impactan directa o positivamente en el 

aprendizaje. Todo lo que los niños experimentan y aprenden, solos o en grupo, es 

crucial para su crecimiento y desarrollo, ya sea físico, mental, emocional o social. 

Una vez que identifiques cómo tu hijo aprende y progresa, puedes abogar en su 

nombre y proporcionar las herramientas necesarias para su crecimiento, lo cual 

será ventajoso para ellos en el futuro. Tomaré una de las lecciones de Motivación 

y Habilidades Motoras Finas para enseñar a los niños de 3 a 5 años a reconocer 

letras y sonidos, después de que discutimos técnicas y habilidades para practicar 

antes de que comiencen a leer. 

2.2.1.4 Enseñanza aprendizaje con materiales didácticos virtuales 

Los recursos educativos digitales son materiales de instrucción que toman la 

forma de material didáctico en formato digital y mejoran la educación. Ambas 

descripciones también se aplican a algunas herramientas, no necesariamente 

destinadas a un propósito educativo, como una imagen o un video, que se pueden 

encontrar dentro de un contexto escolar.  

Estas también incorporan aquellas herramientas que han sido hechas 

específicamente para la educación. Abogar por una filosofía educativa que utilice 

eficazmente los recursos digitales depende, ante todo, de reconocer y explorar los 

requisitos no solo de los profesores, sino también de los estudiantes. Sus 

declaraciones deben ser recopiladas y analizadas para crear ayudas educativas 

digitales que mejoren el entorno de enseñanza y aprendizaje. Para esto, se basa 

en estudios previos que han examinado las perspectivas de estudiantes, familias, 
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administradores y editores en diferentes niveles educativos. Rodríguez y colegas 

(2020). 

2.2.1.5 Diseño de los ambientes de aprendizaje con elementos de TICs 

Tanto como gestos y garabatos, el estado de 2021, el juego es el inicio de 

los signos de una construcción simbólica a medida que un niño se involucra en la 

lectura y la escritura. Incluye juego experimental en el que individuos y objetos son 

objetos simbólicos que informan su propia narrativa a través de gestos simbólicos 

(Unicef, 2022).  

Desde el nacimiento, los niños y niñas muestran una energía temprana que 

activa sus sentidos e instintos e inicia el proceso de aprendizaje. Es a través de 

nuestros sentidos y movimiento que abrimos las puertas para entrar al mundo que 

abre la puerta que es importante para el desarrollo cognitivo. Nada existe en la 

inteligencia que no haya sido antes experimentado por los sentidos, como dice el 

viejo refrán. El movimiento permite al niño encontrar los límites de su potencial, 

ayudado por aparatos biológicos como el sistema simpático, que opera hasta 

alrededor de los 2 años. Es entonces cuando los niños comienzan a construir 

autorregulación, y a partir de aquí, pueden comenzar a hacerse cargo de sus 

propias acciones y posponer la gratificación de sus deseos inmediatos. Y 

comienzan a notar y reflexionar sobre las reacciones entre las personas y sobre los 

comportamientos que se expresan, permitiéndoles enfrentar sus sentimientos y 

volverse más comunicativos. (Villarroel, 2022). 

Es importante que estos entornos sean cálidos y agradables, 

proporcionando a los niños la confianza y seguridad necesarias para lograr un 
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aprendizaje efectivo. Los entornos educativos deben ser creados con objetivos 

pedagógicos, convirtiéndose en herramientas didácticas que promuevan un 

aprendizaje activo y relevante. Por lo tanto, deben poseer ciertas características: 

•  Para incentivar en los niños y niñas la lectura de imágenes como estrategia 

didáctica, se debe contar ordenadores, tables, televisión y herramientas 

informáticas. 

•  El aula debe contar con pizarra digital, pantallas interactivas y material audio 

visual. (Ministerio de Educación, 2022). 

2.2.1.6 Estrategia didáctica soportada en recursos de Internet 

Por lo tanto, las estrategias didácticas descritas para niños de 3 a 4 años se 

basan en una serie de medidas y herramientas seleccionadas para lograr objetivos 

educativos. El Internet de las Cosas (IoT) es el resultado de la evolución continua 

de la red global y la conectividad móvil. Esta nueva era de profundización de la 

conectividad global —en la que los entornos de datos virtuales entrelazan tanto 

objetos como seres físicos simultáneamente— puede ser incluso más importante 

que las dos anteriores. Allana el camino para una sociedad ubicua en la que los 

objetos no solo se comunican con los humanos, sino que también interactúan entre 

sí. Las experiencias actuales como resultado del uso de internet representan un 

cambio importante en la naturaleza de la educación, comparable en alcance a la 

revolución representada por la era de la imprenta. La conversación sobre la 

transformación digital en las prácticas educativas nunca ha sido más oportuna, para 

todas las formas de educación. (IDG Communications S. AU, 2023) 
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Así que si controlamos esta variable, entonces estamos desarrollando en las 

futuras generaciones habilidades asociadas con el desarrollo emocional y cognitivo 

que les ayudarán a convertirse en pensadores independientes, creativos y 

analíticos en la infancia. Barboza y colegas. ¿Es que tu mensaje está incompleto o 

no es visible? Los videojuegos son particularmente satisfactorios para ellos cuando 

están bien diseñados. Los numerosos beneficios del juego son la probabilidad de 

que aparezcan sentimientos positivos, alegría emocional, relaciones, 

interpretación, aprendizaje y expresión creativa.  

Y de hecho hay mucho que aprender jugando, ya sea que se juegue 

accidentalmente o a propósito, y jugando una gran variedad de juegos que inspiran 

creatividad. Estos, dependiendo de dónde en la vida estés viviendo, incluyen desde 

desarrollar un hogar y una casa completamente nuevos hasta ser inventivo en la 

resolución de problemas difíciles o juegos de rompecabezas. El juego es un 

desarrollo cognitivo, psicosocial, personal y físico que ocurre a lo largo de la 

infancia, escribieron muchos autores. Anima al niño a ser libre para expresarse, ser 

creativo en el juego, pero lo más importante, enseña a los niños a dominar 

habilidades lúdicas que conducen a sus habilidades. Montealegre R, Forero L 

(2008). 

2.2.1.7 Currículo escolar y cultura tecnológica 

En la educación inicial, las (TIC) son herramientas pedagógicas 

fundamentales, ya que facilitan que los niños y niñas se acostumbren a la 

tecnología y permiten que el proceso de enseñanza-aprendizaje sea más dinámico 

e innovador. A través de clases interactivas y entretenidas, las TIC contribuyen al 

desarrollo integral de los más pequeños.  
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Existen numerosos programas destinados a este propósito, pero lo esencial 

es ofrecerles aquellos que sean educativos y que traten temas que despierten su 

interés, como ciencia y ficción, narración de cuentos, dinámicas familiares, juegos 

de coordinación y otros contenidos relevantes del currículo. Se puede afirmar que 

el concepto de infancia en las sociedades contemporáneas se construye y se 

determina mediante las interacciones con los medios electrónicos. (Franco, 2021; 

Jiménez-Morales et al) 

2.2.1.8 Estimulación sensorial infantil 

En la educación infantil, la estimulación sensorial es la promovedora del 

desarrollo completo y el aprendizaje de los niños que se basa en sus experiencias 

y todo tipo de actividades relacionadas con la estimulación de los sentidos. Estos 

son los momentos críticos en la vida de una persona en términos de aprendizaje y 

desarrollo intelectual. El niño comprende el entorno utilizando sus sentidos para 

entender el concepto de una cosa. Es muy parecido a una esponja que nunca deja 

de absorber conocimiento. El cerebro humano está compuesto por alrededor de 86 

mil millones de neuronas que interactúan entre sí mediante sinapsis. Y estas 

interrelaciones son las que ayudan a facilitar el camino del aprendizaje. Los 

cerebros de los niños hacen muchas más conexiones que los de los adultos.  

Los mejores podcasts para niños por su calidad y sonido, perfectos para 

estudiantes de primaria; fomentando la creatividad y mejorando el estudio, un 

acompañamiento ideal para aprender mientras se disfruta de una buena historia. El 

podcast Animales Extraordinarios ofrece a los niños un safari sonoro original — 

menos de 15 minutos de trabajo diario que atraerán a los pequeños a escuchar. 

Desde el misterioso delfín rosado del Amazonas hasta el jerbo de orejas largas de 
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China, cada cuento es una odisea que podría parecer más un cuento de hadas que 

una historia. Puede ser una expedición cautivadora, presentando a los pequeños 

países a través de sus animales más representativos que comparten historias 

llenas de misterio y emoción. (Ana Rodríguez, 2024).  

Una mentalidad creativa permite a un niño involucrarse en cualquier 

momento y en numerosas situaciones de actuación. Esto es lo que determina la 

personalidad de un niño: inteligencia, sensibilidad, habilidades, capacidad de 

resolución de problemas y pensamiento crítico. Desarrollar esta madurez requiere 

toma de decisiones que se extiende de arriba a abajo, hasta las actividades de aula 

que lideran. 

Además, un entorno enriquecido para un niño facilita un mayor número de 

estas conexiones, lo que lleva a un aprendizaje más rápido y profundo. La 

educación sensorial implica ayudar a los niños a desarrollar sus sentidos desde una 

edad temprana para que posean las habilidades para utilizarlos adecuadamente. 

Las principales ventajas de la educación sensorial son: 

• Aumenta la curiosidad, la atención, la concentración y el deseo de aprender.  

• Mejora las habilidades sensoriales.  

• Ayuda a identificar las causas que han producido ciertas sensaciones entre 

otros niños. (Cáceres, P. 2022). 

2.2.1.9 Práctica pedagógica y competencias digitales 

Algunos ejemplos de las habilidades tecnológicas que un educador podría 

practicar en su plan pedagógico a nivel inicial son las tecnologías de la información 



25 

 

y la comunicación (TIC), y el conocimiento y habilidades relacionadas con la 

seguridad de datos y dispositivos, y la gestión adecuada de la tecnología. TIC – 

Son las TIC las que hacen que la experiencia educativa de los niños sea lo mejor 

posible. Entre los elementos destacados se encuentran las aplicaciones móviles, 

las pantallas interactivas y los juegos académicos.  

El impacto significativo de las TIC en el campo de la educación ha llevado, 

por consiguiente, a reconsiderar el papel pedagógico que ocupa un docente, y ha 

resaltado la necesidad de que un docente mejore sus habilidades tecnológicas para 

adoptar buenas prácticas en la práctica. En este contexto, se analizó el contenido 

de las competencias TIC (tecnológicas, pedagógicas, comunicativas, de gestión e 

investigación) y la etapa (exploratoria, integradora e innovadora), basándose en la 

evaluación de los docentes (educadores cuyas competencias TIC se encuentran), 

con el fin de desarrollar prácticas pedagógicas efectivas. Pero te refieres a 

información que está incompleta y no contiene contexto, solo una cita. Si deseas 

parafrasear todo el texto o los puntos clave, estaría encantado de ayudar. 

Cárdenas, M (2021) 

ISTE, publicado en su versión de 2019, con el propósito de proporcionar una 

serie de directrices acerca de los conocimientos, conceptos, habilidades y actitudes 

que los docentes deben fomentar, para poder integrar las TICs. La UNESCO 

argumenta acerca de la necesidad de formación docente en cuanto a la relación 

con las competencias de TICs. Alega que las medidas que provengan se traducirán 

en una mejora significativa en el aprendizaje de los estudiantes y, además, tendrá 

efectos en cuanto a la calidad del sistema educativo y por ende, en el avance en el 

progreso del país. 
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2.2.1.10 Estrategia kinestésico soportada en multimedia interactiva 

Existen tantas plataformas que permiten a los educadores de primera 

infancia traducir videos cotidianos en materiales de aprendizaje interactivos. 

Usando estas herramientas, puedes entrelazar preguntas y actividades en los 

videos. Puedes insertar una pequeña actividad en una clase de geografía donde 

los niños de preescolar luego busquen diferentes países o ciudades en un mapa, 

por ejemplo. De manera similar, también hay sistemas que ofrecen videos 

educativos para promover un estilo de vida activo en los niños con videos sobre 

movimiento como baile, estiramientos y/o ejercicio guiado para fomentar la 

actividad física.  

Estos ejercicios y actividades interactivas se han implementado para un 

contenido educativo enriquecido, para hacer el contenido de aprendizaje inmersivo, 

convirtiendo así el contenido educativo en algo más especial. Las aplicaciones de 

realidad aumentada (AR) llevan el componente digital al entorno físico, creando 

experiencias inmersivas e interactivas que motivan la participación activa del niño 

en el proceso de aprendizaje. Desde viajar por sitios históricos hasta realizar 

experimentos científicos de manera virtual, los niños de preescolar pueden explorar 

temas que varían enormemente y sin importar dónde suceda. 

Las aplicaciones de realidad aumentada convierten cualquier lugar en un 

espacio de aprendizaje interactivo, lo que puede ayudar a comprender mejor 

conceptos muy abstractos y permitir un acceso fácil. De manera similar, estas 

aplicaciones, sin embargo, a menudo involucran una variedad de tipos de 

actividades que fomentan el compromiso activo, la actividad física y la participación 

activa que podrían atraer mejor a los preescolares con estilos de aprendizaje 



27 

 

cinestésico y son adecuadas para darles la oportunidad de interactuar con el 

contenido de manera práctica. (Bustillo, 2024). 

El aprendizaje basado en el movimiento a través de juegos educativos es 

una actividad interactiva que introduce la actividad física en un contexto de aula y 

hace que la actividad física se integre en la enseñanza académica. Los juegos 

pueden mejorar la experiencia de aprendizaje con un toque intencionado. Una 

tecnología especialmente exitosa en esta área es una búsqueda del tesoro digital, 

que permitiría a los estudiantes recorrer el mundo buscando, llevando a casa y 

mostrando objetos vinculados con los materiales que están aprendiendo. Por 

ejemplo, la clase de biología podría hacer que los estudiantes identifiquen algo que 

encarne un ser vivo.  

Esta experiencia promueve la actividad física y conecta lo que los 

estudiantes han aprendido y practicado en clase con partes del mundo real. 

(Bustillo, 2024). Por ejemplo, un podcast dirigido a niños será tanto un buen 

entretenimiento como tendrá un aspecto educativo. Hay un inmenso campo por 

explorar desde cuentos que reavivan viejas historias hasta hazañas atrevidas tanto 

en ciencia como en fantasía. 

2.2.1.11 Enfoque en mayor movimiento deportes y ejercicio 

El aprendizaje basado en el movimiento a través de juegos educativos es 

una actividad interactiva que añade movimiento físico a la instrucción académica. 

Los juegos de enseñanza pueden ayudar a hacer el proceso de aprendizaje más 

agradable y motivador.  
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Una opción especialmente popular en este campo es una búsqueda del 

tesoro digital, donde los estudiantes deben localizar y presentar objetos de sus 

hogares relacionados con el tema que están aprendiendo. La clase de biología, por 

ejemplo, puede pedir a los estudiantes que encuentren algo que represente un ser 

vivo. Esta actividad apoya el ejercicio físico y ayuda a los estudiantes a relacionar 

lo que han aprendido y practicado en clase con elementos del mundo real. (Bustillo, 

2024). 

2.2.1.12 Lectoescritura mediante Tablet o pizarra digital 

La tablet puede considerarse una forma de computadora portátil con una 

interfaz de pantalla táctil que resulta accesible y fácil de usar para los estudiantes 

de educación inicial, facilitando así un aprendizaje más efectivo.   

Como señaló Raposo (2020), también se considera un juguete favorito que 

los niños y niñas utilizan con creciente habilidad. A pesar de la existencia de 

algunos estudios, incluido el reportado por Peirce (2019).  

Las aplicaciones de Realidad Aumentada toman contenido digital y lo 

superponen al mundo físico, creando experiencias interactivas y participativas que 

incitan el niño a experimentar el contenido en lugar de pasivamente leer sobre él. 

Desde visitar sitios históricos hasta realizar experimentos científicos de manera 

virtual, los niños de preescolar pueden estudiar temas extremadamente diversos 

sin importar dónde ocurran. 

Las aplicaciones de realidad aumentada están diseñadas para convertir los 

lugares donde se realiza una actividad en un "entorno de aprendizaje" para una 

experiencia de aprendizaje interactiva que puede facilitar el procesamiento de ideas 
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altamente abstractas y facilitar el acceso a través de esta plataforma. Más 

específicamente, tales aplicaciones a menudo comprenden tipos específicos de 

actividades que promueven el compromiso activo, la actividad física y la 

participación proactiva, y por lo tanto pueden atraer a los niños de preescolar con 

estilos de aprendizaje cinestésico, haciéndolos más propensos a involucrarse con 

el contenido en un contexto del mundo real. (Bustillo, 2024). 

2.2.1.13 Estimulación sensorial y aplicaciones digitales 

La estimulación sensorial en la educación preescolar promueve el desarrollo 

holístico y el aprendizaje de los niños a través de actividades y experiencias que 

involucran sus sentidos. Las percepciones, en este caso, son fuentes esenciales; 

en esta etapa, son la fuente más vital, si no la más significativa, de experiencias 

orales. Por tanto, puede decirse que el proceso de aprendizaje de un niño es su 

experiencia sensorial del mundo que lo rodea. 

De hecho, un entorno más enriquecido para un niño permite muchas más de 

estas conexiones, lo que se traduce en un aprendizaje más rápido y enriquecido. 

La educación sensorial se trata de preparar a los niños para usar sus sentidos a 

una edad temprana, ya que se acostumbran a hacerlo. Una serie interminable de 

plataformas permite a los maestros y educadores de la primera infancia transformar 

videos diarios en materiales de aprendizaje atractivos.  

