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RESUMEN
En la presente investigacion, se pretende analizar los beneficios que con lleva la tecnologia en
el &mbito educativo que favorecen el desempefio de los estudiantes del nivel de parvularia
(4afos, 5 afos y 6 afios) ya sea dentro del centro escolar o fuera de ella. En la investigacion se
analizara la gestion del docente, y el apoyo de los padres de familia identificando a su vez
cuales serian las causas de la falta de aprovechamiento del recurso tecnoldgico en este nivel
educativo. La investigacion, busca explicar aspectos que permitan mejoras en el proceso de
ensefianza y aprendizaje implementando en el quehacer educativo las nuevas tecnologias y el
uso de las diversas aplicaciones que van surgiendo constantemente desde décadas pasadas,
hasta las actuales y asi observar si estos brindan beneficios o desventajas que puedan afectar
en el rendimiento académico de los estudiantes de educacion parvularia desde la perspectiva
del afio 2024 donde se ejecuto la investigacion. Esta investigacion es descriptiva porque se
orienta a recopilar y analizar datos que permiten caracterizar un fenémeno o poblacién sin
manipular variables, proporcionando un andlisis general de las caracteristicas observadas y
proporcionar valiosa informacién. También se comprueba que el proceso de ensefianza por
medio de tecnologias y el proceso tradicional pueden ser favorables o enriquecedor para el
proceso de ensefianza y aprendizaje mediante una dosificacion asertiva de parte del docente
que esta altamente capacitado y actualizado en el uso de las técnicas didacticas. Finalmente
podemos se menciona que la tecnologia cuando es empleada de forma pedagdgica y
supervisada mejora significativamente en el rendimiento académico siempre y cuando se haga

un equilibrio entre los beneficios y los posibles efectos negativos.

Palabras clave: uso de tecnologias, educativo, rendimiento académico, estudiantes,

parvularia
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion se desarrolld en la tematica “El uso de la tecnologia y su
relacion con el rendimiento académico en los estudiantes de parvularia de la escuela de
educacion parvularia Tenancingo del departamento de Cuscatlan” A través de este estudio, se
busca comprender como la implementacion de las herramientas tecnoldgicas puede beneficiar

o perjudicar el rendimiento académico de los estudiantes de parvularia.

La integracion de las tecnologias en los procesos educativos genera un impacto significativo
en los estudiantes de parvularia, donde el aprendizaje es fundamental para el desarrollo

cognitivo y social en los nifios.

El presente trabajo se ha desarrollado a partir de lineamientos brindados por las autoridades
del departamento de Ciencias y Humanidades y se conforma de la siguiente manera: portada,
agradecimientos, indice, capitulos de la investigacion, conclusiones, recomendaciones,

referencias bibliograficas y anexos.

En el capitulo uno, se presenta el planteamiento del problema, en el que desarrollo la situacién
problematica, el enunciado del problema, la justificacion de dicha investigacion, alcances y

delimitaciones, objetivo general y especificos, hipotesis, matriz de Operacionalizacion.

En el capitulo dos se desarroll6 el marco teorico, en él podemos mencionar diferentes enfoques
tedricos, los antecedentes, definicion y términos basicos que fueron importantes para un mejor

analisis en la investigacion.

En el capitulo tres se compone por la metodologia de la investigacién donde se puntualiza el
desarrollo de dicha investigacion, se define la poblacion total que se tomo en cuenta, la

muestra, el tipo de muestreo y el objetivo de estudio, asi como también la descripcion de las
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técnicas e instrumentos utilizados en el desarrollo de esta investigacion finalmente los

procedimientos y el estadio que se utilizé.

En el capitulo cuatro es donde se desarrollan los andlisis de datos, cuadro, graficos y los analisis

de cada una de las variables y los cruces de las variables que como equipo se investigo.

En el capitulo cinco se encontrard las conclusiones y recomendaciones finales de la

investigacion.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL

PROBLEMA



La educacion parvularia en El Salvador tiene sus origenes a finales del siglo X1X e inicios del
siglo XX, en un contexto en el que comenzaba a reconocerse la importancia de la atencion
educativa para la primera infancia. Esta etapa educativa surgié como parte de los esfuerzos por
modernizar y ampliar el sistema educativo nacional, influenciada por corrientes pedagogicas

internacionales que destacaron el valor del desarrollo temprano en los nifios.

En 1940, se inaugurd el primer centro oficial de educacién parvularia conocido como el Jardin

de Infantes Nacional "Julia Herrera de Jiménez”, ubicado en San Salvador. Este

Posteriormente, en 1969, se crearon programas de formacion docente para la ensefianza
parvularia en la Escuela Normal Superior, consolidando la profesionalizaciéon de este nivel
educativo. A partir de la reforma educativa de 1995, la educacion parvularia se integré como
un nivel obligatorio en el sistema educativo, con un enfoque en el desarrollo integral de los

nifios de entre 4 y 6 afos.

Actualmente, la educacion parvularia en El Salvador es reconocida como un derecho
fundamental y esta regida por el Ministerio de Educacion, que trabaja para garantizar su

accesibilidad y calidad en todo el pais.

1.1 Situacion problematica

El uso de la tecnologia en la educacion infantil es un tema con diferentes puntos de vista, ya
que puede tener tanto beneficios como desventajas. En lo que respecta a los nifios de parvularia
del centro escolar Escuela de Educacion Parvularia Tenancingo, hay varios aspectos

problematicos que pueden afectar su rendimiento académico:

Uno de los primeros aspectos problematicos que se ha logrado detectar es la distraccion y falta
de concentracién en la educacion tradicional, por el uso constante de dispositivos moviles y

videojuegos, siendo este una fuente de distraccién al momento de desarrollar actividades fisicas
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y motrices en los nifios de educacion parvularia después de estar expuestos a estimulos digitales

intenso.

También el desarrollo cognitivo y habilidades sociales se ven afectados por el uso excesivo de
dispositivos este puede afectar el desarrollo cognitivo y las habilidades sociales de los nifios,
en la interaccion cara a cara y el juego fisico son cruciales para el desarrollo social y emocional,
los nifios que pasan demasiado tiempo con dispositivos pueden tener menos oportunidades de
desarrollar estas habilidades. Como por ejemplo cuando ellos desarrollan una actividad juego
trabajo no logran expresar sus ideas y solo esperan que otro inicie para ellos replicar lo de otro

compariero.

El impacto en el suefio por el uso de dispositivos electronicos antes de dormir puede afectar
negativamente el suefio de los nifios, lo cual es fundamental para su desarrollo y rendimiento
académico. La luz azul emitida por las pantallas puede interferir con la produccion de
melatonina, la hormona del suefio. Haciendo que este factor tenga un impacto negativo al
momento de realizar actividades educativas en el centro escolar porque ellos se sienten

cansados y con suefio para poderlo desarrollar.

Se puede mencionar el bajo rendimiento académico por el uso excesivo de los dispositivos
moviles puede limitar el tiempo dedicado a las actividades académicas que son esenciales para
su desarrollo cognitivo y la motricidad gruesay fina. En los cuales a los parvulos les aburre el
coloreo, la escritura y ain mas la lectura, y al momento de realizar actividades fisicas como
saltar, correr, patear la pelota, lanzar y rodar estas son las areas que se ven afectadas a la

hora de realizar dichas actividades.

En muchas ocasiones el acceso inapropiado a contenido sin la supervision adecuada de un
adulto, los nifios pueden estar expuestos a contenido inapropiado o violento, lo que puede tener

efectos negativos en su comportamiento y desarrollo emocional. Porque los nifios no logran
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identificar lo virtual con lo real, y cuando no hay una guia de un adulto ellos no pueden dominar
su caracter y sentimientos hacia los demas nifios que lo rodean esto generando un conflicto de

emociones y violencia.

Sin dejar de mencionar que la disminucion de la actividad fisica por el uso de la tecnologia
puede promover un estilo de vida sedentario, reduciendo el tiempo que los nifios dedican a la
actividad fisica, que es crucial para su desarrollo fisico y cognitivo. Afectando en si su salud
primordialmente en la alimentacion, ya que ellos dedican més de 4 horas en los videojuegos y
eso les genera ansiedad de comer golosinas sin darse cuenta que lo que hacen dafian totalmente
su salud y hacen un trastorno en el horario de comidas, Por que en muchas ocasiones los nifios

pasan con abuelos y familiares donde no se les cumple su hora de comida.

Es muy importante enfatizar y orientar a los padres sobre los riesgos asociados que conlleva
el uso excesivo de la tecnologia puede conllevar problemas fisicos, educativos y emocionales
en los que no es de mucho beneficio en el desarrollo integral de los nifio de parvularia es por
ellos que nos gustaria ofrecerles estrategias para gestionar de manera efectiva y asi lograr un
cambio de conducta hacia dicha actividad. Y no solo los educadores deben estar formados para
integrar la tecnologia de manera apropiada en el aula, si no el acompafiamiento en conjunto
con los padres de familia. Esto hara que los beneficios que ofrece la tecnologia sea aprovechada
al maximo y no solo veamos lo negativo si nos mas bien obtener el maximo provecho en los

estudiantes de parvularia que es nuestro ideario.

1.2 Enunciado del problema

¢Coémo el uso de las tecnologias incide en el aprendizaje de los estudiantes de educacion

parvularia de la Escuela de educacion parvularia Tenancingo del departamento de Cuscatlan?
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1.3 Justificacion

La investigacion tiene como objetivo explorar la relacion entre el uso de las nuevas tecnologias
y el rendimiento académico de los estudiantes de educacion parvularia de la Escuela de
educacion parvularia Tenancingo del departamento de Cuscatlan. En un contexto socio-
educativo, se busca comprender como la tecnologia puede influir en los procesos de

socializacion de los nifios de educacion parvularia.

Hoy en dia, la tecnologia ha transformado por completo diversos aspectos de la vida cotidiana,
incluyendo la educacion. En el ambito de la educacion parvularia, el uso de herramientas
tecnolégicas ha comenzado a ganar terreno como un recurso altamente valioso para el
desarrollo de habilidades cognitivas y académicas en los nifios. Sin embargo, ain persisten
interrogantes sobre el impacto de las nuevas tecnologias que influyen en el rendimiento

académico de los estudiantes.

La primera razon para realizar el estudio de este tema radica en la integracion de las tecnologias
digitales en las aulas de educacion parvularia. Es fundamental entender como estas
herramientas afectan el aprendizaje y el desarrollo de los nifios en una etapa critica de su
formacion educativa. El rendimiento académico en la educacion parvularia no solo se refiere a
la adquisicion de conocimientos, sino también al desarrollo de habilidades sociales,
emocionales y motoras, todas las cuales pueden ser influenciadas por el uso adecuado de la

tecnologia.

Ademas, esta investigacion es descriptiva porque se orienta a recopilar y analizar datos que
permiten caracterizar un fendmeno o poblacion sin manipular variables, proporcionando un
andlisis general de las caracteristicas observadas y proporcionar valiosa informacién para

educadores y padres de familia.
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Comprender la relacion entre tecnologia y rendimiento académico permitira disefiar estrategias
pedagdgicas mas efectivas, adaptando los métodos de ensefianza a las necesidades y
caracteristicas de los estudiantes del siglo XXI. Las recomendaciones derivadas del estudio
pueden ayudar a maximizar los beneficios de la tecnologia, minimizando al mismo tiempo
posibles efectos adversos. como por ejemplo el exceso de tiempo frente a pantallas puede tener
efectos negativos en la salud fisica y mental de los nifios, incluyendo problemas de vision,
trastornos del suefio y reduccion del tiempo dedicado a la actividad fisica y una dependencia
en la tecnologia donde los nifios pueden llegar a depender en exceso para el entretenimiento y
el aprendizaje, lo que puede limitar su capacidad para desarrollar habilidades de resolucion de
problemas y creatividad sin el uso de dispositivos digitales con una disminucion de la
interaccion social donde se puede reducir las oportunidades de interaccién social directa entre
los nifios y los adultos, lo cual es fundamental para el desarrollo de habilidades sociales y

emocionales. Y es por esa razon que es importante trascender sobre esta temética.

Analizando como la tecnologia puede contribuir a un entorno educativo mas inclusivo y
equitativo es una prioridad que puede tener repercusiones significativas en la calidad de la
educacion infantil. Porque las tecnologias pueden ser herramientas poderosas para personalizar
el aprendizaje y brindar apoyo adicional a estudiantes con diversas necesidades educativas,

incluyendo aquellos con dificultades de aprendizaje.

Vale la pena realizar el estudio para poder recabar informacién que sirva de referencia sobre
cémo las tecnologias educativas influyen de manera directa e indirecta en los nifios de
parvularia, y como se puede contribuir a una readecuacion de contenidos educativos en el
curriculum nacional y asi poder solventar algun déficit que se presentan actualmente en algunos

sectores del pais.
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Finalmente, esta investigacion contribuird a la literatura académica y al debate sobre la eficacia
y las mejores practicas del uso de la tecnologia en la educacién temprana. Los hallazgos del
estudio pueden inspirar futuras investigaciones y servir como base para estudios longitudinales
que exploren los efectos a largo plazo del uso de la tecnologia en la trayectoria educativa de

los estudiantes.

En resumen, investigar el uso de las tecnologias y su incidencia en el rendimiento académico
de los estudiantes de educacion parvularia es esencial para optimizar las practicas educativas
actuales, apoyar la inclusion y la equidad, y contribuir al conocimiento académico sobre el
impacto de la tecnologia en la educacién infantil, desde el punto de vista positivo y negativo
de los cuales los que tendran mayor beneficio es la poblacion estudiantil al tener dosificado el
tiempo de las actividades académicas y de juego con las que ellos contaran para ejecutarlas

acompafados de la supervision de los padres de familia.

1.4 Alcances y Delimitaciones

1.4.1 Alcances

El uso de las tecnologias afecta directamente el rendimiento académico de los estudiantes de
nivel de educacion parvularia 6, analizando los factores especificos relacionados con el uso de
tecnologias (como dispositivos moviles, aplicaciones educativas, etc.) que pueden influir en el
desempefio académico, se evallan en diferentes estrategias pedagdgicas que integren con la
tecnologia en el aula y su impacto en el aprendizaje y los logros de objetivos educativos
tomando en cuenta el contexto socioecondmico, cultural y geografico de los estudiantes y como
esto puede afectar en el rendimiento académico y se investiga como la supervision de los padres

y docentes puede influir en el uso efectivo de la tecnologia y su impacto en el aprendizaje.

18



1.4.2 Delimitaciones

La investigacion se llevara a cabo en estudiantes de parvularia 6 afios de la Escuela de

educacion parvularia Tenancingo del departamento de Cuscatlan.

1.4.2.1 Delimitacion espacial

La investigacion se llevara a cabo en la Escuela de Educacion Parvularia Tenancingo ubicada

en 3° avenida norte Barrio Las Delicias Tenancingo departamento de Cuscatlan sur.

1.4.2.2 Delimitacion Temporal

La investigacion se desarrolla durante el ciclo escolar 2024, abarcando tres meses de julio,

agosto y septiembre de 2024

1.4.2.3 Delimitacién Social

La poblacion objetivo esta compuesta por 31 estudiantes de parvularia, 30 padres de familia

y 2 docentes haciendo un total de 63 personas.
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1.5 Objetivo de la investigacion

151 Objetivo General

Determinar cémo el uso de las tecnologias incide en el rendimiento académico de los
estudiantes de educacién parvularia de la Escuela de educacion parvularia Tenancingo del

departamento de Cuscatlan.

152 Objetivo Especifico.

Identificar los factores que favorecen el impacto positivo - negativo en el aprendizaje mediante
la utilizacién de las tecnologias de la informacion y la comunicacion por los estudiantes y los

docentes.

Fomentar el interés y la participacion activa de los estudiantes en diversas actividades de juego

trabajo. Para promover las habilidades socioemocionales.

Facilitar el acceso a dispositivos tecnoldgicos para contribuir al aprendizaje autonomo vy

mejorar el rendimiento académico.

1.6 Sistema de Hipdtesis.

16.1 Hipdtesis General.

El uso de las tecnologias educativas incide en el aprendizaje de los estudiantes de educacion

parvularia de la Escuela de educacion parvularia Tenancingo del departamento de Cuscatlan.
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1.6.2 Hipdtesis especifica 1.

El uso de aplicaciones interactivas y juegos educativos digitales mejora significativamente las
habilidades cognitivas, como el reconocimiento de letras y nimeros, en los estudiantes de

educacion parvularia.

