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Resumen

La presente investigacion titulada Las herramientas digitales y su aplicacion en la educacion
virtual de los nifios de 5 afios en una Institucion Educativa Inicial en Comas tuvo como objetivo
desarrollar un taller de interaprendizaje para potencializar la educacion virtual en los nifios de
5 afios sustentada en la interaccion digital mediante herramientas digitales. La investigacion fue
desarrollada mediante un tipo de investigacion educativa aplicada, enfoque cualitativo, un
disefio fenomenolodgico y con alcance explicativo. Investigacion educativa aplicada porque la
problematica se evidencié en el contexto educativo actual debido al covid-19, enfoque
cualitativo porque se identifica en las experiencias pedagogicas a través de la observacion,
disefio fenomenoldgico porque interpreta y describe a los sujetos y explicativo porque se
investiga el fendmeno determinandolo en una explicacion lo que evidencia. La muestra fue de
50 docentes de la institucion educativa de inicial de comas y el muestreo fue aleatorio por el
juicio del investigador. la validacion se realizé mediante juicios de expertos; el instrumento fue
el cuaderno de campo, la codificacion del analisis documentario y el cuestionario estructurado.
En la presente investigacion, en base al andlisis e interpretacion de resultados se determin6 que
el desarrollo de un taller de interaprendizaje para potenciar la educacién virtual en los nifios de
5 afios sustentada en la interaccion mediante herramientas digitales relacionando la autonomia
y el uso de los tics, contribuye al dinamismo del aprendizaje virtual, se evidencia en los aportes
tedricos précticos de andlisis documentario, praxis pedagdgica y experiencia docente. De modo

que, se corrobord el objetivo general del estudio.

Palabras claves: Educacion virtual, herramientas digitales e interaprendizaje.
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Abstract

The present research entitled Digital tools and their application in the virtual education of 5-
year-old children in an Initial Educational Institution in Comas aimed to develop an inter-
learning workshop to potentiate virtual education in 5-year-old children based on interaction
digital using digital tools. The research was developed through a type of applied educational
research, a qualitative approach, a phenomenological design and an explanatory scope. Applied
educational research because the problem was evidenced in the current educational context due
to covid-19, qualitative approach because it is identified in pedagogical experiences through
observation, phenomenological design because it interprets and describes the subjects and
explanatory because the phenomenon is investigated determining in an explanation what it
shows. The sample consisted of 50 teachers from the comma initial educational institution and
the sampling was random according to the investigator's judgment. the validation was carried
out through expert judgments; the instrument was the field notebook, the coding of the
documentary analysis and the structured questionnaire. In the present research, based on the
analysis and interpretation of results, it was determined that the development of an inter-
learning workshop to promote virtual education in 5-year-old children based on interaction
through digital tools relating autonomy and the use of tics, contributes to the dynamism of
virtual learning, is evidenced in the practical theoretical contributions of documentary analysis,
pedagogical practice and teaching experience. Thus, the general objective of the study was
corroborated.

Keywords: Virtual education, digital tools and inter-learning.



12

Introduccion

El aprendizaje virtual en los nifios desarrolla habilidades, por lo tanto, se reconoce la
importancia de la tecnologia desde temprana edad con el uso adecuado y moderado, siendo asi,
este le permite la autonomia e independencia en sus actividades. El objetivo de esta
investigacion es desarrollar un taller de interaprendizaje fortaleciendo la educacion en los nifios
de 5 afios del presente estudio, planteando como enfoque la articulacion de la practica con la

interaccion digital.

Por consiguiente, Garcia (2016), indica que estas actividades de modalidad a distancia el
aprendizaje virtual ha ido progresando con las metodologias, por lo que los estudiantes toman
iniciativa de manera cooperativa aprender entre ellos mediante las plataformas y programas
virtuales, asi como también de las redes sociales donde suelen habituar constantemente,
generando su autonomia y eficacia a través de las Tics como aprendizaje en los nifios de inicial
de 5 afios transitando a un nuevo contexto educativo donde se vislumbra a la educacion virtual

como una nueva modalidad de aprendizaje.

En este estudio el aprendizaje en linea constata que no es lejano a una educacién presencial
por lo que el aprendizaje significativo es similar, asi mismo esta modalidad es flexible para el
estudiante, existe interactividad, socializacion, inclusion e innovacién, por lo tanto, con esta
investigacion se pretende lograr que los estudiantes se adapten de manera flexible a esta nueva
modalidad de estudio.

La presente investigacion se justifica en un marco teérico préactico, por lo tanto, la ensefianza
- aprendizaje que promueven el desarrollo de las Tics, han permitido a los docentes elaborar
sus propios materiales y tener las técnicas en las herramientas digitales enfocandose en el
método e-learning con la finalidad de ayudar en la adaptacion a los nifios de inicial de 5 afios

teniendo un aprendizaje activo, realizando distintas soluciones a las situaciones presentadas.

De acuerdo al confinamiento por la pandemia y el riesgo del contagio se ha transitado que
los paises dispongan por la educacion virtual como estrategia de aprendizaje, los docentes
siendo capacitados en el tiempo posible realizando trabajos en linea con el requerimiento del

apoyo de los padres como asesores educativos, en este se reflejo la desigualdad en las
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herramientas tecnoldgicas e internet pero no se descarté un avance progresivo con metodologias
y las Tics para el estudio académico de los nifios, siendo ellos los primeras afectados en la

educacion. Unesco (2020).

Desde el cruce hermenéutico de la problemaética planteada en relacién a la educacion virtual
y los aportes de las herramientas digitales de dicho entorno, se devela una interpretacion basada
en el contexto actual de la educacién en donde los docentes tuvieron que adaptarse de una

manera dindmica e innovadora para atender las nuevas necesidades educativas.

Es necesario abordar este problema porque siendo el siglo XXI aun en el Per( estamos
alejados en el tema de la tecnologia y la adaptacion hacia este aprendizaje, debido a la pandemia
hemos recurrido de manera rigurosa a este método. En tanto a capacitaciones y habilidades de
docentes con los estudiantes, la educacion virtual sera factible en el desarrollo del aprendizaje
activo y colaborativo de los nifios promoviendo el desempefio logrando asi sus objetivos.

El estudio consta con V capitulos; en el capitulo I se desarroll6 los siguientes aspectos
relacionados a la fundamentacion del problema; en cuanto al capitulo 11 se explico sobre el
sustento tedrico que incluyo teorias relacionadas al tema. Con relacion al capitulo 111 se
describié la metodologia procedimientos y técnicas que se llevan a cabo en la presente
investigacion. Por lo que se refiere al capitulo IV se expuso la presentacién de los resultados,
y por ultimo en el capitulo V se desarrollé la discusion teniendo en cuenta las

recomendaciones y aportes para los futuros investigadores.

Los hallazgos relevantes del presente estudio sefialan que el desarrollo de un taller de
interaprendizaje potencia la educacidn virtual en los nifios de 5 afios sustentado en la interaccion
mediante herramientas digitales relacionando la autonomia y el uso de los tics, contribuyendo

al dinamismo del aprendizaje virtual en una Institucion Educativa Inicial en Comas.
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Capitulo I. Fundamentacién y planteamiento del problema

1.1. Fundamentacion del problema

En primer lugar, la Unesco (2020), afirma que los planes educativos desarrollados por los
diversos paises tienen como fin establecer estrategias para que todos puedan tener acceso a la
educacién remota. Debido a la pandemia que estamos atravesando, los nifios estan en
aislamiento social y una forma de continuar con su aprendizaje es mediante estrategias de

ensefianza virtual; sin embargo, no todos cuentan con los medios tecnoldgicos necesarios.

La educacién virtual debe afrontar la problemética de contar con una serie de recursos
econdmicos y tecnoldgicos para poder brindar el acceso de forma equitativa en los diversos
niveles de la educacion, es necesario precisar que los nifios deben tener la prioridad. En este
sentido la Organizacion para la cooperacion y el desarrollo econdmico (Ocde, 2013), manifiesta
que es importante utilizar las diversas modalidades de educacion presencial o no presencial para
hacer el acceso mas factible a todos los nifios, sin necesidad de hacer diferencias sociales, de
habilidades diferentes, de centros de interés, en todo caso lo que debe primar es abarcar la mayor

parte de los estudiantes.

En la realidad educativa peruana se afronta diversos desafios sobre los procesos de
adaptacion a la ensefianza virtual. Existe desconfianza por parte de los padres de familia con
respecto a los logros de aprendizaje en esta nueva modalidad de estudios. EI programa
“Aprendo en casa” es una propuesta para garantizar el avance del aprendizaje, a su vez el
Ministerio de educacion (Minedu, 2020), establece los mecanismos y estrategias necesarias

para la ensefianza virtual a nivel nacional.

Algunos datos estadisticos de las TICS saben que hasta diciembre 2019 en el Pert 73% usa
internet y solo el 5% en zona rural lo que significa que no toda la poblacion esta conectado a
clases virtuales, problematica que debe ser atendida por los organismos indicados del Estado.
Por lo tanto, por los escases de la tecnologia virtual y econdmica, escuelas privadas estan

dejando de dar servicios por el retiro de sus estudiantes a escuelas publicas.
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Las Instituciones Educativas de Inicial en Comas, no escapan a esta realidad, se evidencio
dificultades de adaptacion de los docentes y nifios a esta nueva modalidad de estudios, en el

sentido de vincular las estrategias pedagogicas con los medios tecnologicos.

Los docentes tuvieron procesos de capacitacion continua con la finalidad de mejorar la
ensefianza — aprendizaje, garantizando el logro de las competencias esperadas al final del afio
de acuerdo al nivel y afio de estudio con el fin también de tener a estudiantes preparados en la
educacion virtual. En relacion a los nifios, es importante el acompafiamiento de los padres de
familia para guiar en casa las diferentes actividades propuestas por la escuela, con la finalidad
de contribuir al aprendizaje de sus hijos.

La problematica planteada por la presente investigacion viene denotando efectos en el retiro
o traslado de los nifios a otra escuela por motivos econémicos o por no estar de acuerdo con el
servicio educativo ofertado, en consecuencia, hubo problemas de retiro masivo y sostenibilidad
de la institucion educativa al no percibir los ingresos necesarios para retribuir a su personal

docente.

Una forma de sostener la escuela, se innové las metodologias de ensefianza a traves del uso
de herramientas digitales que pudieron articularse con las diferentes areas y de esta forma captar
los interese del nifio con el propdsito de brindar un servicio educativo de calidad. La propuesta
inici6 por parte de investigar sobre tipos de herramientas digitales idoneos para el
acompafamiento y fortalecimiento del aprendizaje.

Hermenéutica

El principio hermeneéutico del presente estudio se baso en el analisis de la funcionalidad de
la educacion virtual y la problematica de la poblacion estudiantil en el nivel inicial, debido a
gue afrontaron con las situaciones econémicas y de conectividad. Por otra parte, estuvo la
adaptacion para la ensefianza del interaprendizaje, la confiabilidad de los actores educativos en

esta nueva modalidad.

Segun la Unesco (2020), enfatiz6é que de acuerdo al confinamiento por la pandemia ha sido
de suma importancia que los diversos paises usen la educacion virtual como estrategia de

aprendizaje. Sin embargo, el Ministerio de educacion (Minedu, 2020), afirmé que era necesario
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realizar procesos de adaptacion en este nuevo sistema, con capacitaciones para los docentes
para que puedan brindar buenas ensefianzas, asi como también programas emisoras para que

todos los nifios puedan tener una educacion.

Era necesario iniciar el estudio de la problematica, identificando los aportar de las estrategias
ludicas en la educacion virtual, este concepto es viable debido a la variada informacion sobre
la tematica presentada y el acceso a los medios tecnoldgicos con los que cuenta la escuela. Por

eso, planteamos la siguiente pregunta de investigacion:

¢Como dinamizar el aprendizaje virtual a traves de programas interactivos en los nifios de 5

afiosen una Institucion Educativa Inicial en Comas?

1.2. Formulacion del problema

1.2.1. Pregunta general.

¢Cdémo dinamizar el aprendizaje virtual a través de programas interactivos en los nifios de 5

afios en una Institucion Educativa Inicial en Comas?

1.2.2. Valoracion causal y delimitacion del objeto campo del estudio.

La valoracion causal sustenta el transito argumentativo de las categorias aprioristicas:
Aprendizaje virtual y programas interactivos a las categorias cientificas de la presente
investigacion. Mediante la investigacion cientifica del aprendizaje virtual, en base a los aportes
de Dorrego (2016), evidencia que el aprendizaje virtual fortalece el aprendizaje activo del nifio
y en la construccion de ello, facilita en los accesos de tiempo — espacio favoreciendo la

disponibilidad, dicho también con las evaluaciones deben ser explicitas y significativas.