En el caso de estas herramientas, se entrelazan preguntas y actividades en 

los videos. Podrías insertar una pequeña actividad en una clase de geografía, como 

cuando los niños de preescolar buscan diferentes países o ciudades en el mapa, 

por ejemplo. Además, existen sistemas que muestran videos educativos sobre 
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movimiento como danza, estiramientos y/o ejercicio guiado para promover un estilo 

de vida activo en los niños y fomentar la actividad física. Estos ejercicios y otras 

actividades interactivas se han utilizado para enriquecer el contenido educativo, 

haciendo que el aprendizaje sea inmersivo, transformando así el contenido 

educativo en algo más especial.  

Aplicaciones digitales 

Sonigram. Otra aplicación que activa tanto a los enfoques visual como 

auditivo. Los niños responden al sonido y hacen clic en la imagen visible que 

asocian con él. Pasas un nivel si el asterisco que el hijo ha elegido es el correcto. 

6. Fireworks arcade. Esta es una divertida aplicación táctil. Atravesando la pantalla 

con un dedo, los niños pueden crear dibujos en forma de tonos simplemente 

tocándola. 

Esta próxima fase, una de conectividad aún mayor a escala global, donde 

los entornos de datos virtuales vinculan no solo objetos, sino también seres físicos, 

se vuelve aún más desafiante que las otras dos. Abre la puerta a una sociedad 

ubicua donde los objetos no solo hablan con los humanos sino entre sí. Las 

experiencias actuales tras el uso de Internet son un cambio serio en el carácter de 

la educación, comparable en escala a la revolución representada por la era de la 

impresión.  

La educación que utiliza la tecnología digital para transformar sus prácticas 

nunca ha sido más necesaria, para todas las formas de educación. (IDG 

Communications S. AU, 2023) El cerebro humano está compuesto por 

aproximadamente 86 mil millones de neuronas que interactúan entre sí a través de 
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sinapsis. Y son esas interconexiones las que ayudan a proporcionar la vía para el 

aprendizaje. Los niños se conectan mucho más que los adultos. 

Pop balloons. Con esta actividad, el niño puede aprender colores, números, 

letras y formas mientras revienta globos con los dedos que simbolizan cada 

elemento a reconocer.  

Fluid. Una aplicación sensorial como esta es bastante relajante, con el 

sonido del agua. Funciona a través de la pantalla para que con ese gesto puedas 

jugar a modificar el curso del agua. (UNIR, 2021) 

Los entornos de aprendizaje también son los espacios de socialización 

donde los niños y niñas se vinculan e interactúan entre sí y con los maestros y el 

sector educativo en general, brindándoles desarrollo de habilidades motoras, 

cognitivas, emocionales y sociales. Fomentan la alegría y el asombro en los niños, 

la curiosidad, y les proporcionan la motivación para participar en las actividades de 

enseñanza que los maestros crean y planifican para que todos mejoren sus 

habilidades. Los entornos que experimentan deben ser cálidos y amigables y 

fomentar la autoeficacia, la confianza y la comodidad necesarias para que los niños 

aprendan. Los entornos educativos deben desarrollarse con objetivos pedagógicos 

como instrumentos didácticos que apunten a un aprendizaje activo y significativo. 

El Internet de las Cosas (IoT) es la red global y la conectividad móvil en constante 

evolución. 
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2.2.2 Enfoques teóricos o corrientes epistemológicos  

2.2.2.1 Fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje 

Los hallazgos indican que el enfoque de las estrategias está en inspirar un 

aprendizaje renovado de los estudiantes y un ambiente de trabajo más favorable. 

De igual manera, el uso del juego, la configuración y estructura del aula, junto con 

las artes visuales, la tecnología, materiales atractivos, rondas, música, títeres, 

danza, canto y proyectos, son todas herramientas clave para cumplir con los 

objetivos educativos, ya que se adaptan de acuerdo con las necesidades y objetivos 

del área funcional para apoyar el aprendizaje en esta etapa escolar. 

2.2.2.2 Enseñanza aprendizaje y herramientas digitales 

Las herramientas digitales educativas son aplicaciones o plataformas en 

línea empleadas en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Estos recursos pueden 

contribuir a individualizar el proceso educativo y a mejorar el acceso a la 

información. Entre las herramientas digitales educativas se encuentran 

simuladores, plataformas de redes sociales, Google Slides, Easelly, Canva, 

Genially, Educaplay, Prezi, Animoto e Inklewriter. Los recursos digitales educativos 

tienen el potencial de fomentar la creatividad en los estudiantes, así como de 

potenciar sus habilidades en lectura, escritura, matemáticas y comunicación. Según 

Villarroel y colegas. Según un estudio de 2021, las herramientas digitales y los 

entornos virtuales resultan atractivos y motivadores, incentivando a los estudiantes 

a participar activamente en su aprendizaje y a mejorar su rendimiento académico. 

Torres (2021) sostiene que estas herramientas digitales enriquecen y 

estimulan los procesos de enseñanza-aprendizaje, facilitando tanto interacciones 
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asincrónicas como sincrónicas. Por su parte, Yoza y Vélez (2022) destacan que 

estas tecnologías de la información y la comunicación fomentan el desarrollo de 

habilidades críticas y creativas, con el objetivo de promover el aprendizaje y el 

trabajo. De acuerdo con lo expuesto por Casero y Sánchez (2021), lo fundamental 

a considerar es que, a pesar de las numerosas dificultades que han surgido, ha 

sido la tecnología la que ha hecho posible el desarrollo de la actividad educativa.  

2.2.2.3 Aprendizaje basado en animaciones y podcasts 

Los podcasts dirigidos a niños pueden ser excelentes recursos para 

proporcionar entretenimiento, al mismo tiempo que ofrecen contenidos altamente 

educativos.  Desde narraciones que revitalizan los cuentos clásicos hasta atrevidas 

hazañas en los géneros de ciencia y fantasía, existe un vasto universo por explorar.  

Los podcasts para niños más destacados por su calidad y atractivo, ideales para el 

aprendizaje de los más pequeños; desde fomentar la creatividad y respaldar la 

educación hasta convertirse en el compañero perfecto para disfrutar de una buena 

narración.  

El podcast Animales Extraordinarios ofrece un auténtico safari sonoro, con 

episodios de menos de 15 minutos diseñados para captar la atención de los más 

pequeños.   Desde el intrigante delfín rosado del Amazonas hasta el long-eared 

jerbo de China, cada relato es una odisea que parece provenir de un cuento de 

hadas.  Este recorrido por el reino animal no solo asombrará a los más pequeños, 

sino que también ofrece una valiosa educación al presentarles diversos países a 

través de sus animales más representativos, mientras exploran historias 

fascinantes repletas de misterios y emoción.  (Ana Rodríguez, 2024). 
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2.2.2.4 Aprendizaje creativo, dinámico y divertido que posibilita las TICs 

Un niño con una mentalidad creativa es capaz de involucrarse en cualquier 

instante y en diversas situaciones de actuación, ya que su personalidad refleja 

inteligencia, sensibilidad, destrezas, capacidad para resolver problemas y 

pensamiento crítico. Fomentar esta competencia requiere una toma de decisiones 

que abarque desde los niveles más altos hasta la implementación de actividades 

en el aula. Atender a esta variable implica que estamos cultivando en las futuras 

generaciones habilidades relacionadas con el desarrollo emocional y cognitivo, lo 

que favorece su pensamiento independiente, creativo y analítico desde la infancia. 

Barboza y colegas. Parece que su mensaje puede estar incompleto o no ser 

completamente visible. 

Una de las ventajas más destacadas es el aumento en la motivación de los 

estudiantes, dado que el proceso de aprendizaje se vuelve más atractivo y 

entretenido. Esto resulta en que los niños en edad preescolar dedican más tiempo 

al estudio y se sientan más involucrados en las diversas actividades (Ferro Soto, 

Martínez Senra y Otero Neira, 2020). Otros beneficios incluyen la eliminación de 

las limitaciones de tiempo y espacio, así como la vastedad de recursos accesibles 

(Talebian, Mohammadi y Rezvanfar, 2021), lo que permite que el aprendizaje 

trascienda el entorno del aula.  

Los recursos educativos multimedia virtuales son herramientas para el 

desarrollo de contenido educativo producidas mediante el uso de software que 

emplea varios canales de comunicación para aprender sobre temas en el curso de 

estudio. Hay suministros educativos multimedia virtuales como: escritura, imagen, 

gráficos, video, animaciones y simulaciones interactivas. (Chan, 2020). 
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La palabra se origina del inglés y se utiliza para describir cualquier 

instrumento que proporcione información de manera multimedia. Por lo tanto, una 

presentación multimedia puede estar compuesta por imágenes, videos, archivos de 

audio grabados o escritos. Combina diversos recursos - imágenes, sonidos, texto - 

en paralelo y simultáneamente para transmitir información. Es una expresión de un 

producto y es un sustantivo masculino. (Manrique, Y, & Uc, C., 2020) 

Una plataforma digital significa un sistema que se utiliza para proporcionar a 

los usuarios los medios para crear, acceder, gestionar o intercambiar contenido, 

servicios o productos a través de aplicaciones web o móviles. (Giraldo, 2023). 

De este modo, se promueve una enseñanza enfocada en el estudiante, 

aunque el educador de nivel inicial requiera considerablemente más tiempo para 

preparar los contenidos de tecnologías de la información y comunicación que 

utilizará con los niños en edad preescolar. Las tecnologías y la Internet han 

facilitado la adopción de prácticas abiertas, lo que amplía las oportunidades para la 

generación de recursos y su aplicación en contextos sociales y culturales. Esto 

fomenta la creación colectiva, el aprendizaje colaborativo y el impulso de la 

creatividad. (Lappas y Fessakis, 2022). 

2.2.2.5 Aprendizaje basado en videojuegos en plataforma educativa 

Los videojuegos se consideran una ayuda maravillosa para la educación en 

los niños, promoviendo habilidades cognitivas como la atención, la memoria y la 

creatividad. Anhelamos competir, tener propiedad y hacer amistades, y todos nos 

sentimos atraídos por estas actividades. Los videojuegos ayudan a satisfacerlas 

especialmente bien cuando están bien creados. Las muchas ventajas de jugar 

incluyen la posibilidad de que surjan emociones positivas, felicidad relacionada, 
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construcción de relaciones, interpretación, aprendizaje y creatividad. Hay 

beneficios de aprendizaje evidentes al jugar tanto de manera incidental como 

intencionada y una variedad de juegos que fomentan la creatividad. 

El pensamiento de diseño es un enfoque que cultiva la creatividad para 

soluciones innovadoras hacia diferentes problemas. En el año 2000, se introdujo 

para abordar los problemas de los lugares de trabajo y sectores industriales, pero 

poco después comenzó a implementarse en el sector educativo, proporcionando a 

los estudiantes situaciones 'reales' que deben resolver. Esto motiva naturalmente a 

los estudiantes durante las etapas de educación infantil, lo que a su vez les permite 

aprovechar la curiosidad desarrollada para poder hacer el proceso de aprendizaje 

más efectivo. Se inicia una propuesta para promover los principios de protección 

ambiental y gestión de conflictos, utilizando la metodología de Design Thinking.  

Con este método, los niños se involucran activamente en comprender la 

metodología científica que están atravesando. De esa manera, también desarrollan 

sus habilidades como aprendices en la resolución de conflictos y desarrollan su 

creatividad por sí mismos. La idea es permitir que los niños se conviertan en 

protagonistas de su propio proceso de estudio. Además, se nutre su pasión por las 

ciencias así como su propia curiosidad, con un buen efecto de desbordamiento en 

el rendimiento académico, las perspectivas futuras de carrera e intereses 

personales. (Educo, 2024) 

Estos van desde aquellos en los que construyes y creas tu propio hogar 

hasta los que exigen ingenio para resolver problemas complejos o acertijos. El 

juego es un desarrollo cognitivo, psicosocial, personal y físico que se desarrolla 

durante la infancia, escribieron varios autores. Anima al niño a tener libertad para 
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expresarse y jugar creativamente, pero lo más importante es que les enseña a 

aprender habilidades lúdicas que los llevarán a sus competencias. Montealegre, R., 

y Forero, L. (2008). Así como los gestos y garabatos, el estado de 2021, el juego 

es el comienzo de los signos de una construcción simbólica durante la lectura y la 

escritura. Esto involucra un juego experimental que utiliza cosas familiares, 

representando cosas y personas, para desarrollar una breve narrativa que se 

expresa a través de gestos simbólicos relevantes para esos objetos (Unicef, 2022). 

Inspirados en métodos de indagación centrados en la investigación que 

permiten a los niños explorar su entorno inmediato a través de la representación 

artística, este aprendizaje de formas, colores y texturas está dirigido a niños de 5 a 

6 años. Primero surge la pregunta: ¿Qué tipos, tamaños, colores, superficies 

podemos encontrar en el mundo que nos rodea? Los estudiantes comenzarán una 

exploración activa en la que observarán y recolectarán componentes de su entorno, 

luego clasificarán y describirán sus propiedades. Utilizarán materiales creativos 

como papeles de colores, pinceles y texturas orgánicas para crear una pieza 

artística que ejemplifique su aprendizaje y experiencias. Los niños compartirán sus 

obras y reflexionarán sobre su indagación y descubrimiento después de completar 

esta sesión para promover la comunicación y el pensamiento crítico sobre el 

entorno. (EdutekLab, 2024). 

2.2.2.6 Construcción del aprendizaje 

Debido a que forma la base de la gestión, comprensión y asimilación de la 

realidad objetiva y subjetiva, el tiempo en el que vivimos requiere la exploración y 

reexploración de métodos de aprendizaje para fomentar y apoyar el aprendizaje a 

través de diferentes etapas del desarrollo. Esto es algo que debemos comenzar en 
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el momento del nacimiento, cuando un niño empieza su aprendizaje con sus 

sentidos, movimientos e interacciones. La educación temprana de los niños de 5 

años se desarrolla tanto a través de experiencias motoras como emocionales. Tales 

experiencias crean redes neuronales en el cerebro que guían la naturaleza del 

pensamiento, el sentimiento, el comportamiento y la adquisición de conocimiento 

en los niños. Desde el momento en que nacen, los niños y niñas exhiben una 

energía temprana que activa sus reflejos y sentidos, iniciando así su camino de 

aprendizaje. Los sentidos y el movimiento son puertas que nos permiten entrar al 

mundo, abriendo la puerta que es crítica en el desarrollo cognitivo. Como dice el 

viejo refrán, "nada existe en la inteligencia que no haya sido previamente 

experimentado por los sentidos". 

Las actividades interactivas son uno de los componentes más vitales en el 

marco de la educación preescolar para aprender nuevos contenidos. Los temas 

específicos están vinculados a videos que profundizan y apoyan el aprendizaje 

durante lecciones súper enriquecedoras. No es difícil ver cómo los niños aprenden 

y adquieren conocimiento a través de cómo operan estos métodos. La generación 

digital, o nativos digitales, es una nueva generación, distinta de las generaciones 

de inmigrantes digitales, ya que nacieron y crecieron en una sociedad que valora el 

progreso y el uso de la tecnología como uno de sus elementos esenciales. Como 

tal, los niños en edad preescolar deben ser adecuadamente entrenados en el 

aprendizaje y el uso responsable de estas tecnologías. De esa manera, podrán 

realizar su potencial, o de lo contrario, el mal uso podría poner en riesgo a quienes 

las emplean. (Luna, 2022) 
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 El movimiento permite al niño descubrir los límites de sus propias 

capacidades, guiado por dispositivos biológicos como el sistema simpático, que 

sigue activo hasta los 2 años. Este es el momento en que los niños comienzan a 

construir la autorregulación, de modo que en este grupo de edad pueden comenzar 

a hacerse cargo de sus acciones y retrasar la satisfacción de sus deseos 

inmediatos. Y también comienzan a prestar atención y a pensar en las reacciones 

y acciones de los demás, lo que les permite afrontar sus emociones y mejorar sus 

habilidades de comunicación. (Villarroel, 2022). 

2.2.2.7 Aprendizaje y desarrollo infantil 

El aprendizaje de los niños puede variar y adaptarse dependiendo de la 

etapa de desarrollo en la que se encuentren. El conocimiento del tipo de 

aprendizaje que los niños necesitan es un requisito previo para permitir que las 

fases del desarrollo infantil se desarrollen adecuadamente de maneras relevantes 

para sus necesidades.  

En cuanto al desarrollo infantil, incluye la adquisición de conocimientos, 

habilidades para la vida y el desarrollo físico, emocional, psicológico, y todas las 

áreas que deben facilitarse con los niños de acuerdo a su propia fase de desarrollo. 

Los eventos y cosas que los niños experimentan y aprenden, por sí mismos o en 

grupos, son esenciales para su crecimiento y desarrollo, ya sea en el cuerpo, la 

mente, el aspecto emocional o social. Después de reconocer el enfoque de 

aprendizaje y progreso de su hijo, puede apoyarlos y equiparlos con herramientas 

que son cruciales para su crecimiento y que les beneficiarán en el futuro. (Ministerio 

de Educación, 2022). 
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2.2.2.8 Aprendizaje audiovisual de letras, números y sonidos 

Aprender letras, números y sonidos en un formato audiovisual se puede 

hacer a través de canciones, videos y otros materiales que estimulan tanto la vista 

como el oído. Cuando hablamos, emitimos sonidos. Las palabras se reconocen 

usando sonidos; por ejemplo, "p" distingue "pato" de "gato". Las letras hacen que 

estos sonidos sean reales en la escritura. Los programas de fonética generalmente 

comienzan enseñando a los niños cómo identificar una letra y luego pronunciar el 

fonema.  