1.6.3 Hipotesis especifica 2

La integracion de pizarras digitales y recursos audiovisuales en el aula fomenta un mayor
interés y participacion de los nifios en las actividades de aprendizaje, contribuyendo a un mejor

desarrollo de sus habilidades socioemocionales.

1.6.4 Hipotesis especifica 3

El acceso frecuente a dispositivos tecnoldgicos, como tabletas y computadoras, facilita el
aprendizaje autonomo y mejora el rendimiento académico en actividades relacionadas con la

lectura y el desarrollo del lenguaje en los estudiantes de educacién parvularia.

1.7 Matriz de Operacionalizacion de las variables.

Hipotesis Especificas Variables Definicion operativa de las | Indicadores

variables
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El uso de las tecnologias
educativas mejora
significativamente el
rendimiento académico

(aprendizaje) de los

estudiantes de educacion
parvularia de las instituciones
educativas de la Escuela de
educacion parvularia
Tenancingo del

departamento de Cuscatlan.

V.D

El
Rendimiento
académico de
los
estudiantes de
educacion
parvularia.
utilizando los
conceptos S
(si lo hace), P
(esta en
proceso  lo
hace con
ayuda) y T
(todavia no lo

hace)

Calificaciones obtenidas en
lectura por los estudiantes en
pruebas estandarizadas
disefiadas para evaluar
competencias bésicas en
areas como lectura, escritura,
y matematicas y el promedio
de las calificaciones de todas
las pruebas estandarizadas
administradas durante el

primer trimestre.

Las calificaciones
obtenidas en las
competencias
bésicas de
lectura, escritura

y matematicas.

e Promedio
de
calificacio
nes en
pruebas
estandariz
adasy

examenes
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V.

Grado en el que las

Integracion de las

El uso de aplicaciones
interactivas y juegos
educativos digitales mejora
significativamente las
habilidades cognitivas, como
el reconocimiento de letras y
nameros, en los estudiantes

de educacion parvularia.

Uso de las tecnologias educativas se tecnologias
tecnologias integran de manera efectiva | (tabletsy
educativas en el curriculo y actividades | aplicaciones
pedagogicas y las educativas) para
evaluaciones cualitativas el uso del
realizadas por supervisores | lenguaje digital y
educativos sobre la tecnolégico.
implementacion y eficacia
del uso de tecnologias en el
aula, utilizando rabricas
especificas. Actividades
pedagogicas.
V.D La capacidad de los

Reconocimiento

letras y numeros

de

estudiantes de educacion
parvularia para identificar y
diferenciar visualmente las
letras del alfabeto y los
nameros del 0 al 9. Esta
habilidad se puede medir
mediante pruebas
estandarizadas, actividades

pedagogicas en las cuales se

Pruebas y
actividades
estandarizadas al
curriculum de
educacion

parvularia.

Proporcionar

retroalimentacion

Adaptando las
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cuantifico en funcion del
porcentaje de respuestas
correctas en las pruebas o
actividades disefiadas para

tal fin.

actividades a las

necesidades de la

diversidad en los

estudiantes.

V.1
Uso de las
aplicaciones

interactivas y juegos

Este uso sera evaluado
mediante registros de tiempo
de pantalla, observaciones

directas en el aula o

Promedio de
tiempo que
utilizan

dispositivos

digitales informes de los docentes, digitales durante
donde cuantificara un periodo
registrando tanto la cantidad | especifico.
de sesiones como el tiempo
invertido, ademas de Evaluacion
observar la forma en que los | cualitativa de
nifios interactdan con los cémo utilizan los
elementos digitales. elementos
digitales,
considerando la
efectividad y la
relevancia con los
objetivos de
aprendizaje.
V.D El desarrollo del aprendizaje | Efectos de los
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La integracién de pizarras
digitales y recursos
audiovisuales en el aula
fomenta un mayor interés y
participacion de los nifios en
las actividades de
aprendizaje, contribuyendo a
un mejor desarrollo de sus
habilidades

socioemocionales.

Participacion de los
estudiantes para
trabajar en equipo, la
expresion de
emociones y la

empatia.

depende mucho de los
recursos multimedia para
estimulacion sensorio motriz
en la etapa de los estudiantes

de parvularia

recursos

audiovisuales

Estimulacion

positiva y social.

V.

Proyeccion de videos
socioeducativos y de
contenido de las

zonas de desarrollo.

La relacién de los recursos
didacticos y la interaccion de
los estudiantes promovera
motivacién y mejor
socializacion enfocada en el
desarrollo de habilidades
cognitivas, matematicas y

emocionales.

Capacidad de
socializacion y

roles

Participacion
activa y dirigida

en las actividades

El acceso frecuente a
dispositivos tecnoldgicos,
como tabletas y
computadoras, facilita el
aprendizaje autbnomo y

mejora el rendimiento

V.D

Aprender las letras,
silabas, numeros,
asociaciones,
construccién y otros

ludicos digitales

Aprender haciendo y
mediante el uso de las tablets
con aplicaciones que
promuevan habilidades

cognitivas y de lectura.

Incorporacion de
tecnologia ludica
y tecnoldgica en

la curricula.
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académico en actividades

relacionadas con la lectura 'y
el desarrollo del lenguaje en
los estudiantes de educacion

parvularia.

V.

Uso ludico de
aplicacion de juegos
educativos de
memoria, puzzles,

asociaciones y otros

Uso de programas y
aplicaciones donde el nifio
dibuje, asocie, aprenda de

forma digital.

Uso adecuado y
educativo de su

tecnologia.

Poco interés al
uso de la
tecnologia 'y

aplicaciones
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MARCO TEORICO



2.1. Antecedentes de la investigacion

La educacion parvularia en El Salvador es el primer nivel educativo con atencién a nifios desde
maternal hasta los 6 afios, dando sus origenes en el siglo XX, con el establecimiento de jardines
infantiles y la implementacion de programas béasicos de atencion a la nifiez Salvadorefa. Estos
programas fueron limitados en sus inicios, enfocandose en la asistencia social y el cuidado de
los nifios a familias de escasos recursos. Para que los padres pudieran desempefiar un trabajo
que les permitiera tener un beneficio econdémico, Pero a medida fue transcurriendo el tiempo,
la influencia de organismos internacionales y los movimientos de los derechos infantiles,
comenzo a reconocer mas sobre la importancia de educacion parvularia no solo para el cuido
infantil sino més bien para un espacio de aprendizaje, que es fundamental para el desarrollo

cognitivo, emocional y social en esta etapa de los nifios.

En 1972 se cre6 la Direccion General de Educacion Parvularia al interior del Ministerio de
Educacion formando una mejor estructura a este nivel educativo, a lo largo del tiempo se han
realizado diferentes esfuerzos para ampliar la cobertura en educacion preescolar,
introduciendo programas que incluyan actividades ludicas, de aprendizaje basadas en el juego

trabajo y enfocadas a una atencion integral.

En los Gltimos afios la educacién parvularia no solo es un espacio de cuido, sino mas bien es

un derecho fundamental que todo nifio debe tener.

En la actualidad dentro de la educacion parvularia se esta utilizando las herramientas digitales,
tecnoldgicas las cuales estan siendo de apoyo a los parvulos y es por ellos que nos enfocaremos

un poco en como se inicia la tecnologia en nuestro pais y sobre todo en el area educativa.
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La introduccidn de la tecnologia en la educacion salvadorefia ha sido un proceso gradual pero
significativo. En los ultimos afios, El Salvador ha implementado diversas iniciativas para
integrar las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en el sistema educativo,

con el objetivo de mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje.

El uso de tecnologias en la educacion ha evolucionado significativamente a lo largo del tiempo,
impactando de diversas maneras el rendimiento académico de los estudiantes, incluyendo

aquellos en la educacion parvularia.

Las primeras computadoras que llegaron a El Salvador en los afios 80 A continuacion, se

presenta un resumen de los antecedentes historicos mas relevantes:

Década de 1920: laradio y la television se convirtieron en los medios claves para la educacion
a distancia y la difusién de contenidos educativos especialmente en las zonas remotas o0 en
situaciones de emergencias. La introduccion de la radio en las aulas marcé uno de los primeros

usos de la tecnologia en la educacion.

La historia de la radio educativa en EIl Salvador es rica y significativa, marcando un hito en la

difusion del conocimiento y la cultura en el pais.

La radiodifusion en El Salvador comenz6 el 1 de marzo de 1926 con la primera transmisién de
la emisora AQM, que mas tarde se convertiria en Radio Nacional de El Salvador esta emisora
no solo fue pionera en el pais, sino también en la region centroamericana, posicionando a El

Salvador como un lider en la radiodifusién.

Desde sus inicios, Radio Nacional ha tenido un fuerte enfoque educativo. Durante la llamada
“Epoca de Oro”, la radio se utiliz6 para llevar conocimiento a la nifiez salvadorefia,

especialmente en areas rurales donde el acceso a la educacion formal era limitado. Programas
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educativos fueron disefiados para complementar la educacion primaria, proporcionando

lecciones en diversas materias y fomentando el aprendizaje autodidacta.

A lo largo de los afios, la radio educativa ha evolucionado para adaptarse a los cambios
tecnoldgicos y sociales. En las décadas de 1960 y 1970, durante la Guerra Fria, la radio jugd
un papel crucial en la reforma educativa, utilizando la tecnologia para modernizar la ensefianza

y llegar a un publico més amplio

Hoy en dia, la radio sigue siendo una herramienta valiosa en la educacion salvadorefia,
especialmente en contextos donde el acceso a internet y dispositivos digitales es limitado. La
radio educativa continta ofreciendo programas que apoyan la educacion formal y promueven

el desarrollo cultural y social del pais.

La television educativa ha jugado un papel crucial en la difusion del conocimiento y la cultura

El principal objetivo de la television educativa era suplementar la educacion formal y llevar
contenido educativo a areas rurales y urbanas donde el acceso a la educacién era limitado. Los
programas incluian lecciones en diversas materias y estaban disefiados para estudiantes de

diferentes niveles educativos.

En 1972, se inauguraron las instalaciones de television educativa en Santa Tecla, lo que
permitio la expansion de las transmisiones nocturnas de tele-clases. La television educativa

continu6 evolucionando, adaptandose a los cambios tecnoldgicos y sociales.

En los afios 70 y 80, se implementaron programas mas interactivos y se utilizaron nuevos

formatos para hacer el aprendizaje mas atractivo y efectivo.
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En la actualidad la television educativa sigue siendo una herramienta valiosa en El Salvador,
especialmente en contextos donde el acceso a internet es limitado. ContinGa ofreciendo

programas que apoyan la educacion formal y promueven el desarrollo cultural y social del pais.

Década de 1980: Con la llegada de las computadoras personales, las escuelas comenzaron a
integrar software educativo y programas de aprendizaje asistido por computadora. Esto

permitié una mayor interaccién y personalizacién del aprendizaje.

Las primeras computadoras llegaron a El Salvador en los afios 80, inicialmente utilizadas en la
industria y en instituciones publicas. En el &mbito educativo, su uso comenzo a expandirse

lentamente, principalmente en universidades y centros de formacion técnica.

Década de 1990: EIl uso de computadoras en la educacion se incremento significativamente.
Las universidades y algunas escuelas secundarias comenzaron a integrar laboratorios de
informatica en sus instalaciones, en este periodo también vio la creacion de programas de
capacitacion en informatica para docentes, con el objetivo de preparar a los maestros para

utilizar las nuevas herramientas en las aulas.

A finales de los 90 y principios de los 2000, el gobierno salvadorefio implementd varios
programas para promover el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)

en la educacion. 1

Siglo XXI: El uso de tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) se ha
intensificado, con la incorporacién de dispositivos moviles, aplicaciones educativas y
plataformas de aprendizaje en linea. Estas herramientas han facilitado el aprendizaje

personalizado y han mejorado la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes.

RIED. Revista Iberoamericana de Educacion a Distancia, 24(1), pp. 351-365 La integracion de

las computadoras en la educacién ha tenido un impacto significativo en el aprendizaje y la
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ensefianza en El Salvador, y ha permitido a los estudiantes acceder a una amplia gama de
recursos educativos en linea y ha facilitado la ensefianza de habilidades digitales esenciales

para el siglo XXI.

A pesar de los avances, la implementacion de las TIC en la educaciéon salvadorefia ha
enfrentado varios desafios, como la falta de infraestructura adecuada, la necesidad de
capacitacion continua para los docentes y las disparidades en el acceso a la tecnologia entre

areas urbanas y rurales.

Uno de los programas méas destacados fue el Plan 2021, que buscaba modernizar el sistema

educativo y reducir la brecha digital.

En los altimos afios, la pandemia de COVID-19 acelerd la adopcion de tecnologias digitales en
la educacion. Las clases virtuales y el aprendizaje a distancia se convirtieron en la norma,
destacando la importancia de la conectividad y el acceso a dispositivos tecnolégicos para

mantener la continuidad educativa.

Estos avances han demostrado que el uso adecuado de la tecnologia puede mejorar
significativamente el rendimiento académico, especialmente en la educacién parvularia, al
proporcionar recursos interactivos y personalizados que se adaptan a las necesidades

individuales de los estudiantes

XXI UNESCO. (2023). Informe de Seguimiento de la Educacion en el Mundo 2023 Mejorar
la Calidad Educativa es uno de los objetivos que se desean alcanzar utilizando herramientas
tecnoldgicas para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. Garantizando que todos los
estudiantes, independientemente de su ubicacion geografica o situacién socioecondmica,

tengan acceso a recursos tecnoldgicos y asi desarrollar competencias digitales, preparando a
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los estudiantes para el mercado laboral moderno, que demanda habilidades tecnoldgicas

avanzadas.

RIED. Revista Iberoamericana de Educacion a Distancia, 24(1), pp. 351-365 La integracion de
la tecnologia en la educacion es crucial para el desarrollo socioeconémico del pais. Permite a
los estudiantes adquirir competencias que son esenciales en el siglo XXI, como el pensamiento
critico, la resolucion de problemas y la alfabetizacion digital. Ademas, facilita el acceso a una
educacion de calidad, especialmente en &reas rurales y marginadas. Tanto para estudiantes
como para maestros los cuales se deben de capacitar de manera constante y a la vanguardia de

todos los nuevos programas y app que ayuden a la ensefianza-aprendizaje.

Vidal, 1. M. G. (2021). Influencia de las TIC en el rendimiento escolar y su impacto en
estudiantes vulnerables. La implementacion de estas tecnologias en la educacién salvadorefia
es un paso hacia la modernizacion del sistema educativo y la preparacion de las futuras

generaciones para los desafios del mundo contemporaneo.

La tecnologia ha transformado significativamente la educacion en el siglo XXI, ofreciendo
nuevas oportunidades y desafios, de los cuales podemos mencionar algunas caracteristicas de

la educacion en el siglo XXI

Aprendizaje Personalizado:

Mediante la tecnologia se permite adaptar el aprendizaje a las necesidades individuales de cada
estudiante segun diversas plataformas de aprendizaje adaptados a las edades de quienes va
dirigido y las diferentes aplicaciones que ayudan a personalizar el contenido de estudio para el
nifio y el ritmo en que cada uno de los miembros de cada grupo va adquiriendo. Dando un
seguimiento de manera dosificada en el cual es estudiante le permita entender y desarrollar el

pensamiento logico y analitico donde no solo puede pasar jugando sino mas bien logre
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aprovechar el tiempo y adquiriendo mas conocimientos que le ayudaran para los siguientes

afnos de estudio.

Fomento del Pensamiento Critico y Creativo:

La tecnologia facilita el uso de metodologias activas y participativas, y de como el aprendizaje
basado en proyectos va siendo de beneficio para todos aquellos estudiantes de parvularia que
tienen una participacion directa en los centros educativos y de como el pensamiento
computacional se va adquiriendo de una manera gradual en los nifios de parvularia. Como bien
se menciona los estudiantes de hoy en dia son tecnolégicos, y es por ello que se esta enfocando
en que los parvulos sean mas creativos no obviando el aprendizaje tradicional, sino que ayudar
a que ellos logren encajar las dos maneras de aprendizaje. Donde logren desarrollarse

plenamente emocionalmente, fisica y mental.

Inclusion y Equidad:

Con el acceso a la tecnologia educativa se puede ayudar a reducir las barreras de la educacion
proporcionando recursos y herramientas adaptadas a los estudiantes con diferentes necesidades

y contextos.