A su vez, Vargas et al. (2017), vincula el aprendizaje virtual como base fundamental para el
desarrollo de ensefianza — aprendizaje a distancia via internet (e-learning) impulsa a los desafios
tecnologicos digitales en docentes y los nifios, por lo que es un modelo educativo en

construccion se transita a la categoria cientifica educacion virtual.
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Mediante la indagacion cientifica de programa interactivo, en base a los aportes de
Hernandez (2017), ayuda a la organizacion del pensamiento siendo un aprendizaje colaborativo
para el nifio de manera didactica donde puede manipular e interactuar. Asi mismo, Seminario
(2017), indica que son herramientas adicionales en la tecnologia para las interacciones donde
el nifio pueda desarrollar sus habilidades y competencias tecnoldgicas por lo que se transita a

la categoria cientifica herramientas digitales.

Finalmente, se delimita el objeto del presente estudio mediante la categoria meta educacion
virtual y la categoria herramienta herramientas digitales, las cuales se aplicaron en los campos
de accidn educativa en los nifios de 5 afios en una Institucion Educativa Inicial de Comas; como

se sefialan en la siguiente figura 1.

Figural. Valoracion causal

»Educacién virtual Huerta

Yaloracion CATEGORTAS et al (2017), Rea et al
| NEE G| =) (2020), y Luue (2020).
causa / »Herramientas digitales

Seminario (2017), Murcia
(2015), Palma y Gonzales
(2019)

INDAGACION
DE LA »Unesco(2020), Minedu (2017), y
sS2C0Ml| = Dorrego (2016),
»Herndndez (2017) y Machaca y
Quispe (2017)

y
4
CATEGORTA S A |
(o prendizaje virtua
APRIORISTICA > »Programas interactivos

/)

PROBLEMA |B »¢Cémo dinamizar el aprendizaje virtual a través de
GENERAL ([ programas interactivos en los nifios de 5 affos en una
e

Institucidn Educativa Inicial de Comas ?
Elaboracion propia (2021)
1.3. Justificacion del estudio.
1.3.1. Justificacion tedrica.

Se justifica teéricamente porgue las nuevas conceptualizaciones de ensefianza y aprendizaje

gue se han desarrollado con el avance de las Tics (Vargas et al., 2017), se enfocan en el método
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e-learning con el propdsito de ayudar a los nifios de 5 afios en el uso de las tecnologias y
promueve el aprendizaje de manera autdnoma, de igual forma las nuevas teorias de uso de
herramientas digitales permitieron al docente contar con las herramientas necesarias para la
ensefianza virtual. Asi mismo, el nifio se vuelve mas activo y tiene interés de seguir aprendiendo

con las motivaciones digitales que se le ensefian.

1.3.2. Justificacion metodoldgica.

Se valida la justificacion metodol6gica con la practica de herramientas digitales y web 2.0
con los nifios de 5 afios. (Hernandez, 2017), aporta que con la educacion virtual se le brinda un
aprendizaje significativo donde el estudiante interactda con el docente para tener una vivencia
de experiencia, asi va desarrollando sus capacidades y desempefios para poder resolver
cualquier situacion destacando sus habilidades con las Tics. Por lo cual, teniendo un buen
desenvolvimiento en los enfoques transversales de las Tics, hace que el estudiante tenga mas
posibilidades en tener un pensamiento critico con las tecnologias debido que desde pequefio se

tiene ese interés y se refuerza en las escuelas.

1.3.3. Justificacion social.

Se evidencia el aporte social de Bolafio Garcia (2017), es flexible ayudando a los nifios de
educacién inicial que tienen diversas dificultades para estar en un aula presencial, con las
herramientas digitales que se aplican en distintos dispositivos se tiene la ventaja de poder
navegar a una educacion virtual de manera semipresencial en el mismo tiempo, con la misma

ensefianza y el aprendizaje colaborativo autbnomo de los nifios.

1.3.4. Justificacion epistemologia.

La justificacion epistemoldgica de la tesis de investigacion, considerd proponer de manera
adecuada en relacion a la educacion virtual mediante la propuesta de sesiones didacticas con
herramientas digitales con la finalidad de retroalimentar el interaprendizaje en los nifios de 5
afios de manera virtual. (Murcia, 2015), nos aporta que la epistemologia estudia la investigacion
cientifica y conocimiento, de esta manera se aplica de manera pedagogica las herramientas

digitales favoreciendo en mejorar el interaprendizaje en la educacion virtual.
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1.4. Objetivo general

Desarrollar un taller de interaprendizaje para potencializar la educacion virtual en los nifios
de 5 afios sustentada en la interaccion digital mediante herramientas digitalesen una Institucion

Educativa Inicial en Comas.

1.5. Supuesto general

El desarrollo de un taller de interaprendizaje potencia la educacion virtual en los nifios de 5
afios sustentado en la interaccion mediante herramientas digitales relacionando la autonomia y
el uso de los tics, contribuyendo al dinamismo del aprendizaje virtual en una Institucion

Educativa Inicial en Comas.

1.6. Tareas cientificas

1.6.1. Preguntas especificas.

Pregunta especifica 1: ;Como describir las experiencias de la practica pedagdgica y docente
en el diagndstico de la educacion virtual en los nifios de 5 afios relacionado a la aplicacion de

herramientas digitales?

Pregunta especifica 2: ; Como interpretar las experiencias de la practica pedagdgica y docente
con un programa interactivo herramientas digitales en los nifios de 5 afios para desarrollar la

educacion virtual?

Pregunta especifica 3: ;Como identificar la contribucion teorica practico en las experiencias
de la practica pedagogica y docente con un programa Interactivo de herramientas digitales en

los nifios de 5 afios para desarrollar la educacion virtual?
1.6.2. Objetivos especificos.
Objetivo especifico 1: Describir las experiencias de la practica pedagdgica y docente en el

diagnostico de la educacién virtual en los nifios de 5 afios relacionado a la aplicacion de

herramientas digitales.
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Objetivoespecifico2: Interpretarlas experiencias de la préctica pedagdgica y docentecon un
programa interactivo de herramientas digitales en los nifios de 5 afios para desarrollar la

educacion virtual.

Objetivoespecifico3: Identificar la contribucidn tedrica practico las experiencias de la practica
pedagogica y docente con un programa interactivo de herramientas digitales en los nifios de 5

afios para desarrollar la educacion virtual.
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Capitulo 1. Sustento tedrico

2.1. Trabajos previos

Mediante la busqueda de diferentes tesis en el ambito de educacidon y revista indexadas, se
presentd los siguientes antecedentes internacionales, nacionales y articulos académicos sobre

la categoria herramienta y categoria meta.

2.1.1. Antecedentes internacionales.

Murcia (2015), Ibagué, Tolima, en su investigacion uso del software como herramienta de
aprendizaje en nifios del grado preescolar del colegio Andrés Bello, con el objetivo “la
implementacién de un software como herramienta pedagdgica, que permita el mejoramiento
academico en nifios de preescolar y a su vez que funcione como medio para fortalecer el
conocimiento en todos los estudiantes, ya sea que tengan o no dificultad de aprendizaje” (p, 8);
con una metoddloga cualitativo con disefio descriptivo, se muestra el avance significativo que
se obtuvo al implementar el software, concluyendo con un gran fortalecimiento de
conocimiento y un rendimiento académico mejorado por parte de los nifios con dificultad de
aprendizaje y para aquellos que no lo tenian, aporta que las herramientas software se usan para
mejorar el aprendizaje de los nifios de preescolar innovandose en las Tics, realizando

actividades necesarias con el software para un buen rendimiento.

Dorrego (2016), en Caracas, Venezuela, en su investigacion educacion a distancia y
evaluacion del aprendizaje, con el objetivo “obtener resultados de como los docentes estan
llevando este proceso de modalidad en linea y distancia incluyendo diferentes tipos de
herramientas para evaluar los aprendizajes también el de los estudiantes” (p.1); con una
metodologia cualitativa, la muestra se basa que los docentes reciben informacion necesaria para
las nuevas modalidades, concluyendo que la educacion a distancia en linea, puede brindar una
buena ensefianza y ver buenos resultados en las evaluaciones con los programas de
herramientas, aporta en dedicar mayor atencién a las caracteristicas de la evaluacion en linea,

y tomar en cuenta sugerencias usando programas para el disefio de tareas de evaluacion en linea.
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Vargas et al. (2017), en Barcelona, Espafia, en su investigacion Desde la educacion a
distancia al e-learning: Emergencia, evolucion y consolidacion, con el objetivo de “conocer
las modalidades de formacion y diferenciar entre la educacion a distancia tradicional y metodo
e-learning con el avance progresivo de las Tics y como influye en el aprendizaje de los
estudiantes” (p.1); con una metodologia cualitativa, muestra que el e-learning apuesta por ser
una herramienta de servicio de los procesos de ensefianza e interaprendizaje, concluyendo que
las herramientas tecnoldgicas cuya usabilidad debe ser condicionada a las necesidades del
estudiantado, el método e-learning contribuye para una educacion virtual y es eficiente,
sostenible para la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes donde permite tener los
conocimientos e informaciones actualizados, aporta en el inter aprendizaje del estudiante siendo

flexible y personalizada, de tal manera que se puedan adaptar sin alguna dificultad.

Zuleta Garcia (2020), en Antioguia, Colombia, en su investigacion Préacticas digitales para
el desarrollo de la dimension comunicativa en educacién inicial: casos en tiempos de
aislamiento por el Covid 19, con el objetivo que “Los nifios mejores sus habilidades y tengan
un buen dinamismo con las herramientas como recurso tecnoldgico, asi mismo con el
acompafiamiento del docente donde emplea materiales visuales donde capten la atencion de los
nifios” (p. 9); con una metodologia cualitativa y de tipo descriptivo, la muestra es como estos
recursos tecnolégicos han sido involucrados en los escenarios de aprendizaje de los nifios del
nivel inicial concluyendo que gracias al uso de las Tic los nifios y nifias del nivel inicial tiene
la espontaneidad de expresarse donde obtienen aprendizajes significativos, aporta que la
tecnologia favorece al desarrollo de las habilidades del nifio en el lenguaje verbal donde expresa

todo lo retenido.

Bermudez (2021), Portoviejo, Ecuador, en su investigacion Actividades ludicas para el
desarrollo de las habilidades y destrezas a través de las herramientas digitales de los nifios y
nifias de 3 a 5 afios en los centros de educacion inicial de la ciudad de Portoviejo, con el
objetivo que “Estimulen las destrezas de los nifios con las actividades ludicas tecnoldgicas
despertando la creatividad y la interaccion mejorando las competencias comunicativas” (p. 11);
con una metodologia cualitativa de tipo descriptiva, muestra que los docentes realizan nuevas
metodologias con herramientas digitales dejando a un lado lo tradicional, concluyendo que la
digitalizacion fomenta el desarrollo de habilidades y destrezas, influenciando en el proceso de
su formacion, aporta que las Tic mejoran el conocimiento de los nifios debido que aprenden con

la observacion y manipulacion de las plataformas virtuales.
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2.1.2. Antecedentes nacionales.

Machaca y Quispe (2017), en Puno, Peru, en su investigacion el software educativo Little
people Discovery airport y el aprendizaje de clasificacion en el area de 16gico matematica en
nifios de 5 afos de la 1.E.l. N° 224 San José del departamento de Puno en el afio 2017, con el
objetivo que “las aplicaciones educativas permita lograr captar y mantener la atencion de los
nifios de manera entretenida, estimulando el desarrollo de habilidades y aprendizaje” (p. 11);
con una metodologia tipo mixta y un disefio de hipdtesis, la muestra que se basa al analisis de
documento de acuerdo a la prueba significativa se concluye que se mejora positivamente el
aprendizaje de clasificacion con ayuda de las herramientas. Se plantea un analisis en los
docentes para generar planes con el software educativo, aportando que los estudiantes pueden

realizar sus producciones de manera satisfactoria con el aplicativo software correcto.

Seminario (2017), Chiclayo, Perd, en su investigacion Programa de capacitacion en
herramientas virtuales para el desarrollo de las capacidades tic en estudiantes de la
especialidad de educacion inicial de la USAT- CHICLAYO con el objetivo de que “Los
docentes se actualicen en el manejo de equipos informaticos, proponiendo capacitarse en las
Tics para contribuir en dar solucion a los problemas” (P.8); con una metodologia cualitativa
con un disefio experimental, la muestra de las sesiones de aprendizaje con la prueba de hip6tesis
de confianza se estima que la aplicacion del programa de capacitacion en herramientas virtuales,
concluyendo en el efecto significativo en el desarrollo de capacidades de las TIC a estudiantes,
aporta que docentes y estudiantes deben estar informados de las nuevas tecnologias para

ejecutarlo como un recurso de buen uso para la ensefianza hacia los nifios de inicial.