Por lo general, la secuencia de fonética es S, A, T, P, I, N, lo que permite a 

los niños aprender a decir una gran cantidad de palabras (sat, pin, pat). Aprender 

a enseñar a los niños de 3 a 5 años a reconocer letras y sonidos será algo que 

podré llevarme de Motivación y Habilidades Motoras Finas, después de que 

hablamos sobre habilidades y estrategias en las que enfocarse antes de que 

comiencen a leer. Las letras y los sonidos les permitirán prepararse para el proceso 

de lectura que alcanzará alrededor de los 5 o 6 años, mientras aún les permite 

considerar su propio ritmo de desarrollo.  

Podemos comenzar a trabajar en tareas aún más específicas una vez que 

aprendan a usar un lápiz y tengan interés en escribir y leer. Basado en esta 

experiencia de aprendizaje, "Reconociendo Letras y Sonidos" es un programa 

diseñado para niños de 5 a 6 años para ayudarles a aprender a identificar y 

pronunciar las letras del alfabeto. Durante la unidad, los niños participarán en 

actividades prácticas y dinámicas que les ayudarán a identificar cada letra visual y 

auditivamente, lo que llevará al desarrollo de sus habilidades de lectura. A través 
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de un enfoque divertido y educativo, los alumnos tienen la oportunidad de vivir una 

experiencia rica e interactiva, aumentando su curiosidad y amor por el lenguaje. 

2.2.2.9 Aprendizaje de formas, colores y texturas 

Inspirados en métodos de indagación centrados en la investigación que 

permiten a los niños explorar su entorno inmediato a través de la representación 

artística, este aprendizaje de formas, colores y texturas está dirigido a niños de 5 a 

6 años. Primero surge la pregunta: ¿Qué tipos, tamaños, colores, superficies 

podemos encontrar en el mundo que nos rodea? Los estudiantes comenzarán una 

exploración activa en la que observarán y recolectarán componentes de su entorno, 

luego clasificarán y describirán sus propiedades. Utilizarán materiales creativos 

como papeles de colores, pinceles y texturas orgánicas para crear una pieza 

artística que ejemplifique su aprendizaje y experiencias. Los niños compartirán sus 

obras y reflexionarán sobre su indagación y descubrimiento después de completar 

esta sesión para promover la comunicación y el pensamiento crítico sobre el 

entorno. (EdutekLab, 2024). 

Integración de IA y TIC en el Plan de Clase 

Introducción a la Pregunta 

Sugerencia: Implementar una pizarra digital o una aplicación de presentación 

que muestre imágenes con diversas formas, tamaños, colores y texturas presentes 

en el entorno. Esto ayuda a los niños a ver ejemplos tangibles, lo que estimula su 

curiosidad. Aprender a enseñar a los niños de 3 a 5 años a reconocer letras y 

sonidos será algo que podré llevarme de Motivación y Habilidades Motoras Finas, 

después de que hablamos sobre habilidades y estrategias en las que enfocarse 
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antes de que comiencen a leer. Las letras y los sonidos les permitirán prepararse 

para el proceso de lectura que alcanzará alrededor de los 5 o 6 años, mientras aún 

les permite considerar su propio ritmo de desarrollo.  

Actividad de Observación 

Sugerencia: Crear una aplicación de reconocimiento, similar a Google Lens, 

que permita a los niños fotografiar los objetos que descubren. Desde el momento 

en que nacen, los niños y niñas exhiben una energía temprana que activa sus 

reflejos y sentidos, iniciando así su camino de aprendizaje. Los sentidos y el 

movimiento son puertas que nos permiten entrar al mundo, abriendo la puerta que 

es crítica en el desarrollo cognitivo. Como dice el viejo refrán, "nada existe en la 

inteligencia que no haya sido previamente experimentado por los sentidos". El 

movimiento permite al niño descubrir los límites de sus propias capacidades, guiado 

por dispositivos biológicos como el sistema simpático, que sigue activo hasta los 2 

años. Este es el momento en que los niños comienzan a construir la 

autorregulación, de modo que en este grupo de edad pueden comenzar a hacerse 

cargo de sus acciones y retrasar la satisfacción de sus deseos inmediatos. Y 

también comienzan a prestar atención y a pensar en las reacciones y acciones de 

los demás, lo que les permite afrontar sus emociones y mejorar sus habilidades de 

comunicación. (Villarroel, 2022). 

Clasificación de Observaciones 

El autor de esta investigación podría utilizar plataformas de colaboración en 

línea, por ejemplo, Padlet, que permitiría a los niños compartir fotos y descripciones 

de sus descubrimientos. Proporcionaría un ambiente visual impresionante que 
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haría que su creatividad artística se despierte. En todas las definiciones de 

desarrollo infantil, incluida la adquisición de la educación, las habilidades de la vida 

de uno, el desarrollo físico, emocional, psicológico, entre otros, todas se 

implementan gradualmente a través de los niños con su nueva etapa de desarrollo 

individual. Se sobreponen full durante la etapa en que se lleva a cabo el desarrollo, 

sin embargo, el desarrollo simplemente controla la multitud de capacidades de los 

niños directa o indirectamente. 

Los eventos y cosas que los niños experimentan y aprenden, por sí mismos 

o en grupos, son esenciales para su crecimiento y desarrollo, ya sea en el cuerpo, 

la mente, el aspecto emocional o social. Después de reconocer el enfoque de 

aprendizaje y progreso de su hijo, puede apoyarlos y equiparlos con herramientas 

que son cruciales para su crecimiento y que les beneficiarán en el futuro. (Ministerio 

de Educación, 2022). 

Introducción a la Creación Artística 

Sugerencia: Ofrecer tutoriales en video a través de YouTube Kids que 

muestren diferentes técnicas artísticas, utilizando una variedad de formas, 

tamaños, colores y texturas. Esto permitirá a los estudiantes entender cómo pueden 

integrar sus observaciones en sus propias obras.  

Reflexión y Cierre 

Sugerencia: Utilizar una plataforma de encuestas en línea, como Kahoot, 

para permitir que los niños compartan sus respuestas sobre lo que han observado 

y aprendido. Esto promueve el pensamiento personal y la participación activa. 

(Serrano, 2024). 
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Los videojuegos ayudan a satisfacerlas especialmente bien cuando están 

bien creados. Las muchas ventajas de jugar incluyen la posibilidad de que surjan 

emociones positivas, felicidad relacionada, construcción de relaciones, 

interpretación, aprendizaje y creatividad. Hay beneficios de aprendizaje evidentes 

al jugar tanto de manera incidental como intencionada y una variedad de juegos 

que fomentan la creatividad.  

Estos van desde aquellos en los que construyes y creas tu propio hogar 

hasta los que exigen ingenio para resolver problemas complejos o acertijos. El 

juego es un desarrollo cognitivo, psicosocial, personal y físico que se desarrolla 

durante la infancia, escribieron varios autores. Anima al niño a tener libertad para 

expresarse y jugar creativamente, pero lo más importante es que les enseña a 

aprender habilidades lúdicas que los llevarán a sus competencias. Montealegre, R., 

y Forero, L. (2008). Así como los gestos y garabatos, el estado de 2021, el juego 

es el comienzo de los signos de una construcción simbólica durante la lectura y la 

escritura. Esto involucra un juego experimental que utiliza cosas familiares, 

representando cosas y personas, para desarrollar una breve narrativa que se 

expresa a través de gestos simbólicos relevantes para esos objetos (Unicef, 2022). 

2.2.2.10 Mediación de las TICs en el proceso enseñanza aprendizaje 

En resumen, las tecnologías de la información y la comunicación son una 

herramienta pedagógica crítica para los niños más pequeños. Las TIC permiten a 

los niños interactuar con las tecnologías desde los primeros días, transforman y 

modernizan el proceso de enseñanza-aprendizaje desde la infancia temprana y con 

clases llenas de actividades interactivas y emocionantes, lo que conduce al 

desarrollo integral de los niños. 
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Se ofrecen numerosos programas, pero al final la idea principal es 

proporcionar a los niños contenido que les interese, como ciencia y ficción, 

narración de cuentos, asuntos familiares, así como juegos de relación y 

coordinación mencionados durante el currículo. (Cabero, 2021) Los educadores de 

la primera infancia deben adoptar un enfoque diferente hacia la educación y trabajar 

para superar el miedo a los desafíos a través de la capacitación para asegurarse 

de que estén actualizados. Esto es fundamental para situar a los niños en contextos 

donde puedan explorar, intercambiar y fomentar ideas, resultados e integrar 

experiencialmente estas herramientas dentro de su aprendizaje. (Area, 2021) 

 Las actividades interactivas son uno de los componentes más vitales en el 

marco de la educación preescolar para aprender nuevos contenidos. Los temas 

específicos están vinculados a videos que profundizan y apoyan el aprendizaje 

durante lecciones súper enriquecedoras. No es difícil ver cómo los niños aprenden 

y adquieren conocimiento a través de cómo operan estos métodos. La generación 

digital, o nativos digitales, es una nueva generación, distinta de las generaciones 

de inmigrantes digitales, ya que nacieron y crecieron en una sociedad que valora el 

progreso y el uso de la tecnología como uno de sus elementos esenciales. Como 

tal, los niños en edad preescolar deben ser adecuadamente entrenados en el 

aprendizaje y el uso responsable de estas tecnologías. De esa manera, podrán 

realizar su potencial, o de lo contrario, el mal uso podría poner en riesgo a quienes 

las emplean. (Luna, 2022) 

Desde viajar por sitios históricos hasta realizar experimentos científicos de 

manera virtual, los niños de preescolar pueden explorar temas que varían 

enormemente y sin importar dónde suceda. Las aplicaciones de realidad 
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aumentada convierten cualquier lugar en un espacio de aprendizaje interactivo, lo 

que puede ayudar a comprender mejores conceptos muy abstractos y permitir un 

acceso fácil. De manera similar, estas aplicaciones, sin embargo, a menudo 

involucran una variedad de tipos de actividades que fomentan el compromiso 

activo, la actividad física y la participación activa que podrían atraer mejor a los 

preescolares con estilos de aprendizaje cinestésico y son adecuadas para darles la 

oportunidad de interactuar con el contenido de manera práctica. (Bustillo, 2024). 

2.2.2.11 Aprendizaje colaborativo en plataformas digitales 

Las herramientas digitales para apoyar el aprendizaje colaborativo necesitan 

una serie de enfoques y estrategias pedagógicas. El primero de estos es desarrollar 

una atmósfera de comunidad colaborativa y respetuosa, donde se fomente la 

participación activa y todos sean responsables de los resultados. Esto puede 

implicar establecer reglas para la comunicación y los comportamientos, diseñar 

grupos de trabajo mixtos y diversos y promover el cultivo de comportamientos y 

competencias colaborativas, incluyendo: la escucha activa, la conversación 

constructiva, el compromiso y la empatía (Llorente y Cabero, 2022). 

Durante la última década, las tecnologías de la información y la 

comunicación (TIC) han cambiado la forma en que aprendemos y enseñamos. Uno 

de los aspectos más fuertes de este progreso ha sido el desarrollo y la expansión 

de plataformas digitales que han reconfigurado tanto el entorno en las aulas como 

todo el ambiente de aprendizaje. El aprendizaje colaborativo basado en tecnología 

representa un aspecto prometedor pero formidable de estos nuevos modos de 

aprendizaje. Muchas características, atributos y características de las plataformas 

digitales ofrecen características importantes para el aprendizaje colaborativo. 1) 
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Proporcionan un espacio de aprendizaje en línea capaz de superar las limitaciones 

de tiempo y espacio que impiden la colaboración en la educación tradicional (Sáez 

y Marticorena, 2021). Esto significa que los estudiantes pueden colaborar en todo 

momento y en cualquier lugar con la ayuda de dispositivos con internet, permitiendo 

así la participación de aquellos que podrían tener dificultades para asistir a clases 

presenciales por estas razones (Torralbo y Raso, 2022). 

Un niño con una mentalidad creativa es capaz de involucrarse en cualquier 

instante y en diversas situaciones de actuación, ya que su personalidad refleja 

inteligencia, sensibilidad, destrezas, capacidad para resolver problemas y 

pensamiento crítico. Fomentar esta competencia requiere una toma de decisiones 

que abarque desde los niveles más altos hasta la implementación de actividades 

en el aula. Atender a esta variable implica que estamos cultivando en las futuras 

generaciones habilidades relacionadas con el desarrollo emocional y cognitivo, lo 

que favorece su pensamiento independiente, creativo y analítico desde la infancia. 

Barboza y colegas. Parece que su mensaje puede estar incompleto o no ser 

completamente visible. 

2.2.2.12 Aprendizaje de relaciones lógico matemáticas en soporte 

multimedia 

El punto de partida del aprendizaje de las relaciones lógico-matemáticas se 

centra en la comprensión y representación del concepto de "realidad". Se basa en 

la medición y la resolución de problemas. Se promueven actividades recreativas 

como juegos y manifestaciones artísticas para estimular el pensamiento lógico-

matemático en los niños. Estas deben ser significativas y emocionantes, 

estructuradas intencionalmente para apoyar el aprendizaje. Cuando el niño 
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aprende, está rodeado de muchos entornos y objetos materiales que ayudan a 

sentar las bases del pensamiento lógico, organizando las primeras relaciones 

fundamentales que ha aprendido entre estos objetos (Balmaceda, 2017).  

Pero en este sentido, es significativo explicar que la comprensión y 

competencia en este dominio son de gran beneficio para los seres humanos, ya 

que no solo les permite contar objetos, sino que también les ayuda a razonar y 

reflexionar sobre diferentes situaciones en las que están involucrados. Sin 

embargo, mencionaste que hay un autor, Carrera-Cargua, A., la innovación 

tecnológica en la educación y los métodos de enseñanza y aprendizaje los cambia 

fundamentalmente y fomenta la construcción de nuevas estrategias educativas. De 

manera similar, ha integrado herramientas tecnológicas que fomentan la 

generación de nuevas técnicas de enseñanza, mejorando así el aprendizaje de los 

estudiantes al emplear las TIC como recurso de refuerzo en el aula. Con este fin, 

los educadores podrán integrar las actividades sugeridas en el multimedia en su 

programación de clases y utilizarlas en sus horarios, ya que el currículo de 

educación inicial se considera como una base para aplicar en el desarrollo 

multimedia mientras se promueven las habilidades del dominio lógico-matemático 

en el grupo de edad de 4 a 5 años (Belloch Ortí, 2021). 

Los podcasts dirigidos a niños pueden ser excelentes recursos para 

proporcionar entretenimiento, al mismo tiempo que ofrecen contenidos altamente 

educativos.  Desde narraciones que revitalizan los cuentos clásicos hasta atrevidas 

hazañas en los géneros de ciencia y fantasía, existe un vasto universo por explorar.  

Los podcasts para niños más destacados por su calidad y atractivo, ideales para el 

aprendizaje de los más pequeños; desde fomentar la creatividad y respaldar la 
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educación hasta convertirse en el compañero perfecto para disfrutar de una buena 

narración.   

El podcast Animales Extraordinarios ofrece un auténtico safari sonoro, con 

episodios de menos de 15 minutos diseñados para captar la atención de los más 

pequeños.   Desde el intrigante delfín rosado del Amazonas hasta el long-eared 

jerbo de China, cada relato es una odisea que parece provenir de un cuento de 

hadas.  Este recorrido por el reino animal no solo asombrará a los más pequeños, 

sino que también ofrece una valiosa educación al presentarles diversos países a 

través de sus animales más representativos, mientras exploran historias 

fascinantes repletas de misterios y emoción.  (Ana Rodríguez, 2024). 

2.2.2.13 Aprendizaje design thinking 

El pensamiento de diseño es un enfoque que cultiva la creatividad para 

soluciones innovadoras hacia diferentes problemas. En el año 2000, se introdujo 

para abordar los problemas de los lugares de trabajo y sectores industriales, pero 

poco después comenzó a implementarse en el sector educativo, proporcionando a 

los estudiantes situaciones 'reales' que deben resolver. Esto motiva naturalmente a 

los estudiantes durante las etapas de educación infantil, lo que a su vez les permite 

aprovechar la curiosidad desarrollada para poder hacer el proceso de aprendizaje 

más efectivo.  

Se inicia una propuesta para promover los principios de protección ambiental 

y gestión de conflictos, utilizando la metodología de Design Thinking. Con este 

método, los niños se involucran activamente en comprender la metodología 

científica que están atravesando. De esa manera, también desarrollan sus 
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habilidades como aprendices en la resolución de conflictos y desarrollan su 

creatividad por sí mismos. La idea es permitir que los niños se conviertan en 

protagonistas de su propio proceso de estudio. Además, se nutre su pasión por las 

ciencias así como su propia curiosidad, con un buen efecto de desbordamiento en 

el rendimiento académico, las perspectivas futuras de carrera e intereses 

personales. (Educo, 2024)  

Existen tantas plataformas que permiten a los educadores de primera 

infancia traducir videos cotidianos en materiales de aprendizaje interactivos. 

Usando estas herramientas, puedes entrelazar preguntas y actividades en los 

videos. Puedes insertar una pequeña actividad en una clase de geografía donde 

los niños de preescolar luego busquen diferentes países o ciudades en un mapa, 

por ejemplo. De manera similar, también hay sistemas que ofrecen videos 

educativos para promover un estilo de vida activo en los niños con videos sobre 

movimiento como baile, estiramientos y/o ejercicio guiado para fomentar la 

actividad física.  