En la actualidad se van mostrando diferentes condiciones que presentan los estudiantes no solo
de parvularia, dentro de estas condiciones se encuentra: TDAH (trastorno de déficit de
atencion), TEA (trastorno del Espectro Autista), dislalia, dislexia entre otras, en los cuales por

inclusion se debe atender a los nifios con las diferentes condiciones para que también pueden
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tener una oportunidad de encajar en la sociedad y no se les excluya. Y que puedan utilizar la

tecnologia y sus recursos para ir adquiriendo mayor conocimiento académico.

Desafios y Consideraciones

Brecha Digital:

A pesar de los avances existe una brecha digital muy significativa que afecta a los estudiantes
de comunidades muy desfavorecidas, limitando su acceso y a los recursos educativos. En
nuestro pais se estd tratando de abarcar a los diferentes sectores educativos y sociales
proporcionado herramientas tecnoldgicas, pero como bien sabemos este desafio conlleva su
tiempo, esperando que en un futuro no muy lejano, todo el sector de parvularia puedan contar
con este beneficio, mientras tanto se les van formando de manera educativa tradicional

incluyendo diferentes actividades ludicas de aprendizaje donde protagonista sea el estudiante.

Capacitacion Docente:

Es crucial que los docentes reciban formacion continua en los nuevos avances tecnoldgicos
para integrar eficazmente las diferentes metodologias en sus practicas pedagdgicas y asi pueda

tener un mayor auge e impacto en el aprendizaje de cada estudiante

Equilibrio entre Tecnologia y Métodos Tradicionales:

Aunque la tecnologia ofrece muchas ventajas, no podemos obviar que es importante usarlas de
manera equilibrada y complementaria en los métodos tradicionales de la ensefianza para

maximizar el impacto positivo en la educacion.

Ejemplos de Tecnologias en la Educacion
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Plataformas de E-learning: Moodle, Google Classroom.

Aplicaciones Educativas: Khan Academy, Duolingo.

Herramientas de Colaboracion: Microsoft Teams, Zoom.

Recursos Interactivos: Juegos educativos, simulaciones virtuales.

La integracion de estas tecnologias en la educacion del siglo XXI no solo mejora el acceso y la
calidad del aprendizaje, sino que también prepara a los estudiantes a un mundo cada vez méas

digital, competitivo y conectado. Guanacos.com. (sf). La historia de internet en El Salvador.

2.2 Fundamentacion Tedrica.

El uso de la tecnologia y su relacion con el rendimiento académico en estudiantes de educacion
parvularia se sustenta en diversas teorias y estudios que analizan el impacto de las herramientas
tecnoldgicas en cuanto al rendimiento académico y como se ve afectado en el desarrollo
cognitivo y el aprendizaje en los primeros afios de vida. A continuacién, se presentan algunos
aspectos clave que podrian formar parte de dicha fundamentacion con el cual se toma como

base para la investigacion.

Teoria del Aprendizaje Sociocultural de Vygotsky

Educacion. (sf). Vigotsky: Teoria del aprendizaje. Segun Lev Vygotsky, el aprendizaje ocurre
a través de la interaccion social y el uso de herramientas culturales, como el lenguaje y la
tecnologia. La tecnologia, en este contexto, se convierte en una herramienta mediadora que
puede potenciar el aprendizaje de los nifios al proporcionarles experiencias interactivas y

colaborativas. Las plataformas digitales, aplicaciones y recursos educativos en linea pueden
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favorecer el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales cuando se integran adecuadamente
en el entorno educativo. Como por ejemplo podemos observar cémo les llama la atencion los
sonidos y las imégenes al presentarles los cuentos o canciones en las tablets, donde ellos logran
interactuar, tanto en las herramientas tecnoldgicas como los demas comparieros/as que forman

parte del contexto social.

La Teoria Sociocultural de Vygotsky tiene una aplicacion fundamental en la educacion
parvularia cuando se usa la tecnologia. Segun esta teoria, el aprendizaje se basa en la
interaccion social y cultural, donde los nifios desarrollan habilidades cognitivas a través de la
colaboracion con adultos y compafieros mas avanzados. Uno de los conceptos clave es la Zona
de Desarrollo Proximo (ZDP), que se refiere a las habilidades que el nifio puede alcanzar con

ayuda, pero ain no es capaz de realizar de manera autbnoma.

En el contexto de la educacion parvularia con tecnologia, los docentes pueden usar
herramientas tecnoldgicas para facilitar este proceso. Plataformas educativas, aplicaciones
interactivas y juegos digitales permiten que los estudiantes trabajen en su ZDP con el apoyo de
un adulto o en colaboracion con sus comparfieros. El uso de tecnologia también permite la
personalizacion del aprendizaje y ofrece recursos visuales y auditivos que pueden adaptarse a

las necesidades individuales de los nifios.

Ademas, la tecnologia potencia el aprendizaje colaborativo, un principio esencial en la teoria
de Vygotsky. Mediante entornos virtuales o plataformas interactivas, los nifios pueden
participar en actividades grupales, compartir ideas y recibir retroalimentacion inmediata. Esto
fomenta un ambiente de aprendizaje activo y significativo, donde las experiencias compartidas

facilitan la construccién de conocimientos educativos reeduca.

Este enfoque también resalta el uso de andamiajes, es decir, el apoyo gradual que se ofrece a

los nifios para que adquieran nuevas habilidades hasta que puedan hacerlas por si mismos. Con
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la tecnologia, este andamiaje puede tomar la forma de tutorias digitales o guias interactivas que
ayudan a los nifios a explorar y aprender de manera mas efectiva. En donde se logra maximizar
la cantidad de palabras que logran adquirir y practicar los nifios de parvularia siendo un total

de 2,100 a 2,200 en nifios de 5 afios, siendo de mayor provecho para vocabulario.

Desarrollo Cognitivo y Tecnologia

Psicologia y Mente. (Sf). Etapa sensoria motora. Piaget, un psicologo suizo, se centré en como
los nifios construyen activamente su comprension del mundo a través de interacciones con su
entorno y como esta comprension evoluciona a lo largo del tiempo. Su teoria propone que el
desarrollo cognitivo ocurre en una serie de etapas, cada una con caracteristicas especificas y

formas de pensar propias.

Piaget creia que los nifios son pequefios cientificos que exploran activamente su entorno para
adquirir conocimientos y comprender el mundo. Segun él, el desarrollo cognitivo esta

determinado por la maduracion biol6gica y la interaccion con el entorno.

Jean Piaget, en su teoria del desarrollo cognitivo, sugiere que los nifios pequefios aprenden
mejor a través de la exploracion activa y la manipulacion de su entorno. El uso de dispositivos
tecnoldgicos interactivos, como tabletas o pizarras digitales, puede facilitar este tipo de
aprendizaje, permitiendo que los nifios experimenten y resuelvan problemas de manera
practica. La tecnologia puede proporcionar entornos de aprendizaje que promuevan el
desarrollo del pensamiento légico, la resolucion de problemas y la creatividad. Se observan
mejoras en las habilidades cognitivas basicas y el uso adecuado de tecnologia interactiva, como

aplicaciones educativas o juegos didacticos, puede ayudar a desarrollar las habilidades
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cognitivas que son muy importantes en los nifios, como la memoria, la atencion y el
razonamiento légico. Facilitar el pensamiento critico y la resolucién de problemas. Algunos
estudios muestran que los juegos y aplicaciones digitales que exigen resolver acertijos o
problemas fomentan el desarrollo del pensamiento critico y resolucion de problemas. Las
herramientas tecnoldgicas también pueden ser poderosas para el desarrollo de la creatividad

donde los nifios/as sean capaces de crear y disefiar.

Teoria del Procesamiento de la Informacion

Psicoactiva. (Sf). ¢En qué consiste la teoria del procesamiento de la informacion? Esta teoria
sostiene que la mente humana funciona de manera similar a una computadora, procesando y
almacenando informacién. La tecnologia puede mejorar este procesamiento al ofrecer
herramientas visuales y auditivas que refuercen la memoria, la atencion y la comprension en
los nifios. Los programas educativos disefiados especificamente para nifios en edad parvularia
pueden ayudar a reforzar conceptos y habilidades fundamentales, como el reconocimiento de

formas, colores, nimeros y letras.

Aplicaciones en:

Educacion: Ayuda a entender como los estudiantes procesan y retienen informacion, lo que

puede mejorar métodos de ensefianza.

Psicologia cognitiva: es utilizada para estudiar procesos mentales como la memoria, el

pensamiento y la percepcion.
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Inteligencia artificial: se incluye en el desarrollo de sistemas que imitan el procesamiento

humano de la informacion.

Impacto de la Tecnologia en el Rendimiento Académico

Diversos estudios han explorado la relacion entre el uso de la tecnologia y el rendimiento
académico en estudiantes de diferentes niveles educativos. En el caso de la educacion
parvularia, la tecnologia puede ser un recurso que promueva la motivacion y el interés de los
nifios en el aprendizaje, especialmente si se usa de manera adecuada. Investigaciones indican
que el uso de aplicaciones educativas y juegos interactivos puede mejorar las habilidades

linglisticas, matematicas y de alfabetizacion temprana.

A la misma vez se logra ver el impacto negativo que la tecnologia tiene en los nifios de
parvularia, al tener la tecnologia al alcance sin una supervision adecuada y oportuna. Se logra

manifestar en el comportamiento que los nifios tienen al momento de la socializacién.

El impacto de la tecnologia en el rendimiento académico es, en su mayor parte, positivo,
especialmente cuando se integra de manera adecuada en el proceso de ensefianza. Las
tecnologias pueden facilitar el acceso al conocimiento, personalizar el aprendizaje y fomentar
habilidades clave, lo que mejora el rendimiento académico de los estudiantes. Sin embargo,
para maximizar estos beneficios, es fundamental que el uso de la tecnologia esté guiado por
estrategias pedagdgicas sélidas, y que se considere el acceso equitativo a las herramientas
tecnoldgicas educativas. Ademas, es necesario gestionar el tiempo de uso y prevenir posibles
distracciones para garantizar que la tecnologia sea una ayuda y no una barrera en el rendimiento

académico.
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Factores Contextuales y Pedagdgicos

Es importante tener en cuenta que la eficacia del uso de la tecnologia en el rendimiento
académico depende en gran medida del contexto pedagdgico y social en el que se utilice. Los
docentes juegan un papel fundamental en la mediacion entre el nifio y la tecnologia, asegurando
que esta se utilice de manera adecuada y con objetivos claros. La tecnologia, por si sola, no
garantiza una mejora en el rendimiento académico; debe integrarse en un enfoque pedagdgico

que promueva el aprendizaje activo y significativo.

El Juego como Método de Aprendizaje

El juego es una actividad esencial en la educacion parvularia, y la tecnologia puede convertirse
en un complemento para este proceso. Las aplicaciones y juegos digitales bien disefiados
pueden ayudar a desarrollar habilidades cognitivas, sociales y emocionales, siempre que se
usen como una herramienta mas dentro de un enfoque educativo integral que también incluya

actividades fisicas, artisticas y de exploracion del entorno natural.

Desafios del Uso de la Tecnologia en la Educacion Parvularia

Evolucion tecnologica. (sf). Influencia de la tecnologia en la educacion temprana: beneficios

y desafios Si bien la tecnologia ofrece numerosas ventajas, también presenta desafios. El uso
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excesivo o inadecuado de dispositivos electrénicos puede afectar el desarrollo social y
emocional de los nifios, reducir el tiempo de interaccién con sus pares y adultos, y generar
dependencia. Es fundamental que los padres y educadores supervisen el tiempo de pantalla y

fomenten un uso equilibrado de la tecnologia.

La tecnologia, cuando se utiliza de manera planificada y adecuada, puede ser una herramienta
valiosa para mejorar el rendimiento académico en la educacion parvularia. Sin embargo, su
efectividad depende de como se integre en el entorno de aprendizaje y del papel mediador del
docente en este proceso. La combinacion de métodos tradicionales con herramientas
tecnoldgicas puede potenciar el desarrollo integral de los nifios, siempre que se mantenga un

enfoque centrado en el nifio y sus necesidades educativas y de desarrollo.

El uso de la tecnologia en la educacion parvularia puede tener impactos negativos en los cuales

podremos determinar lo siguiente:

% Dependencia excesiva de la tecnologia: uno de los riesgos mas significativos

<,

es que los nifios desarrollan una dependencia de dispositivos tecnoldgicos.

% Dificultades en el desarrollo de habilidades sociales: en la educacion parvularia

<,

se basa en gran parte en el aprendizaje colaborativo. Y menores niveles de
empatia y habilidades para la resolucion de conflictos educativos.

% Problemas de atencion y concentracion: el uso prolongado de dispositivos

<,

electronicos puede contribuir a problemas de atencién. Es la concentracion en
tareas menos estimulantes.

< Desarrollo fisico limitado: el uso excesivo de la tecnologia puede llevar a una

<,

reduccién en el movimiento fisico.

4

« Desigualdades en el acceso a la tecnologia: en algunos contextos, la tecnologia

puede generar brechas de acceso que, aunque la tecnologia tiene el potencial de
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mejorar el aprendizaje, su uso no controlado o excesivo en la educacion
parvularia puede tener un impacto negativo en el rendimiento académico y el
desarrollo integral de los estudiantes. Es esencial que los educadores y padres

supervisen y limiten el tiempo de pantalla, promoviendo un equilibrio.

2.3. Definicion de Términos Basicos.

Tecnologia: La tecnologia no es una cosa sino un proceso, una capacidad de transformar o

combinar algo ya existente para construir algo nuevo o bien darle otra funcién.

Es la aplicacion de la ciencia para la resolucion de problemas y necesidades de la humanidad
de forma innovadora y eficiente, sin provocar un agotamiento o degradacién de los recursos

materiales y energeéticos del planeta favoreciendo la minoracion de las desigualdades sociales.

Rendimiento académico: Hace referencia a la evaluacion del conocimiento adquirido en el

ambito escolar.

Es la suma de diferentes y complejos factores que actdan en la persona que aprende, y ha sido

definido con un valor atribuido al logro del estudiante en las tareas académicas.

Aprendizaje: Es el proceso a traves del cual se adquieren y se desarrollan habilidades,

conocimientos, conductas y valores.

Es resultado de la atencion, el estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento, la

observacion, asi como la influencia de factores externos con los cuales interactuamos.
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Es el proceso a través del cual el ser humano adquiere, modifica o refina sus habilidades,
destrezas, conocimientos o conductas, como resultado de la experiencia, que puede incluir el

estudio, la observacion, la instruccion o la préctica.

Redes sociales: Son estructuras formadas en Internet por personas u organizaciones que se

conectan a partir de intereses o valores comunes.

Desarrollo psicologico: Es el proceso mediante el cual el nifio aprende a interactuar con su

entorno.

Estudia los cambios en los procesos y las conductas a lo largo del ciclo de vida.

Educacion: Es el proceso de facilitar el refinamiento de habilidades o capacidades propias del
individuo, mediante el aprendizaje, la construccion de conocimientos o diversas experiencias,

asi como también de las virtudes, creencias, habitos, u otras caracteristicas del ser.

Se refiere al proceso mediante el cual los individuos adquieren nuevos conocimientos,

habilidades y competencias, ya sea de manera formal o informal.

Es un derecho humano, un importante motor del desarrollo y uno de los instrumentos mas
eficaces para reducir la pobreza y mejorar la salud, y lograr la igualdad de género, la paz y la

estabilidad.

Desarrollo cognitivo: Es un campo de la neurociencia y de la psicologia que estudia el
desarrollo de capacidades cognitivas tales como la memoria, la atencion, el lenguaje, la
percepcion, la solucion de problemas o la inteligencia y la planificacion. Estas capacidades

involucran funciones cerebrales sofisticadas y Unicas e implican los procesos de control, como
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por ejemplo los que se utilizan cuando se persigue una meta y se requiere impedir las

diferencias del ser humano.

Significa el crecimiento de la capacidad de un nifio de pensar y razonar.

Es el proceso mediante el cual el ser humano adquiere habilidades para pensar, razonar y

utilizar herramientas mentales, como el lenguaje, la memoria y la planificacion.
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CAPITULO III

METODOLOGIA DE

INVESTIGACION



3.1. Tipo de investigacion

Las TIC han transformado todos los niveles educativos, y la educacion parvularia no es una
excepcion. En los ultimos afios es una herramienta tecnoldgica entre ellas tenemos, Tablet,
laptops y celulares en los cuales se les puede descargar aplicaciones educativas, pizarras

digitales interactivas y recursos multimedia que se han integrado en las aulas de parvularia.