Pereyra Chavez (2019), Tumbes, Peru, en su investigacion Redes sociales como tics en la
primera infancia de los nifios, con el objetivo de que “Comprender el rendimiento sobre el
manejo de las tecnologias en la generacion de los nifios de la primera infancia promoviendo la
corresponsabilidad” (p. 9); con una metodologia cualitativa, la muestra que el manejo de las
redes sociales como medio de intercomunicacion entre docente y nifios favorece el rendimiento
académico teniendo en cuenta el acompafiamiento de los familiares en la web, concluyendo que
el buen manejo de las redes sociales y la tecnologia en la primera infancia incita al buen
desarrollo en la educacion, aporta que los dispositivos tecnolégicos son importantes en el
aprendizaje del nifio debido a que aprende jugando de la misma manera que beneficia en su

desarrollo cerebral.
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Luna Ccora, S. y Luna Ccora, K. (2021), Lima, Perd, en su investigacion El rol del docente
en el uso de las TIC con nifios de ciclo 11 de Educacion Inicial, con el objetivo de que “Los
nifios y nifias se vinculen con las tecnologias para el aprendizaje — ensefianza pedagogica con
el acompafiamiento de los docentes” (p. 8); con una metodologia cualitativa, la muestra indica
que los docentes se enfocan en la capacitacion para emplear recursos tecnolégicos en su aula
de aprendizaje, concluyendo que los docentes del nivel inicial son flexibles y encuentran la
manera de lograr una aula participativa teniendo en cuenta los distintos aprendizajes de los
nifios y nifias, aporta de manera efectiva el desarrollo de evaluacion de los nifios, donde crean
sus producciones, facilita la intercomunicacion y se puede realizar un seguimiento para la

retroalimentacion.

Luna Ccora, S. y Luna Ccora, K. (2021), Lima, Perd, en su investigacion El desarrollo de
habilidades comunicativas de oralidad en los nifios y nifias de 3 y 4 afios en el contexto de la
educacion a distancia en una Institucion Educativa Inicial Pablica del distrito del Cercado de
Lima, con el objetivo “del desarrollo de estrategias académicas con la integracion de las Tics
para estimular el aprendizaje y habilidades de los nifios con la intercomunicacion” (p. 9); con
una metodologia cualitativa tipo descriptiva, la muestra es el reforzamiento del lenguaje para
el desarrollo de las habilidades Inter comunicativas expresando intereses y emociones,
concluyendo que la vinculacién de los padres de familia y los docentes busquen las estrategias
para el rendimiento académico que tienen desde casa, aporta que las herramientas tecnoldgicas
como los videos ayudan en el crecimiento integral y comunicativo de los nifios debido a que

los sonidos e imagenes despiertan su atencion.

2.2. Teorias relacionadas al tema

2.2.1. Conceptualizacion de la educacion virtual.

La educacion virtual se constituye de un programa de formacion educativa en linea con la
interaccion cibernética para los estudiantes, estableciendo métodos para una ensefianza —
aprendizaje promoviendo experiencias significativas; teniendo como objetivo la adaptacion.
Ademas, se toma en cuenta las referencias de investigaciones actuales relacionadas a la

educacion virtual que revela la importancia al desarrollo de competencias digitales.
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En este sentido, desde los aportes de Rea et al. (2020), se sefiala que a través del
desplazamiento virtual e- learning se brinda todas las caracteristicas y comodidades al
estudiante para poder realizar sus actividades individuales o colaborativa, siendo una de ellas
el espaciotemporal para sus estudios. Asi mismo, muestra que los estudiantes pueden aprender
y realizar sus producciones de acuerdo con su ritmo de aprendizaje con la finalidad de favorecer

sus tiempos en temas de organizacion para trabajar sus actividades.

De igual manera, a través de la modalidad a distancia, el aprendizaje para los estudiantes es
mas flexible y se adecua al tiempo en el que lo realiza, de esta manera se promueve una
educacion de igualdad y cambios para reducir las brechas educativas priorizando el estimulo de
la creatividad e investigacion con el propdésito de promover una metodologia donde los nifios
tengan iniciativa de aprender y puedan mejorar su educacion en un contexto del aislamiento
social (Huerta et al. 2017).

Es por ello que en esta educacion los nifios se sienten mas confiados consigo mismos a través
de esta forma estdn més participes en las actividades educativas sin el temor de ser excluidos y
su aprendizaje va aumentado con su desenvolvimiento. Por consiguiente, se ha sacado provecho
a esta ensefianza que brinda a los estudiantes estabilidad emocional para el rendimiento
académico de su aprendizaje, debido a que su autoestima empieza a tener confianza los nifios
se sienten capaces de hacer un buen manejo a los dispositivos tecnoldgicos y en integrarse en
los grupos de manera colaborativa en la virtualidad.

Sin embargo, Lugue (2020), sefiala que el aprendizaje virtual ayuda a los estudiantes en
mejorar su autonomia donde el plan estratégico del docente ayude a desarrollar un aprendizaje
social que les permita adecuarse, asi lograran ser una persona eficaz y realizar sus producciones
personales. Para ello se necesitd que los maestros propongan nuevos retos, ser especificos en
sus explicaciones asi el estudiante podra ser directo en la basqueda realizada donde se podra

apreciar un resultado favorable.

La construccion cientifica de la categoria meta educacion virtual se constituye a partir de
que el aprendizaje es necesario en la enseflanza de los estudiantes y los docentes deben
promover la interactividad a través de la distancia flexible e igualitaria, continuando con

estrategias innovadoras para fortalecer su aprendizaje activo y estimulen su creatividad. De
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acuerdo con las actividades propuestas, la produccién de los estudiantes debe adecuarse a su
ritmo de aprendizaje (Luque, 2020; Huerta et al., 2017; y Rea et al., 2020).

A manera de sintesis argumentativa, las disposiciones hacen mencion que la educacion
virtual fortalece el pensamiento reflexivo, teniendo afinidad con el desarrollo de habilidades y
competencias tecnolégicas de los estudiantes. No obstante, se identifica vacios epistemoldgicos
en la conexion de estrategias interactivas educativas para el desarrollo de aprendizaje del nifio

y el uso adecuado de las herramientas digitales.

A través de las conceptualizaciones la educacion virtual, se referencia que es un medio
favorecedor en el estudiante para promover el aprendizaje colaborativo e iniciativa de la
realizacion de actividades donde puede captar la informacion, siendo esta flexible para su
ensefianza. En base a la revisioén de autores se propuso las siguientes subcategorias que se
muestran en la figura 2:

Figura 2. Subcategorias de educacién virtual
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Por lo expuesto anteriormente en la figura podemos dirigir la mirada hacia nuestras

subcategorias basados en Bringas Diez Gallo, M. L., & Caro Quimper, M. P. (2018), con el
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auto aprendizaje, Mandarachi (2018), con interaprendizaje y Lezcano (2017) con produccion.

En este sentido definimos las subcategorias de la educacién virtual.

a) El Autoaprendizaje como elemento dinamizador de la virtualidad.

Se busca en el autoaprendizaje la indagacion de nuevos conocimientos a interés del
estudiante donde este le permite desarrollar su pensamiento critico con las nuevas
informaciones, permitiéndole permanecer siempre activo en el campo estudiantil desarrollando
sus habilidades y seguir construyendo nuevos conocimientos, analizando estrategias de uso en

las areas a traves de juegos interactivos.

En este sentido, Bringas y Caro (2018), sefialan que el aprendizaje de manera autbnoma hace
que los nifios cuestionen sus preguntas realizadas y asi logren encontrar las respuestas por ellos
mismos, debido que los nifios de ahora aprenden de manera activa teniendo siempre la
iniciativa. A través de este aprendizaje activo logran buscar soluciones y tomen iniciativa para
su conocimiento, viendo ese entusiasmo y motivacion que hay para experimentar en realizar
sus actividades, por lo que los programas digitales despiertan ese interés en ellos y les motiva

mas en su rendimiento académico.

A su vez, Monroy y Rojas (2019), afirma que el autoaprendizaje enmarca la autorregulacion
que definen cada rol que tiene el estudiante y docente donde este orienta para que el aprendizaje
sea un conocimiento muy enriquecedor y mediante ello el nifio logra buscar informacién para
sequir aprendiendo. Por lo tanto, indica que el maestro influye también en fomentar este
aprendizaje autonomo ayudando asi que el estudiante no divague en su busqueda y sea mas

directo en sus conceptos para su aprendizaje que requiere.

En relacion con la subcategoria autoaprendizaje se plantea el siguiente modelo de

cualificacion basados en los siguientes indicadores como se muestra en la tabla 1.
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Tabla 1. Indicadores de autoaprendizaje

item Indicador Descripcion

1 Autonomia Desenvolvimiento y construccion de su aprendizaje de
acuerdo con sus estrategias.

2 Iniciativa Desarrollar actividades con voluntad sin miedo al
fracaso, logrando superarse.

3 Motivacion Estado de emocidn y seguridad para actuar con interés

e independencia en cada momento.

Adaptado de Bringas Diez y Caro Quimper (2018).

El autoaprendizaje es la busqueda propia de conocimientos, para determinar el desarrollo se
toma en cuenta los indicadores de autonomia donde el nifio buscar aprender y desarrollar su
aprendizaje de manera independiente, para lograrlo necesita iniciativa donde da el primer paso
con valor para conocer nuevas experiencias y conocimientos por lo que en la parte emocional
debe tener motivacién positiva e interés que se impulsen a ser mejores en la educacion a

distancia.

A manera de sintesis argumentativa las tendencias hipotéticas del autoaprendizaje remarcan
la importancia de su desarrollo para el aprendizaje activo y critico de nifio, asimismo se halla
la relacion que su autonomia debe incrementarse a la motivacion que le brinda su entorno. A
pesar de ello, se encuentra un vacio epistemolégico en relacién al vinculo familiar que siempre

estd pendiente en las decisiones en las estrategias de su aprendizaje.

b) El interaprendizaje como espacio de interaccion entre docente y nifio.

El interaprendizaje se refiere a que la enseflanza a distancia promueve personas
independientes y proactivas, permitiendo asi en los estudiantes un trabajo colaborativo con sus
comparieros en las participaciones siendo dinamicos, incentivandoles seguridad y autoestima
en su aprendizaje, motivandolos con canales de comunicacion interactivos en que el uso
tecnoldgico en esta modalidad, por parte del docente, hace que la informacion se convierta Gtil

en su educacion.
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Desde los aportesMandarachi y Angel (2018), es la cooperacion de los estudiantes enla
plataforma zoom, donde parte de ello se conforma un aprendizaje inclusivo en el cual todos
pueden participar con un fin comun de superacion. Por ello, hace que los grupos colaborativos

compartan experiencias para contribuir en mejorar la elaboracion de sus trabajos y aprender.

Asi mismo, Pichucho y Shaquinga (2016), indican que el interaprendizaje es la novedosa
estrategia donde que el maestro da a conocer su experiencia y conocimiento a los alumnos,
fomentando una educacidn sin dificultades a distancia, promoviendo saberes a los estudiantes
y un buen trabajo, en la practica desarrollo los nifios de forma innata trabajan manera coherente

en la clase virtual

Por ello se dio a conocer el area e innovar en la metodologia para brindar una informacion
determinada, siendo asi, los estudiantes no tuvieron dificultad en la elaboracion de sus
productos y en el intercambio de saberes con su equipo de trabajo colaborativo donde

contribuyo soluciones a los problemas encontrados.

En relacion a la subcategoria interaprendizaje se plantea el siguiente modelo de cualificacion

basados en los siguientes indicadores como se muestra en la tabla 2.

Tabla 2. Indicadores de interaprendizaje

item Indicador Descripcion

1 Inclusivo Grupo de integracion donde participan todos con la
finalidad de lograr sus metas.
2 Cooperacion Participacion de apoyo mutuo, interactuando e
intercambiando ideas.
3 Experiencia Aprendizaje de la vida cotidiana que se involucra con
actividades de desarrollo educativo.
Adaptado de Mandarachi y Angel (2018) y Schmalenbach (2018).

El interaprendizaje es la forma que aprenden los nifios a distancia o de manera grupal

individual, para identificar este progreso se tomd en cuenta los indicadores de inclusivo donde
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todos los nifios participan sin sentirse discriminados y colaboren en su aprendizaje a través de
la cooperacion en trabajar juntos otorgando ideas en las actividades mediante sus experiencias

que han aprendido en el colegio o con sus familiares y lo expresan.

Por consiguiente, la sintesis argumentativa la inclinacion tedrica del interaprendizaje
menciona que ayuda en la independencia educativa por el que se considera de forma semejante
que los nifios deben comenzar a participar en grupos pequefios de estudio para su desarrollo.
Por otro lado, se visualiza el vacio epistemologico en relacion estratégica a la socializacion y

trabajo en equipo para el desarrollo de su aprendizaje colaborativo.

c) Laproduccion como evidencia del aprendizaje.