Estos ejercicios y actividades interactivas se han implementado para un 

contenido educativo enriquecido, para hacer el contenido de aprendizaje inmersivo, 

convirtiendo así el contenido educativo en algo más especial. Las aplicaciones de 

realidad aumentada (AR) llevan el componente digital al entorno físico, creando 

experiencias inmersivas e interactivas que motivan la participación activa del niño 

en el proceso de aprendizaje. 

Promoviendo la originalidad. Usar el pensamiento de diseño en el aula 

significa motivar a los estudiantes a enfrentar desafíos desde enfoques 

innovadores. Potencia su creatividad al inspirarlos a explorar diversas soluciones y 
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rechazar respuestas tradicionales. Deben ser originales, innovadores y creativos. 

(Espinoza y Sinchi, 2022). 

Integración de disciplinas. El pensamiento de diseño promueve la 

conexión de diferentes campos del conocimiento al enfrentar desafíos complejos. 

Los educadores tienen la capacidad de crear proyectos interdisciplinarios que 

permiten a los estudiantes utilizar conocimientos de diversas disciplinas, como 

matemáticas y ciencias, para abordar problemas reales. (Espinoza y Sinchi, 2022). 

Mejorando la colaboración. El pensamiento de diseño fomenta la 

participación activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Refleja la 

realidad del mundo laboral al que se enfrentarán en el futuro y les enseña desde 

temprano el valor del trabajo en equipo y el respeto por las ideas y perspectivas 

diversas. (Espinoza y Sinchi, 2022). El cerebro humano está compuesto por 

alrededor de 86 mil millones de neuronas que interactúan entre sí mediante 

sinapsis. Y estas interrelaciones son las que ayudan a facilitar el camino del 

aprendizaje. Los cerebros de los niños hacen muchas más conexiones que los de 

los adultos. Además, un entorno enriquecido para un niño facilita un mayor número 

de estas conexiones, lo que lleva a un aprendizaje más rápido y profundo. La 

educación sensorial implica ayudar a los niños a desarrollar sus sentidos desde una 

edad temprana para que posean las habilidades para utilizarlos adecuadamente 

Mejorando las habilidades de comunicación. Para abordar problemas 

complejos, los estudiantes deben expresar sus ideas y propuestas de manera clara 

y efectiva. El pensamiento de diseño en clase fomenta el desarrollo de habilidades 

de presentación y argumentación, permitiendo a los estudiantes comunicar sus 

ideas de manera clara y convincente. Esta competencia será extremadamente 
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valiosa en la vida personal y profesional de cada estudiante en el futuro. (Espinoza 

y Sinchi, 2022). 

Promoviendo la empatía. Los maestros tienen la capacidad de guiar a los 

niños en la comprensión de las necesidades y puntos de vista de los demás, 

fomentando así la empatía como una habilidad fundamental. (Espinoza y Sinchi, 

2022). 

El Internet de las Cosas (IoT) es el resultado de la evolución continua de la 

red global y la conectividad móvil. Esta nueva era de profundización de la 

conectividad global —en la que los entornos de datos virtuales entrelazan tanto 

objetos como seres físicos simultáneamente— puede ser incluso más importante 

que las dos anteriores. Allana el camino para una sociedad ubicua en la que los 

objetos no solo se comunican con los humanos, sino que también interactúan entre 

sí. Las experiencias actuales como resultado del uso de internet representan un 

cambio importante en la naturaleza de la educación, comparable en alcance a la 

revolución representada por la era de la imprenta. La conversación sobre la 

transformación digital en las prácticas educativas nunca ha sido más oportuna, para 

todas las formas de educación. (IDG Communications S. AU, 2023) 

Pensamiento crítico. Usar el pensamiento de diseño mejora el pensamiento 

crítico porque desafía a los estudiantes a examinar y evaluar múltiples soluciones, 

así como a cuestionar la información y los datos. Este enfoque de evaluación 

continua les brinda la oportunidad de cultivar habilidades analíticas fundamentales 

para enfrentar desafíos complejos en el futuro. (Espinoza y Sinchi, 2022). 
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2.3  MARCO CONCEPTUAL 

2.3.1. Aula virtual 

Un aula virtual es un tipo de espacio digital que permite la educación y el 

aprendizaje a distancia. Reconstruye un aula ordinaria en un entorno digital, 

promoviendo la interacción en tiempo real entre estudiantes y profesores. Las aulas 

virtuales también podrían usarse en la educación infantil, la escuela secundaria, la 

universidad o el estudio profesional e incluso en la educación permanente. Los 

recursos educativos digitales son materiales de instrucción que toman la forma de 

material didáctico en formato digital y mejoran la educación.  

Ambas descripciones también se aplican a algunas herramientas, no 

necesariamente destinadas a un propósito educativo, como una imagen o un video, 

que se pueden encontrar dentro de un contexto escolar. Estas también incorporan 

aquellas herramientas que han sido hechas específicamente para la educación. 

Abogar por una filosofía educativa que utilice eficazmente los recursos digitales 

depende, ante todo, de reconocer y explorar los requisitos no solo de los 

profesores, sino también de los estudiantes. Sus declaraciones deben ser 

recopiladas y analizadas para crear ayudas educativas digitales que mejoren el 

entorno de enseñanza y aprendizaje. Para esto, se basa en estudios previos que 

han examinado las perspectivas de estudiantes, familias, administradores y 

editores en diferentes niveles educativos. Rodríguez y colegas (2020). 

2.3.2. Enseñanza aprendizaje 

La enseñanza-aprendizaje es un recurso crucial de la educación desde la 

perspectiva constructivista. El papel del entorno educativo informa los procesos de 
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enseñanza y aprendizaje, y los métodos de participación estructuran la formación 

en investigación. (Ampuero, 2022). 

El proceso de enseñanza-aprendizaje está estrechamente relacionado con 

las (TIC).  Se puede notar cómo los niños y las niñas se sienten atraídos por los 

videojuegos, debido a sus elementos como la animación, los colores vibrantes, la 

multimedia y su carácter innovador y fascinante.   Esta etapa es la que impulsa el 

deseo de aprender, y este interés se convierte en un valor duradero, influenciado 

indiscutiblemente por la primera experiencia con el conocimiento.  Puede ser 

percibido como un proceso arduo o como una actividad diaria sin mayores 

complicaciones, siempre que haya concentración y voluntad.  Las nuevas 

generaciones, denominadas generación digital o nativos digitales, se diferencian de 

las anteriores, conocidas como inmigrantes digitales, al nacer y desarrollarse en un 

entorno donde las tecnologías son fundamentales para el avance social.   

2.3.3. Materiales educativos virtuales multimedia 

Los recursos educativos multimedia virtuales son herramientas para el 

desarrollo de contenido educativo producidas mediante el uso de software que 

emplea varios canales de comunicación para aprender sobre temas en el curso de 

estudio. Hay suministros educativos multimedia virtuales como: escritura, imagen, 

gráficos, video, animaciones y simulaciones interactivas. (Chan, 2020). 

2.3.4. Multimedia 

La palabra se origina del inglés y se utiliza para describir cualquier 

instrumento que proporcione información de manera multimedia. Por lo tanto, una 

presentación multimedia puede estar compuesta por imágenes, videos, archivos de 
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audio grabados o escritos. Combina diversos recursos - imágenes, sonidos, texto - 

en paralelo y simultáneamente para transmitir información. Es una expresión de un 

producto y es un sustantivo masculino. (Manrique, Y, & Uc, C., 2020) 

2.3.5. Plataforma digital 

Una plataforma digital significa un sistema que se utiliza para proporcionar a 

los usuarios los medios para crear, acceder, gestionar o intercambiar contenido, 

servicios o productos a través de aplicaciones web o móviles. (Giraldo, 2023). 

2.3.6. Plataforma educativa virtual 

José (2022). Una plataforma de educación en línea es un sitio web diseñado 

para facilitar el aprendizaje y la enseñanza de manera virtual. También se conocen 

como sistemas de gestión del aprendizaje (LMS). Es un conjunto de herramientas 

de software para el aprendizaje. Son herramientas para todo, desde mantener 

contenido y actividades en una clase en línea, hasta gestionar inscripciones de 

estudiantes, rastrear el progreso de los estudiantes durante el curso, responder 

consultas y configurar áreas para la comunicación interactiva, así como evaluar el 

progreso de los estudiantes, entre otras tareas 

2.3.7. Podcast 

Un podcast en la educación temprana se refiere a un recurso audiovisual 

utilizado como herramienta pedagógica para apoyar la enseñanza, el aprendizaje y 

la evaluación. Los podcasts son un método novedoso que puede ayudar a los niños 

con un aprendizaje rápido y significativo. (Ramos y colegas, 2023).  
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2.3.8. Tecnología de la Información y Comunicación TIC 

Las (TIC) son el conjunto de herramientas técnicas (incluyendo hardware, 

software, aplicaciones, redes, medios, datos, etc.) que pueden permitir la gestión y 

transmisión eficiente de datos como voz, datos, texto, video e imágenes, entre 

otros. (Ikusi, 2023). Los procesos educativos se caracterizan por las interacciones 

que ocurren entre alumnos y profesores.   

La educación se organiza de acuerdo con los programas académicos, 

fundamentándose en las necesidades detectadas a través de la evaluación y 

llevándose a cabo mediante la formación del profesorado.  La metodología 

educativa que se enfoca en el estudiante y promueve la participación e inclusión 

requiere la colaboración de la comunidad para proporcionar y respaldar el proceso 

educativo.  (INEE, 2024). 

2.3.9. Tecnopedagogía 

La tecnopedagogía es "el uso de tecnologías digitales para mejorar la 

práctica educativa". Es un procedimiento diseñado para evaluar y coordinar el uso 

de herramientas digitales para crear materiales educativos. (Laguna Quesada, 

2020). 
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CAPÍTULO III 

METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 

3.1  ENFOQUE DE LA INVESTIGACIÓN 

El estudio adopta un enfoque cuantitativo, fundamentándose en técnicas 

estadísticas para analizar los datos y generalizar los hallazgos obtenidos de la 

muestra de docentes de educación inicial; además, se utilizó la lógica deductiva 

como herramienta metodológica. (Cruz et al. 2020). 

3.2  MÉTODO O MÉTODOS APLICADOS EN LA INVESTIGACIÓN 

3.2.1 Método general 

Se ha empleado el método hipotético-deductivo, ya que, a partir del estudio 

de campo, se ha formulado una hipótesis y posteriormente se ha establecido la 

conexión entre las dos variables utilizando razonamientos lógicos deducidos. 

(Hernández Sampieri et al., 2014)  

3.2.2 MÉTODO ESPECÍFICO 

Método de investigación científica de carácter deductivo y no experimental; 

ya que se han recopilado datos estadísticos que evidencian la interacción entre las 



58 

 

dos variables, permitiendo comprender y analizar la correlación estadística entre 

ellas, sin la intervención de variables externas.   

3.3  TIPO DE INVESTIGACIÓN 

En virtud de la atención con que fue ejecutado el trabajo de campo, se puede 

calificar a esta investigación como básica. Aplicable La hipótesis formulada en el 

presente estudio es descriptivo-correlacional, respondiendo a lo planteado por 

López Roldán P. Fachelli, S. Methods of social research based on quantitative data. 

Barcelona: University of Barcelona. 

3.4  NIVEL DE LA INVESTIGACIÓN 

Con base en la esencia del tema investigado, este estudio presenta las 

cualidades de un diseño transversal y descriptivo en función de su nivel.  (Naupas 

et al., 2014) 

3.5  DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 

Es un diseño que no es experimental, dado que no se intervendrá en las 

variables.  Según el criterio de temporalidad, la recolección de información será 

única y se llevará a cabo en un momento específico, lo que la convierte en un 

proceso transversal (Reglamento de la EPG-UANCV, p. 14) 

3.6  POBLACIÓN Y MUESTRA 

3.6.1 Población 

En la Unidad de Gestión Educativa Local de San Román para el año 2023 

– 2024 cuenta con 364 Instituciones Educativas de nivel inicial y 880 docentes. 
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Tabla 2 

Estadística general 2023 – 2024 UGEL San Román 

              

ETAPA NIVEL Y MODALIDAD 
INSTITUCIONES 

MATRCULA DOCENTES 
PERSONAL 

EDUCATIVAS 
NO 

DOCENTE 

              

Educación básica regular Inicial 364 13286 889 276 

    Primaria 247 42703 2324 266 

    Secundaria 130 34409 2369 367 
              

Educación básica alternativa 24 3046 179 31 
              
Educación básica 
especial   2 147 17 5 
              

Educación básica técnico productiva 27 4286 219 39 

TOTAL 794 97877 5997 984 

Nota. Estadística UGEL San Román         

 

INTERPRETACIÓN 

En la tabla, la matrícula total fue de 97,877 alumnos, además en total se tuvo 

5,994 docentes, asimismo se aprecia que existe una mayor concentración de 

alumnos matriculados (42,703) en el Nivel Primaria de Educación Básica Regular, 

es decir se cuenta con un 44% del total de alumnos matriculados, caso similar 

ocurre con los docentes. En el caso de las instituciones educativas, se observa que 

se tiene más concentración en el Nivel Inicial de Educación Básica Regular, 

contando con 364 de 794 instituciones educativas, es decir, el 46% del total de 

instituciones educativas son instituciones educativas de Nivel Inicial. 

3.6.2 Muestra 

En este estudio la muestra que se ha utilizado es tipo aleatorio; según 

Hernández, Fernández y Baptista (2014), “las muestras probabilísticas, también 

llamadas muestras aleatorias, suponen un procedimiento de selección al azar”.  

(p.224). 
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𝑛 =

[𝑍𝑎√(1 − 1/𝑁1)þ(1 − þ) +𝑧𝑏√𝑝0(1−𝑝0)
𝑁1

+ 𝑝1 (1−𝑝1)
]

2

(𝑝1 − 𝑝0)2
 

 

þ =  
𝑝1 + 𝑚𝑝0

𝑚 + 1
 

Datos: 

Za: 0,8 

Zb: 0,2 

Po: 0,01 

P1:0,09 

m:0,05 

N1: 889 

Seguidamente: 

þ =  
𝑝1 + 𝑚𝑝0

𝑚 + 1
 

þ =  
0,09 + (0,05)(0,01)

0.05 + 1
 

 

                     þ = 0,08619 

Calculo muestras docentes de nivel inicial distrito Juliaca: 

𝑛 =

[𝑍𝑎√(1 − 1/𝑁1)þ(1 − þ) +𝑧𝑏√𝑝0(1−𝑝0)
𝑁1

+ 𝑝1 (1−𝑝1)
]

2

(𝑝1 − 𝑝0)2
 

 

𝑛      =

[0,8√(1 −
1

889
) (0,08619)(1 − 0,08619) + 0,2√0,01(1 − 0,01)

889
+ 0,09(1 − 0,09)]

2

(0,09 − 0,01)2
 

  n = 114,9168 <> 115 

n = 115 es la muestra 

 



61 

 

3.7 TÉCNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE INFORMACIÓN 

3.7.1 Técnicas de la investigación 

La técnica que se ha utilizado en la investigación fue una encuesta aplicada 

en un solo tiempo a los docentes de nivel inicial pertenecientes a la UGEL del 

distrito de Juliaca. 

3.7.2  Instrumento de la investigación 

El instrumento al que se le denominó cuestionario, el cual se utilizó para el 

recojo de información primaria estuvo conformado de las dimensiones de estudio, 

de forma estructurada con lógica coherencia con ello se pudo obtener información 

acerca de la relación de Estrategia tecnopedagógica y fortalecimiento del proceso 

enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca. 

3.8  VALIDEZ Y CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN 

3.8.1 Validación de los instrumentos 

Para la validez y confiabilidad del instrumento se utilizó el Alfa de Cronbach, 

porque es confiable como consistencia y representa la consistencia interna del 

instrumento, es decir, el grado en que todos los ítems del cuestionario están 

relacionados entre sí. 

∝ = [
𝐸

𝐸 − 1
][1 −  

∑ 𝑇𝑖
2𝐸

𝑖=1

𝑇𝑡
2 ] 

 

En la cual: 

Ti
2 = La varianza del ítem i. 
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Tt
2 = La varianza de los valores totales observados.  

E = Número de preguntas o ítems 

Tabla 3 

Validez: Estrategia tecno pedagógica 

Expertos     Estrategia tecnopedagógica 

6 

Si 4 Puntaje % 

        

No 2     

Promedio de validación   6 5 85,714 

Nota. Chambi Roque  
        

Tabla 4 

Validez: Fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje 

Expertos     
Fortalecimiento del proceso 

enseñanza aprendizaje 

6 

Si 5 Puntaje % 

        

No 1     

Promedio de validación   6 4 89,323 

Nota. Chambi Roque         

 

3.8.2 Confiabilidad de los instrumentos 

De las correlaciones entre los ítems el Alfa de Cronbach normalizado fue 

mediante software, en la cual se ejecutó el siguiente estadístico: 

∝ =
𝐸𝑝

1 + 𝑝(𝐸 − 1)
 

Se define: 

E = Número de ítems 

p = Promedio de las correlaciones. 
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Tabla 5 

Confiabilidad del instrumento en base a Cronbach 

VAR No de Ask 
Number of 

cases 
Alfa de 

Cronbach 
 

Estrategia tecnopedagógica 06 5 0,857 
 

 

Fortalecimiento del proceso 
enseñanza aprendizaje 

06 4 0,893 
 

 

      0,875 
 

Nota. Chambi Roque        

     

3.9  DISEÑO DE LA ESTRATEGIA PARA LA PRUEBA DE HIPÓTESIS 

Para probar las hipótesis se aplica la prueba estadística chi-cuadrado (X2) a 

variables cuantitativas de intervalo y razón, considerando los siguientes pasos o 

procedimientos: 

Para probar la hipótesis del tipo cuantitativo de una variable de intervalo de 

razón se utiliza el coeficiente de correlación entre los rangos de valores de las dos 

variables entre X e Y. 