Considerando que el propésito principal es obtener una vision precisa de la magnitud
de la situacion del fendmeno en estudio “EL USO DE LA TECNOLOGIA Y SU
RELACION CON EL RENDIMIENTO ACADEMICO EN LOS ESTUDIANTES DE
EDUCACION PARVULARIA DE LA ESCUELA PARVULARIA TENANCINGO DEL
DEPARTAMENTO DE CUSCATLAN”. Se considera que dicha investigacion es de tipo

correlacional por las variables consideradas.

Este tipo de estudios tiene como finalidad conocer la relacion o grado de asociacion que existe
entre dos 0 méas conceptos, categorias o variables en una muestra o contexto en particular. En
ocasiones sélo se analiza la relacién entre dos variables, pero con frecuencia se ubican en el
estudio vinculos entre tres, cuatro o méas variables. (Sampieri, R. H., Collado, C. F., Lucio, P.

B., Valencia, S. M., Torres, C. P. M., 2014, p. 93)

Asimismo el propdsito principal del estudio correlacional es conocer el comportamiento de un
concepto u otras variables relacionadas como es el caso de la variable dependiente ausentismo

y la variable independiente rendimiento escolar.

A la vez el equipo de investigacion ha determinado que este estudio sera de tipo correlacional

y descriptivo.

Con los estudios descriptivos se busca especificar las propiedades, las caracteristicas y los

perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenémeno que se
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someta a un andlisis. (Sampieri, R. H., Collado, C. F., Lucio, P. B., Valencia, S. M., & Torres,

C.P. M., 2014, p. 93)

La investigacion descriptiva es aplicable a diversos temas porque para hacer investigacion
cientifica es basico describir el fendmeno en estudio. En esta investigacion se define y se
caracteriza el rendimiento académico, considerando el uso de la tecnologia como causas
principales, sin menospreciar otros factores incidentes en el mismo. Se busca informacion
cuantitativa y cualitativa por medio de la aplicacién de instrumentos (cuestionario) a los
estudiantes de la escuela parvularia de Tenancingo.

3.2. Poblacién, muestra y tipo de muestreo.

3.2.1. Poblacién.

La escuela parvularia de Tenancingo codigo 11912 ubicado en el barrio Las Delicias en el
departamento de Cuscatlan, desde sus inicios se caracteriza por ofrecer una educacion de
calidad a todos los nifios y nifias de entre las edades de 4 a 6 afios que acuden a ella. Poniendo

en manifiesto su PEI en el desarrollo integral de todas las dimensiones de la persona.

Segun (Sampieri, R. H., Collado, C. F., Lucio, P. B., Valencia, S. M., & Torres, C. P. M.,
2014) define “Poblacion o universo. Conjunto de resultados que concuerdan con determinadas

especificaciones” (p. 174).
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La poblacion en estudio son los estudiantes de dos secciones divididas en Kinder 4 -5y

parvularia 6 afios. Haciendo un total de 31 estudiantes, atendidos por 2 profesoras.

3.3. Método, técnicas, instrumentos, procedimiento de investigacion y estadistica.

3.3.1. Métodos.

El método que se utilizard es el deductivo, pues se inicia con una valoracion general de la
situacion del rendimiento educativo en nuestro pais para luego considerar el tema desde un
punto mas especifico y por su tipo de estudio correlacional y descriptivo se considera que la

hipotesis definira un papel importante en esta investigacion.

Para Sampieri (2014) nos dice que “las hipotesis son el centro, la médula o el eje del método
deductivo cuantitativo.” Nos llevara mediante el método y los estudios hipotéticos a realizar

andlisis de resultados y las tendencias en sus resultados.

La valoracion es que el rendimiento educativo tiende a la baja en los diversos niveles de
aprendizaje y también en las evaluaciones que a nivel institucional hacen los estudiantes. Se
efectla una apreciacion cualitativa general para luego puntualizar en el nivel de de parvularia
en la Escuela parvularia Tenancingo, que tiene una matricula de 31 estudiantes en el nivel de
parvularia. La informacion cualitativa y cuantitativa se obtendra a través de la aplicacion de un
cuestionario a estudiantes y docente de la institucion educativa mencionada. La poblacion de

31 estudiantes es atendida por una planta docente integrada por 2 profesionales de la educacion.
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3.3.2. Técnicas.

Establecer conexiones, evaluar a una persona o intercambiar ideas, compartiendo experiencias

y conocimiento para tomar decisiones sobre algunas tematicas.

Considerando la técnica de recoleccion de informacion Baena, P. G. M. E. (2017) nos define
basicamente que “Una encuesta es la aplicacion de un cuestionario a un grupo representativo
del universo que estamos estudiando” y que es medio por el cual se obtendra la informacion
para su andlisis mediante un cuestionario con preguntas cerradas y bien formulada para

verificacion de las variables e indicadores a explorar.

El cuestionario para Baena, P. G. M. E. (2017) “Es el instrumento fundamental de las técnicas
de interrogacion, hay elementos que debemos considerar en la elaboracion de las preguntas,
tanto su clase como la manera de redactarlas y de colocarlas en el cuestionario.” Procurando
ante todo el cumplimiento del objetivo, de recopilar informacion util y relevante para medir

resultados.

3.3.2.1. Técnica de Encuesta

La encuesta es una técnica de investigacion eficaz para obtener informacion estructurada y
comparable de un grupo de personas, ideal para estudios descriptivos o exploratorios en los

que se busca cuantificar y analizar tendencias o percepciones.

3.3.3. Instrumentos.

En esta investigacion se tomé en cuenta el uso de instrumentos para recolectar informacion

acerca de la problematica en estudio.
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Laencuesta esta dirigida a los estudiantes del centro educativo, el cual fue elaborado mediante
preguntas cerradas; el instrumento tiene el objetivo de facilitar la recoleccion, organizacion y

presentacion de datos para el proceso de investigacion.

3.3.3.1. Técnica de Encuesta

En el informe se utiliza la técnica de la encuesta con la finalidad de obtener informacion,
establecer conexiones, evaluar una persona o intercambiar ideas, compartiendo experiencias y

conocimiento para tomar decisiones sobre algunas tematicas.

Considerando la técnica de recoleccion de informacion Baena, P. G. M. E. (2017) nos define
basicamente que “Una encuesta es la aplicacion de un cuestionario a un grupo representativo
del universo que estamos estudiando” y que es medio por el cual se obtendra la informacion
para su andlisis mediante un cuestionario con preguntas cerradas y bien formulada para

verificacion de las variables e indicadores a explorar.

El cuestionario para Baena, P. G. M. E. (2017) “Es el instrumento fundamental de las técnicas
de interrogacion, hay elementos que debemos considerar en la elaboracion de las preguntas,
tanto su clase como la manera de redactarlas y de colocarlas en el cuestionario.” Procurando
ante todo el cumplimiento del objetivo, de recopilar informacion util y relevante para medir

resultados
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Evaluar el uso de herramientas tecnolégicas por parte de los estudiantes durante sus actividades
de aprendizaje en las areas de lectoescritura y matematicas, como frecuencia y efectividad de

dicho proceso. Esto es segun las variables que se han tomado en cuenta de las hipotesis.

3.4. Procedimientos.

3.4.1 Procedimiento.

Reunidos en La escuela Parvularia Tenancingo del departamento de Cuscatlan codigo 11912
de Cuscatlan, a las diez horas exactas de la mafiana del dia miércoles 11 de octubre del presente
afio, se acuerda bajo el conocimiento de la Directora Brenda Mejia y la profesora de educacion
parvularia, Licenciada Sandra Liliana Urquilla realizar la encuesta el dia viernes 23 de octubre
del presente afio en el transcurso del dia a la poblacion total 31 estudiantes y los 2 docentes

que atienden a los estudiantes.

Segun (Bohrnstedt, 1976) para llevar a cabo la confiabilidad del instrumento se tomara en
cuenta los resultados por participante y el promedio de la prueba piloto y la los resultados y
promedio de los respuestas del instrumento final; detallando mediante la técnica Test-retest es
aplicado dos 0 més veces a un mismo grupo de personas, después de un periodo de tiempo no
mas de 8 semanas para aplicar el segundo instrumento. Si la correlacion entre los resultados de
las diferentes aplicaciones es altamente positiva aproximandose al 1, el instrumento se

considera confiable o si es aproximandose mas a 0 es nula su aplicacion.

Cabe mencionar que la poblacién total de esta comunidad educativa es de 31 estudiantes
matriculados por ende como equipo de investigacion se tomd la decision de investigar mediante

la poblacién total.
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Finalmente en la fecha ya establecida el equipo evaluador aplicara la encuesta a 31 estudiantes..
Se considera que para el andlisis de este apartado se utilizard el Cuadro que segiin (Mendoza
N, Sanchez R, 2021) en espariol es la correcta traduccion del inglés Table. En algunas revistas
cientificas en espafiol y aun en libros de texto se utiliza la palabra Tabla para referirse a este
método de presentacién de resultados, sin embargo el término es incorrecto y es algo que

debemos considerar para dar a conocer los hallazgos.

La presentacion de los datos debe ser ordenada, coherente de facil comprension e interpretacion
por la diversidad de usuarios. Con este fin se utilizan los cuadros estadisticos en los que se

presentan los datos para su utilizacién e interpretacion (Altamirano P, Huapaya E. ,2006).

3.5. Prueba Piloto.

En esta investigacion, la prueba piloto es una parte muy importante, ya que permitié realizar
aproximaciones reales de la investigacion, antes de establecer la prueba final con la poblacion
en estudio. El objetivo de la prueba piloto como simulacro previo a la investigacion final, fue
contribuir a disminuir los posibles sesgos y errores en la obtencion de los datos que pueden
orientar a mejorar la metodologia previamente planteada y validar los instrumentos de
recoleccion de datos y finalmente proporcionar entrenamiento a los investigadores en cuanto a
la metodologia de recoleccidn de datos. En otras palabras, la prueba piloto permitié verificar si
los sujetos de investigacién comprenden el instrumento, si los items o preguntas son
verdaderamente suficientes y claras, ademas de que se tiene la oportunidad de evaluar la

congruencia del lenguaje, redaccion o adaptacion de las preguntas.

Considerando aplicar la confiabilidad (Sampieri, R. H., Collado, C. F., Lucio, P. B., Valencia,

S. M., Torres, C. P. M., 2014, p. 200) nos define basicamente que “La confiabilidad de un
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instrumento de medicidn se refiere al grado en que su aplicacion repetida al mismo individuo

u objeto produce resultados iguales”

Segun Publicacion semestral, Educacion y Salud Boletin Cientifico Instituto de Ciencias de la
Salud Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo, VVol.9, No. 17 (2020) 69-70. La Prueba
Piloto forma parte de la metodologia de investigacion que sirve para crear aproximaciones

reales de los proyectos de investigacion antes de establecer la prueba final.

Para que un trabajo precise la recoleccion de sus datos, debe de tener como antecedente haber
realizado una Prueba Piloto; esto contribuye a mejorar la validez y confiabilidad de los
procedimientos y disminuye los posibles sesgos y errores en la obtencion de los datos que
pueden orientar a mejorar la metodologia previamente planteada, y asi conocer si son

pertinentes y factibles.

Enesta prueba piloto se tomarana 10 estudiantes de la Escuela de parvularia Tenancingo con
la finalidad de validar su comprensidn, coherencia, lenguaje adecuado entre otros que permita

como segundo filtro la buena aplicacion y pertinencia del instrumento. Ver anexos

La forma de como se desarroll6 la prueba piloto fue de la siguiente manera: se unieron los
nifios en un solo grupo, luego se le compartié la prueba en fisico en donde va reflejado los
cumplimientos por caras, colores y manitas, posteriormente una compafera del equipo les
explico lo que iban a realizar, les entreg6 los lapices a utilizar, se les leyd pregunta por pregunta

y ellos fueron respondiendo a su experiencia.
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3.6 Andlisis estadistico de fiabilidad de alfa de cronbach en el programa de Spss.

Una vez obtenida la confiabilidad mediante el analisis estadistico del programa SPSS en cada
una de las interrogantes y variables estudiadas. El equipo considera aceptable su aplicacion a

los estudiantes.

3.7 Andlisis e interpretacion de resultados.( prueba piloto)

Una vez procesado en el programa SSPS y conocida la fiabilidad de cada interrogante se
procedié a la aplicacion de la prueba piloto a los estudiantes de parvularia. Dando como
resultado que los estudiantes conocieron y contestaron cada interrogante de manera sencilla,
ordenada y comprensible. Permitiendo validar el instrumento de evaluacion mediante el

andlisis estadistico SSPS y los aportes de los estudiantes.
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CAPITULO IV

RECOLECCION,
TABULACION Y ANALISIS

DE RESULTADOS
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En este capitulo se analizaran los resultados de la aplicacion del instrumento de investigacion

dirigido a los estudiantes de parvularia.

4.1 Recoleccién, tabulacion de datos

Para el presente trabajo de investigacion se recopilan los datos requeridos para el alcance de

los objetivos e hipdtesis planteadas, por medio de la técnica de la encuesta.

La recopilacion de datos aportados por los estudiantes del centro educativo “Educacion
parvularia de Tenancingo” se realizara escrito a través de una encuesta estructurada como
instrumento de recoleccion, en la que se identifica el proceso de cdmo el uso de la tecnologia

ayuda al proceso de aprendizaje en el nivel educativo de parvularia.

4.2 Aplicacion de los instrumentos

4. 2.1 Clasificacion y tabulacion.

La informacion obtenida por el centro escolar “Educacion parvularia de Tenancingo’ se
recopil6 los datos por medio de una encuesta que se pasara a su respectivo analisis para definir

los resultados.

Una vez que se recogieron los datos obtenidos de la encuesta que fue nuestro instrumento, se
realiz6 el procedimiento, se dio paso al estudio de cada una de las preguntas de la encuesta,
cuyos datos fueron tomados para el analisis y asi llevar a cabo la tabulacién de los resultados

pregunta por pregunta.
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El programa que se utiliz6 para presentar la confiabilidad de dichos resultados es SPSS, en la

escala de Cronbach.

4.3 Analisis de datos.

Tabla#1

1.¢Usas las herramientas tecnologicas en el area de lectoescritura
y las matematicas?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido  Siempre 24 77.4 77.4 77.4
Casi siempre 4 129 129 90.3
Aveces 3 9.7 9.7 100.0
Total 31 100.0 100.0

Andlisis de tabla:

Dominancia de "Siempre": ElI 77.4% indica que la mayoria de los encuestados utilizan

herramientas tecnoldgicas en el area de la lectoescritura y matematica de forma constante.

Uso moderado ("Casi siempre™): Solo un 12.9% reporta un uso frecuente pero no constante, lo

que sugiere que hay un grupo mas reducido que emplea estas herramientas de manera habitual

pero no diaria.
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Uso ocasional (A veces"): Un 9.7% utiliza las herramientas tecnoldgicas de forma esporédica,

lo que podria deberse a falta de necesidad, habilidades o recursos.

Figura 1

1.¢Usas las herramientas tecnologicas en el area de lectoescritura y las matematicas?

E Siempre
M Casi siempre
WA veces

Interpretacion de los datos:

Adopcion generalizada: El alto porcentaje de la opcion "Siempre" (77.4%) demuestra que las
herramientas tecnoldgicas son esenciales para la mayoria en estas areas.
Esto podria reflejar la importancia que tienen en actividades relacionadas con la lectoescritura

y la matematica.
Retos para la minoria: Los porcentajes mas bajos en "Casi siempre" y "A veces" podrian indicar
que algunas personas enfrentan barreras como el acceso limitado a tecnologia, falta de

capacitacion o un enfoque alternativo en su trabajo o estudio.
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Implicaciones educativas y profesionales: Este analisis sugiere que el uso continuo de estas
herramientas podria estar relacionado con la mejora en competencias matematicas y de
lectoescritura, y que seria beneficioso fomentar ain mas su adopcidn entre quienes las usan

con menor frecuencia.

Tabla#2
2.;Aprendo de mejor manera con el método tradicional(cuaderno y
libro)?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 25 80.6 80.6 80.6
Casi siempre 3 9.7 9.7 90.3
Aveces 3 9.7 9.7 100.0
Total 3 100.0 100.0

Predominio del método tradicional ("Siempre"):

El 80.6% de las veces existe preferencia por aprender utilizando el método tradicional
(cuaderno y libro). Esto indica una clara inclinacion hacia un estilo de aprendizaje estructurado,
tangible y probablemente méas enfocado en la memorizacion y la comprensién detallada.