La produccidn es el resultado de la elaboracion de sus actividades realizadas que a traves de
los procesos ha logrado aprender, mostrando el manejo de ingenio e imaginacion mediante
plataformas virtuales con el soporte técnico de herramientas donde este se muestra como guia
para el desempefio académico con indicaciones, la cual el nifio mantendra la coherencia para

explayar sus conocimientos.

Segun Lezcano y Vilanova (2017), son actividades realizadas de forma digital donde se
evalla la produccion a través del medial que usan, mediante ello se hacen las interacciones. Por
lo tanto, de acuerdo a sus avances pedagogicos se observa las evidencias que realizan de
acuerdo a la actividad interactiva realizada donde los estudiantes usan la plataforma virtual

como herramienta.

En la misma linea, Rodriguez (2016), nos indica que es la elaboracion de un texto escrito y
producido donde se evidencia las actividades correctamente con un buen uso e imagenes
realizadas por ellos, mostrando lo requerido de las tareas. De acuerdo a lo mencionado es la
informacidn escrita de temas o dibujos educativos que tienen los estudiantes para presentar

como evidencia sobre las areas establecidas mostrando la creatividad de su produccion.

En relacion a la subcategoria produccion se planteo el siguiente modelo de cualificacion

basados en los siguientes indicadores como se muestra en la tabla 3.
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Tabla 3. Indicadores de trabajo produccion

item Indicador Descripcion

1 Digital Espacio tecnolégico a las comunicaciones e
informaciones de aprendizaje informal.
2 Medial Proceso que se lleva la transformacion del producto
mediatico por un medio.
3 Interactiva Aprendizaje flexible y abierto a la participacion
reciproca.
Adaptado de Amador (2018) y Blanco y Amigo (2016).

La produccidn son las actividades realizadas a través de la tecnologia, para lograr identificar
este avance se considera los indicadores digitales que es el ciberespacio donde los nifios
muestran sus evidencias elaboradas por lo que se trabaja de informa por un medial donde se
procesa la informacidn que circula en las clases de manera muy interactiva en que participan

los nifios con las herramientas digitales.

A modo de sintesis argumentativa las evidencias tedricas de la produccién personal informan
la importancia del desarrollo de su conocimiento a través de la interactividad, por el que existe
relacion que los estudiantes deben realizar sus actividades mediante plataformas virtuales. En
cambio, existen vacios epistemoldgicos relacionados a los recursos técnicos adecuados que

conectan con la elaboracion de sus actividades educativas.

2.2.2. Laeducacion virtual en el contexto de la pandemia covid-19.

En contexto a la situacion del covid-19 se emplea recursos que se ajusten al curriculo
académico y economia familiar logrando que todos puedan continuar con su educacion, de tal
modo en la adaptacion en el traslado a la virtualidad de manera sincrénicay asincronica, a pesar
de que algunos colegios ya hacian uso de conocimiento con las clases de computacion. Es por
ello por lo que se propone programas, asi como también el desarrollo de adaptacion con

herramientas gratuitas tecnoldgicas en escuelas publicas y privadas.



32

En esta linea CEPAL (2020), nos indica que, debido a la suspension de clases, los paises
optaron por las plataformas digitales como medio de ensefianza y el ministerio de educacion
implemento con programas en medios de comunicacion ajustandolo asi en el curriculo siendo
esta flexible, no dejando de lado a las comunidades indigenas, con la crisis economica afectada,

no todos tuvieron la misma educacion puesto que se refleja la desigualdad de aprendizaje.

En esa misma linea se muestra en el Pert que la pandemia llego a inicios de clases escolares;
pero con la caida del PBI las familias optaron por escuelas publicas. Asi mismo, Minedu
adaptandose contextualizo la malla curricular a medios comunicativos temas para el aprendizaje
de los nifios reflexionando en ello la crisis sanitaria sobre la salud, manteniendo siempre

informados sobre la situacion.

En el contexto de la pandemia, Ruiz et al. (2021), los nifios y docentes han tenido como
desafio el uso de las Tics para su a ensefianza-aprendizaje, aunque no todos contaban con las
herramientas adecuadas tuvieron que adquirirlas por necesidad, a pesar de no estar en una buena
posicién econdmica. Siendo un desafio para las I.E brindar estrategias de ambientes interactivos
para la motivacion promoviendo el interés del nifio aplicando las (TAC). Asi mismo el estado
implemento un plan de la integracion de programas de aprendizaje para solventar la educacion
en los estudiantes de los distintos grados y apoyar a los que no cuentan con una herramienta

tecnoldgica.

En la sintesis argumentativa las informaciones tedricas de la educacion virtual en pandemia
sefialan la importancia de la adaptacion pedagdgica pese al confinamiento para el desarrollo de
interactividad en sus entornos virtuales de aprendizaje (EVA), se tiene conocimiento en relacion
que las Instituciones Educativas deben relacionarse con las tecnologias desde temprana edad.

De igual modo, se observa vacios epistemologicos en estrategias.

2.2.3. Latecnologia en el desarrollo de la primera infancia.

La tecnologia hace que el infante hace que se convierta en el usuario principal de este medio
por lo que ingresan habitualmente a este medio con la intencion de mejorar sus técnicas de
habilidades usando Tablet y celulares que encuentran siempre a la mano, siguiendo en la linea
de la ventaja hace que domine juegos online como también plataformas virtuales para su

educacion, puesto que lo nifios por si solos aprenden mediante la experiencia.
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Seguln Bricefio (2019), evidencia que mediante hallazgos e investigaciones afirma que el
infante con el uso de dispositivos tecnoldgicos en su vida cotidiana desarrolla diferentes
habilidades, teniendo un acompafiamiento de un familiar para la inspeccién con la finalidad de
hacer un mal uso de este medio. Por lo tanto, en mencion a la afectividad logra fortalecer por

el compartimento de experiencias con sus allegados sobre este proceso educativo.

Por lo mismo que Piaget, nos indica que el juego en la infancia es la construccion de
conocimientos que lo rodea, en este caso sera a traveés de un dispositivo, sin perder la interaccion
de expresion emocional, en cuanto al uso debe ser moderadamente por lo que no queremos que

el nifio abuse y dependa de esta herramienta.

Finalmente, Sugve (2019), indica que a medida de los Gltimos afios se tiene como prioridad
el uso tecnoldgico, es por ello que los docentes se ven en la necesidad que desde la primera
infancia desarrollen estas habilidades informaticas en el que brinda un papel importante para su
educacion, este influye en el interés educativo del nifio. Del mismo modo que celulares y otros
dispositivos pertenecen al uso de herramientas pedagogicas como preparacion para esta nueva
era virtual, ahora con este aprendizaje a distancia se les facilita entorno a plataformas virtuales

para sus clases.

La sintesis argumentativa tedricamente de la tecnologia en el desarrollo de la infancia
menciona la importancia en la competencia transversal de las TIC para su desenvolvimiento en
entornos virtuales, relacionandose de tal manera que este aprendizaje se debe desarrollar en la
primera infancia. A pesar de ello, se evidencia vacios epistemoldgicos con las herramientas

pedagogicas que conceden enlazar el desarrollo cognitivo.

2.2.4. El rol del docente en la educacion virtual.

Como primer punto el rol del docente en la virtualidad es capacitarse con talleres virtuales
para realizar estrategias pedagogicas e incorporarse al estilo de aprendizaje de cada nifio, siendo
ellos participantes activos y crear espacios cibernéticos con herramientas adecuadas para que
interactien de manera sincronica. Aunque se han ajustado repentinamente se refleja el esmero
esfuerzo de adaptacion y buscar el bien comdn hacia los demas, por el cual los docentes siguen

fomentando el acompafiamiento permanente para lograr el proposito definido.
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Por consiguiente, Rodriguez (2020), menciona que los docentes son los facilitadores de la
informacion, investigando y recalcar los puntos cables de los temas tomando en cuenta el ritmo
de aprendizaje que tiene cada estudiante, tiene que crear un ambiente interactivo y dinamico
para no perder la socializacion a través de la pantalla. Un maestro de vocacion no encuentra el
limite de tiempo puesto que algunos hacen seguimiento fuera de horario con la finalidad que el

estudiante haya comprendido dichos temas.

El docente siempre va a buscar la manera que el estudiante logre captar la clase por lo que
siempre estd innovando, capacitdndose porque en esta modalidad tiene que ser flexible,
comprensible e investigador. Ser un maestro va mas alla de elaborar una clase sino de tomarse
su tiempo y averiguar qué recursos técnicos es mas factible para sus estudiantes en este tipo de

ensefianza.

En la misma linea, Medina et al. (2020), muestra que el rol virtual de un profesor en primer
lugar tener una mente dinamica para el disefio de sus programaciones proponiendo multiples
opciones al estudiante en cual es mas accesible para ellos, el cargo que manejan excede el limite
de tiempo de ensefianza, pero no es un problema mayor. De esta manera los maestros han
destacado su labor como un factor importante en cuanto al tiempo sin dejar de lado el vinculo
familiar, pues para los nifios de inicial en el tema de virtualidad toma interés por la tecnologia
por lo que los docentes se esmeran en sus interacciones.

En esta asimilacion argumental la inclinacidon teorica del rol del docente en la virtualidad
determina la estimacion de fortalecer sus estrategias pedagdgicas igualmente se evidencia en la
conexion del programa curricular que se debe desarrollar en las practicas docentes. Por el
contrario, se visualiza el vacio epistemologico vinculado al tema de los procesos didacticos

virtuales para su desarrollo conectivo informatico.

2.2.5. Conceptualizacion de herramientas digitales.

Las herramientas digitales son el plan estratégico para los docentes, en el podran disefiar sus
programaciones educativas debido a que mediante ello tendran la comunicacién con los
estudiantes donde a través de esta herramienta tendran la facilidad de manipular por lo que es
accesible a cualquier dispositivo, a la vez su aprendizaje sera flexible y critico con las

competencias tecnologicas.
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Por ello, Palma y Gonzales (2019), las herramientas digitales ayudaron al docente en el
entorno educativo virtual donde se busco diversos aplicativos que sean adecuados para grado
del estudiante, donde es la principal herramienta de motivacién con el que interactda para un
buen aprendizaje. Estos aplicativos son de buen uso para que el pensamiento de los estudiantes
se desarrolle a través de nuevas metodologias donde el docente aplica las estrategias adecuadas
de acuerdo con el ritmo de aprendizaje de cada estudiante.

Asi mismo, Seminario (2017), Mediante esta herramienta acompafiado de tecnologia permite
que el estudiante pueda tener una comprension lectora donde interactle y su aprendizaje sea
mas abierto, teniendo también la iniciativa de realizar un trabajo colaborativo, aplicando
recursos de herramientas favorables para una experiencia mas significativa. Por ello a través de
estos aplicativos el estudiante trabaja por iniciativa y logre aprender llegando asi tener una

capacidad de resolver las actividades en caso se equivoque este dispositivo es manipulable.

Por lo tanto, se requiere que los nifios desde pequefios estén conectados a la tecnologia para
el uso de estas herramientas como refuerzo para el medio de comunicacién, promoviendo una
cultura digital desde casa y reforzando en las instituciones en “aulas virtuales” para el desarrollo
de sus experiencias teniendo asi un aprendizaje interactivo por lo que se puede hacer cambios

de contenidos e ideas con otros usuarios e ir construyendo su conocimiento.

Mediante el uso de las herramientas digitales el conocimiento de los estudiantes se
incrementa y beneficia con las estrategias de los juegos interactivos donde se busca aprender
de manera autbnoma donde mantendra contacto con el equipo tecnolégico, (Murcia, 2015). Es
asi que los nifios actualmente sus aprendizajes y conocimientos con aplicativos tecnolégicos
son mas avanzados con el uso de celulares y computadoras donde mejora su coeficiente

intelectual reforzando su aprendizaje activo.

La construccidn cientifica de la categoria herramienta en herramientas digitales se constituye
a partir de son el beneficio para estudiantes y docentes en la interaccion activa en el entorno
virtual, con cada estrategia implementada ayudan a tener un aprendizaje estratégico a través de
los juegos interactivos como atraccion central en los nifios adecuandose a la ensefianza —

aprendizaje. (Palma y Gonzales. 2019; Seminario, 2017; y Murcia, 2015)



36

La sintesis argumentativa las disposiciones hacen mencion que las herramientas digitales
son las estrategias flexibles para el medio de comunicacidn interactivo, relacionandose de tal
manera que estos programas deben desarrollarse a modo de inclusion social. A pesar de ello, se
evidencia vacios epistemoldgicos en los accesos tecnoldgicos gratuitos para el desarrollo de su

aprendizaje comunicativo.