𝑅𝑎 = 1 − 
6 ∑ 𝐸𝑖

2𝑛
𝑖=1

𝑝(𝑝2 − 1)
 

Ra = Razón Chi Cuadrada 

n = Número de observaciones 

Ei = Rx - Ry es la diferencia entre rangos 

6 = Constante 

 

Se formula la hipótesis nula (H0). 

Se formula la hipótesis alternante (Ha). 

El nivel de significación (α) es 5% ≤ α ≤ 10%, y está asociada al valor de la 

tabla Chi-Cuadrado (X2
t). 



64 

 

Hipótesis nula: 

La hipótesis emitida es designada por Ho y se llama Hipótesis nula. 

𝑋2𝑡 = 0 

(𝑘 − 1) = 0 

 (𝑟 − 1) = 0  

Hipótesis alterna: 

X2
t=(k-1), (r-1) gl, Se ubica en la tabla Chi-Cuadrado; si X2

c es ≥ X2
t se rechazará la 

hipótesis nula. 

Prueba estadística: 

Una prueba de Chi-cuadrado es una prueba no paramétrica que se ha 

utilizado para la correlación entre dos variables. Los datos que utilizamos en este 

estudio eran de naturaleza nominal. Por lo tanto, se utilizaron diferentes modelos 

matemáticos basados en el tipo de investigación para probar las hipótesis en el 

estudio. 

Dónde: 

X2 = valor estadístico de Chi cuadrada. 

Eo = frecuencia observada. 

Ee = frecuencia esperada. 

𝑥2 = ∑ ∑
(𝐸𝑜 − 𝐸𝑒)2

𝐸𝑒

𝐻

𝑁−1

𝐻

𝑁−1
 

 

La estadística aplicada a la investigación mediante chi-cuadrado estuvo 

diseñada para determinar si la hipótesis nula es cierta. 
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Los resultados de este proceso de prueba de Pearson, una prueba no 

paramétrica para encontrar la discrepancia entre una distribución observada y una 

distribución teórica, se utilizaron para proporcionar la independencia de las 

variables de interés. 

𝑥2 = ∑
(𝐹𝑟𝑒𝑞 𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑑𝑎𝑠 − 𝑒𝑠𝑝𝑒𝑟𝑎𝑑𝑎𝑠)2

𝐹𝑟𝑒𝑞 𝑒𝑠𝑝𝑒𝑟𝑎𝑑𝑎𝑠
=  ∑

( 0 − 𝐸)2

𝐸
 

Cuanto mayor sea el valor de X2, menos probable es que la hipótesis sea 

correcta; de manera similar, cuanto más cercano esté el valor de chi-cuadrado a 

cero, más alineadas están ambas distribuciones. 

Los grados de libertad gl viene dados por: 

𝑔𝑙 = (𝑟 − 1)(𝑘 − 1) 

Donde r es el número de filas y K el de columnas. 

Criterio de decisión: 

H0 no se rechaza cuando X2 < Xt2 (r-1)(k-1). De lo contrario, se rechaza, donde "t" 

representa el valor dado en las tablas, de acuerdo con el nivel de significancia 

estadística. 

Función: 

𝑇𝑒 =  
𝑋1 − 𝑋2

√
(𝐾1 − 1)𝑆1

2 + (𝐾2 − 1)𝑆2
2

𝐾1  +  𝐾2 − 2
[

1
𝐾1

+  
1

𝐾2
]
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Figura 1 

Correlación de variables 

 

 

 

 

 

 

 

       

 

Nota. (Ibañez, 2017) 

Ibañez (2017) mencionó que la prueba T de Student para muestras 

independientes debe usarse en estudios comparativos. Por lo tanto, se llevará a 

cabo esta prueba estadística y su fórmula es la siguiente: 

𝑇𝑒 =  
𝑋1 − 𝑋2

√
(𝐾1 − 1)𝑆1

2 + (𝐾2 − 1)𝑆2
2

𝐾1  +  𝐾2 − 2
[

1
𝐾1

+  
1

𝐾2
]

 

X1: Media de la muestra 1 

X2: Media de la muestra 2 

S1
2: Varianza de la muestra 1 

S2
2: Varianza de la muestra 2 

K1: Número de datos de la muestra 1 

K2: Número de datos de la muestra 2 

Para contrastar la hipótesis de investigación se utilizó la función de t student, con 

un nivel de significancia α =0.05; con un p-valúe = 0.000.  

Valor de p-value es significativo cuando: p < 0.05 
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Sí p-value < 0,05; se rechaza la hipótesis nula 

Si p-value > a 0,05; se acepta la hipótesis nula 

 

3.10 PROCESAMIENTO Y ANÁLISIS DE DATOS 

Recolección de datos: A través de fuentes de datos primarias y secundarias 

sobre la estrategia tecnopedagógica y el fortalecimiento del proceso de enseñanza-

aprendizaje en docentes de nivel inicial en el distrito de Juliaca.  

Preparación de datos: Se recopilaron los datos, se preparó la información, 

se encontraron errores y se descartó la información repetida e incompleta en el 

contexto del trabajo de investigación. 

Ingreso de datos: Desde el protocolo de la Escuela de Posgrado, los datos 

seleccionados se enviaron a sus respectivos destinos.  

Procesamiento/limpieza de datos: Luego, los datos fueron procesados y 

optimizados para su uso final utilizando software estadístico Excel, SPSS y Word.  

Interpretación de los datos, procesamiento y análisis: Los resultados de la 

investigación de campo se interpretaron, presentaron en tablas y gráficos con 

interpretación en una forma comprensible. Almacenamiento: Finalmente, el estudio 

se grabó en un DVD para que pueda ser revisado y evaluado. 
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CAPÍTULO IV 

RESULTADOS 

 

 

4.1  PRESENTACIÓN, ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE LOS DATOS 

4.1.1  Objetivo general 

 

Tabla 6 

Correlación Estrategia tecno pedagógica con Fortalecimiento del proceso enseñanza 

aprendizaje. 

            

Correlación de variables  Indicadores Nivel Rho 
Sig. 

N 
(bilateral) 

          115 

Estrategia tecnopedagógica 

Enseñanza visual soportada en 
aula virtual 

Excelente ,297 ,004 9 

Muy bueno ,892** ,001 41 

Estrategia didáctica soportada en 
recursos de Internet 

Bueno ,710* ,002 30 

Regular ,640 ,022 20 

Estrategia kinestésico soportada 
en multimedia interactiva 

Malo ,048 ,031 15 

        

            

          115 

Fortalecimiento del proceso 
enseñanza aprendizaje 

Enseñanza aprendizaje y 
herramientas digitales 

Excelente ,396 ,003 5 

Muy bueno ,860** ,001 37 

Construcción del aprendizaje 
Bueno ,762* ,002 29 

Regular ,672 ,019 26 

Mediación de las TICs en el 
proceso enseñanza aprendizaje 

Malo ,035 ,044 18 

        

            

**La relación es significativa en el nivel 0,001         

* La relación es significativa en el nivel 0,002         

Nota, Made Matilde M. Chambi Roque          
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Figura 2 
Correlación Estrategia tecno pedagógica con Fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje. 

 

 

 

 

 

 

 

 

                 Nota. De la tabla 6. 

 

INTERPRETACIÓN 

Del estudio de campo, se tiene la correlación de variables entre Estrategia 

tecnopedagógica y Fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en 

docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca, con Rho de Spearman igual a 0,892 

en el indicador Enseñanza visual soportada en aula virtual y significancia bilateral 

de 0,001; seguido de Estrategia didáctica soportada em recursos de Internet con 

Rho igual a 0,710 y significancia bilateral de 0,002. Así mismo, Enseñanza 

aprendizaje con Rho de Spearman igual a 0,860 y significancia bilateral de 0,001; 

Construcción del aprendizaje con Rho igual a 0,762 y significancia bilateral de 

0,002. Los valores encontrados para el objetivo general, determina que hay una 

relación significativa nivel muy bueno entre estrategia tecnopedagógica y 

fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del 

distrito de Juliaca 2024. 
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Tabla 7 

Prueba simétrica Estrategia tecnopedagógica con Fortalecimiento del proceso enseñanza 

aprendizaje. 

            

Prueba simétrica 
  

Valor 
  Aprox. 

    Sig. 

Nominal por Nominal 

Phi   ,311   ,141 

          

V Cramer   ,860   ,141 

          

N de casos válidos   115     

Phi: Es una medida de asociación, basada en Chi cuadrado 

V de Cramer: Mide la fuerza de asociación de las variables respecto a Phi 

Nota. Made Matilde M. Chambi Roque 

 

INTERPRETACIÓN 

Por la prueba simétrica Nominal por Nominal, el estadístico Phi contiene el 

valor igual a 0,311 para una muestra de 115 docentes de nivel inicial del distrito de 

Juliaca, cuyo valor absoluto es mayor a la significancia aproximada 0,141; cuya 

relación cumple con el objetivo general y determina que hay una relación 

significativa nivel muy bueno entre estrategia tecnopedagógica y fortalecimiento del 

proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca 

2024; con respecto al estadístico de  V de Cramer igual a 0,860, cuyo valor 

contrasta que existe correlación significativa entre ambas variables.  
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4.1.2  Objetivo específico E1 

Tabla 8 

Correlación Estrategia visual soportada en aula virtual con Fortalecimiento del proceso 

enseñanza aprendizaje. 

            

Correlación de variables  Indicadores Nivel Rho 
Sig. 

N 
(bilateral) 

          115 

Estrategia visual soportada en aula 
virtual 

Enseñanza aprendizaje con 
herramientas de TICs 

Excelente ,301 ,005 7 

Muy bueno ,896** ,001 44 

Enseñanza aprendizaje con materiales 
didácticos virtuales 

Bueno ,800* ,001 30 

Regular ,648 ,035 22 

Diseño de los ambientes de 
aprendizaje con elementos de TICs 

Malo ,037 ,036 12 

        

            

          115 

Fortalecimiento del proceso 
enseñanza aprendizaje 

Aprendizaje basado en animaciones y 
podcasts 

Excelente ,366 ,004 3 

Muy bueno ,871** ,001 39 

Aprendizaje creativo, dinámico y 
divertido que posibilita las TICs 

Bueno ,701* ,002 35 

Regular ,472 ,020 28 

Aprendizaje basado en video juegos 
en plataforma educativa 

Malo ,027 ,053 10 

        

            

**La relación es significativa en el nivel 0,001         

* La relación es significativa en el nivel 0,002         

Nota, Made Matilde M. Chambi Roque         

 

Figura 3 

Correlación Estrategia visual soportada en aula virtual con Fortalecimiento del proceso 

enseñanza aprendizaje. 

 

 

 

 

 

 

 

                  Nota. De la tabla 8. 
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INTERPRETACIÓN 

Para el objetivo específico E1; se tiene la correlación de variables entre 

Estrategia visual soportada en aula virtual y Fortalecimiento del proceso enseñanza 

aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca, con Rho de 

Spearman igual a 0,896 en el indicador Enseñanza aprendizaje con herramientas 

de TICs y significancia bilateral de 0,001; seguido de Enseñanza aprendizaje con 

materiales didácticos virtuales con Rho igual a 0,800 y significancia bilateral de 

0,001. Así mismo, Aprendizaje basado en animaciones y podcasts con Rho de 

Spearman igual a 0,871 y significancia bilateral de 0,001; Aprendizaje creativo, 

dinámico y divertido que posibilita las TICs con Rho igual a 0,701 y significancia 

bilateral de 0,002. Los valores encontrados para el objetivo específico E1: Establece 

que hay una relación significativa nivel muy bueno entre Estrategia visual soportada 

en aula virtual y fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de 

nivel inicial del distrito de Juliaca. 

Tabla 9 

Prueba simétrica Estrategia visual soportada en aula virtual con Fortalecimiento del 

proceso enseñanza aprendizaje. 

            

Prueba simétrica 
  

Valor 
  Aprox. 

    Sig. 

Nominal por Nominal 

Phi   ,321   ,162 

          

V Cramer   ,871   ,162 

          

N de casos válidos   115     

Phi: Es una medida de asociación, basada en Chi cuadrado 

V de Cramer: Mide la fuerza de asociación de las variables respecto a Phi 

Nota. Made Matilde M. Chambi Roque 
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Por la prueba simétrica Nominal por Nominal, el estadístico Phi contiene el 

valor igual a 0,321 para una muestra de 115 docentes de nivel inicial del distrito de 

Juliaca, cuyo valor absoluto es mayor a la significancia aproximada 0,162; cuya 

relación cumple con el objetivo específico E1 y establece una relación significativa 

nivel muy bueno entre Estrategia visual soportada en aula virtual y fortalecimiento 

del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de 

Juliaca; en función al estadístico de  V de Cramer igual a 0,871, cuyo valor contrasta 

que existe correlación significativa nivel muy bueno entre ambas variables. 

4.1.3  Objetivo específico E2 

 

Tabla 10 

Correlación Estrategia didáctica soportada en recursos de Internet con Fortalecimiento 

del proceso enseñanza aprendizaje. 

            

Correlación de variables  Indicadores Nivel Rho 
Sig. 

N 
(bilateral) 

          115 

Estrategia didáctica soportada en 
recursos de Internet 

Currículo escolar y cultura 
tecnológica 

Excelente ,198 ,021 9 

Muy bueno ,692* ,003 30 

Estimulación sensorial infantil 
Bueno ,799** ,002 38 

Regular ,608 ,026 24 

Práctica pedagógica y 
competencia tecnológica 

Malo ,040 ,055 14 

        

        

          115 

Fortalecimiento del proceso 
enseñanza aprendizaje 

Aprendizaje y desarrollo infantil 
Excelente ,252 ,014 5 

Muy bueno ,677* ,003 32 

Aprendizaje audiovisual de letras, 
números y sonidos 

Bueno ,764** ,002 40 

Regular ,572 ,038 27 

Aprendizaje de formas, colores y 
texturas 

Malo ,034 ,066 11 

        

            

**La relación es significativa en el nivel 0,002         

* La relación es significativa en el nivel 0,003         

Nota, Made Matilde M. Chambi Roque         
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Figura 4 

Correlación Estrategia didáctica soportada en recursos de Internet con Fortalecimiento 

del proceso enseñanza aprendizaje. 

 

 

 

 

 

 

 

                     Nota. De la tabla 10. 

INTERPRETACIÓN 

Para el objetivo específico E2; se tiene la correlación de variables entre 

Estrategia didáctica soportada en recursos de Internet y Fortalecimiento del 

proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca, 

con Rho de Spearman igual a 0,799 en el indicador Estimulación sensorial infantil 

y significancia bilateral de 0,002; seguido de Currículo escolar y cultura tecnológica 

con Rho igual a 0,692 y significancia bilateral de 0,003. Así mismo, Aprendizaje 

audiovisual de letras, números y sonidos con Rho de Spearman igual a 0,764 y 

significancia bilateral de 0,002; Aprendizaje y desarrollo infantil con Rho igual a 

0,677 y significancia bilateral de 0,003. Los valores encontrados para el objetivo 

específico E2: Decreta que hay una relación significativa nivel bueno entre 

estrategia didáctica soportada en recursos de Internet y fortalecimiento del proceso 

enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca. 
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Tabla 11 

Prueba simétrica Estrategia didáctica soportada en recursos de Internet con 

Fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje. 

            

Prueba simétrica 
  

Valor 
  Aprox. 

    Sig. 

Nominal por Nominal 

Phi   ,364   ,204 

          

V Cramer   ,762   ,204 

          

N de casos válidos   115     

Phi: Es una medida de asociación, basada en Chi cuadrado 

V de Cramer: Mide la fuerza de asociación de las variables respecto a Phi 

Nota.Made Matilde M. Chambi Roque 

 

INTERPRETACIÓN 

En la prueba simétrica Nominal por Nominal, se consigue el estadístico Phi 

con valor igual a 0,364 para una muestra de 115 docentes de nivel inicial del distrito 

de Juliaca, dicho valor absoluto es mayor a la significancia aproximada 0,204; cuya 

relación cumple con el objetivo específico E2 y decreta que hay una relación 

significativa nivel bueno entre estrategia didáctica soportada en recursos de Internet 

y fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial 

del distrito de Juliaca; también, de acuerdo al estadístico de  V de Cramer igual a 

0,762, cuyo valor contrasta que existe correlación significativa nivel bueno entre 

ambas variables. 
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4.1.4  Objetivo específico E3 

Tabla 12 

Correlación Estrategia kinestésico soportada en multimedia interactiva con 

Fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje. 

            

Correlación de variables  Indicadores Nivel Rho 
Sig. 

N 
(bilateral) 

          115 

Estrategia kinestésico soportada 
en multimedia interactiva 

Enfoque en mayor movimiento, 
deportes y ejercicios 

Excelente ,201 ,045 8 

Muy bueno ,648* ,003 32 

Lectoescritura mediante Tablet o 
pizarra digital 

Bueno ,781** ,002 44 

Regular ,603 ,023 22 

Talleres para experimentar con 
objetos y texturas 

Malo ,044 ,041 9 

        

            

          115 

Fortalecimiento del proceso 
enseñanza aprendizaje 

Aprendizaje colaborativo y 
comunicación en plataformas 

digitales 

Excelente ,199 ,041 6 

Muy bueno ,596* ,003 27 
Aprendizaje en soporte 

multimedia relaciones lógico 
matemáticas 

Bueno ,744** ,002 48 

Regular ,572 ,034 24 

Aprendizaje Design Thinking 
Malo ,050 ,016 10 

        

            

**La relación es significativa en el nivel 0,001         

* La relación es significativa en el nivel 0,002         

Nota, Made Matilde M. Chambi Roque         
 

Figura 5 

Correlación Estrategia kinestésico soportada en multimedia interactiva con 

Fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje. 