Este porcentaje sugiere que existe preferencia por los elementos concretos (libro y cuaderno);
obteniendo mejores resultados con métodos probados y concretos.

Ocasional uso alternativo ("Casi siempre™ y "A veces"):

Con un 9.7% cada uno, "casi siempre™ y "a veces" reflejan situaciones donde se complementa
el método tradicional con otras estrategias de aprendizaje o circunstancias especificas como

tecnologia u otros recursos).
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Sin embargo, estas cifras son muy bajas, lo que refuerza que rara vez se alejan de la preferencia

principal.

Figura 2

2.;Aprendo de mejor manera con el método tradicional(cuaderno y libro)?
H Siempre
M Casi siempre
BA veces

Interpretacion:

La preferencia por el método tradicional es contundente y probablemente esté relacionada con
factores como la organizacion, la retencion de informacion y la claridad que se obtiene al
escribir o leer en papel.

Aunque hay momentos en los que utilizan otros métodos, representan una parte muy pequefia
de la experiencia, lo que podria significar que estos métodos alternativos no son tan efectivos
0 no se consideran cémodos.

Este perfil de aprendizaje es ideal para actividades que requieren reflexion profunda, analisis y
estructura, pero se podria explorar maneras de integrar herramientas modernas (COmMo recursos

digitales) si se buscan complementar las estrategias.
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Tabla#3

3..Con que frecuencia utiliza las herramientas tecnologicas
(como tabletas, computadoras o aplicaciones educativas) durante
tus actividades de aprendizaje en clase.?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 8 25.8 25.8 258
Casi siempre 10 32.3 32.3 58.1
Aveces 13 41.9 41.9 100.0
Total 31 100.0 100.0

Andlisis de tabla:

El analisis de los datos presentados revela informacién clave sobre el uso de herramientas
tecnoldgicas en el aula. A continuacidn, se interpretan los resultados por frecuencia de uso:
Frecuencia del uso de herramientas tecnolégicas:

"Siempre" (8, 25.8%)

Solo una cuarta parte de los participantes indican que siempre utilizan herramientas
tecnoldgicas en sus actividades de aprendizaje. Esto sugiere que, aunque estas herramientas
podrian estaf disponibles, no son usadas de manera constante en todos los contextos o clases.
"Casi siempre" (10, 32.3%)

Aproximadamente un tercio de los encuestados utiliza herramientas tecnoldgicas con bastante
regularidad. Este grupo puede reflejar un nivel moderado de integracion tecnoldgica en las
practicas educativas quizas condicionado por factores como la disponibilidad de recursos o las
dinamicas del profesor que también pueden condicionarse por el nivel de competencia que
posea el mismo.

3. "A veces" (13, 41.9%)
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Este es el grupo mas grande, lo que indica que el uso de herramientas tecnoldgicas ocurre de
manera ocasional y no forma parte de una rutina consolidada en el aula. Es posible que haya

limitaciones tecnoldgicas o falta de formacion para su implementacion constante.

Figura 3

3.;.Con qué frecuencia utiliza las herramientas tecnolégicas (como tabletas, computadoras o aplicaciones

educativas) durante tus actividades de aprendizaje en clase.?
» M Siempre

M Casi siempre

A veces

Interpretacion:

La distribucion de las respuestas muestra que el uso de herramientas tecnoldgicas es mas
frecuente en algunos casos (57.1% combinando "siempre™ y "“casi siempre"), pero todavia hay

una mayoria significativa (41.9%) que las utiliza solo ocasionalmente.

Esto refleja una necesidad de evaluar por qué no se integran completamente estas tecnologias
en las actividades de aprendizaje y de fomentar una mayor formacion tanto para los docentes

como para los estudiantes.

Tabla# 4
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4.;Consideras que el uso de tecnologias educativas ha influido en
la comprension de los contenidos acadéemicos.?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 21 67.7 67.7 67.7
Casi siempre 6 19.4 19.4 87.1
Aveces 4 12.9 129 100.0
Total 3 100.0 100.0

Andlisis de tabla

Estos datos representan las percepciones o experiencias de los participantes sobre el impacto
de las tecnologias educativas en la comprension de los contenidos académicos. A continuacion,
se ofrece un analisis e interpretacion:

Distribucion de respuestas:

Siempre (67.7%): La mayoria de los participantes considera que el uso de tecnologias
educativas influye significativamente y de manera constante en la comprension de los
contenidos academicos.

Casi siempre (19.4%): Un porcentaje moderado percibe que este impacto es frecuente, pero no
constante.

A veces (12.9%): Una minoria opina que este impacto es esporadico o limitado.

Tendencia general:

El dato predominante (67.7%) refleja una percepcion mayoritaria positiva sobre la relacion
entre las tecnologias educativas y el aprendizaje, lo que indica una fuerte aceptacion de su

efectividad.
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4.;Consideras que el uso de tecnologias educativas ha influido en la comprension de los contenidos
académicos.?

Figura 4

] Siempre
W Casi siempre
BA veces

Interpretacion

Impacto positivo: La alta proporcién de "siempre" sugiere que las tecnologias educativas estan
cumpliendo su propdsito principal: facilitar la comprension de los contenidos académicos. Esto
puede deberse a factores como la accesibilidad a recursos, interactividad, y personalizacion del
aprendizaje.

Variabilidad en las respuestas: Aungue la mayoria percibe un impacto constante, el 19.4% que
selecciond "casi siempre" y el 12.9% que respondid "a veces" podria sefialar:

Limitaciones en el acceso o uso de las tecnologias.

Falta de capacitacion en su implementacién por parte de docentes y estudiantes.

Diferencias individuales en los estilos de aprendizaje y preferencias educativas.

Posible mejora: El 32.3% combinado de respuestas "casi siempre” y "a veces" sugiere
oportunidades para optimizar el uso de estas tecnologias. Esto podria implicar:

Mejorar la infraestructura tecnolégica.

Ofrecer formacion sobre el uso eficaz de las herramientas.

Disefiar recursos mas inclusivos y adaptados a diversas necesidades.
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Tabla#5

5.;.Eres capaz de identificar correctamente las letras del alfabeto
cuando se te muestra de manera individual mediante el uso de la
metodologia tecnologica.?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 21 67.7 67.7 67.7
Casi siempre 7 226 226 90.3
Aveces 3 9.7 9.7 100.0
Total 31 100.0 100.0

Andlisis de tabla

En este caso, los datos presentados indican cémo se distribuyen las respuestas en una poblacion
evaluada respecto a su capacidad para identificar correctamente letras del alfabeto de manera
individual mediante tecnologias educativas. Veamos un analisis detallado:

Distribucion de los resultados

Siempre:

Frecuencia: 21 personas

Porcentaje: 67.7%

Interpretacion: La gran mayoria de los evaluados (dos tercios) logran identificar correctamente
las letras siempre, lo que sugiere un buen dominio del proceso con el apoyo de las herramientas
tecnolégicas.

Casi siempre:

Frecuencia: 7 personas

Porcentaje: 22.6%

Interpretacion: Una quinta parte de los participantes tiene un alto nivel de acierto, pero con
ocasionales errores. Esto podria indicar que aun hay aspectos a mejorar en el uso de estas

metodologias o tecnologias.
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A veces:

Frecuencia: 3 personas

Porcentaje: 9.7%

Interpretacion: Una minoria considerable tiene dificultades intermitentes. Esto podria deberse

a falta de practica, complejidad de la metodologia o problemas individuales de aprendizaje.

Figura 5

5..Eres capaz de identificar correctamente las letras del alfabeto cuando se te muestra de manera individual
mediante el uso de la metodologia tecnologica.?

B Siempre

M Casi siempre

HA veces

Inter

Eficacia general: Con un 90.3% de respuestas en las categorias "Siempre" y "Casi siempre", se
observa que las tecnologias educativas son efectivas para ayudar a las personas a identificar
letras.

Areas de mejora: El 9.7% restante (categoria "A veces") sugiere que es necesario ajustar o

diversificar las estrategias de ensefianza para atender necesidades especificas de aprendizaje.
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Tabla#6

6.;Puedes reconocer los numeros del 0 al 9 y asociarlos con la
cantidad correspondiente mediante la ensefianza tradicional.?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 27 871 871 87.1
Casi siempre 1 3.2 3.2 90.3
Aveces 3 9.7 9.7 100.0
Total 3 100.0 100.0

Andlisis de tabla:

Dominancia de "Siempre": El 77.4% indica que la mayoria de los encuestados utilizan

herramientas tecnoldgicas en el area de la lectoescritura y Matematicas de forma constante.

Uso moderado ("Casi siempre™): Solo un 12.9% reporta un uso frecuente pero no constante, lo
que sugiere que hay un grupo mas reducido que emplea estas herramientas de manera habitual

pero no diaria.

Uso ocasional ("A veces™): Un 9.7% utiliza las herramientas tecnologicas de forma esporadica,

lo que podria deberse a falta de necesidad, habilidades o recursos.

6.;Puedes reconocer los numeros del 0 al 9 # aso I:tlrar;?si cu:\l I?I cantidad correspondiente mediante la
anza tradicional.

W Siempra
W Casi siempre
WA veces

Figura 6
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Interpretacion:

Adopcion generalizada: El alto porcentaje de la opcion "Siempre" (77.4%) demuestra que las

herramientas tecnoldgicas son esenciales para la mayoria en estas areas.

Esto podria reflejar la importancia que tienen en actividades relacionadas con la lectoescritura

y la Matemética.

Retos para la minoria: Los porcentajes mas bajos en "Casi siempre" y "A veces" podrian indicar

que algunas personas enfrentan barreras como el acceso limitado a tecnologia, falta de

capacitacion o un enfoque alternativo en su estudio.

Implicaciones educativas y profesionales: Este analisis sugiere que el uso continuo de estas

herramientas podria estar relacionado con la mejora en estandares matematicos y de

lectoescritura, y que seria beneficioso fomentar ain mas su adopcidn entre quienes las usan

con menor frecuencia.

Tabla#7

7..Con que frecuencia utiliza aplicaciones interactivas o juegos
digitales para aprender en clase?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 23 74.2 74.2 742
Casi siempre 7 226 22.6 96.8
Aveces 1 3.2 3.2 100.0
Total 31 100.0 100.0
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Anélisis de tabla:

Se proporcionan tres frecuencias sobre el uso de aplicaciones interactivas o juegos en el aula:
Siempre:

Frecuencia: 23

Porcentaje: 74.2%

Interpretacion: Esta es la opcion més seleccionada. Indica que la mayoria de los estudiantes
tienen un uso constante de aplicaciones interactivas o juegos en el aula, lo que sugiere que estas
herramientas son una préctica comun en la metodologia de ensefianza.

Casi siempre:

Frecuencia: 7

Porcentaje: 22.6%

Interpretacion: Una proporcion significativa de estudiantes también utiliza estas herramientas
regularmente, aunque no de forma continua. Esto refuerza la idea de que son una parte
importante del aprendizaje, pero su implementacion puede variar.

A veces:

Frecuencia: 1

Porcentaje: 3.2%

Interpretacion: Esta opcidn es la menos seleccionada. Indica que sélo una minoria tiene un

contacto ocasional con estas herramientas, lo que podria deberse a variaciones en las

asignaturas, las preferencias del docente o la disponibilidad de recursos tecnolégicos.

Figura 7
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7..Con qué frecuencia utiliza aplicaciones interactivas o juegos digitales para aprender en clase?

W siempre
M Casi sismpre
WA veces

Interpretacion:

Los datos muestran que un 96.8% de los estudiantes (sumando "siempre™ y "casi siempre™)
utiliza aplicaciones interactivas o juegos en el aula de forma habitual o frecuente. Esto refleja
que estas herramientas estan integradas en el proceso educativo y probablemente tienen un
impacto positivo en el aprendizaje. El 3.2% restante puede ser un area de oportunidad para

identificar barreras, como la falta de acceso o un enfoque pedagégico diferente.

En términos generales, el uso de aplicaciones interactivas parece ser una estrategia efectiva y

bien aceptada, pero se podrian analizar mas factores para asegurar que todos los estudiantes se

beneficien igualmente de su implementacion.

Tabla#8
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8.;.Consideras que las aplicaciones interactivas y los juegos
digitales te ayudan a entender mejor los temas que aprende.?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 23 74.2 74.2 742
Casi simpre 7 22.6 226 96.8
Aveces 1 3.2 3.2 100.0
Total 3 100.0 100.0

Anadlisis de tabla:

Las respuestas reflejan como los estudiantes perciben el impacto de las aplicaciones
interactivas y los juegos digitales en su aprendizaje. Los resultados son los siguientes:
Siempre:

Frecuencia: 23

Porcentaje: 74.2%

Interpretacion: Una amplia mayoria considera que las aplicaciones y juegos siempre les ayudan
a comprender mejor lo que aprenden. Esto indica que estas herramientas tienen un alto impacto
en facilitar un mejor entendimiento, probablemente porque combinan interactividad y
dinamismo con los contenidos académicos. Esto siempre y cuando se mantenga el enfoque
educativo, porque existe el riesgo evidente que puede estancarse en lo recreativo.

Casi siempre:

Frecuencia: 7

Porcentaje: 22.6%

Interpretacion: Una proporcion significativa también sefiala que estas herramientas casi
siempre mejoran su comprension. Esto sugiere que, aungue no sea constante, su USO €S
percibido como til en la mayoria de los casos.

A veces:

Frecuencia: 1
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Porcentaje: 3.2%

Interpretacion: Una minoria muy pequefia cree que estas herramientas sélo les ayudan a veces.
Esto podria estar relacionado con factores como las preferencias de aprendizaje individuales o
el disefio y relevancia de las aplicaciones utilizadas. También existe la posibilidad de que

existan dificultades para acceder a estas opciones tecnologicas.

Figura 8

8.;Consideras que las aplicaciones interactivas y los juego: digitales te ayudan a entender mejor los temas
que aprende.?

M Siempre
W Casi simpre
B A veces

Interpretacion:

Los datos revelan que el 96.8% de los estudiantes (sumando "siempre” y "casi siempre™)
perciben las aplicaciones y juegos digitales como herramientas efectivas para mejorar su
aprendizaje. Este alto porcentaje refuerza la importancia de integrarlas en el disefio pedagogico,

ya que promueven una mejor comprensién de los temas.
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El 3.2% restante que respondid "a veces" sugiere que hay espacio para mejorar. Esto podria
implicar evaluar la accesibilidad, la calidad de los contenidos, o incluso explorar metodos

complementarios para atender a estilos de aprendizaje diferentes.

Tabla#9

9..Con que frecuencia colaboras con tus compafneros en
actividades grupales.?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 26 83.9 839 839
Casi siempre 1 3.2 3.2 87.1
Aveces 4 12.9 12.9 100.0
Total K| 100.0 100.0

Anélisis de tabla:

Las respuestas sobre la frecuencia de colaboracién en actividades grupales de aprendizaje se
distribuyen de la siguiente manera:

Siempre:

Frecuencia: 26

Porcentaje: 83.6%

Interpretacion: Una abrumadora mayoria de estudiantes participa constantemente en
actividades grupales. Esto indica que el trabajo en equipo es una practica habitual y bien
implementada en el contexto de aprendizaje, probablemente como una estrategia para fomentar
habilidades colaborativas y sociales.

Casi siempre:
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Frecuencia: 1

Porcentaje: 3.2%

Interpretacion: Una proporcion minima colabora regularmente pero no siempre. Esto podria
reflejar circunstancias especificas, como asignaturas que priorizan el trabajo individual o
preferencia por métodos alternativos de aprendizaje.

A veces:

Frecuencia: 4

Porcentaje: 12.9%

Interpretacion: Un grupo minoritario participa de manera ocasional en actividades grupales.
Esto podria deberse a factores como preferencia por trabajar de forma auténoma, falta de
confianza en las dinamicas grupales, o variaciones en los enfoques pedagodgicos de los

docentes.

Figura 9

9.;Con qué frecuencia colaboras con tus comparieros en actividades grupales.?
B siempre
B Casi siempre
WA veces
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Interpretacion:

Los datos reflejan que la colaboracion grupal es una practica muy frecuente en el aula, con el
83.6% de los estudiantes participando siempre en este tipo de actividades. Esto sugiere que el
enfoque colaborativo es una herramienta educativa clave, posiblemente orientada a desarrollar
competencias como el trabajo en equipo, la comunicacion y la resolucion conjunta de
problemas.