A través de las teorias las herramientas digitales es un aplicativo que favorece al nifio para
la retroalimentacion de las areas en el que puede ser repetible, motiva en la interaccion siendo
también adaptable como flexible para el nifio para mejorar su aprendizaje desarrollando sus
habilidades y capacidades, en base a la revision de autores se propone las siguientes

subcategorias que se muestran en la figura 3:

Figura 3. Subcategorias de herramientas digitales

PROGRAMA
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Elaboracion propia (2020)

Por lo expuesto anteriormente en la figura podemos dirigir la mirada hacia nuestras
subcategorias basados en Posligua et al. (2017), con programa interactivo; Palma y Gonzales
(2019), con aprendizaje estratégico y Katileva y Carbonell (2019), con aprendizaje

colaborativo.
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a) El programa interactivo como desarrollo de habilidades.

En referencia al programa interactivo es el recurso de aprendizaje que docentes y estudiantes
buscan para realizar sus actividades de manera dindmica por lo que este software despierta las
inteligencias multiples. Este programa actualmente se vuelve complemento de las &reas
curriculares si lo ponemos en contexto tecnoldgico porque mejora el rendimiento académico

del nifio.

Por consiguiente, Posligua et al. (2017), Hace un aporte a la educacion como herramienta
digital para mejorar la ensefianza, donde se capta la atencion de los estudiantes siendo méas
interactiva para que tengan un aprendizaje favorecedor y adquieran habilidades intelectuales,
ya que toda la informacidn recibida es muy dinamica y sobre todo facil en la comprension.
Afirma que los estudiantes mediante el aplicativo prestan una concentracion porque aprende de
una manera muy interactiva, en el que su conocimiento procesa mas rapido la informacion y

comprende.

Nos indica que el programa proporciona el desarrollo cognitivo de los nifios en su primera
infancia, por lo que tienen contacto consecutivamente con las tecnologias. Bolafio (2017). Es
por ello, que se les hace mas significativo y pueden interactuar sin dificultad ya que son
expuestos a estas herramientas, donde tienen a desarrollar una flexibilidad cognitiva

adaptandose a cambios sin ningun problema.

En relacion a la subcategoria programa interactivo se plantea el siguiente modelo de

cualificacion basados en los siguientes indicadores como se muestra en la tabla 4.
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Tabla 4. Indicadores de programa interactivo

item Indicador Descripcion

1 Atencion Captacion de presentaciones atractivas en las
actividades para su aprendizaje.

2 Dinamica Recursos didacticos interactivos para una clase
agradable.
3 Comprension Conocer y comprender la integracion de textos

interactivos y animacion sobre las &reas.

Adaptado de Posligua et al. (2017)

El programa interactivo es una aplicacion para el dialogo y conectividad, para identificar
este desarrollo se toma en cuenta los indicadores de atencion donde el nifio capta y esté
concentrado por lo que se necesitd de una dindmica con programas didacticos en el que se sintio

activo para lograr asi una comprension de la informacion que requiere aprender.

A modo de sintesis argumentativa las evidencias teoricas del programa interactivo informan
la importancia de su desarrollo para las habilidades intelectuales, por lo que existe relacién que
este software debe ser especiales para la educacion para su desenvolvimiento. En cambio,
existen vacios epistemolégicos relacionados con programas educativos que conectan al

desarrollo de sus inteligencias multiples.

b) El aprendizaje estratégico como guia de solucién.

En base al aprendizaje estratégico es el control y la técnica de manipulacion sobre la
ensefianza que recibe en el que le permita tener una informacién mas factible, asi desarrollaran
un pensamiento critico para situacion es de dificultad donde seréa razonable y sabra que opciones

son mas convenientes por lo que se requiere tener una interaccion para lograr sus objetivos.

De modo que, Palma y Gonzales (2019), indica que desarrolla habilidades cognitivas que
ayuda en la educacién al nifio logrando sus objetivos, siendo de manera ludica donde se puede
entretener dinamizando para encontrar solucién a dificultades. Por lo que tiene que ser dinamica

donde permita que los nifios interactien y comprendan los procesos de ensefianza — aprendizaje,
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alcanzando sus metas sin cuestion, ya que a través de su desarrollo de destrezas busquen que
acciones realizar para su defensa, el logro para este reto es mediante la adaptacion practica

donde consiga manipular para una mayor experimentacion.

De forma similar, Segun Apari (2017), menciona que el aprendizaje estratégico es de suma
importancia actualmente porque se educa a los estudiantes de manera cognitiva para formarse
y buscar alternativas de solucion a los conflictos estudiantiles y de la vida diaria, por lo que se
le ensefia estrategias donde desarrollen habilidades para su conocimiento. Es asi que, se
desenvuelven sin dificultad ante cualquier problema por lo que su pensamiento se organiza para

crear ideas y discute para las soluciones favorables en el que desarrolla su capacidad autbnoma.

En relacién con la subcategoria aprendizaje estratégico se plantea el siguiente modelo de

cualificacion basados en los siguientes indicadores como se muestra en la tabla 4.

Tabla 5. Indicadores de aprendizaje estratégico

Item Indicador Descripcion

1 Solucién Desarrollo potencial de resolver problemas de manera
independiente o con la guia de un adulto.

2 Habilidades Acciones de la capacidad que hace una persona de
acuerdo a sus condiciones.

3 Ladica Juego importante para el comportamiento Yy

aprendizaje con la exploracion y manipulacion.

Adaptado de Palma y Gonzales (2019) y Gonzalez VVazquez y Rodriguez Cobos (2018).

El aprendizaje estratégico son las decisiones que toman los nifios para aprender de manera
mas rapida, para identificar este desarrollo se toma en cuenta los indicadores de solucion donde
busca alternativas para resolver problemas educativos a los que se necesita para ello son las
habilidades desarrolladas que van aprendiendo de acuerdo a su capacidad por eso la ludica es
importante porque a través de los juegos el nifio observa e indaga todo su espacio para conocer

y formarse retos.



40

A modo de sintesis argumentativa las evidencias tedricas del aprendizaje estratégico
informan sobre la importancia sobre el desarrollo del pensamiento critico, por el que existe una
similitud que los nifios deben tener independencia en resolver problemas en la vida cotidiana
como base de experiencia. En cambio, existen vacios epistemoldgicos relacionados con las

herramientas adecuadas de acuerdo con la edad del nifio para su estimulo de habilidades.

c) Elaprendizaje colaborativo como medio de integracién para el refuerzo virtual.

Es un aprendizaje colaborativo prestan servicios de reforzamiento que brinda las
herramientas y los estudiantes entre ellos, por lo que proporciona a que todos logren estar en un
mismo nivel educativo en el que se tiene que incrementar un vinculo dindmico para el desarrollo
de un aprendizaje significativo. Asi mismo, puede ser de manera sincrénica y asincronica en la

informacion brindada.

Por esta razon, Katileva y Carbonell (2019), Mejora el rendimiento brindando apoyo
estudiantil en sus actividades en el entorno virtual, es el reforzamiento donde los nifios aprenden
de manera significativa ayudandolos asi que su desarrollo de capacidades mejore de acuerdo a
las experiencias dadas en la practica se ve el progreso del docente incrementando estrategias.
Estas herramientas buscan la conectividad de interaccion con las &reas curriculares como
refuerzo tecnoldgico, asi como también entre los mismos estudiantes para el intercambio de

ideas.

Del mismo modo, Roselli (2016), es la transformacién y modificacién del aprendizaje —
ensefianza, por lo que para realizar un aprendizaje colaborativo se requiere de estrategias para
mejorar en la educacién siendo el mediador en esto una herramienta tecnolégica o dinamica
grupal. Por lo cual, atraveés de la herramienta, el aprendizaje remoto se puede elaborar en grupos
virtuales con la finalidad de ayudar a progresar y por la parte humana trabajar de manera grupal

armoniosamente.

En relacion con la subcategoria aprendizaje colaborativo se plantea el siguiente modelo de

cualificacion basados en los siguientes indicadores como se muestra en la tabla 5.
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Tabla 6. Indicadores de aprendizaje colaborativo

item Indicador Descripcion

1 Rendimiento Capacidades y habilidades desarrolladas logrando el
nivel alcanzado a través de procesos educativos.

2 Reforzamiento Programas de nivelacion en el aprendizaje mejorando
su progreso de competencias.

3 Significativa Aprendizaje  mediante  experiencias  précticas
desarrolladas con un tutor o estudiantes.

Adaptado de Katileva y Carbonell (2019) y Avila et al. (2017).

El aprendizaje colaborativo es la interaccion de informacion que tienen los estudiantes, para
identificar este avance se toma en cuenta los indicadores de rendimiento donde los estudiantes
se propone a progresar llegando a sus metas establecidas, por eso se requirié también de un
reforzamiento que acompafie al nifio en la nivelacion de aprendizaje — ensefianza por lo que
tiene que se dio de manera significativa siendo de una forma préctica, expresiva y entendible

de razonar.

A modo de sintesis argumentativa las evidencias teoricas del aprendizaje colaborativo nos
brindan la importancia del desarrollo de la integridad como apoyo entre los mismos estudiantes
y la tecnologia, por lo que existe relacion que a través de la interactividad mejoran su
rendimiento. Sin embargo, se evidencia vacios epistemoldgicos relacionados a las estrategias

pedagdgicas virtuales que le permitan conectar con las experiencias educativas.

2.2.6. Competencias digitales docentes.

En esta competencia se busca que los docentes relacionen sus habilidades con las tecnologias
puesto que deben estar informados por las nuevas tendencias digitales donde se propongan retos
de innovacion en la creacion de contenido para las asignaturas en el que consigan llevar un
aprendizaje continuo a los nifios, siendo muy criticos en su contenido para tener una buena

gestién en su comunicacion.
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Por el cual Martinez y Garcés (2020), hacen mencidn que es la adaptacion de las capacidades
y competencias del docente incorporandose con las TIC como complemento en las &reas
curriculares de los aprendizajes diarios mediante estrategias tomando en cuenta el ambito social
del estudiante, por lo que requiere de practicas con las herramientas necesarias para no solo

transmitir ideas sino experiencias y coherencia concretas en las actividades.

Es por ello que los maestros en la actualidad estan siendo capacitados constantemente porque
siempre la tecnologia esta innovandose, asi como también sus habilidades digitales por lo que
se toman su tiempo en como complementar las asignaturas con las TIC y el dispositivo
adecuado que esté al alcance de los nifios, razén por la que esperan que los alumnos se formen

de manera competente.

Asi mismo, Benavente et al. (2021), indica que es el desenvolvimiento del maestro frente a
una computadora, donde esta dispuesto al ingreso de informacién que le va a permitir hacer una
integracion con los contenidos digitales para la elaboracidén de materiales didacticos, asi mismo
usar los programas adecuados para la interaccion apropiada con los nifios. Esto requiere de un
proceso de instruccion para el maestro que le va a permitir construir el conocimiento junto con

los nifios para tener un buen aprendizaje — ensefianza agradable.

A manera de sintesis argumentativa, las disposiciones hacen mencion que las competencias
digitales docentes es el conjunto de habilidades y capacidades, teniendo afinidad con la
integracién de las herramientas digitales para el desarrollo critico. No obstante, se identifica
vacios epistemoldgicos en la conexion de préacticas profesionales para el desarrollo de destrezas

tecnoldgicas.

2.2.7. El juego digital como estrategia pedagdgica en la educacion inicial.

Con los juegos digitales se busca la interaccion dindmica entre estudiantes y docentes para
proporcionar un ambiente satisfactorio en la virtualidad, por lo mismo que a través de las
creaciones digitales se confabula el usuario y el dispositivo para la formulacion de estrategias
en las areas curriculares del nivel inicial. De esta manera, se capta la atencion de los nifios para

reforzar sus aprendizajes.
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De manera que, Alcalde y Tarrillo (2020), informan que los juegos digitales a traves de
plataformas virtuales son herramientas de entretenimiento para inculcarse, que los docentes
usan como motivacion para que los nifios tengan un aprendizaje significativo donde fortalezca
sus habilidades cognitivas ya que aprenden también de acuerdo a su ritmo de aprendizaje y van

construyendo su conocimiento.

Por consiguiente, los juegos digitales educativos apoyan de manera activa a los docentes
para una interaccion con los nifios, en este caso sera mediante la plataforma zoom como medio
de comunicacién. De esta manera cabe recalcar que los nifios de ahora son nativos tecnoldgicos
por el que su aprendizaje es més desenvuelto con las herramientas ayudando asi en sus

estrategias fortaleciendo su memoria y atencion.