 

 

 

 

 

 

                                           Nota. De la tabla 12. 
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INTERPRETACIÓN 

Para el objetivo específico E3; se tiene la correlación de variables entre 

Estrategia kinestésico soportada en multimedia interactiva y Fortalecimiento del 

proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca, 

con Rho de Spearman igual a 0,781 en el indicador Lecto escritura mediante Tablet 

o pizarra digital y significancia bilateral de 0,002; seguido del indicador Enfoque en 

mayor movimiento, deportes y ejercicios con Rho igual a 0,648 y significancia 

bilateral de 0,003. Así mismo, Aprendizaje en soporte multimedia relaciones lógico 

matemáticas con Rho de Spearman igual a 0,744 y significancia bilateral de 0,002; 

Aprendizaje colaborativo y comunicación en plataformas digitales con Rho igual a 

0,596 y significancia bilateral de 0,003. Los valores encontrados para el objetivo 

específico E3: Se ha fijado una relación significativa nivel bueno entre estrategia 

kinestésico soportada en multimedia interactiva y fortalecimiento del proceso 

enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca. 

Tabla 13 

Prueba simétrica Estrategia kinestésico soportada en multimedia interactiva con 

Fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje. 

            

Prueba simétrica   
Valor 

  Aprox. 

    Sig. 

Nominal por Nominal 

Phi   ,356   ,212 

          

V Cramer   ,744   ,212 

          

N de casos válidos   115     

Phi: Es una medida de asociación, basada en Chi cuadrado 

V de Cramer: Mide la fuerza de asociación de las variables respecto a Phi 

Nota.Made Matilde M. Chambi Roque 
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INTERPRETACIÓN 

En cuanto a la prueba simétrica Nominal por Nominal, se logra el estadístico 

Phi con valor igual a 0,356 para una muestra de 115 docentes de nivel inicial del 

distrito de Juliaca, vemos que dicho valor absoluto es mayor a la significancia 

aproximada 0,212; valida que la relación cumple con el objetivo específico E3 y fija 

que hay una relación significativa nivel bueno entre estrategia kinestésico soportada 

en multimedia interactiva y fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en 

docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca; también, de acuerdo al estadístico 

de  V de Cramer igual a 0,744, este valor contrasta que existe correlación 

significativa nivel bueno entre ambas variables. 

4.2  PROCESO DE LA PRUEBA DE HIPÓTESIS 

4.2.1 Prueba de hipótesis general Hg 

H0: No hay relación entre estrategia tecno pedagógica y fortalecimiento del proceso 

enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca 2024. 

Hg: Existe relación entre estrategia tecno pedagógica y fortalecimiento del proceso 

enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca 2024. 

Tabla 14 

Prueba Rho: Hipótesis general. 

 Fortalecimiento del proceso enseñanza 
aprendizaje 

Rho de 
Spearman 

Estrategia 
tecnopedagógica 

Coeficiente de 
correlación 

1,000 ,892** 

Sig. (bilateral)   ,001 

V Cramer 0,860   

N   115 

** La correlación es significativa al nivel 0,001 (bilateral). 

Nota. Made by Matilde M. Chambi Roque. 
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INTERPRETACIÓN:  

La prueba estadística Rho de Spearman determina que: Existe una relación 

significativa nivel muy bueno entre estrategia tecnopedagógica y fortalecimiento del 

proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca 

2024; con un coeficiente de correlación de 0,892 y una significancia bilateral de 

0,001, de nivel bueno; menor que el margen de error. Así mismo, V de Cramer igual 

a 0,860, cuyo valor estadístico confirma que hay una correlación muy buena entre 

ambas variables. Se han creado los escenarios que permiten aprobar la hipótesis 

alterna y rechazar la hipótesis nula. 

Tabla 15 

Prueba Chi cuadrada: Hipótesis general 

  Valor gl 

H de Kruskal 
Wallis 

Significación - asintótica 
(bilateral) 

 

Chi - cuadrada de Pearson 39,780 16 2,5 ,001 
 

Razón de verosimilitud 34,691 16 1,5 ,001 
 

Asociación lineal por lineal 0,860 1   3,5 
 

N de casos válidos 115       
 

Nota. Made Matilde M. Chambi Roque        

           

Figura 6 

Chi cuadrada: Hipótesis general 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Nota. De la tabla 15. 
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INTERPRETACIÓN 

Teniendo p= 0,001; p < 0,05 y resuelto el valor de Chi cuadrado calculado, es 

X2
c= 39,780, y el valor “t” student en tabla es X2

t= 7,96, con 95%, de nivel de 

confianza y 16 grados de libertad, el cual determina: Existe una relación significativa 

nivel muy bueno entre estrategia tecnopedagógica y fortalecimiento del proceso 

enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca 2024. 

4.2.2 Prueba de hipótesis específica E1 

 

H0: No hay relación entre estrategia visual soportada en aula virtual y 

fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del 

distrito de Juliaca. 

HE1: Hay una relación significativa nivel muy bueno entre estrategia visual 

soportada en aula virtual y fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en 

docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca. 

Tabla 16 

Prueba Rho: Hipótesis específica E1. 

  
Fortalecimiento del proceso enseñanza 

aprendizaje 

Rho de 
Spearman 

Estrategia visual 
soportada en aula 

virtual 

Coeficiente de 
correlación 

1,000 ,896** 

Sig. (bilateral)   ,001 

V Cramer 0,871   

N   115 

** La correlación es significativa al nivel 0,001 (bilateral). 

Nota. Made by Matilde M. Chambi Roque. 

 

INTERPRETACIÓN 

La prueba estadística Rho de Spearman establece que: La relación entre 

Estrategia visual soportada en aula virtual y Fortalecimiento del proceso enseñanza 
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aprendizaje es significativa nivel muy bueno en docentes de nivel inicial del distrito 

de Juliaca; con un coeficiente de correlación de Rho=0,896 y significancia bilateral 

de 0,001, menor que el margen de error. Estadístico V Cramer igual a 0,871, cuyo 

coeficiente indica mayor fuerza de asociación de ambas variables, por consiguiente, 

se han creado las condiciones que permiten sancionar la hipótesis alternativa y 

rechazar la hipótesis nula. 

Tabla 17 

Prueba Chi cuadrada: Hipótesis específica E1. 

  Valor gl 

H de Kruskal 
Wallis 

Significación - asintótica 
(bilateral) 

 

Chi - cuadrada de Pearson 37,826 16 2,7 ,001  

Razón de verosimilitud 33,023 16 1,6 ,001  

Asociación lineal por lineal 0,871 1   3,8  

N de casos válidos 115        

Nota. Made Matilde M. Chambi Roque        

 
Figura 7 

Chi cuadrada: Hipótesis específica E1 

 

 

 

 

 

  

   

Nota. De la tabla 17. 
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INTERPRETACIÓN 

Habiendo obtenido p= 0,001; p< 0,05 y determinado el valor de Chi cuadrado 

calculado, es X2
c= 37,826 y el valor “t” student en tabla es X2

t= 7,96; con el 95%, 

de nivel de confianza y 16 grados de libertad, entonces contrasta: Hay una relación 

significativa nivel muy bueno entre estrategia visual soportada en aula virtual y 

fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del 

distrito de Juliaca. 

4.2.3 Prueba de hipótesis específica E2 

 

H0: No hay relación entre estrategia didáctica soportada en recursos de Internet y 

fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del 

distrito de Juliaca. 

HE2: Hay una relación significativa nivel bueno entre estrategia didáctica soportada 

en recursos de Internet y fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en 

docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca. 

Tabla 18 

Prueba Rho: Hipótesis específica E2. 

  
Fortalecimiento del proceso enseñanza 

aprendizaje 

Rho de 
Spearman 

Estrategia didáctica 
soportada en recursos 

de Internet 

Coeficiente de 
correlación 

1,000 ,799** 

Sig. (bilateral)   ,002 

V Cramer 0,762   

N   115 

** La correlación es significativa al nivel 0,002 (bilateral). 

Nota. Made by Matilde M. Chambi Roque. 
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La prueba estadística Rho de Spearman decreta: La relación entre Estrategia 

didáctica soportada en recursos de Internet y Fortalecimiento del proceso 

enseñanza aprendizaje es significativa nivel bueno en docentes de nivel inicial del 

distrito de Juliaca; con un coeficiente de correlación de Rho=0,799 y significancia 

bilateral de 0,002, menor que el margen de error. Estadístico V Cramer igual a 

0,762, cuyo coeficiente indica que hay una relación nivel bueno entre ambas 

variables, por consiguiente. Se han instituido los criterios que permiten aprobar la 

hipótesis alterna y rechazar la hipótesis nula. 

Tabla 19 

Prueba Chi cuadrada: Hipótesis específica E2. 

  Valor gl 

H de Kruskal 
Wallis 

Significación - asintótica 
(bilateral) 

 

Chi - cuadrada de Pearson 38, 126 16 2,2 ,002  

Razón de verosimilitud 35,885 16 1,9 ,002  

Asociación lineal por lineal 0,764 1   2,7  

N de casos válidos 115        

Nota. Made Matilde M. Chambi Roque        

 

Figura 8 

Chi cuadrada: Hipótesis específica E2 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
            
                                 Nota. De la tabla 19. 
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INTERPRETACIÓN 

Inmediatamente de haber procesado el cálculo se tiene p= 0.002 p< 0,05 y 

determinado el valor de Chi cuadrado, es X2
c= 38,126 y el valor “t” student en tabla 

es X2
t= 7,96; con 95% de nivel de confianza y 16 grados de libertad, entonces 

demuestra: Hay una relación significativa nivel bueno entre estrategia didáctica 

soportada en recursos de Internet y fortalecimiento del proceso enseñanza 

aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca. 

4.2.4 Prueba de hipótesis específica E3 

 

H0: No hay relación entre estrategia kinestésico soportada en multimedia interactiva 

y fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes. 

HE3: Hay relación entre estrategia kinestésico soportada en multimedia interactiva 

y fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes. 

Tabla 20 

Prueba Rho: Hipótesis específica E3. 

  

  
Fortalecimiento del proceso 

enseñanza aprendizaje 

Rho de 
Spearman 

Estrategia 
kinestésico 

soportada en 
multimedia 
interactiva 

Coeficiente de 
correlación 

1,000 ,781** 

Sig. (bilateral)   ,002 

V Cramer 0,744   

N   115 

** La correlación es significativa al nivel 0,002 (bilateral). 

Nota. Made by Matilde M. Chambi Roque. 

INTERPRETACIÓN 

La prueba estadística Rho de Spearman fija: La relación entre Estrategia 

kinestésico soportada en multimedia interactiva y Fortalecimiento del proceso 

enseñanza aprendizaje es significativa nivel bueno en docentes de nivel inicial del 
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distrito de Juliaca; con un coeficiente de correlación de Rho=0,781 y significancia 

bilateral de 0,002, menor que el margen de error. Estadístico V Cramer igual a 

0,744, cuyo coeficiente indica que hay fuerza de relación nivel bueno entre ambas 

variables, por consiguiente. Se han creado los contextos que permiten aprobar la 

hipótesis alternativa y rechazar la hipótesis nula. 

Teórico, ya que ofrece explicaciones basadas en el conocimiento científico, 

a partir del cual se organiza una cierta colección de observaciones y conceptos 

tomados de un método empírico, objetivo y verificable. La intención de nuestra 

investigación es informar sobre la mejora de los enfoques tecno-pedagógicos 

utilizados por los maestros de educación infantil en Juliaca. Los beneficiarios de 

este estudio serán tanto los educadores como los niños, a través de la adaptación 

de estas estrategias, cuyo propósito es promover la tecno-pedagogía y mejorar el 

aprendizaje. El objetivo es contar con una herramienta efectiva que brinde un nivel 

significativo de apoyo al proceso educativo, basado en las TIC. 

Tabla 21 

Prueba Chi cuadrada: Hipótesis específica E3. 

          

  Valor gl 

H de 
Kruskal 
Wallis 

Significación - 
asintótica (bilateral) 

 

Chi - cuadrada de Pearson 31,436 16 3,0 ,002  

Razón de verosimilitud 29,444 16 2,5 ,002  

Asociación lineal por lineal 0,744 1 
 

3,2  

N de casos válidos 115 
   

 

Nota. Made Matilde M. Chambi Roque        

 

 



86 

 

Figura 9 

Chi cuadrada: Hipótesis específica E3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

             Nota. De la tabla 21. 

INTERPRETACIÓN 

Procesado la data y calculado se obtiene p= 0,002; p<0,05 y determinado 

el valor de Chi cuadrado calculado, es X2
c= 31,436 y el valor “t” student en tabla es 

X2
t= 7,96, con 95%, de nivel de confianza y 16 grados de libertad, entonces 

aprueba: Hay una relación significativa nivel bueno entre estrategia kinestésico 

soportada en multimedia interactiva y fortalecimiento del proceso enseñanza 

aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca. 

4.3  DISCUSIÓN DE LOS RESULTADOS 

En su tesis del 2020, Martínez realizó un estudio aplicado con diseño 

preexperimental, pues utilizó Listas de Cotejo con 84 niños. Su mayor conclusión 

fue que, si bien este método automatizado puede resultar más rápido, la evaluación 

a partir de la percepción de los alumnos no garantiza la objetividad total de la 

misma. La tecnopedagogía en la educación ha sido un factor particularmente 

importante en los últimos años, manifestada con mayor vigor gracias a la pandemia. 
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Esto se ha vuelto una cuestión más abordada en varios trabajos, al centrar en cómo 

los docentes deben instruirse para hacer uso de los recursos digitales. “no todos 

los docentes de nivel inicial están capacitados para instruir y animar a la educación 

de los más jóvenes”; se ha repetido e1 2020. La calidad que nace de la formación 

y educación de niños pequeños, en su caso a su cargo, puede ser tanto producto 

de su aptitud como de su falta de interés en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

La formación en la tecnopedagogía fomenta la capacidad para adecuar la 

tecnopedagogía educativa a las condiciones del nuevo paradigma. La 

tecnopedagogía se enfoca en abusar de la innovación tecnológica de vanguardia y 

la respuesta a los nuevos avances en la educación. 

Más notablemente, como resultado de la globalización y la inmadurez que 

acompaña a la adolescencia, incluso pueden percibir tales noticias como critica de 

todo el proceso educativo. Capllonch, en su tesis doctoral por otro lado, presenta 

una tesis doctoral de la Universidad de Barcelona, España, dedicada a las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación en la Comunicación Primaria. La 

autora utiliza un diseño descriptivo y explicativo y llega a la conclusión de que el 

modelo de educación y la didáctica actual se caracterizan por un plan de estudios 

fijo y poco conectado que no permite la integración de las TIC en la comunicación. 

Por lo tanto, desde este punto de vista, la inclusión de estas tecnologías en el 

currículo seguramente reducirá la destreza en la escritura tradicional inherente al 

área de estudio, lo cual es ridículo. 

La calidad que nace de la formación y educación de niños pequeños, en su 

caso a su cargo, puede ser tanto producto de su aptitud como de su falta de interés 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje es de resultar más rápido, la evaluación a 
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partir de la percepción de los alumnos no garantiza la objetividad total de la misma. 

La tecno pedagogía en la educación ha sido un factor particularmente importante 

en los últimos años, manifestada con mayor vigor gracias a la pandemia. La calidad 

que nace de la formación y educación de niños pequeños, en su caso a su cargo, 

puede ser tanto producto de su aptitud como de su falta de interés en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. La formación en la tecnopedagogía fomenta la capacidad 

para adecuar la tecnopedagogía educativa a las condiciones del nuevo paradigma. 

La tecnopedagogía se enfoca en abusar de la innovación tecnológica de vanguardia 

y la respuesta a los nuevos avances en la educación. 

Más notablemente, como resultado de la globalización y la inmadurez que 

acompaña a la adolescencia, incluso pueden percibir tales noticias como critica de 

todo el proceso educativo. Capllonch, en su tesis doctoral por otro lado, presenta 

una tesis doctoral de la Universidad de Barcelona, España, dedicada a las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación en la Comunicación Primaria. La 

autora utiliza un diseño descriptivo y explicativo y llega a la conclusión de que el 

modelo de educación y la didáctica actual se caracterizan por un plan de estudios 

fijo y poco conectado que no permite la integración de las TIC en la comunicación.  

Los procesos educativos se definen por las relaciones creadas entre los 

estudiantes y sus profesores. La educación necesita seguir programas académicos, 

que se basan en las necesidades detectadas durante la evaluación e 

implementadas con la formación docente. La participación e inclusión del estudiante 

en la comunidad que promueve la metodología educativa dependen de las 

actividades colectivas que mantiene la comunidad con el proceso educativo que se 

ofrece y se mantiene. (INEE, 2024). El proceso de enseñanza y aprendizaje 
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también se relaciona estrechamente con las TICs. Cómo los niños y niñas están 

interesados en los videojuegos, la animación, los colores, el multimedia y las 

novedades en ellos, los despiertan la curiosidad o incluso a las personas curiosas. 