Sin embargo, el 16.1% restante (sumando "casi siempre™ y "a veces") podria indicar areas de
oportunidad para mejorar. Este grupo puede beneficiarse de ajustes en la dindmica grupal,
como fomentar un entorno inclusivo, equilibrar la asignacién de tareas o implementar
estrategias que refuercen la motivacién y la confianza para participar activamente.

En conclusién, el trabajo en equipo parece ser una metodologia predominante y eficaz en el
aula, aunque algunos estudiantes podrian requerir apoyo adicional para integrarse plenamente

en estas actividades.

Tabla # 10

10, Te sientes comodo expresando tus emociones y entendiendo
las emociones de tus companeros durante las actividades

grupales.?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 24 774 77.4 774
Casi siempre 2 6.5 6.5 83.9
Aveces 5 16.1 16.1 100.0
Total 31 100.0 100.0

Andlisis de tabla:
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Los resultados muestran como los estudiantes perciben su comodidad para expresar y
comprender emociones en actividades grupales:

Siempre:

Frecuencia: 24

Porcentaje: 77.4%

Interpretacion: Una mayoria significativa de estudiantes se siente completamente comoda
expresando sus emociones y entendiendo las de sus comparieros durante las actividades
grupales. Esto indica que existe un entorno grupal saludable y emocionalmente seguro, lo cual
es fundamental para fomentar la empatia y la comunicacion efectiva.

Casi siempre:

Frecuencia: 2

Porcentaje: 6.5%

Interpretacion: Un pequefio porcentaje también se siente mayormente cémodo, aunque no
siempre. Esto podria reflejar casos donde las dinamicas grupales, las personalidades o las
situaciones especificas influyen en la expresion emocional.

A veces:

Frecuencia: 5

Porcentaje: 16.1%

Interpretacion: Una minoria significativa siente incomodidad ocasional al expresar o interpretar
emociones. Esto podria deberse a factores como falta de confianza, barreras emocionales, o

dinamicas grupales que no favorecen la apertura emocional.

Figura 10
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104 Te sientes comodo expresando tus emociones v entendiendo las emociones de tus comparnieros durante
las actividades grupales.?

B siampra
B Casi siempre
WA veces

Interpretacion:

El 83.9% de los estudiantes (sumando “siempre” y "casi siempre”) tiene una experiencia
positiva al expresar y entender emociones en actividades grupales, lo que resalta la importancia
de un ambiente emocionalmente inclusivo en el aula. Esto sugiere que el entorno de aprendizaje
promueve la empatia, la confianza y la comunicacion interpersonal, elementos clave para el
desarrollo de habilidades sociales y emocionales.

El 16.1% restante, que responde "a veces", sefiala una posible area de mejora. Estos estudiantes
podrian beneficiarse de estrategias que refuercen su confianza emocional, como ejercicios de
sensibilizacion, dinamicas de integracion o el desarrollo de habilidades de inteligencia

emocional.

En conclusion, aunque la mayoria de los estudiantes perciben un ambiente favorable para la

expresion emocional, es importante trabajar en fortalecer la comodidad de aquellos que aun

encuentran dificultades para hacerlo, promoviendo un espacio inclusivo y de apoyo emocional.
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Tabla # 11

11.;Con que frecuencia participas en las proyecciones de videos
socioeducativos en clase.?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 23 74.2 742 742
Casi siempre 3 9.7 9.7 83.9
Aveces 5 16.1 16.1 100.0
Total 31 100.0 100.0

Anadlisis de tabla:

Las respuestas sobre la frecuencia de participacion en proyecciones de videos socioeducativos

en clase se distribuyen asi:
Siempre:
Frecuencia: 23

Porcentaje: 74.2%

Interpretacion: Una gran mayoria de los estudiantes participa constantemente en estas

actividades, lo que sugiere que las proyecciones de videos socioeducativos son una herramienta

educativa efectiva y ampliamente aceptada en el aula. Esta alta participacion podria deberse a

que los videos son dinamicos y ayudan a captar el interés, facilitando la comprensién de

conceptos complejos.
Casi siempre:
Frecuencia: 3

Porcentaje: 9.7%

Interpretacion: Un pequefio grupo participa regularmente, pero no de forma continua.
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Esto puede reflejar que, aunque valoran los videos, pueden existir factores como falta de
disponibilidad en todas las clases o menor relevancia en ciertos temas.

A veces:

Frecuencia: 6

Porcentaje: 16.1%

Interpretacion: Una minoria significativa participa ocasionalmente en estas proyecciones. Esto
podria estar relacionado con preferencias de aprendizajes diferentes, horarios o temas
especificos que no son abordados mediante videos en todas las clases Ademéas se debe

considerar el ausentismo.

Figura 11

11.£Con qué frecuencia participas en las proyecciones de videos socioeducativos en clase,?
M siempre

B Casi sismpra

B & veces

Interpretacion:
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El 83.9% de los estudiantes (sumando "siempre” y "casi siempre™) participa activamente en
proyecciones de videos socioeducativos, lo que demuestra que esta metodologia es bien
recibida y tiene un lugar importante en el proceso de aprendizaje. Los videos no solo informan,
sino que también fomentan el andlisis critico y la conexion emocional con los temas tratados.

Sin embargo, el 16.1% que participa solo "a veces" podria representar un area para optimizar.
Esto podria incluir identificar posibles barreras, como el disefio de las actividades que
acompafian a los videos, el acceso a los mismos o la adecuacion de los temas a las necesidades
del grupo.

En conclusion, las proyecciones de videos socioeducativos son una herramienta valiosa en el
aula, pero su efectividad podria aumentar con un disefio mas inclusivo y estrategias que

fomenten una mayor participacion entre todos los estudiantes.

Tabla# 12

12.;Consideras que los videos propuestos en clase te ayudan a
comprender mejor los temas.?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siemrpe 24 77.4 77.4 77.4
Casi siempre 6 19.4 19.4 96.8
Aveces 1 3.2 3.2 100.0
Total 31 100.0 100.0

Andlisis de tabla:

Los datos reflejan la percepcidn de los estudiantes sobre la efectividad de los videos propuestos
en clase para mejorar su comprension de los temas:

Siempre:

Frecuencia: 24

Porcentaje: 74.4%
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Interpretacion: La mayoria de los estudiantes considera que los videos siempre les ayudan a
comprender mejor los temas tratados. Esto indica que los videos son una herramienta educativa
efectiva, posiblemente porque combinan elementos visuales, auditivos y conceptuales que
facilitan el aprendizaje.

Casi siempre:

Frecuencia: 6

Porcentaje: 19.4%

Interpretacion: Un porcentaje considerable también considera que los videos son utiles la
mayor parte del tiempo, aunque no de manera constante. Esto puede deberse a diferencias en
la calidad de los videos, su relevancia para ciertos temas o la forma en que se integran en la
clase.

A veces:

Frecuencia: 1

Porcentaje: 3.2%

Interpretacion: Una minoria cree que los videos a veces ayudan en la comprension. Esto podria
estar relacionado con preferencias de aprendizaje individuales, la falta de conexion entre los

videos y los temas abordados, o limitaciones en su presentacion.

Figura 12
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12.;.Consideras que los videos propuestos en clase te ayudan a comprender mejor los temas.?
H siempe

M Casi siempre

WA veces

Interpretacion:

El 93.8% de los estudiantes (sumando "siempre™ y "casi siempre") perciben los videos como
una herramienta altamente efectiva para mejorar su comprension de los temas, lo que resalta
su valor como recurso pedagogico. Este dato sugiere que los videos son adecuados para abordar
una variedad de estilos de aprendizaje, especialmente al presentar informacion compleja de

manera accesible.

El 3.2% que respondid "a veces" indica un area de mejora. Esto puede implicar revisar el
contenido, la calidad y la contextualizacion de los videos en las clases para asegurar que todos

los estudiantes puedan beneficiarse de ellos.

En conclusion, los videos propuestos en clase son un recurso clave para potenciar el
aprendizaje. Sin embargo, es importante evaluar continuamente su impacto y adaptarlos a las

necesidades del grupo para maximizar su efectividad.
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Tabla # 13

13.;Con qué frecuencia utiliza juegos digitales o aplicaciones
educativas para aprender letras, silabas y numeros.?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 20 64.5 64.5 64.5
Casi siempre 6 19.4 19.4 83.9
Aveces 5 16.1 16.1 100.0
Total 31 100.0 100.0

Anélisis de tabla:

Las respuestas sobre la frecuencia de uso de juegos digitales o aplicaciones educativas para
aprender letras, silabas y nimeros se distribuyen de la siguiente manera:

Siempre:

Frecuencia: 20

Porcentaje: 64.5%

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes utilizan constantemente estas herramientas para
aprender. Esto demuestra que los juegos digitales y aplicaciones son una estrategia educativa
popular y efectiva, probablemente porque combinan elementos interactivos, dindmicos y
entretenidos que facilitan el aprendizaje basico.

Casi siempre:

Frecuencia: 6

Porcentaje: 19.4%

Interpretacion: Un porcentaje considerable de estudiantes las usa con regularidad, aunque no
siempre. Esto podria reflejar variaciones en las preferencias individuales, el acceso a la
tecnologia o la integracion de estas herramientas en todas las experiencias de aprendizaje.

A veces:
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Frecuencia: 5
Porcentaje: 16.1%
Interpretacion: Una minoria significativa utiliza estas herramientas ocasionalmente. Esto
podria deberse a factores como la falta de recursos tecnoldgicos, el enfoque pedagdgico del
docente 0 un menor interés por las actividades digitales en comparacion con métodos mas

tradicionales.

Figura 13
13.¢Con qué frecuencia utiliza juegos digitales o apllcac!?onea educativas para aprender letras, silabas y
numeros.
M Siempre
M Casi siempre
WA veces

Interpretacion:
El 83.9% de los estudiantes (sumando “siempre™ y “casi siempre") utiliza juegos digitales y

aplicaciones educativas de manera frecuente, lo que sugiere que estas herramientas estan bien
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integradas en el proceso de aprendizaje y son valoradas por su capacidad para ensefar
conceptos fundamentales como letras, silabas y nimeros.

El 16.1% que las utiliza "a veces" sefiala una posible &rea de mejora. Esto podria implicar
garantizar una mayor disponibilidad tecnoldgica, capacitar a los docentes en el uso de estas
herramientas, o personalizar su implementacion para satisfacer las necesidades y estilos de
aprendizaje de todos los estudiantes.

En conclusion, los juegos digitales y aplicaciones educativas son un recurso valioso en la
ensefianza basica, pero seria beneficioso realizar ajustes para maximizar su alcance y

efectividad en todos los estudiantes de este nivel educativo.

Tabla# 14

14.; Te sientes motivado y entusiasmado al aprender letras,
silabas y numeros a través de actividades ludicas digitales.?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 26 839 83.9 83.9
Casi siempre 4 12.9 12.9 96.8
Aveces 1 3.2 3.2 100.0
Total 31 100.0 100.0

Andlisis de tabla:

Los datos reflejan como los estudiantes perciben su motivacion y entusiasmo al aprender letras,
silabas y nUmeros mediante actividades ludicas digitales:

Siempre:

Frecuencia: 26

Porcentaje: 83.9%

Interpretacion: Una abrumadora mayoria de los estudiantes se siente constantemente motivada

y entusiasmada con estas actividades. Esto sugiere que las herramientas digitales ludicas son
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altamente efectivas para captar su atencion y fomentar un aprendizaje positivo, probablemente
gracias a su capacidad para combinar entretenimiento con contenido educativo.

Casi siempre:

Frecuencia: 4

Porcentaje: 12.9%

Interpretacion: Un grupo pequefio, pero significativo, también se siente motivado en la mayoria
de las ocasiones, aunque no de forma constante. Esto puede deberse a diferencias en la calidad
de las actividades, su nivel de desafio, 0 a variaciones en los intereses individuales.

A veces:

Frecuencia: 1

Porcentaje: 3.2%

Interpretacion: Una minoria siente motivacion ocasional al utilizar estas herramientas. Esto
podria reflejar que no todas las actividades digitales son igual de atractivas o que este estudiante
tiene un estilo de aprendizaje diferente que no se alinea completamente con las actividades

Iudicas digitales.

F I g u ra 14 14.;Te sientes motivado y entusiasmado al lprenzleril‘:?'u_.’slllbu y numeros a través de actividades ludicas
gitales.

B siempre
M Casi siempre
Aveces

Interpretacion:
El 96.8% de los estudiantes (sumando "siempre™ y "casi siempre") se siente motivado y

entusiasmado al aprender a través de actividades ludicas digitales. Esto demuestra que estas
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herramientas son efectivas para generar interés y mantener el compromiso en el aprendizaje de
conceptos basicos como letras, silabas y nimeros. La interaccion, los desafios y los elementos
visuales probablemente desempefian un papel crucial en esta respuesta positiva.

El 3.2% restante que se siente motivado solo "a veces" puede indicar la necesidad de
personalizar ain mas las actividades para abarcar diferentes estilos de aprendizaje y asegurar
que sean inclusivas y atractivas para todos los estudiantes. La personalizacion de actividades
es compleja cuando el grupo de estudiantes es numeroso.

En conclusion, las actividades ludicas digitales son una estrategia educativa altamente
motivadora y eficaz, pero seria beneficioso evaluar y ajustar su disefio para que puedan
satisfacer completamente las necesidades de aquellos estudiantes que no las encuentran igual

de estimulantes.

Tabla #15

15.; Con qué frecuencia juegas en aplicaciones educativas que
involucran memoriay rompecabezas.?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 20 64.5 64.5 64.5
Casi siempre 6 19.4 19.4 83.9
Aveces 5 16.1 16.1 100.0
Total 31 100.0 100.0

Anélisis de tabla

Las respuestas sobre la frecuencia de uso de aplicaciones educativas que involucran memoria
y rompecabezas se distribuyen de la siguiente manera:

Siempre:

Frecuencia: 20

Porcentaje: 64.5%
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Interpretacion: Una mayoria significativa de los estudiantes utiliza estas aplicaciones de forma
constante. Esto sugiere que las actividades centradas en memoria y rompecabezas son bien
recibidas y probablemente consideradas atractivas, ademas de Uutiles para desarrollar
habilidades cognitivas como la atencion, la resolucion de problemas y el pensamiento légico.

Casi siempre:

Frecuencia: 6

Porcentaje: 19.4%

Interpretacion: Un grupo considerable utiliza estas aplicaciones regularmente, aunque no
siempre. Esto podria deberse a factores como preferencias individuales, disponibilidad limitada
de estas actividades, o variaciones en su inclusién en las estrategias de ensefianza.

A veces:

Frecuencia: 5

Porcentaje: 16.1%

Interpretacion: Una minoria significativa participa ocasionalmente en estas actividades. Esto
podria estar relacionado con la falta de interés por este tipo de juegos, una menor integracion
de estas herramientas en la planificacion, o dificultades de acceso a los recursos tecnol6gicos.

Figura 16

15..Con qué frecuencia juegas en aplicaciones educativas gue invelucran memoria y rompecabezas.?
M siempre

M Casi siempre

A veces

Interpretacion:
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El 83.9% de los estudiantes (sumando “siempre" y "casi siempre") utiliza aplicaciones
educativas con juegos de memoria y rompecabezas de manera frecuente. Esto indica que estas
actividades son efectivas y atractivas para la mayoria de los estudiantes, ayudandoles a
desarrollar habilidades cognitivas esenciales de forma ludica y practica.

El 16.1% restante que juega solo "a veces" sefiala una posible &rea de mejora. Seria Util
investigar si la baja frecuencia esta relacionada con aspectos como la adecuacion del contenido,
la accesibilidad tecnoldgica o las preferencias personales de aprendizaje.

Conclusion

Las aplicaciones educativas con actividades de memoria y rompecabezas son una herramienta
pedagogica valiosa que mantiene el interés de la mayoria de los estudiantes. Sin embargo, para
maximizar su impacto, seria recomendable ajustar su implementacién y asegurarse de que
todos los estudiantes tengan las mismas oportunidades para participar en las experiencias de
aprendizaje.