En la misma linea, Contreras (2016), manifiesta de a través de estos juegos los nifios
exploran y experimentan nuevas experiencias en el que su aprendizaje se convierte en un
pensamiento mas complejo como también critico, esta estrategia favorece en los nifios el
desarrollo de problemas. Por lo tanto, se requiere también un programa adecuado para darle un
buen uso educativo donde conecte el juego con el aprendizaje y asi mejorar el rendimiento

estudiantil del nifio de manera interactiva sintiendo esa diversion e iniciativa de querer aprender.

A manera de sintesis argumentativa, las tendencias hipotéticas de los juegos digitales
fortalecen la estimulacién de la memoria visual y estratégica, teniendo afinidad con el desarrollo
del pensamiento critico. No obstante, se identifica vacios epistemolégicos relacionados en las
estrategias interactivas digitales para el desarrollo de su eficiencia, creatividad y trabajo en

equipo.

2.2.8. Las herramientas digitales como dinamizador de la educacion virtual.

Dinamizando las herramientas digitales con los nifios los proporciona a ser nativos
tecnoldgicos, fomentando la exploracion y experimentacién con la manipulacion de
dispositivos donde tiene una interaccion. Asi mismo, potencializa a tener ambientes virtuales
con los programas pedagogicos adecuados incentivando una navegacion por internet para el

desarrollo de nuevos conocimientos.
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De modo que, Martinez et al. (2015), especifica que estas herramientas son programas
impalpables en que se puede dinamizar didacticamente en cualquier dispositivo sea en una
educacion presencial o virtual, facilita en las actividades de los nifios puesto que son medios
comunicativos muy rapidos que se realiza a través de la distancia, se desarrolla el trabajo
colaborativo donde puede dinamizar de manera sincronica y asincronica. De esta manera el
internet hace que las redes sociales y Google formen parte de este aprendizaje debido a que nos
brinda recursos en que a distancia podamos interactuar sin necesidad de realizar materiales

concretos.

Por ende, Ldpez (2016), demuestra que las herramientas digitales siempre lo han visto y
utilizado en su vida cotidiana interactuando, pero ahora lo estan transitado de manera educativa,
indicando que la interaccion que va a tener docente, nifio y computador sea activa, contando
con los materiales virtuales necesarios para captar la atencion de los estudiantes. Dicho lo
anterior los nifios dinamizan con un proceso de observacion y practica, con dos afios de
educacion virtual este 2021 los nifios y docentes han logrado esa ladica digital dindmica con

plataformas virtuales y herramientas acompafantes G SUIT.

A modo de sintesis argumentativa las evidencias tedricas hacen mencion que las
herramientas digitales dindmicas son aprendizajes colaborativos, por lo que existe relacién con
el desarrollo de trabajo cooperativo. No obstante, se identifica vacios epistemoldgicos en la
conexion en la brecha de dispositivos tecnoldgicos e internet para facilitar la comunicacion y

la estimulacidn en el desarrollo informaético.

2.3. Enfoques pedagdgicos de la investigacion

El presente estudio sustenta la educacion virtual con el enfoque constructivista desde los
aportes de Piaget (1937), quien afirma que a través de la interaccion con los objetos a su
disposicion el nifio ira construyendo su conocimiento despertando asi la curiosidad con la
abstraccién empirica y reflexiva. Asi mismo, hace referencia que a través de la virtualidad los
nifios tienen un contacto con la computadora teniendo un aprendizaje mediante la manipulacion
y exploracion donde desarrolla en los nifios el aprendizaje activo y habilidades cognitivas,

haciendo que lo aprendido sea significativo.
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De igual forma se sustenta las herramientas digitales con el enfoque heuristico desde los
aportes de Pdlya (1990), afirma que es la parte operacional del nifio done analiza y busca
estrategias para la solucion de problemas planteadas que busca ser resuelta de manera dinamica
donde esta proyecta cuatro etapas: 1. Comprension del problema, 2. Establecer un plan, 3.
Ejecutar y 4. Verificar el procedimiento. Lo mismo ocurre para el procedimiento con un
software digital se quiere lograr un aprendizaje por descubrimiento de manera muy interactiva
donde el nifio obtenga distintas estrategias sin temor de equivocarse puesto a que seguira

intentando con varias formas de resolver.

En este sentido el enfoque constructivista para el desarrollo pedagogico permite el desarrollo
en los nifios procesos exploratorios con énfasis a la modalidad virtual mediante los dispositivos
tecnoldgicos experimenta nuevas formas de aprender teniendo un aprendizaje significativo y
formar parte de una nueva generacion. A su vez, el enfoque heuristico plantea la necesidad de
dinamizar los procesos de aprendizaje mediante el uso de herramientas digitales, formandose

en ellos personas ingeniosas y habilidosas.

El presente estudio se desarroll6 en un contexto de transicion a la educacion virtual
proyectado a la semipresencial donde es necesario establecer estrategias metodolédgicas que
tengan en cuenta el enfoque de inclusion para reducir las brechas digitales y en el enfoque de
busqueda de la excelencia para brindar una educacion de calidad. Asi mismo, Minedu (2016),
busca que todos tengan las mismas oportunidades sin sentirse excluido, creando programas para
que todos tengan la misma conectividad integrandose a la adaptacion de aprendizajes continuos

convirtiéndose en innovadoras con nuevas estrategias.

Finalmente, desde los aportes teodricos las herramientas digitales se conectan con las
competencias digitales para vincular e interactuar con las demas competencias de las areas de
forma transversal y desde la educacion virtual se establece estrategias que permiten promover
el trabajo interactivo para transcender a nuevos procesos de aprendizaje incentivando a un

pensamiento critico para su formacién como persona en los nifios de 5 afios.
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Capitulo 111. Metodologia de la investigacion

3.1. Tipo de investigacion

Tipo de investigacion es educativa aplicada. Segun Asencio (2017), la investigacion
educativa aplicada es la articulacion de la préctica — técnica, que da peso y valor tedrico a la
investigacion que desarrolla el rendimiento del conocimiento. Asi mismo, Carrascosa (2018),
nos afirma que este clasifica las practicas pedagdgicas y que parte de una investigacion bésica

a una articulacion de lineamiento mas practico.

Por lo tanto, nos basamos que el aprendizaje — ensefianza tedrica de la educacién virtual
vinculada a talleres de programas interactivos con las herramientas digitales adaptandose a la
distancia y mejorar en su interaprendizaje desarrollando sus capacidades y habilidades asi
mismo como su autonomia para el dinamismo con los tics en una ensefianza remota para los

ninos de 5 anos.

3.2. Enfoque de investigacion

El enfoque de la investigacion es cualitativo. Segun Cortez y Escudero (2018), hace mencion
gue esta investigacion se abarca en las observaciones para aplicar a una interpretacion siendo
descriptiva de los hechos de la investigacion que se muestra a través de la experiencia. En la
misma linea, Sanchez et al. (2018), afirma que es la recopilacion de datos de la investigacion,

por lo que son procedimientos interpretativos de la informacion.

El presente enfoque cualitativo se ha basa en la observacion de la problematica de
aprendizaje — ensefianza de la educacion virtual y a partir de la informacion tedrica investigada,
se tiene la propuesta de herramienta digitales con talleres de programas interactivos con la
finalidad de mejorar los problemas encontrados en la educacion remota a través de los procesos

de interpretacion.
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3.3. Disefio de investigacion

El disefio de la investigacion es fenomenoldgico. Segun Fuster, D. (2019), es el analisis de
la descripcion de la experiencia de vida del ser humano de su aspecto mas complejo como
persona desde su perspectiva. De igual manera Sanchez et al. (2018), indica que interrumpe la
hipGtesis para esclarecer con los estudios de descripciones de la conciencia del individuo y

observar si son reales o imaginarios.

Se tiene como disefio fenomenologico la propuesta de taller de herramientas digitales con
programas interactivos para describir las experiencias vividas con las Tics en la modalidad de
la educacién virtual para el dinamismo de su aprendizaje a distancia para potenciar la autonomia

y el desarrollo de sus habilidades, asi como capacidades en los nifios de 5 afios.

3.4. Alcance de la investigacion

El alcance de la investigacion es explicativo. Segun Sanchez et al. (2018), se refiere a la
investigacion explicativa a formular indagacion sobre los problemas de los fendmenos,
buscando relacién acerca de ello. Asi mismo, Cortez y Escudero (2018), afirman que se busca
explicar y profundizar més lo que abarca el problema, con las habilidades se interpretara aclarar

la informacion.

En esta investigacion se tiene como proposito explicar los aportes de los talleres de
herramientas digitales van a interactuar con las Tics en el desarrollo de la educacion virtual
como contribucion al aprendizaje — ensefianza, donde se relacion6 con la experiencia siendo el

dinamismo expresivo y significativo por lo que no tendra dificultad en la solucién de problemas.

3.5. Descripcion del ambito de la investigacion

El presente estudio se desarroll6 en el contexto del distrito de Comas que cuenta con diversas
instituciones educativas el cual los actores son los nifios de 5 afios del nivel inicial. La primera
infancia que constituye una gran parte de la poblacion demogréafica del distrito en mencion
proviene de familias emprendedoras y muchas de ellas migraron de otros departamentos del

Per( con el proposito de encontrar mejores oportunidades educativas.
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3.6. Categorizacion de las variables

3.6.1. Definicidn conceptual de las categorias.

Categoria herramienta. Herramientas digitales

La construccion cientifica de la categoria herramienta en herramientas digitales se constituye
a partir de son el beneficio para estudiantes y docentes en la interaccion activa en el entorno
virtual, con cada estrategia implementada ayudan a tener un aprendizaje estratégico a través de
los juegos interactivos como atraccion central en los nifios adecuédndose a la ensefianza —

aprendizaje. (Palmay Gonzales. 2019; Seminario, 2017; y Murcia, 2015).

Categoria meta. Educacion virtual

La construccion cientifica de la categoria meta educacion virtual se constituye a partir de
que el aprendizaje es necesario en la ensefianza de los estudiantes y los docentes deben
promover la interactividad a través de la distancia flexible e igualitaria, continuando con
estrategias innovadoras para fortalecer su aprendizaje activo y estimulen su creatividad. De
acuerdo con las actividades propuestas, la produccién de los estudiantes debe adecuarse a su
ritmo de aprendizaje (Luque, 2020; Huerta et al., 2017; y Rea et al., 2020).

3.6.2. Definicion operacional.
Categoria herramienta. Herramientas digitales

El aporte tedrico de la categoria herramienta se profundizard mediante las subcategorias
identificadas en la revision literaria: Multimedia interactiva, Aprendizaje estratégico y
aprendizaje colaborativo, siendo cualificadas con sus respectivos indicadores.
Categoria meta. Educacion virtual
El aporte tedrico de la categoria herramienta se profundiza mediante las subcategorias

identificadas en la revision literaria: Autoaprendizaje, Interaprendizaje y Produccion,

cualificadas con sus respectivos indicadores.



3.6.3. Operacionalizacién de variables.

Tabla 7. Operacionalizacion de variables

Categorias de las ] . Rango de medicion
. Subcategorias Indicadores .
variables (Escala de Liker)
-Atencion
- Dindmica.

Programa interactivo .
- Comprension

- Solucion.
Categoria herramienta o . - Habilidades.
i o Aprendizaje estratégico p 1. Nunca
Herramientas digitales - Ladica.
. 2. Casinunca
- Rendimiento

L. . - Reforzamiento
Aprendizaje colaborativo

- Significativa
3. Aveces
- Auténoma. .
L 4. Casiaveces
o - Iniciativa.
Autoaprendizaje N
- Motivacién

5. Siempre
; - Cooperacion
Categoria meta

L L -Experiencia
Educacion virtual Interaprendizaje .
- Inclusivo
- Digital
Produccion - Medial
- Interactiva

Elaboracion propia (2021).

3.7. Delimitaciones

3.7.1. Delimitacion tematica.

Herramientas digitales y educacion virtual.
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3.7.2. Delimitacion temporal.

De junio del 2020 a enero del 2021.

3.7.3. Delimitacion espacial.

Distrito de Comas

3.7.4. Limitaciones.

La presente investigacion presenta limitaciones de interaccién fisica con los nifios debido al
aislamiento social que estamos viviendo. Por la naturaleza del proyecto es necesario que los
sujetos cuenten con acceso a herramientas tecnolégicas, sin embargo, muchos de ellos tienen
algunas limitaciones tecnoldgicas en los niveles de implementacion y operacién de los mismos,
de igual forma necesitan el apoyo de los padres y muchos de ellos se encuentran en sus

actividades laborales.

3.8. Poblacion y muestra

3.8.1. Poblacion.

Segln Arias et al. (2016), es el estudio de un grupo de elementos o sujetos definido, que
forma parte de la eleccién donde manifiesta ciertos criterios. La poblacion que te tuvo en cuenta
en la presente investigacion esta conformada por los nifios de 5 afios y docentes de una

Institucion Educativa Inicial de Comas.