El punto de enseñanza principal que es esencial durante el período de formación 

temprana porque esta es una etapa donde puede surgir un interés o desagrado por 

la educación. La primera experiencia de aprendizaje se convierte en la motivación 

intrínseca y una vez que esta pasión se convierte en un valor, no se puede dudar 

de que la primera experiencia con el contenido es el factor principal que influye en 

estas pasiones. En pocas palabras, estamos hablando de una tarea simple en lugar 

de un proceso complejo y arduo. En ese sentido, las nuevas generaciones referidas 

como generación digital/nativos digitales no son las viejas e inmigrantes digitales, 

estas personas están creciendo y desarrollándose en un entorno donde la 

tecnología forma un bloque de construcción crucial para ayudarlo a crecer y 

avanzar en su vida social. Los recursos educativos digitales son materiales de 

instrucción, es decir equipo, libros de texto, material didáctico, electrónico. 

Ambas descripciones también se aplican a algunas otras herramientas que 

hacen, no necesariamente diseñadas para un propósito educativo, como en una 

imagen o video, que pueden encontrarse dentro de un contexto escolar. Esos 

también incluyen herramientas explícitamente hechas para la educación. Es 

esencial, especialmente en el contexto del uso de las herramientas en cuestión, la 

promoción de una filosofía educativa que habilite de manera óptima los recursos 

digitales. Eso se afirma a continuación se basa en la atención y el examen de lo 

que los estudiantes y, de hecho, los maestros piden. No obstante, estas 

declaraciones deben ordenarse y analizarse para producir ayudas educativas 

digitales que sean mejores para la vida del aprendizaje y un ambiente más 
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agradable. Se hace eco de la narrativa antes explorada que miraba a los 

estudiantes, familias, administradores y editores en una variedad de niveles de 

educación. Rodríguez y otros, 2020. 

De acuerdo con Góngora, la presente investigación es de tipo básica, 

correlacional, transversal y no experimental. Se tiene que el uso de las TIC se ubica 

en un nivel alto con un 66. 7%, el aprendizaje significativo, se presenta en un nivel 

bajo por un 80. 6%. Además, a través del cuestionario se comprobó que existe 

valores r de -0. 088 que no correlacionan a las dos variables. De un modo propone, 

usar las TIC, sin una guía educativa, no tiene nada que ver con a integración de 

conocimiento ya adquirido, y a los nuevas que se pueden adquirir a partir de las 

mismas.En pocas palabras, estamos hablando de una tarea simple en lugar de un 

proceso complejo y arduo.lizó Listas de Cotejo con 84 niños. Su mayor conclusión 

fue que, si bien este método automatizado puede resultar más rápido, la evaluación 

a partir de la percepción de los alumnos no garantiza la objetividad total de la 

misma. La tecnopedagogía en la educación ha sido un factor particularmente 

importante en los últimos años, manifestada con mayor vigor gracias a la pandemia.  

Esto se ha vuelto una cuestión más abordada en varios trabajos, al centrar 

en cómo los docentes deben instruirse para hacer uso de los recursos digitales. “no 

todos los docentes de nivel inicial están capacitados para instruir y animar a la 

educación de los más jóvenes”; se ha repetido e1 2020. La calidad que nace de la 

formación y educación de niños pequeños, en su caso a su cargo, puede ser tanto 

producto de su aptitud como de su falta de interés en el proceso de enseñanza-

aprendizaje. La formación en la tecnopedagogía fomenta la capacidad para 

adecuar la tecnopedagogía educativa a las condiciones del nuevo paradigma. La 
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tecnopedagogía se enfoca en abusar de la innovación tecnológica de vanguardia y 

la respuesta a los nuevos avances en la educación. 

Más notablemente, como resultado de la globalización y la inmadurez que 

acompaña a la adolescencia, incluso pueden percibir tales noticias como critica de 

todo el proceso educativo. Capllonch, en su tesis doctoral por otro lado, presenta 

una tesis doctoral de la Universidad de Barcelona, España, dedicada a las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación en la Comunicación Primaria. La 

autora utiliza un diseño descriptivo y explicativo y llega a la conclusión de que el 

modelo de educación y la didáctica actual se caracterizan por un plan de estudios 

fijo y poco conectado que no permite la integración de las TIC en la comunicación.  

Por lo tanto, desde este punto de vista, la inclusión de estas tecnologías en 

el currículo seguramente reducirá la destreza en la escritura tradicional inherente al 

área de estudio, lo cual es ridículo. Las tecnologías de la información y la 

comunicación ICT presentan muchas y variadas oportunidades para enriquecer la 

comunicación educativa. Matilde Chambi Roque establece que la correlación entre 

dicha estrategia tecnopedagógica y el fortalecimiento del proceso de enseñanza-

aprendizaje es notable en sus análisis de campo. En el distrito de Juliaca, el valor 

de su coeficiente Rho iguala 0.892, lo que respalda los objetivos generales 

aplastantes a favor de una relación muy buena entre la estrategia tecnopedagógica 

en cuestión y el fortalecimiento mencionado del proceso docente. V \subs es 0.860, 

lo que demuestra una correlación significativa entre los dos aspectos. 

Los procesos educativos se definen por las relaciones creadas entre los 

estudiantes y sus profesores. La educación necesita seguir programas académicos, 

que se basan en las necesidades detectadas durante la evaluación e 
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implementadas con la formación docente. La participación e inclusión del estudiante 

en la comunidad que promueve la metodología educativa dependen de las 

actividades colectivas que mantiene la comunidad con el proceso educativo que se 

ofrece y se mantiene. (INEE, 2024). El proceso de enseñanza y aprendizaje 

también se relaciona estrechamente con las TICs. Cómo los niños y niñas están 

interesados en los videojuegos, la animación, los colores, el multimedia y las 

novedades en ellos, los despiertan la curiosidad o incluso a las personas curiosas. 

El punto de enseñanza principal que es esencial durante el período de formación 

temprana porque esta es una etapa donde puede surgir un interés o desagrado por 

la educación. La primera experiencia de aprendizaje se convierte en la motivación 

intrínseca y una vez que esta pasión se convierte en un valor, no se puede dudar 

de que la primera experiencia con el contenido es el factor principal que influye en 

estas pasiones. En pocas palabras, estamos hablando de una tarea simple en lugar 

de un proceso complejo y arduo. En ese sentido, las nuevas generaciones referidas 

como generación digital/nativos digitales no son las viejas e inmigrantes digitales, 

estas personas están creciendo y desarrollándose en un entorno donde la 

tecnología forma un bloque de construcción crucial para ayudarlo a crecer y 

avanzar en su vida social. Los recursos educativos digitales son materiales de 

instrucción, es decir equipo, libros de texto, material didáctico, electrónico. 

Ambas descripciones también se aplican a algunas otras herramientas que 

hacen, no necesariamente diseñadas para un propósito educativo, como en una 

imagen o video, que pueden encontrarse dentro de un contexto escolar. Esos 

también incluyen herramientas explícitamente hechas para la educación. Es 

esencial, especialmente en el contexto del uso de las herramientas en cuestión, la 

promoción de una filosofía educativa que habilite de manera óptima los recursos 
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digitales. Eso se afirma a continuación se basa en la atención y el examen de lo 

que los estudiantes y, de hecho, los maestros piden. No obstante, estas 

declaraciones deben ordenarse y analizarse para producir ayudas educativas 

digitales que sean mejores para la vida del aprendizaje y un ambiente más 

agradable. Se hace eco de la narrativa antes explorada que miraba a los 

estudiantes, familias, administradores y editores en una variedad de niveles de 

educación. Rodríguez y otros, 2020. 

De acuerdo con Góngora, la presente investigación es de tipo básica, 

correlacional, transversal y no experimental. Se tiene que el uso de las TIC se ubica 

en un nivel alto con un 66. 7%, el aprendizaje significativo, se presenta en un nivel 

bajo por un 80. 6%. Además, a través del cuestionario se comprobó que existe 

valores r de -0. 088 que no correlacionan a las dos variables. De un modo propone, 

usar las TIC, sin una guía educativa, no tiene nada que ver con a integración de 

conocimiento ya adquirido, y a los nuevas que se pueden adquirir a partir de las 

mismas. Por otro lado, según Matilde Chambi Roque, en el componente 

relacionado con el indicador enseñanza-aprendizaje a través de herramientas 

tecnológicas, mostró una correlación significativa en la estrategia visual 

implementada en el aula virtual y el fortalecimiento del proceso de enseñanza-

aprendizaje del docente de educación inicial del distrito de Juliaca, Rho de 0,896 y 

valor bilateral de 0,001. En el que se desenvuelve en el proceso de enseñanza-

aprendizaje utilizar los materiales virtuales, el Rho fue de 800, en los materiales, 

con la significancia de 0,001, mientras tanto, el aprendizaje que el público infantil 

obtiene través animaciones y podcast, obtuvo un coeficiente de correlación Rho = 

0,871 y su significatividad bilateral, respecto a las variables anteriormente 

mencionadas, alcanza un valor de 0,001. Luego tenemos el aprendizaje creativo, 
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dinámico y entretenido, que los docentes aplican a modo de facilitar una enseñanza 

lúdica a las TIC, tiene como Rho 0,701 y como significancia bilateral 0,002. 

García 2019 los resultados. “Existe una correlación positiva significativa 

entre la utilización de CTIC y el aprendizaje de CTE en los estudiantes. Una 

correlación significativa y similar se compara con el uso de herramientas de oficina, 

aplicaciones de software educativo, uso de Internet y otras tecnologías electrónicas 

que se utilizan en el aprendizaje en el campo de la CTE”. Estos resultados significan 

que la implementación de las tecnologías de la información y comunicación tiene 

un efecto relativamente positivo en el aprendizaje de la asignatura de Ciencia, 

Tecnología y Medio Ambiente. Matilde Chambi Roque 2025. La relación aquí se 

define como tener un coeficiente de correlación de 0.892 y significancia bilateral de 

0.001, lo que sugiere una buena correlación bajo el margen de error. El valor de V 

de Cramer es 0.860, mostrando una correlación de 0.860. Se han establecido las 

condiciones necesarias para apoyar la hipótesis alternativa y rechazar la hipótesis 

nula. Fue la primera vez, que el estudio se realizaba del Ramos en 2022 y examinó 

los TIC utilizados y la relación con el aprendizaje de los estudiantes en TIC. El 

estudio también se llevó a cabo utilizando un estudio transversal correlacional que 

implicaba una muestra de 132 estudiantes y la recopilación de datos a través de un 

cuestionario. El análisis de los datos muestra que la mayoría de los estudiantes, 

64.2% tienen un nivel regular de uso de tecnologías de la información y la 

comunicación. Además de esto, también indicó una relación con el rendimiento 

académico en educación superior rho= 0.545, aunque la magnitud de esta relación 

depende del grado de dominio y competencia en TIC y la voluntad del aprendiz a 

ponerlo en acción para buscar información actualizada y compararla con lo que 

sabe, y entonces usar lo que viene y le ayuda en el aprendizaje significativo. 



95 

 

Atahuachi, en su intento por cuantificar el uso de las tecnologías de 

información y comunicación en el trabajo profesional de los docentes del nivel 

secundario del distrito de Desaguadero en el año 2015, se refirió a la hipótesis 

práctica de la introducción insuficiente de los mismos. El problema surge, debido a 

que los profesores de ámbito secundario de la región tienen por un lado dificultades 

con la obtención de conocimientos esenciales para la preparación de sus 

estudiantes para las disciplinas a enseñar y por otro lado, se enfrentan al problema 

de la introducción de dicha tecnología en las clases dirigidas tanto para sus 

alumnos, como a las relaciones de cooperación laboral y enseñanza – aprendizaje 

dentro de la comunidad escolar de la zona del distrito escolar en el trabajo docente. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



96 

 

CONCLUSIONES 

 

PRIMERA. – Conclusión objetivo general; la prueba del estadístico Rho, determina 

relación significativa nivel muy bueno entre estrategia tecnopedagógica y 

fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del 

distrito de Juliaca 2024; con Rho = 0,892 en indicador Enseñanza visual soportada 

en aula virtual y Sig. bilateral = 0,001; Estrategia didáctica soportada en recursos 

de Internet con Rho = 0,710 y Sig. bilateral = 0,002. Así mismo, Enseñanza 

aprendizaje con Rho = 0,860 y Sig. bilateral = 0,001. Correlación V de Cramer igual 

a 0,860, cuyo valor contrasta que existe correlación significativa nivel muy bueno 

entre ambas variables. Del estudio, p= 0,001; p < 0,05, Chi cuadrado X2
c= 39,780, 

y “t” student  X2
t= 7,96, con 95%, de nivel de confianza y 16 grados de libertad, el 

cual determina: Existe una relación significativa nivel muy bueno entre estrategia 

tecnopedagógica y fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes 

de nivel inicial del distrito de Juliaca 2024. 

 

SEGUNDA. – Conclusión objetivo específico E1; establece relación significativa 

nivel muy bueno entre estrategia visual soportada en aula virtual y fortalecimiento 

del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de 

Juliaca; con Rho = 0,896 en el indicador Enseñanza aprendizaje con herramientas 

de TICs y Sig. bilateral = 0,001; indicador Enseñanza aprendizaje con materiales 

didácticos virtuales con Rho = 0,800 y Sig. bilateral = 0,001. Así mismo, Aprendizaje 

basado en animaciones y podcasts con Rho = 0,871 y Sig. bilateral = 0,001; 

Aprendizaje creativo, dinámico y divertido que posibilita las TICs con Rho = 0,701 

y Sig. bilateral = 0,002. Correlación V de Cramer = 0,871, cuyo valor contrasta que 
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existe correlación significativa nivel muy bueno entre ambas variables. Habiendo 

p= 0,001; p< 0,05; Chi cuadrado X2
c= 37,826 y “t” student X2

t= 7,96; con 95% de 

nivel de confianza y 16 grados de libertad, establece: Hay una relación significativa 

nivel muy bueno entre estrategia visual soportada en aula virtual y fortalecimiento 

del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de 

Juliaca. 

TERCERA. – Conclusión objetivo específico E2; decreta que existe relación 

significativa nivel bueno entre estrategia didáctica soportada en recursos de Internet 

y fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial 

del distrito de Juliaca; con Rho = 0,799 en el indicador Estimulación sensorial infantil 

y Sig. bilateral = 0,002; seguido de Currículo escolar y cultura tecnológica con Rho 

= 0,692 y Sig. bilateral = 0,003. Aprendizaje audiovisual de letras, números y 

sonidos con Rho = 0,764 y Sig. bilateral = 0,002; Aprendizaje y desarrollo infantil 

con Rho igual a 0,677 y significancia bilateral de 0,003. Correlación V de Cramer = 

0,762, cuyo valor contrasta que existe correlación significativa nivel bueno entre 

ambas variables. Se tiene p= 0.002 p< 0,05; Chi cuadrado X2
c= 38,126 y “t” student 

X2
t= 7,96; con 95% de nivel de confianza y 16 grados de libertad;demuestra: Hay 

una relación significativa nivel bueno entre estrategia didáctica soportada en 

recursos de Internet y fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en 

docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca. 

CUARTA. – Conclusión objetivo específico E3; fija la relación significativa nivel 

bueno entre estrategia kinestésico soportada en multimedia interactiva y 

fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje en docentes de nivel inicial del 

distrito de Juliaca; con Rho = 0,781 en el indicador Lecto escritura mediante Tablet 
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o pizarra digital y Sig. bilateral = 0,002; indicador Enfoque en mayor movimiento, 

deportes y ejercicios con Rho = 0,648 y Sig. bilateral = 0,003. Así mismo, 

Aprendizaje en soporte multimedia relaciones lógico matemáticas con Rho = 0,744 

y Sig. bilateral = 0,002; Aprendizaje colaborativo y comunicación en plataformas 

digitales con Rho igual a 0,596 y significancia bilateral de 0,003. Correlación V de 

Cramer = 0,744, este valor contrasta que existe correlación significativa nivel bueno 

entre ambas variables. En la misma dirección, p= 0,002; p<0,05; Chi cuadrado X2
c= 

31,436 y “t” student X2
t= 7,96, con 95%, de nivel de confianza y 16 grados de 

libertad, fija una relación significativa nivel bueno entre estrategia kinestésico 

soportada en multimedia interactiva y fortalecimiento del proceso enseñanza 

aprendizaje en docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



99 

 

RECOMENDACIONES 

 

PRIMERA. – Se recomienda a los docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca, a 

investigar y actualizarse en la disciplina de la tecnopedagogía, centrado en el 

aprendizaje práctico, innovador, creativo y aplicado; orientado a mejorar la calidad 

de educación de los preescolares. 

SEGUNDA. – Se recomienda a los docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca, 

vincularse con otros docentes de otras regiones y gestionar la colaboración entre 

docentes, investigadores y desarrolladores de tecnología educativa para el avance 

y la implementación efectiva de la tecnología en la educación inicial. 

TERCERA. – Se recomienda a los docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca, 

hacer uso de los recursos tecnopedagógicos, como plataformas multimedia 

educativas, materiales didácticos virtuales y aplicaciones educativas en el proceso 

enseñanza aprendizaje, en función a objetivos estratégicos de su institución 

educativa y promover la creatividad, la colaboración y el aprendizaje personalizado. 

CUARTA. – Se recomienda a los docentes de nivel inicial del distrito de Juliaca a 

asistir a cursos sobre tecnopedagogía Kinestésico, manejo de herramientas 

digitales en los procesos de enseñanza-aprendizaje; ayudando a los niños a 

familiarizarse con la tecnología y dinamizando las clases con actividades 

interactivas. 