Tabla #16

16.;. Consideras que los juegos educativos que utilizas son
divertidos y te ayudan a aprender mejor mientras juegas.?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Paorcentaje valido acumulado
Valido Siempre 26 839 839 839
Casi siempre 3 9.7 9.7 935
Aveces 2 6.5 6.5 100.0
Total 31 100.0 100.0

Anélisis de tabla:

Para interpretar y analizar los datos proporcionados sobre la frecuencia de uso de aplicaciones
educativas relacionadas con la memoria y los rompecabezas, procedemos de la siguiente
manera:

Interpretacion de los datos
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"Siempre": Representa la categoria mas alta de frecuencia, con 20 estudiantes, lo que equivale
al 64.5% del total.

"Casi siempre": Incluye 6 estudiantes, que representan el 19.4% del total.

"A veces": Es la categoria menos frecuente, con 5 personas, 1o que corresponde al 16.1% del
total.

Esto indica que la mayoria de las personas reportan un uso frecuente ("siempre™) de estas
aplicaciones, mientras que hay una minoria significativa que lo hace ocasionalmente.
Tendencia principal: Méas del 60% de las personas tienen un uso constante de las aplicaciones
educativas, lo que sugiere un interés o habito significativo hacia actividades que estimulan la
memoria y el razonamiento.

Distribucion:

Hay una clara diferencia entre los grupos "siempre" y "casi siempre", lo que podria indicar que
las personas se dividen entre quienes usan estas aplicaciones de forma habitual y quienes lo
hacen solo en momentos especificos.

El grupo "a veces" representa una proporcion pequefia, pero no insignificante, lo que puede
implicar falta de tiempo, interés intermitente o falta de acceso a estas herramientas.
Implicaciones educativas:

Dado que una mayoria significativa usa estas aplicaciones regularmente, esto podria sugerir
que las actividades basadas en memoria y rompecabezas son efectivas y motivadoras para
quienes participan.

Sin embargo, el porcentaje combinado de “casi siempre” y "a veces" (35.5%) muestra un
margen para aumentar la participacion mediante estrategias como mayor accesibilidad o
personalizacion de contenido. Aunque la personalizacion es compleja de aplicar en secciones

con un numero considerable de estudiantes.
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Figura 16

16.;Consideras que los juegos educativos que uHJIIza: lﬂ;ﬁ divertidos v te ayudan a aprender mejor mientras
uegas.

B Siegmpre
M Casi siemprs
B veces

Interpretacion:

El analisis refleja una preferencia predominante por el uso frecuente de aplicaciones educativas
relacionadas con la memoria, aunque existe un espacio para explorar c6mo captar mas interés
0 mejorar la regularidad de uso en los grupos menos consistentes. Esto podria investigarse a
través de encuestas sobre barreras, intereses y motivaciones relacionadas con estas actividades.

El ausentismo es un factor a considerar en el nivel de educacién parvularia.

4.4 AnAlisis de datos de variables.

Hipdtesis 1 Cruce (P2 Y P4)

Hipotesis 1
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El uso de aplicaciones

interactivas y juegos educativos digitales mejora

significativamente las habilidades cognitivas, como el reconocimiento de letras y

nameros, en los estudiantes de educacién parvularia

V.D
El Rendimiento académico de los
estudiantes de educacion parvularia.

utilizando los conceptos S (si lo hace), P
(estd en proceso lo hace con ayuda) y T

(todavia no lo hace)

V.

Uso de las tecnologias educativas

P2 ¢(Aprendo de mejor manera con el

método tradicional (cuaderno y libro)?

P4 ;Consideras que el uso de tecnologias
educativas ha influido en la comprension de

los contenidos académicos?

Tabla cruzada 2.; Aprendo de mejor manera con el método tradicional(cuaderno y
libro)?*4.; Consideras que el uso de tecnologias educativas ha influido en la
comprension de los contenidos académicos.?

Recuento

4 ;Consideras que el uso de tecnologias
educativas ha influido en la comprension de los

contenidos académicos.?

Siempre Casi siempre Aveces Total
2.¢;Aprendo de mejor Siempre 19 4 2 25
manera con el método =
: ampre 2
tradicional(cuaderno y Casi sismpre o 1 0 3
libro)? Aveces 0 1 2 3
Total 21 6 4 31

Andlisis de resultados del cruce #1 pregunta 2 'y 4
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Con los datos proporcionados, el analisis no parece demostrar directamente una relacion causal
entre el uso de aplicaciones interactivas y juegos digitales educativos y la mejora de las
habilidades cognitivas especificas como el reconocimiento de letras y nimeros. En lugar de
ello, las respuestas estdn mas enfocadas en las percepciones de los estudiantes o participantes

sobre los métodos educativos.

Analisis de los datos

1. Método tradicional (libro y cuaderno):

El 80.6% de los encuestados indica que "siempre" aprenden mejor con el método tradicional.
Esto sugiere una alta preferencia o eficacia percibida por métodos tradicionales, lo que no
favorece la hipdtesis de que las tecnologias educativas sean significativamente mejores.

El aprendizaje con material concreto, en el nivel de educacion parvularia es mas evidente, sin
embargo no se puede negar que el nivel de motivacion que genera el uso de tecnologias de la

informacion y la comunicacion es contundente.

2. Tecnologias educativas y comprension académica:

El 67.7% afirma que las tecnologias educativas "siempre" han influido en la comprension de
contenidos académicos, mientras que un 19.4% indica "“casi siempre".

Esto indica que hay una percepcion positiva sobre las tecnologias, pero no se mide directamente

el impacto en habilidades cognitivas como el reconocimiento de letras y numeros.
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Conclusion sobre la hipotesis

La hipdtesis especifica niumero uno afirma que las tecnologias educativas mejoran

significativamente las habilidades cognitivas (reconocimiento de letras y nameros). Sin

embargo, los datos actuales no son suficientes para validarla, ya que:

No se mide directamente el impacto en las habilidades cognitivas, sino percepciones generales.

La preferencia por métodos tradicionales es alta, lo que podria contradecir la hipétesis.

Recomendacion

Para validar o refutar adecuadamente la hipétesis, seria necesario:

Implementar un disefio experimental (grupo control y grupo experimental).

Medir habilidades especificas de reconocimiento de letras y nimeros antes y después de usar

tecnologias educativas. Analizar si los resultados muestran diferencias significativas.

Hipotesis 2 cruce (P7 Y P3)

Hipotesis 2

La integracién de pizarras digitales y recursos audiovisuales en el aula fomenta un

mayor interés y participacion de los nifios en las actividades de aprendizaje,

contribuyendo a un mejor desarrollo de sus habilidades socioemocionales.

V.D

Reconocimiento de letras y nimeros

V.

Uso de las aplicaciones interactivas y juegos

digitales
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P 7¢Con qué frecuencia utiliza aplicaciones | P 3 ¢Con qué frecuencia utiliza las
interactivas o juegos digitales para aprender | herramientas tecnoldgicas (como tabletas,
en clase? computadoras o aplicaciones educativas)
durante tus actividades de aprendizaje en

clase?

Tabla cruzada 7.; Con qué frecuencia utiliza aplicaciones interactivas o juegos
digitales para aprender en clase?*3.; Con qué frecuencia utiliza las herramientas
tecnologicas (como tabletas, computadoras o aplicaciones educativas) durante tus
actividades de aprendizaje en clase.?

Recuento
3.;Con que frecuencia utiliza las herramientas
tecnoldgicas (como tabletas, computadoras o
aplicaciones educativas) durante tus actividades
de aprendizaje en clase.?
Siempre Casi siempre Aveces Total
7.¢Con queé frecuencia Siempre 7 4 12 23
utiliza aplicaciones — - - - -
interactivas o juegos Casi siempre 1 5 1 7
digitales para aprender en 1 T T T
clase? Aveces 0 1 0 1
Total 8 10 13 31
Grafico de barras
12 ~ 3.¢Con qué
frecuencia
utiliza las
herramientas
10 tecnologicas
(como tabletas,
computadoras
o aplicaciones
educativas)
8 durante tus
s actividades de
3 aprendizaje en
e clase.?
E siempre
M Casi siempre
~ EAveces

Siempre Casi siempre A veces

7.:Con qué frecuencia utiliza aplicaciones interactivas o juegos
digitales para aprender en clase?

Analisis de resultados del cruce #2 pregunta 7 y 3
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Para validar o refutar la hipétesis especifica planteada, analizaremos los datos de las dos
preguntas clave y su relacion con la integracion de pizarras digitales y recursos audiovisuales
en el aula, evaluando el impacto en el interés, la participacion y el desarrollo de habilidades

socioemocionales.

Hipdtesis:

"La integracion de pizarras digitales y recursos audiovisuales en el aula fomenta un mayor
interés y participacion de los nifios en las actividades de aprendizaje, contribuyendo a un mejor

desarrollo de sus habilidades socioemocionales."

Anadlisis de las preguntas y resultados

¢Consideras que el uso de tecnologias educativas ha influido en la comprension de los

contenidos académicos?

Siempre: 67.7%

Casi siempre: 19.4%

A veces: 12.9%

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes (87.1%, sumando "siempre" y "casi siempre")
perciben que las tecnologias educativas influyen positivamente en la comprensiéon de los
contenidos academicos. Esto indica que dichas herramientas son efectivas para captar la

atencion y facilitar el aprendizaje.
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¢Consideras que los videos propuestos en clase te ayudan a comprender mejor los temas?

Siempre: 77.4%

Casi siempre: 19.4%

A veces: 3.2%

Interpretacion: Los resultados son contundentes, con un 96.8% de los estudiantes afirmando
que los videos en clase les ayudan a comprender mejor los temas. Esto refuerza la hipdtesis de

que los recursos audiovisuales incrementan la comprension y participacion.

¢ Te sientes motivado y entusiasmado al aprender letras, silabas y nimeros a través de las

actividades ludicas digitales?

Siempre: 83.9%

Casi siempre: 12.9%

A veces: 3.2%

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes (96.8%) reportan sentirse motivados y
entusiasmados al participar en actividades ludicas digitales. Esto sugiere que estas actividades
no solo fomentan el interés, sino también el compromiso emocional, clave para el desarrollo

socioemocional.

Conclusion:

Validacion de la hipétesis.
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Los datos respaldan claramente la hipotesis planteada. Las pizarras digitales y los recursos

audiovisuales en el aula:

Mejoran la comprension de los contenidos académicos.

Incrementan la motivacion y el entusiasmo de los estudiantes hacia el aprendizaje.

Contribuyen a fomentar la participacion activa, lo que impacta positivamente en el desarrollo

de habilidades socioemocionales, como el entusiasmo, la interaccion y el compromiso.

Recomendacioén:

Seria util complementar estos hallazgos con observaciones cualitativas y mediciones directas

del progreso en las habilidades socioemocionales para fortalecer ain mas la validez del estudio.

Hipotesis 3 Cruce 3(P9 Y P12)

Hipotesis 3

La integracion de pizarras digitales y recursos audiovisuales en el aula fomenta un

mayor interés y participacion de los nifios en las actividades de aprendizaje,

contribuyendo a un mejor desarrollo de sus habilidades socioemocionales.

V.D

V.
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Participacion  de los estudiantes para

trabajar en equipo, la expresion de

emociones y la empatia

Proyeccion de videos socioeducativos y de

contenido de las zonas de desarrollo.

P9 ¢Con qué frecuencia colaboras con tus

comparieros en actividades grupales?

P12 ;Con qué frecuencia participas en las
proyecciones de videos socioeducativos en

clase?

Tabla cruzada 9.; Con qué frecuencia colaboras con tus compafneros en actividades
grupales.?*12.; Consideras que los videos propuestos en clase te ayudan a
comprender mejor los temas.?

Recuento

12.;Consideras que los videos propuestos en
clase te ayudan a comprender mejor los temas.?

Siemrpe Casi siempre Aveces Total
9.;Con qué frecuencia Siempre 21 4 1 26
colaboras con tus =
compafieros en Casi siempre 1 0 0 1
actividades grupales.? Aveces 2 2 0 4
Total 24 6 1 31
Grafico de barras
25 12.;Consideras

que los videos

propuestos en

clase te ayudan

a comprender

2 mejor los
temas.?
.Siemrpe

o Mcasi siempre
€ A veces
@
3
o
4

Casi siempre

Siempre

.

A veces

9.¢,Con qué frecuencia colaboras con tus comparieros en actividades

grupales.?

Analisis de resultados del cruce #3 pregunta 9y 12
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Con base en los datos proporcionados, podemos analizar la hipotesis especifica para determinar

si los resultados la validan o refutan.

Resumen de los datos:

Aplicaciones interactivas y juegos digitales:

Siempre: 23 respuestas (74.2%)
Casi siempre: 7 respuestas (22.6%)

A veces: 1 respuesta (3.2%)

2. Videos propuestos en clase:
Siempre: 24 respuestas (74.4%)
Casi siempre: 6 respuestas (19.4%)
A veces: 1 respuesta (3.2%)

Andlisis:

Interés y participacion:

Una gran mayoria (74.2%) considera que las aplicaciones y juegos digitales siempre ayudan a

comprender mejor los temas, y un porcentaje adicional significativo (22.6%) lo califica como

casi siempre. Esto sugiere un fuerte impacto positivo en el interés y participacion de los

estudiantes al integrar estas herramientas en el aula.

Videos propuestos en clase:
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De manera similar, el 74.4% de los estudiantes considera que los videos siempre contribuyen
a una mejor comprension, con otro 19.4% calificando esta afirmacion como casi siempre. Esto
refuerza la idea de que los recursos audiovisuales también son efectivos para fomentar el

aprendizaje.

Desarrollo socioemocional:
Aunque los datos no abordan directamente el impacto en las habilidades socioemocionales,
podemos inferir que al mejorar la comprension y participacion en clase, se crean condiciones

para desarrollar habilidades como la comunicacion, la colaboracion y la autoconfianza.

Conclusion:

Los datos respaldan la hipdtesis especifica. La integracion de pizarras digitales, aplicaciones
interactivas, juegos digitales y videos en el aula fomenta un mejor interés y participacion en
las actividades de aprendizaje. Esto, indirectamente, contribuye al desarrollo de habilidades

socioemocionales al generar un entorno méas dindmico, comprensivo y participativo.

Hipotesis 4 Cruce 4 (P 13 Y P16)

Hipotesis 4
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El acceso frecuente a dispositivos tecnoldgicos, como tabletas y computadoras, facilita

el aprendizaje autbnomo y mejora el

rendimiento académico en actividades

relacionadas con la lecturay el desarrollo del lenguaje en los estudiantes de educacion

parvularia.

Vv.D V.1

Aprender las letras, silabas, numeros, | Uso ladico de aplicacion de juegos
asociaciones, construccion y otros ladicos | educativos  de  memoria, puzzles,

digitales

asociaciones y otros

P13 (Con qué frecuencia utiliza juegos
digitales o aplicaciones educativas para

aprender letras, silabas y niUmeros?

P16 ¢Consideras que los juegos educativos
que utilizas son divertidos y te ayudan a

aprender mejor mientras juegas?

Tabla cruzada 13.;Con qué frecuencia utiliza juegos digitales o aplicaciones
educativas para aprender letras, silabas y numeros.?*16.; Consideras que los juegos
educativos que utilizas son divertidos y te ayudan a aprender mejor mientras
juegas.?

Recuento

16.¢Consideras que los juegos educativos que
utilizas son divertidos y te ayudan a aprender mejor

mientras juegas.?

Siempre Casi siempre Aveces Total
13.;,Con qué frecuencia Siempre 19 0 1 20
utiliza juegos digitales o
aplicaciones educativas Casi siempre 4 2 0 6
para aprender letras,
silabas y nimeros.? Aveces 3 1 1 5
Total 26 3 2 31
Grafico de barras
20 16.¢,Consideras
S que los juegos
| educativos que
‘ utilizas son
divertidos y te
ayudan a
15 | aprender mejor
mientras
juegas.?
% Esiempre
3 w0 | Bac ™"
& )
. |
g : L
Siempre Casi siempre A veces

13.¢,Con qué frecuencia utiliza juegos digitales o aplicaciones
educativas para aprender letras, silabas y nimeros.?
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Anadlisis de resultados del cruce #4 pregunta 13y 16

Para refutar o aceptar la hipotesis, es necesario analizar los datos recolectados en funcién de

los resultados esperados. Segun los datos proporcionados, es posible lo siguiente:

Frecuencia de uso de juegos digitales o aplicaciones educativas:

La mayoria de los estudiantes utiliza juegos digitales y aplicaciones educativas con frecuencia
alta (siempre 64.5% y casi siempre 19.4%), lo que implica que estos recursos tienen un lugar
importante en su aprendizaje autdbnomo. Esto respalda la idea de que el acceso frecuente a

dispositivos tecnoldgicos fomenta el uso de herramientas educativas.