3.8.2. Muestra.

Segun Arias et al. (2016), son los resultados recopilados de la poblacion para concluir una
investigacion que ha sido tomada a través de criterios o necesidades del investigador. La
muestra de la presente investigacion estuvo conformada por un aula de 5 afios y docentes de un

aula, en una Institucion Educativa Inicial de Comas.



51

3.9. Técnicas e instrumentos para la recoleccién de datos

3.9.1. Técnicas.

Cedillo, G. J. (2017), indica que es un medio de tramitaciones impalpable que apoya a la
herramienta para un andlisis. El presente estudio utilizé como técnica la observacion, el anélisis

documentario y la entrevista.

3.9.2. Instrumentos.

Cedillo, G. J. (2017), asegura gque son herramientas palpables dando la facilidad a un mejor
uso de las técnicas utilizando diversos recursos. El presente estudio utilizd6 como instrumentos

el registro anecdotario, el analisis sintesis, el cuestionario estructurado y cuaderno de campo.

3.10. Validez y confiabilidad de los instrumentos

3.10.1. Validez.

Medina y Verdejo (2020), nos indica que son teorias que tienen sustento mediante pruebas
de la informacidon obtenida con un instrumento, se evidenci distintas fuentes e investigaciones
en el que sostiene la veracidad. Los instrumentos se validaron mediante juicios de expertos

mediante una escala de estimacion para valorar los criterios sustanciales del instrumento.

3.10.2. Confiabilidad.

Medina y Verdejo (2020), afirma que se obtiene mediante un instrumento, brindando
informacidn con precision, donde se evidenciaron un minimo de errores que seran algunos
cambios surgiendo del instrumento, pero sera corregible. Por lo tanto, la confiabilidad de los

instrumentos se basa en la aplicacion adecuada y el exceso en la manipulacion.
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N.° Experto Porcentaje Confiabilidad
Expertol  Mg. Carlos Alberto Atincar Prieto 95 Aplicable
Experto 2  Prof. Angélica Huaringa Paulino 95 Aplicable
Promedio 95 Aplicable

Elaboracion propia (2021).

3.11. Procesamiento y analisis de la informacion

Cohen y Gomez (2019), nos evidencia principalmente con hipotesis y con supuestos, en el

transcurso de la investigacion con técnicas validas el procesamiento y analisis seré factible la

clasificacion de variables. Por lo tanto, mediante técnicas de proceso para la informacion hay

un analisis de cooperacion para sintetizarlas teorias de herramientas digitales y educacion

virtual a través de una tabulacién con el instrumento de observacion.
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Capitulo IV. Presentacion de resultados

El presente estudio parte de la necesidad de plantear una alternativa de solucion relacionada
a la categoria aprioristica aprendizaje virtual, a traves de la identificacion de los hechos facticos
y estableciendo una estrategia de mejora vinculada a la aplicacion de talleres de
interaprendizaje. EIl transito de la necesidad a la actualidad de la problematica determino el
objeto de estudio mediante la valoracion causal, refiriéndose al transito argumentativo de las
categorias aprioristicas aprendizaje virtual y programas interactivos a cientificas meta:
Educacién virtual y herramienta: Herramientas digitales. De igual manera, la viabilidad esta
sustentada por medio de la identificacion de los aportes tedricos practico y el objetivo del

presente estudio.

Asi mismo, mediante el proceso de cientificidad se da el fundamento epistemoldgico
mediante las teorias que relaciona a la investigacion para articular con la metodologia y
evidenciar la practicidad de la investigacion. Por consiguiente, se presenta los resultados que
evidencia los aportes tedricos practico desde la vision de la practicidad para llegar a un objetivo

alcanzado.

4.1. Paradigma e indicadores epistémicos de la investigacion

El paradigma de la investigacion se encuentra sustentado en el paradigma positivista, en el
cual hace mencién que es de manera descriptiva, de campo, basadas en hipétesis formuladas
(Blanquiz y Villalobos, 2018). Asi mismo, Barco y Carrasco (2018), es una accion que hace

referencia a los resultados verificando una causa y consecuencia, basado en un realismo critico.

En cuanto al mapeo epistémico segun, Deroncele et al. (2021), hace referencia como
herramienta que es parte de las investigaciones como proceso donde conlleva una secuencia de
indicadores llegando asi a un constructo cientifico. De la misma forma, Deroncele (2020),
indica que forma parte de la naturaleza donde infiere como paradigmas en que fomenta la

innovacion y la transmision de conocimiento.
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Figura 4. Herramienta epistémica MAPEO

Elaboracion propia (2021)

En relacion con la figura 4, donde se presenta el mapeo epistémico de las herramientas
digitales como estrategia para el desarrollo de la educacién virtual en los nifios de 5 afios, el
indicador axioldgico enfatiza la parte valorativa del estudio, la cual se logré establecer mediante
la comprension de hechos facticos y posteriormente el reconocimiento del problema de

investigacion.

Asi mismo, el indicador ontoldgico, se sefiala el aporte de los nifios de un contexto de
socializacion, mediante el fortalecimiento de la seguridad del momento de manipular e
interactuar durante los talleres de aprendizaje. De igual forma desde un indicador epistémico,
evidencia el aporte de un nuevo conocimiento, a través de la pesquisa rigurosa, donde se observa
el aporte tedrico sustentados por autores, realizando la propuesta pedagdgica relacionado a los

talleres de interaprendizaje.

El indicador metodoldgico establece el enfoque cualitativo como proceso para describir el
comportamiento observado en los sujetos a través de cuaderno de campo y desarrollar un
andlisis e interpretacion de los resultados producto de la observacion no participativa del
investigador en los talleres de interaprendizaje. Finalmente, en una perspectiva praxeoldgica la
investigacién propone estrategias eficientes para solucionar la problematica de validar el

supuesto estudio.
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4.2. Fundamento epistemologico del método de la investigacion

El disefio de la investigacion es fenomenoldgico. Segun Fuster (2019), es el analisis de la
descripcion de la experiencia de vida del ser humano de su aspecto mas complejo como persona
desde su perspectiva. De igual manera Sanchez et al. (2018), indica que interrumpe la hip6tesis
para esclarecer con los estudios de descripciones de la conciencia del individuo y observar si

son reales o imaginarios.

4.2.1. Principio de epojé.

Segun Fuster (2019), indica que es la reduccion de todo supuesto y el inicio de un reciente
conocimiento, basados estos a través de la experiencia hechos reales de un juicio que le da una

significacion. Por lo tanto, es redescubrir la validez y dejar a un lado los prejuicios en el mundo.

4.3. Descripcién de los aportes segun la experiencia de la praxis pedagogica en relacion

con la educacion virtual y herramientas digitales

La descripcién segun los aportes segun la experiencia de la praxis pedagdgica se sustenta en
la necesidad de potenciar la educacion virtual en los nifios de 5 afios, donde se busca la
interaccion de los nifios para un aprendizaje- ensefianza a distancia, desarrollando la
responsabilidad y empatia. Asi mismo, se le brindo a los docentes esta herramienta
metodoldgica donde se articuld los juegos interactivos en el taller para una socializacion mas

reciproca.

La sistematizacion de la praxis pedagdgica mencionada en relacion al objetivo de la
investigacion se evidencia en los registros del cuaderno de campo, donde se explicito las
indagaciones realizadas en cada taller, asi como las evidencias de las actividades ejecutadas por
los nifios, con la finalidad de tener un feedback para el alcance de los desempefios y propdsitos

de las actividades.

Mediante la aplicacion de los talleres de interaprendizaje, junto al desarrollo de las distintas
sesiones con el apoyo entre docentes, padres de familia y el nifio. Por lo tanto, se buscd reforzar
la educacidn virtual mediante la realizacion de talleres de interaprendizaje con materiales que

tienen en casa y dispositivos tecnologicos. Por consiguiente, se busco que los nifios puedan
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tener una educacion desde casa de una manera interactiva, fortaleciendo sus competencias

tecnoldgicas y habilidades cognitivas.

En este sentido, la finalidad fue aplicar una estrategia que permita realizar siguiendo una
secuencia metodoldgica que abarca la motivacion identificando sus saberes previos, el
desarrollo de la actividad interactiva y el conversatorio del propdsito. Realizando en cada taller
una experiencia significativa donde el nifio interactle, manipule con el acompafiamiento de los
padres, fortaleciendo su aprendizaje activo con las herramientas virtuales y concretas en
algunos momentos de los talleres. Asi mismo, fomentando el uso de las Tics en los talleres
sincrénicos teniendo una experiencia donde pueda tener una manipulacion mas fluida

permitiéndoles ser mas autbnomo en la parte cibernética.

Para ello, el aporte del enfoque constructivista de Piaget (1937), hace mencién que el nifio
aprende con lo que lo rodea a través de la interaccion y manipulacion construyendo su
conocimiento, donde despierte su curiosidad en este caso con la virtualidad teniendo contacto
con un dispositivo tecnoldgico para su exploracion. De igual manera, con el enfoque heuristico
con Pdlya (1990), busca que el nifio realice estrategias de manera abstracta para la solucién de
problemas, con el paso de la equivocacion le permitira seguir intentando hasta lograr encontrar

la respuesta.

Del mismo modo, para la explicacion de cada uno de los talleres se aplicé una metodologia
que busca diferenciar los tres momentos del desarrollo del taller. En primer lugar, mission,
donde se despierta el interés del nifio, usando los medios visuales y mencionando el proposito
de lo que se quiere realizar. En segundo lugar, play game, cuando se realiza las distintas
actividades interactivas y luego los nifios manipulan el juego segun algunas indicaciones para
que tengan conocimiento. Finalmente, missidbn complete, momento en que se realiza un
conversatorio con los nifios sobre lo que se hizo en el taller y aclarar algunas dudas que tengan,

asi mismo expresan como se sintieron.

En relacion con el aporte practico se proponen estrategias de dramatizacion para potenciar
la educacion virtual basada en una metodologia que promueve la siguiente secuencia didactica

como se referencia en la figura 5.
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Figura 5. Mapa representacion de la secuencia didactica
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Elaboracion propia (2021)

El mapa representacional de la secuencia didactica enfatiza la importancia de potenciar la
educacion virtual en los nifios mediante un taller de interaprendizaje que tiene como propoésito
promover una experiencia significativa donde los nifios puedan fortalecer sus competencias
tecnoldgicas. Ademas, de desarrollar sus habilidades cognitivas que le favoreceran en su vida
diaria, dicho efecto como resultado de la sistematizacion de la praxis pedagdgica se presenta la
contribucidn practica del estudio, basados en la siguiente secuencia didactica.

a) Missidn: En este momento se relacion6 con la motivacion y la preparacion para los
nifios con distintas herramientas visuales para captar su atencién provocando asi su interés. De
igual forma estas estrategias ayudan para el recojo de los saberes previos donde a través de ello

se proporciona el proposito de las actividades que es el reto que lo nifios tienen para lograrlo.

b) Play game: En este momento se relacion6 con el desarrollo de las actividades
interactivas donde a través con las herramientas digitales que son al agrado de los nifios sin
perder el propdsito del aprendizaje los nifios puedan realizar y compartir el proceso de sus
producciones de manera autbnoma y grupal, participando colaborativamente de manera

sincronica teniendo una comunicacion reciproca con el docente y los sus demas compafieros.

C) Mission complete: En este momento se logra identificar si los nifios lograron captar
la intencion del taller, realizando un conversatorio de cual fue lo que llamo su atencion y de qué
manera les gusto aprender, asi mismo, brindando distintos temas de aprendizaje que les gustaria

aprender, asi como también la diversidad de juegos interactivos que Ilamen su atencion.
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Los alcances brindados mediante la experiencia de la praxis pedagogica y la constatacion
con fundamentos tedricos permitieron ejercer un postulado en relacion con el desarrollo de
interaprendizaje del nifio, a través, de estrategias interactivas que permiten el desarrollo de las
competencias tecnoldgicas. Asi mismo, permite el desarrollo de sus habilidades cognitivas

promoviendo la creatividad, imaginacion e innovacion en el resultado del propdsito.
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4.4. Descripcion de los aportes segun la experiencia del anlisis documental en relacion con las categorias cientificas

Matriz de las subcategorias de la categoria meta: Educacion virtual

argumentativa

tendencias  hipotéticas del  autoaprendizaje
remarcan la importancia de su desarrollo para el
aprendizaje activo y critico de nifio, asimismo se
halla la relacion que su autonomia debe
incrementarse a la motivacion que le
brinda su entorno. A pesar de ello, se encuentra un
vacio epistemoldgico en relacion al vinculo
familiar que siempre estd pendiente en las

decisiones en las estrategias de su aprendizaje.

tedrica del interaprendizaje menciona que ayuda en la
independencia educativa por el que se considera de forma
semejante que los nifios deben comenzar a participar en
grupos pequefios de estudio para su desarrollo. Por otro lado,
se visualiza el vacio epistemoldgico en relacion estratégica
a la socializacion y trabajo en equipo para el desarrollo de su

aprendizaje colaborativo.