  

. 
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ANEXO 1. MATRIZ DE LA INVESTIGACIÓN 

ESTRATEGIA TECNOPEDAGÓGICA Y FORTALECIMIENTO DEL PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE EN DOCENTES DE NIVEL INICIAL DEL DISTRITO DE 

JULIACA 2024. 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES E 

INDICADORES 

METODOLOGÍA INSTRUMENTOS 

PLANTEAMIENTO DEL 

PROBLEMA 

 

GENERAL: 

 ¿Cuál es el nivel de relación 

entre estrategia 

tecnopedagógica y 

fortalecimiento del proceso 

enseñanza aprendizaje en 

docentes de nivel inicial del 

distrito de Juliaca 2024? 

 

ESPECÍFICOS: 

• ¿Cuál es el nivel de 

relación entre estrategia 

visual soportada en aula 

virtual y fortalecimiento 

del proceso enseñanza 

aprendizaje en docentes 

de nivel inicial del distrito 

de Juliaca? 

 

• ¿Cuál es el nivel de 

relación entre estrategia 

didáctica soportada en 

OBJETIVO GENERAL 

 

Determinar la relación 

entre estrategia 

tecnopedagógica y 

fortalecimiento del 

proceso enseñanza 

aprendizaje en docentes 

de nivel inicial del distrito 

de Juliaca 2024. 

 

OBJETIVO 

ESPECÍFICOS 

 

• Establecer la 

relación entre 

estrategia visual 

soportada en aula 

virtual y fortalecimiento 

del proceso enseñanza 

aprendizaje en 

docentes de nivel inicial 

del distrito de Juliaca. 

 

HIPÓTESIS GENERAL 

Existe una relación 

significativa nivel muy 

bueno entre estrategia 

tecnopedagógica y 

fortalecimiento del 

proceso enseñanza 

aprendizaje en docentes 

de nivel inicial del distrito 

de Juliaca 2024. 

 

HIPÓTESIS 

ESPECÍFICAS 

• Hay una 

relación significativa 

nivel muy bueno entre 

estrategia visual 

soportada en aula 

virtual y 

fortalecimiento del 

proceso enseñanza 

aprendizaje en 

docentes de nivel 

inicial del distrito de 

Juliaca. 

 

Las variables son: 

VARIABLE 

INDEPENDIENTE: 

Estrategia 

tecnopedagógica  

 

INDICADORES 

• Enseñanza – 

aprendizaje con uso 

de TICs 

 

• Materiales didácticos 

virtuales 

 

• Estrategias didácticas 

soportadas en 

recursos de Internet 

 
 

 

VARIABLE 

DEPENDIENTE: 

MÉTODO DE LA 

INVESTIGACIÓN 

Según Ortiz y García 

(2015); el método 

científico es la lógica 

general empleada, tácita o 

explícitamente para 

valorar los méritos de una 

investigación. Método 

científico constituido por 

un conjunto de normas, 

las cuales sirven como 

patrones que deben ser 

satisfechos, cuyas 

conclusiones merecen 

confianza racional. 

 

TIPO DE 

INVESTIGACIÓN: 

Según Ñaupas, (2013); un 

nivel más complejo, más 

profundo y más riguroso 

de la investigación básica 

explicativa, cuyo objetivo 

principal es la verificación 

de hipótesis causales o 

explicativas; de nuevas 

micro teorías sociales que 

INSTRUMENTOS: 

IDENTIFICACIÓN: 

Observación: 

-Observación directa 

 

Estudio de Campo: 

-Cuestionario. 

-Ficha de tabulación 

 

Estadística: 

•Escala Likert 

•Frecuencia  absoluta 

•Frecuencia relativa 

•Media Aritmética 

•Varianza 

•Coeficiente de Alfa de 

Cronbach 

•Ji Cuadrado 
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recursos de Internet y 

fortalecimiento del 

proceso enseñanza 

aprendizaje en docentes 

de nivel inicial del distrito 

de Juliaca? 

 

 

• ¿Cuál es el nivel 

relación entre estrategia 

kinestésico soportada en 

multimedia interactiva y 

fortalecimiento del 

proceso enseñanza 

aprendizaje en docentes 

de nivel inicial del distrito 

de Juliaca? 

• Decretar la 

relación entre 

estrategia didáctica 

soportada en recursos 

de Internet y 

fortalecimiento del 

proceso enseñanza 

aprendizaje en 

docentes de nivel inicial 

del distrito de Juliaca. 

 

 

• Fijar la relación 

entre estrategia 

kinestésico soportada 

en multimedia 

interactiva y 

fortalecimiento del 

proceso enseñanza 

aprendizaje en 

docentes de nivel inicial 

del distrito de Juliaca. 

• Hay una 

relación significativa 

nivel bueno entre 

estrategia didáctica 

soportada en recursos 

de Internet y 

fortalecimiento del 

proceso enseñanza 

aprendizaje en 

docentes de nivel 

inicial del distrito de 

Juliaca. 

 

 

• Hay una 

relación significativa 

nivel bueno entre 

estrategia kinestésico 

soportada en 

multimedia interactiva 

y fortalecimiento del 

proceso enseñanza 

aprendizaje en 

docentes de nivel 

inicial del distrito de 

Juliaca. 

Fortalecimiento del 

proceso enseñanza 

aprendizaje en docentes 

de nivel inicial del distrito 

de Juliaca 

 

 

INDICADORES: 

• Comunicación que 

posibilita las TICs 

• Estrategia de 

materiales en soporte 

electrónico 

 

• Teleformación 

• Información y 

comunicación on line 

 

• Aprender con y por 

Internet 

 

• Diseño de cursos 

teleformativos 

 

• Habilidades digitales 

expliquen las relaciones 

causales de las 

propiedades o 

dimensiones de los 

hechos, eventos del 

sistema y de los procesos 

sociales. Trabajan con 

hipótesis causales, es 

decir que explican las 

causas de los hechos, 

fenómenos, eventos y 

procesos naturales o 

sociales. 

 

MUESTRA: 

Se tomará una muestra 

aleatoria, cuyo tamaño 

sería de 75 encuestas, los 

mismos que serán 

escogidos al azar, 

docentes de nivel inicial 

pertenecientes al distrito 

de Juliaca. 

•La “t” de tabla (E.S. 

Pearson y H.O. Hartley, 

Biométrica Tables For 

Statisciand). 

 

DOCUMENTOS: 

- Ministerio de 

Educación 

-UGEL  San Román 

 

TECNOLOGÍAS: 

-PC. 

-Internet. 

OTROS: 

-Papel. 

-Resaltador y otros. 

-CDs. 

-USB. 

-Lapiz, etc. 
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ANEXO 2. BASE DE MATRIZ DE DATOS 
 

N° 

V1: ESTRATEGIA TECNOPEDAGÓGICA V2: FORTALECIMIENTO PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE 

Estrategia visual  Estrategia didáctica  Estrategia kinestésico  Enseñanza aprendizaje Construcción aprendizaje Mediación  TICs  

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 

1 2 3 5 3 4 1 3 3 1 4 5 5 3 4 2 1 3 3 

2 5 1 1 4 5 2 3 1 2 1 3 3 1 3 3 1 1 4 

3 4 1 2 1 1 3 2 4 3 5 3 5 4 2 4 5 1 5 

4 1 2 5 2 3 5 3 5 2 3 3 2 2 5 1 1 3 4 

5 1 1 2 1 3 4 1 3 4 3 4 5 3 1 4 2 3 2 

6 5 3 5 1 4 4 2 4 3 2 2 3 2 1 3 5 3 3 

7 5 3 4 4 4 1 3 1 2 3 1 1 3 1 5 3 4 2 

8 2 1 3 1 3 1 1 4 4 1 4 2 1 2 4 1 3 5 

9 1 5 1 3 2 4 1 2 4 4 2 2 4 1 3 2 1 2 

10 5 2 4 1 4 3 3 1 2 5 2 5 1 1 5 3 5 4 

11 1 3 5 4 5 3 5 4 5 3 5 2 1 1 5 1 4 5 

12 5 3 1 1 3 4 5 1 5 5 2 1 3 2 1 5 5 4 

13 4 4 2 4 1 1 4 3 1 1 3 2 4 3 2 4 1 3 

14 3 2 2 2 1 2 5 3 5 3 3 2 3 1 3 3 4 5 

15 4 5 1 3 5 2 4 4 3 1 5 3 3 1 5 5 2 2 

16 3 2 2 2 3 3 1 2 3 1 2 2 3 4 5 2 2 4 

17 4 4 2 2 5 4 3 3 5 4 1 2 4 3 5 5 5 1 

18 2 3 4 5 5 3 5 1 1 1 4 3 3 3 5 3 1 3 

19 4 2 4 3 3 1 5 2 4 3 3 4 1 1 1 3 1 2 

20 4 1 3 5 1 2 4 1 5 3 3 2 4 3 4 4 3 2 

21 4 5 1 3 2 2 4 1 2 4 1 5 3 2 5 2 1 3 

22 2 5 1 2 3 1 5 5 3 2 4 3 5 5 3 4 3 2 

23 4 5 4 4 1 5 3 1 5 5 2 4 4 4 1 2 3 1 
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24 2 3 2 2 4 4 3 3 3 1 3 4 3 4 5 5 4 2 

25 4 2 3 1 5 3 3 5 4 2 2 1 5 2 3 2 4 5 

26 5 2 1 4 2 5 2 3 4 2 5 2 2 3 4 1 5 1 

27 3 3 2 5 3 5 4 2 4 4 4 2 2 2 2 1 4 2 

28 1 5 3 3 2 5 5 1 3 4 1 1 5 3 3 3 4 5 

29 4 5 4 2 2 1 3 3 3 3 2 1 3 5 1 1 2 5 

30 2 3 1 5 4 3 2 4 2 5 3 3 4 3 5 1 1 3 

31 2 2 5 1 1 3 4 5 3 4 1 1 3 4 3 5 1 2 

32 5 3 2 3 1 1 2 3 1 4 2 3 1 3 3 5 1 3 

33 4 3 2 4 1 4 3 1 2 1 2 5 2 3 5 1 2 1 

34 3 2 1 4 4 4 5 4 5 4 1 1 5 3 2 5 5 1 

35 4 1 2 5 4 2 3 2 1 2 2 1 1 5 3 4 2 5 

36 5 4 4 4 2 4 3 5 4 1 4 5 5 5 4 2 2 2 

37 1 3 3 3 2 1 1 5 1 5 4 4 4 3 5 5 5 4 

38 2 2 4 2 3 4 1 1 3 4 3 5 2 3 5 4 1 5 

39 3 3 4 1 5 2 1 4 3 1 5 4 5 5 1 3 5 4 

40 1 3 1 5 5 5 1 4 1 5 4 4 2 4 5 1 3 1 

41 2 4 4 4 5 4 4 3 3 5 4 3 3 5 3 3 3 1 

42 3 1 4 1 2 1 2 3 5 4 5 5 5 4 2 3 2 3 

43 3 1 2 4 1 3 1 2 1 4 3 1 5 2 5 4 2 3 

44 4 1 3 3 3 4 5 5 3 1 5 2 4 4 4 5 3 5 

45 1 3 3 5 1 4 5 3 5 2 2 4 4 2 5 5 1 3 

46 2 2 5 3 5 5 1 4 4 4 1 2 3 4 2 2 1 3 

47 1 5 4 4 3 5 3 2 5 3 2 1 1 4 3 1 3 2 

48 2 5 3 1 4 5 1 3 3 4 5 3 1 3 5 5 1 1 

49 3 4 1 3 2 5 2 1 4 5 4 1 2 1 3 1 2 4 

50 5 5 5 3 3 5 3 1 3 2 1 5 1 2 4 1 4 1 

51 1 4 2 5 1 3 5 3 1 4 1 2 3 5 1 1 3 5 
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52 5 4 4 4 1 1 5 2 3 2 1 5 1 2 3 2 5 5 

53 2 2 4 5 1 3 1 1 2 2 1 3 4 3 5 1 4 5 

54 5 4 5 4 2 2 3 2 4 3 4 5 3 1 3 2 5 5 

55 5 3 3 3 1 5 4 1 3 5 5 5 1 2 1 2 5 2 

56 5 1 3 2 5 1 1 2 2 4 1 4 2 2 2 2 3 5 

57 2 2 1 4 2 3 5 2 5 5 4 1 5 3 3 4 3 5 

58 1 4 4 5 2 2 2 5 1 5 4 1 2 5 2 2 1 1 

59 5 1 3 1 1 2 5 4 4 4 3 2 3 2 1 3 1 2 

60 3 3 3 4 4 1 1 2 3 3 5 5 4 4 4 5 2 5 

61 5 2 3 1 1 1 3 4 1 3 3 3 3 2 4 1 5 1 

62 4 2 5 5 2 5 5 1 3 2 4 3 5 2 3 5 1 5 

63 5 4 3 1 2 2 3 1 1 1 3 1 5 5 3 1 3 2 

64 1 5 5 3 1 4 2 5 4 3 4 1 1 2 4 3 5 4 

65 2 1 2 3 5 4 1 5 3 5 5 4 1 1 4 1 1 1 

66 4 5 4 3 4 1 4 1 2 5 3 2 4 5 3 4 2 2 

67 5 5 2 2 4 2 4 4 5 4 5 4 5 2 2 5 2 5 

68 4 2 2 3 1 3 2 4 5 1 2 1 5 2 5 4 2 4 

69 5 2 1 5 5 4 4 1 5 1 1 1 5 2 2 1 1 1 

70 3 2 2 1 3 2 2 3 1 3 5 5 2 1 1 3 2 1 

71 2 5 4 1 4 2 3 4 5 1 2 1 1 4 3 3 4 3 

72 5 1 2 1 2 1 3 2 1 3 5 2 3 2 5 5 1 1 

73 4 2 3 4 4 2 2 1 5 5 3 2 5 1 2 5 5 5 

74 1 1 3 2 1 2 3 1 4 3 1 2 4 5 5 4 3 4 

75 1 4 1 1 5 4 5 2 5 5 3 4 2 3 4 5 5 4 

76 5 2 2 1 5 4 3 2 5 2 4 3 5 1 5 1 1 5 

77 2 1 1 2 4 4 3 2 4 2 3 2 2 4 3 3 1 4 

78 4 1 3 2 5 4 3 3 5 1 4 4 4 3 5 5 2 1 

79 3 4 3 2 3 4 2 3 4 3 1 5 5 1 3 5 4 3 
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80 4 5 5 2 5 2 1 4 3 2 5 5 1 5 2 1 2 5 

81 2 3 4 5 4 4 1 3 2 1 4 2 5 3 1 5 3 1 

82 5 1 2 2 3 3 4 5 4 1 4 1 3 5 5 4 3 3 

83 5 2 2 5 5 3 2 2 3 1 5 5 4 2 2 3 3 2 

84 2 4 4 3 4 4 2 1 3 3 5 3 3 1 4 1 3 5 

85 5 2 4 3 1 3 1 5 5 1 4 1 4 2 3 3 1 4 

86 4 3 5 1 2 3 1 1 3 4 3 3 4 3 1 4 4 3 

87 1 1 3 2 1 3 5 3 1 1 5 5 5 4 5 3 4 4 

88 3 1 1 4 1 4 5 1 4 2 2 5 2 4 4 3 5 3 

89 1 5 4 4 4 5 3 2 3 1 1 2 4 1 1 5 1 3 

90 5 5 4 3 5 3 1 5 4 4 5 1 3 5 4 5 2 2 

91 1 4 2 2 2 3 5 2 3 1 5 5 4 4 1 3 2 5 

92 3 4 4 2 1 2 1 3 1 5 2 2 2 3 5 5 5 4 

93 2 4 3 4 3 4 1 2 4 5 4 2 1 5 2 2 2 4 

94 1 1 3 3 2 5 3 5 5 1 4 3 1 4 2 1 5 1 

95 1 1 3 2 5 5 1 5 3 5 1 4 5 2 5 4 3 3 

96 3 4 2 1 3 5 5 4 2 5 4 1 4 2 4 2 1 2 

97 5 3 1 4 5 5 3 5 2 2 1 1 2 4 1 2 2 4 

98 4 1 5 2 2 3 5 2 2 4 2 5 3 1 1 1 3 1 

99 4 3 3 5 2 1 3 2 4 1 1 1 3 5 5 2 2 5 

100 4 4 3 3 5 2 4 4 1 1 3 1 5 3 1 2 5 1 

101 5 4 4 3 4 4 5 1 4 5 4 5 2 1 5 4 3 5 

102 2 1 1 2 5 4 2 3 3 1 4 2 3 4 2 4 1 4 

103 5 1 5 4 5 2 5 3 2 2 1 4 2 1 3 1 4 1 

104 1 3 2 2 2 4 1 2 4 5 2 3 5 2 5 1 4 3 

105 1 4 1 1 4 4 5 5 4 5 1 5 4 4 4 4 1 3 

106 1 4 3 4 4 5 2 4 4 4 4 1 4 5 5 4 5 4 

107 4 3 2 1 3 2 2 3 2 5 5 2 5 5 3 2 3 1 
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108 1 4 1 1 2 3 2 1 1 3 2 2 4 5 5 4 3 1 

109 4 2 2 3 3 4 3 1 3 1 5 5 1 2 5 3 5 3 

110 2 1 3 2 4 5 2 2 4 3 2 2 2 1 2 3 5 5 

111 4 4 1 4 3 3 1 2 3 5 5 2 3 1 3 5 5 5 

112 2 4 4 3 2 3 1 3 4 5 4 5 2 1 1 3 2 4 

113 3 3 3 4 2 1 4 2 2 3 2 1 2 2 2 3 4 2 

114 2 1 4 1 5 5 2 5 3 3 3 5 3 4 5 1 4 5 

115 3 2 3 5 1 3 5 2 5 3 1 4 2 3 4 3 5 1 
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ANEXO 3. INSTRUMENTOS 
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