Percepcion de los juegos educativos:

Una mayoria significativa de los estudiantes considera que los juegos educativos son divertidos
y efectivos para el aprendizaje (siempre 83.9%). Este dato respalda la idea de que estas
herramientas facilitan el aprendizaje autbnomo y aumentan el interés por la lectura y el

desarrollo del lenguaje.

Con base en estos resultados:

Los datos apoyan la hipétesis, ya que indican que el acceso frecuente a dispositivos
tecnoldgicos, combinado con el uso de juegos y aplicaciones educativas, facilita el aprendizaje
autébnomo y podria contribuir a mejorar el rendimiento académico en actividades relacionadas

con la lectura y el desarrollo del lenguaje en educacion parvularia.
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Recomendacién: Aunque los datos son favorables, seria ideal complementar el andlisis con
indicadores directos de rendimiento académico (por ejemplo, pruebas de lenguaje y lectura)
para validar el impacto en el aprendizaje medible. La caracterizacion de estudiantes en las

etapas de lectura emergente o inicial establece un parametro mas observable.
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CAPITULO V
CONCLUSION,

RECOMENDACION Y

PROPUESTA.
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5.1 Conclusiones.

Los resultados del analisis indican que el uso de aplicaciones interactivas y juegos digitales
educativos tiene un impacto positivo y significativo en el desarrollo de habilidades cognitivas
en estudiantes de educacion parvularia. Se observd una mejora en el reconocimiento de letras
y numeros, lo que sugiere que estas herramientas tecnoldgicas pueden complementar y
fortalecer el aprendizaje en los primeros afios de escolaridad. Ademas, el aprendizaje basado
en la interaccion digital aumenta la motivacion y el compromiso de los nifios, lo que favorece

su desarrollo cognitivo de manera ludica y efectiva.

El analisis de los datos muestra que la integracion de pizarras digitales y recursos
audiovisuales en el aula tiene un impacto positivo en el interés y la participacion de los nifios
en las actividades de aprendizaje. Se observé que estos recursos fomentan la interaccion, la
curiosidad y el trabajo colaborativo, lo que contribuye al desarrollo de habilidades
socioemocionales como la comunicacion, la empatia y la confianza en si mismos. Ademas, el
uso de herramientas visuales y dindmicas facilita la comprension de conceptos, promoviendo

un ambiente de aprendizaje mas estimulante y significativo.
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5.2 Recomendaciones.

Se recomienda la integracion sistematica de aplicaciones interactivas y juegos digitales
educativos dentro de las rutinas de educacion parvularia, asegurando que sean seleccionados
segun criterios pedagogicos y adecuados al nivel de desarrollo de los estudiantes. Asimismo,
es fundamental capacitar a los docentes en el uso de estas herramientas y fomentar un
equilibrio entre el aprendizaje digital y las actividades presenciales para maximizar los

beneficios sin generar una dependencia excesiva de la tecnologia.

Se recomienda la implementacion estructurada de pizarras digitales y recursos audiovisuales
en la ensefianza de educacion parvularia, asegurando que su uso sea planificado y alineado
con los objetivos pedagdgicos. Es fundamental capacitar a los docentes en metodologias
interactivas que aprovechen al maximo estas herramientas y fomentar estrategias de
aprendizaje colaborativo que permitan a los nifios desarrollar sus habilidades
socioemocionales a través de la interaccién y el trabajo en equipo. También se sugiere

evaluar periédicamente su impacto para optimizar su aplicacion en el aula.
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5.3 Propuesta de innovacion
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Introduccion

En dicha investigacion se detallan los objetivos, el marco teorico, la justificacion y los pasos
metodoldgicos para el desarrollo e implementacion de la creacion de una plataforma
educativa, con la vision de contribuir significativamente a la mejora de los procesos de
ensefianza-aprendizaje y la formacion de los estudiantes de parvularia con conocimientos
tecnoldgicos y academicos, que puedan dar pasos a las nuevas tendencias digitales. Este
proyecto se posiciona como una propuesta clave para modernizar la educacion y ampliar las

oportunidades de aprendizaje en una sociedad en constante cambio.

La creacion de una plataforma educativa representa una respuesta innovadora arrojadas por
los resultados en la investigacion que ayudard a las necesidades planteadas en las hipotesis y
asi dar respuesta, proporcionando un espacio dinamico que centraliza recursos pedagdgicos,
actividades interactivas y herramientas de evaluacion. Esta plataforma no solo busca facilitar
el acceso al conocimiento, sino también fomentar el aprendizaje autbnomo, colaborativo y
motivador, adaptandose a los estilos y ritmos individuales de los estudiantes de la escuela de
educacidn parvularia Tenancingo del departamento de Cuscatlan. Ademas, promueve la
capacitacion de docentes y familias como aliados en el proceso educativo, fortaleciendo la

comunicacion y el seguimiento del progreso académico.

El disefio de una plataforma es de beneficio a los estudiantes de parvularia y se fundamenta
en principios de accesibilidad, inclusién y usabilidad, asegurando que todos los estudiantes,
maestros y padres de familia puedan beneficiarse de sus caracteristicas, independientemente
de sus habilidades técnicas o contextos socioeconémicos. A través de un enfoque
interdisciplinario y centrado en las necesidades reales de los estudiantes, que busca
transformar la manera en que se concibe y se experimenta el aprendizaje, preparandose para

enfrentar los retos de un entorno globalizado que se va actualizando dia con dia.
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Analisis del contexto centro docente.

En el centro Educativo Escuela de educacion parvularia Tenancingo del departamento de

Cuscatlan. se ha querido dar respuesta a los hallazgos que resultaron de la investigacion, en

donde se estara capacitando de manera continua al grupo docente sobre el uso de la

plataforma educativa preparandolos para contribuir a los cambios que demanda la sociedad y

asi poder ayudar al fortalecimiento y seguimiento de progreso académico dando las

herramientas necesarias para que puedan canalizar en los estudiantes toda la informacion que

necesitan en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Areas de mejora

e Capacitacion de docentes y padres de familia.
e Manejo del uso de la plataforma.

e Interaccion de los estudiantes segln los apartados impartidos

Objetivos del proyecto.

Dar a conocer los beneficios que presenta una plataforma educativa, a la poblacion
estudiantil, los docentes y padres de familia. Coémo pueden aportar recursos didacticos
dirigidos para adquirir conocimientos de manera dosificada en cuanto a las diferentes

tematicas curriculares y asi mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje
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Objetivo general

Diseniar e implementar una plataforma educativa digital que unifique recursos interactivos
con estrategias de ensefianza y herramientas de evaluacién para mejorar los procesos de

aprendizaje en estudiantes de educacion primaria y en la comunidad educativa.

Obijetivos especificos

< Proveer opciones donde los docentes puedan personalizar los contenidos para que se

ajusten al ritmo, estilos y necesidades de aprendizaje de cada uno de los estudiantes.

<,

% Facilitar el seguimiento académico mediante sistemas de evaluacion digital, informe

L)

y resultados donde los padres puedan obtener informacion de manera directa y

precisa.

< Fomentar la comunicacion efectiva entre docentes, estudiantes y familias a través de
funciones como mensajeria, foros, actividades programadas, videos educativos y

calendarios compartidos.

Plan de actuacion y cronograma.

El Proyecto de Innovacion Digital significa sumarse a la renovacion y evolucion

metodoldgica que se halla en nuestro sistema educativo en la actualidad. Una transformacion
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totalmente necesaria para dar respuesta a las necesidades educativas del alumnado en las

aulas y una apuesta por un cambio metodolégico que garantice la integracion responsable de

los recursos tecnoldgicos en el proceso educativo. Uso y relacion de metodologias activas,
motivadoras y creativas para la ensefianza y transformacion digital del centro. Las

metodologias activas dan lugar a una mayor comprension, motivacion y participacion del

alumno en el proceso de aprendizaje. Estas son capaces de dar respuesta a la diversidad del

aula y adaptarse al estilo de aprendizaje de cada alumno.

Funciones/ Actividades

Participantes implicados

Creacién de una herramienta digital.

Docentes

Desarrollo de planes de entrenamiento

personalizados en el uso de la herramienta

Docentes

Padres de familia

tecnoldgica digital. alumnos
Elaboracion de itinerarios de aprendizajes, Docentes
personalizados para los alumno/as. Alumnos
CRONOGRAMA
FASES ACCIONES DISTRIBUCION
TEMPORAL
1° Creacion de la herramienta digital Febrero 2025
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2° Desarrollo de planes de entrenamiento marzo y abril 2025
personalizado en el uso de la herramienta
digital.

3° Elaboracion de itinerarios de aprendizaje. mayo a noviembre de 2025

Recurso y organizacion del centro para el logro de los objetivos

Los recursos a utilizar seran:

Humanos: El especialista, el director, los docentes, los estudiantes y los padres de familia.

Materiales: Computadoras, Tablet e internet.

La organizacion se proyectara por fases de las cuales consistira de la siguiente manera:

Fase 1: buscar al especialista que apoyara en la creacion de la plataforma educativa gratuita y

el servidor con que se va a trabajar.

Fase 2: creacion de la plataforma, crear el administrador, los usuarios de cada seccion y los

contenidos y recursos necesarios para cada apartado de la plataforma

Fase 3: Capacitar a la directora, los docentes y padres de familia del centro escolar.

Fase 4: ponerlo en marcha y evaluar los resultados que se obtengan del uso de la plataforma

Seguimiento y evaluacion del proyecto
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El seguimiento es que se dara al plan de innovacion, evaluando si el proyecto se alinea de
manera efectiva al mismo tiempo fomentando la interconexién de conocimientos y

habilidades para una experiencia educativa enriquecedora.

Conclusiones y resultados

En esta propuesta se le da mucha importancia, no solo a los recursos materiales necesarios
para su puesta en marcha, sino mas bien los recursos humanos que lo van aplicar y controlar

en su evolucion.

Una vez creada e instalada la herramienta digital, y que los/las docentes y el centro educativo
tengan el deseo, anhelo de actualizarse y de mejora continua, seré el momento de centrarse
en que la gestion del proceso sea la adecuada, los pasos dados vayan en la direccion correcta

y los objetivos planteados se vayan cumpliendo.
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ANEXOS



Anexo 1: Encuesta para estudiantes

FLAN COPMPLEMENTARIO

FACULTAD DE CIEMCIAS ¥ HUMANIDADES

DEPARTAMENTO DE CIEMCIA DE LA EDUCACION

i A iy

Y

EMCUESTA PARA EVALUAR ESTUDIANTES DE PARVIULARIA

Inztitucion

Ezcuelz Parvulariz Tenancingo del Departamento de Cuscatlan.

Estudiants

Edad

parvulariz.

Objetive: Descriir &l uso de las Tecnologias de 13 Informacion y |2 Comunicacon (TIC) en &l nivel de educacion

Instrucciones: 25 neCcesario que este instrumento se |2 pase a cada estudiante, margue con ung X los criterios que

2l estudiznte domina segin 2l uso de las tecnologias educativas dentro del Centro Ezcolar.

Criterios de Evaluadion

CUMPLIMIENTO

Siempre

©
il

Casi
siempre

©

& vBLes

NumCa

&
,I

Observacionss

¢ Usas las herramientas tecnokgicas
en el drea de lectosseritura y las
msbe mbticasFy

ha

fhprenda de mejor manera can el
métoda tradicional 7 (cuademo y
libro}?

tCon qué frecuencia utiliza las
herramisntas tecnaldgicas (coma
tabletas, computadaras o
aplicaciones educativas) duranta Eus
actividades de aprendizaje en class. 7

tConsideras que @l usa de
tecnologias educativas ha influida &n
la camprension de les contenidas
académicos. 7

tEres capar de identificar
correctamente las letras del alfabeta
cuanda se e muestra de manera
individual mediants el uso de la
metedalogia tecnaldgics.?

fPusdes recanooer las nimeres del 0
#l 9y asociarlas oon la cantidad
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correspondients mediants la
ensefianza tradicional. ?

fCon queé frecusncia utiliza
aplicacianes interactivas o juegos
digitabes para aprender en clase

Consideras que ks aplicaciones
imteractivas v los juegos digitales te
ayudan a entender major las temas
gue aprende.?

fCon qué frecuencia colaboras con
tus campanfienas en actividades
prupales.?

10.

T sientes comodo exprasando bus
Emaciones y entendiendao las
Emacianes de bus compafienss
durante ks sctividades grupales.?

11.

fCon qué frecuencia participas en las
proveceiones de videas
wacioeducativas an clase ¥

. dConsideras que ks videas

propusstos an classe te ayudan a
comprender majar o temas. ?

13,

fCon qué frecosncia utiliza juegas
digitabes o aplicaciones educativas
para aprender ketras, silabas y
numeras.?

14,

fTa sientes mativada v entusiasmado
al aprender letras, silabas v nomeras
a travis de actididades lodicas
digitabes ?

. tCon gué frecuencia juegas en

aplicaciones educativas que
imvolucran memdaria y
rampecahezas 7

. tConsideras que oS juegas

educativas gue utiligas son divertidas
y t= ayudan a aprender major
misntras jusgss. ¥

Observaciones derivadas de las evidencias y resultadeo:

Sugersncias de mejora:
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anexo 3

Nivel de medicion @
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anexo 4
#3 encuesta 1 Esav [ConjuntoDatos0)] - IBM SPSS Statistics Editor de datos (Modo de prueba) = s} X

Archivo  Editar Ver Datos Transformar Analizar  Gréficos  Utilidades Ampliaciones  Ventana  Ayuda

He DexFLIFABE 1OH

Q Aplicacién de bisqueda

Nombre Tipo Anchura Decimales Etiqueta

3P 1 Numérico |8 0 1.;Usas las herramientas tecnoldgicas en el area de lectoescritura y las matematicas?
2 |P.2 Numérico i8 :0 2.¢Aprendo de mejor manera con el método tradicional(cuaderno y libro)? _'(
3 |P3 Numérico 8 0 3.¢,Con qué ia utiliza las i J (como tabletas, 0 aplicaci ) durante tus activi de i en clase.? |{
4 P;4 Numérico 8 lo 4.4 Consideras que el uso de tecnologias educativas ha influido en la ion de los é 2? -(
5 |[P5 ‘Numéneo 8 T0 5.¢Eres capaz de i i |as letras del alfabeto cuando se te muestra de manera individual mediante el uso de la i ] ? (
6 };_6 -Nume'nco 8 0 6.¢Puedes reconocer los nimeros del 0 al 9y i con la cantidad mediante |a ensefianza tradicional ? {
7 |P_7 4Numénco 8 -0 7.:Con qué utiliza i 0 juegos digitales para aprender en clase? .(
8 ii_a Numeérico 8 0 Bll" nsid 77q1’n’eﬂlé;7 icaciones interactiva W;Iois Juegoisﬁdrlrgnéle; té ;ﬁdé;;e;{e;dgmgjg Io; famas que aprende.? {
9 P9 Numérico 8 lo 9.4Con qué i con tus fi en acti grupales.? (
10 P_10 'Nu;éoni 8 ‘0 io;,Te snemes;camoda " and m;i 10 e y tenc 77las i de tus fi durante las grupales.? {
1 P11 -Numénco 8 lo 11.¢Con qué enlas de videos en clase.? -(
12 P_12 4Numénoo 8 0 12.;Consideras que los videos propuestos en clase te ayudan a comprender mejor los temas.? '(
13 P_13 -Numénm 8 VO 13 ;Con qué frecuencia utiliza juegos digitales o aplicaciones educativas para aprender letras, silabas y nimeros.? -(
14 P_14 'Numénco 8 ;0 14.;Te sientes motivado y entusiasmado al aprender letras, silabas y nimeros a través de actividades ludicas digitales.? ‘(
15 |P_15 INumérico 8 lo 15.¢Con qué’ juegas en 7 que memoria y ? -(
16 P_16 ‘Numénoo 8 70 16.;,Consideras que los juegos educativos que utilizas son divertidos y te ayudan a aprender mejor mientras juegas.? ‘(
= | | !
18
19
20 | |
21
22 [ [
23
24 v

< 3|

Vision general Vista de datos  Vista de variables 27 dias restantes en Prueba de version completaActualizar aqui

IBM SPSS Statistics Processor esta listo #§  SGR Unicode:ACTIVADO | Clasic
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