Aspectos Autoaprendizaje Interaprendizaje Produccidn
Bringas y Caro Monray y Rojas (2019) Mandarachi y Angel Pichucho y Shaquinga (2016) | Lezcanoy Vilanova (2017) Rodriguez (2016)
(2018) (2018)

Parafrasis Sefialan que el | Afirma que el | Es la cooperacion de los Indican que el interaprendizaje | Son actividades | Nos indica que es la elaboracion
aprendizaje  de | autoaprendizaje enmarca la | estudiantes enla | e a novedosa estrategia donde que | rédlizadas de forma | de un texto escrito y producido
manera autorregulacion que define | plataforma zoom, donde | oo d digital donde seevalta | donde se  evidencia las
auténoma hace | cadarol que tiene el estudiante | parte de ello se | & Maestro da @ CONOCET SU | 1o hroduccion a través | actividades correctamente con
que los nifios | y docente donde este orienta | conformaun aprendizaje | experiencia y conocimiento a los | del medial que usan, | un buen uso e imagenes
Cuestionen  sus | para que el aprendizaje sea un | inclusivo en el cual | 4jymnos, fomentando una educacién | Mediante ello se hacen | realizadas por ellos, mostrando
preguntas conocimiento muy | todos pueden participar | . dificultad di . las interacciones. lo requerido de las tareas.
realizadas y asi | enriquecedor y mediante ello | con un fin coman de | S dificultades a distancia,
logren encontrar | el nifio  logra  buscar | superacion promoviendo  saberes a los
las respuestas por | informacion  para  seguir estudiantes y un buen trabajo, en la
ellos mismos aprendiendo. . .

practica desarrollo los nifios de
forma innata trabajan manera
coherente en la clase virtual
Sintesis A manera de sintesis argumentativa las Por consiguiente, la sintesis argumentativa la inclinacion A modo de sintesis argumentativa las evidencias

tedricas de la produccidn personal informan la importancia
del desarrollo de su conocimiento a través de la
interactividad, por el que existe relacion que los
estudiantes deben realizar sus actividades mediante

plataformas virtuales. En cambio, existen vacios
epistemolégicos relacionados a los recursos técnicos
adecuados que conectan con la elaboracion de sus

actividades educativas.
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Matriz de las subcategorias de la categoria Herramienta: Herramientas digitales

Aspectos Programa interactivo Aprendizaje estratégico Aprendizaje colaborativo
Posligua et al Bolafio (2017) Palma y Gonzales (2013) Apari (2017) Katileva y Carbonell (2019) Roselli (2016)
(2017)

Paréafrasis Hace un aporte a la | Nos indica que el | Indica que desarrolla | Mencionaque el aprendizaje | Mejora el  rendimiento | Es  la  transformacion vy
educacion como | programa proporciona | habilidades cognitivas | estratégico es de suma | brindando apoyo estudiantil | modificacion del aprendizaje —
herramienta  digital | | desarrollo cognitivo | que ayuda en la | importancia  actualmente | en sus actividades en el | ensefianza, por lo que para
para  mejorar la | 4o 1o nifios en su | educacion  al  nifio | porque se educa a los | entorno virtual, es el | realizar un aprendizaje
ensefilanza, donde se . . . i . . . .
capta la atencion de los | Primera infancia, por lo Iggrando sus Objet,IV.OS, estud_lgntes de  manera re_[orzamlento donde los colaborzfmvo se  requiere de
estudiantes siendo mas | due tienen  contacto | siendo de manera lidica | cognitiva para formarse y | nifios aprenden de manera | estrategias para mejorar en la
interactiva para que | consecutivamente con | donde se puede | buscar  alternativas  de | significativa ayudéandolos | educacién siendo el mediador en
tengan un aprendizaje | las tecnologias entretener dinamizando | solucién a los conflictos | asi que su desarrollo de | esto una herramienta tecnolégica
favorecedor y para encontrar solucion | estudiantiles y de la vida | capacidades mejore de | odinamica grupal.
adquieran habilidades a dificultades. diaria, por lo que se le | acuerdo a las experiencias
intelectuales, ya que ensefia estrategias donde | dadas en la practica se ve el
iggiabi dlaa 'n::rmari:ﬁg desarrollen habilidades para | progreso  del  docente
dindmica y sobre todo su conocimiento. incrementando estrategias.
facil en la
comprension.

Sintesis A modo de sintesis argumentativa las A modo de sintesis argumentativa las evidencias A modo de sintesis argumentativa las evidencias tedricas del

argumentativa evidencias tetricas del programa interactivo | tedricas del aprendizaje estratégico informan sobre la | aprendizaje colaborativo nos brindan laimportancia del desarrollo

informan la importancia de su desarrollo para las

habilidades intelectuales, por lo que existe

relacion que este software debe ser especiales

para la educacion para su desenvolvimiento. En

cambio, existen

vacios

epistemologicos

relacionados con programas educativos que

conectan al desarrollo de sus inteligencias

maltiples.

importancia sobre el desarrollo del pensamiento critico,

por el que existe una similitud que los nifios deben tener

independencia en resolver problemas en

la vida

cotidiana como base de experiencia. En cambio, existen

vacios

epistemoldgicos

relacionados con las

herramientas adecuadas de acuerdo con la edad del nifio

para su estimulo de habilidades.

de la integridad como apoyo entre los mismos estudiantes y la

tecnologia, por lo que existe relacion que a través de la

interactividad mejoran su rendimiento. Sin embargo, se evidencia

vacios epistemoldgicos relacionados a las estrategias pedagégicas

virtuales que le permitan conectar con las experiencias educativas.
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Aspectos

Rea et al. (2020)

Huerta et al. (2017)

Luque (2020)

Parafrasis

Se sefiala que a través del navegador virtual e- learning
se brinda todas las caracteristicas y comodidades al
estudiante para poder realizar sus actividades
individuales o colaborativa, siendo una de ellas el

espaciotemporal para sus estudios.

A través de la modalidad a distancia, el aprendizaje para los
estudiantes es mas flexible y se adecua al tiempo en el que lo
realiza, de esta manera se promueve una educacion de igualdad
y cambios para reducir las brechas educativas priorizando el
estimulo de la creatividad e investigacion con el propésito de
promover una metodologia donde los nifios tengan iniciativa de
aprender y puedan mejorar su educacion en un contexto del
aislamiento social

Sefiala que el aprendizaje virtual ayuda a los
estudiantes en mejorar su autonomia donde el
plan estratégico del docente ayude a desarrollar
un aprendizaje social que les permita adecuarse,
asi lograran ser una persona eficaz y realizar sus
producciones personales.

Sintesis argumentativa

La construccion cientifica de la categoria meta educacion virtual se constituye a partir de que el aprendizaje es necesario en la ensefianza de los estudiantes y los docentes
deben promover la interactividad a través de la distancia flexible e igualitaria, continuando con estrategias innovadoras para fortalecer su aprendizaje activo y estimulen su
creatividad. De acuerdo con las actividades propuestas, la produccidn de los estudiantes debe adecuarse a su ritmo de aprendizaje

Matriz categorial: Herramientas digitales

Aspectos

Palma y Gonzales (2019)

Seminario (2017)

Murcia (2013)

Parafrasis

las herramientas digitales ayudaron al docente en el entorno
educativo virtual donde se buscé diversos aplicativos que
sean adecuados para grado del estudiante, donde es la
principal herramienta de motivacién con el que interactia

para un buen aprendizaje.

Mediante esta herramienta acompafiado de tecnologia
permite que el estudiante pueda tener una comprension
lectora donde interactle y su aprendizaje sea mas abierto,
teniendo también la iniciativa de realizar un trabajo
colaborativo, aplicando recursos de herramientas
favorables para una experiencia mas significativa.

Mediante el uso de las herramientas digitales el
conocimiento de los estudiantes se incrementa
y beneficia con las estrategias de los juegos
interactivos donde se busca aprender de manera
auténoma donde mantendra contacto con el
equipo tecnoldgico.

Sintesis argumentativa

La construccidn cientifica de la categoria herramienta en herramientas digitales se constituye a partir de son el beneficio para estudiantes y docentes en la interaccion
activa en el entorno virtual, con cada estrategia implementada ayudan a tener un aprendizaje estratégico a través de los juegos interactivos como atraccion central en los

nifios adecuandose a la ensefianza — aprendizaje.
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4.7. Descripcion de los aportes segun la experiencia docente con relacion a las categorias

cientificas

Nivel 1. Descripcion de los resultados de los items del cuestionario por subcategorias:

Nivel 1.1. Categoria herramienta: Herramientas digitales.

A. Programa interactivo. En relacion con el item 1, en base con sus experiencias docentes
un 66% menciona que “casi siempre” presta atencion a las actividades para el desarrollo de su

aprendizaje; en cambio, un 20% manifiesta que “a veces” y un 12% que “siempre”.

Asu vez, en el item 2, en base a su experiencia un 72% menciona que “casi siempre”
desarrolla el material didactico interactivo para una clase agradable; sin embargo, un 14%
manifiesta que “a veces” y un 12% que “siempre”. De igual manera, en el item 3, en base a su
experiencia un 76% menciona que “casi siempre” el nifilo conoce y comprende los textos e
imagenes interactivas integradas para su aprendizaje; sin embargo, un 12% manifiesta que

“siempre” y un 10% considera que “a veces”.

B. Aprendizaje estratégico. En relacion con el item 4, en base con sus experiencias docentes
un 60% menciona que “casi siempre” ejecuta estrategias para resolver problemas de manera

autonoma, sin embargo, un 32% manifiesta que “a veces” y un 6% que “siempre”.

Asi mismo, en el item 5, en base a su experiencia un 66% menciona que “casi siempre”
muestra la capacidad de accionar en situaciones educativas; en cambio, un 28% manifiesta que
“a veces2 y un 4% que “siempre”. De igual manera, en el item 6, en base a su experiencia un
60% menciona que “casi siempre” se divierte manipulando y explorando el ordenador virtual

para su aprendizaje; sin embargo, un 28% manifiesta que “siempre” y un 10% que “a veces”.

C. Aprendizaje colaborativo. En relacion con el item 7, en base con sus experiencias
docentes un 62% menciona que “casi siempre” desarrolla capacidades y habilidades logrando
el nivel de las actividades; sin embargo, un 28% manifiesta que “a veces” y un 8% que

“siempre”.
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Asu vez, en el item 8, en base a su experiencia un 56% menciona que “casi siempre” muestra
interés en reforzar su aprendizaje para nivelarse; en cambio, un 30% manifiesta que “a veces”;
asi mismo, un 10% pronuncia que “siempre” y un 4% que “casi nunca”. De igual manera, en el
item 9, e n base a su experiencia un 56% menciona que “casi siempre” experimenta con el
entorno virtual para el desarrollo de su aprendizaje; en cambio, un 28% manifiesta que

“siempre” y un 14% que “a veces”.

Nivel 1.2. Categoria meta: Educacion virtual.

A. Autoaprendizaje. En relacion con el item 10, en base con sus experiencias docentes un
58% manifiesta que “casi siempre” se desenvuelves y construye su aprendizaje de acuerdo con
estrategias en la modalidad virtual; sin embargo, un 28% menciona que “a veces” y un 12%

que “siempre”.

Asi mismo en el item 11, en base a su experiencia un 58%menciona que “casi siempre”
desarrolla actividades virtuales con voluntad sin miedo al fracaso, logrando superarse; sin
embargo, un 32% manifiesta que “a veces” y un 8% que “siempre”. De igual manera, en el item
12, en base a su experiencia un 60% manifiesta que “casi siempre” manifiesta seguridad para
actuar con interés e independencia durante la secuencia de aprendizaje en la modalidad virtual;

sin embargo, un 32% menciona que “a veces” y un 6% que “siempre”.

Interaprendizaje. En relacion con el item 13, en base con sus experiencias docentes un 64%
menciona que “casi siempre” se integra y participa con todos para lograr la meta asignada en el

interaprendizaje; sin embargo, un 24% manifiesta que 2 a veces” y un 10% que “siempre”.

Asi mismo en el item 14, en base a su experiencia un 50% menciona que “casi siempre”
participa mutuamente y colabora en el intercambio de ideas; sin embargo, un 32% manifiesta
que “aveces” y un 16% que “siempre”. De igual manera, en el item 15, en base a su experiencia
un 62% manifiesta que 2casi siempre2 desarrolla actividades educativas virtuales de acuerdo
con su aprendizaje cotidiano; sin embargo, un 26% menciona que “a veces” y un 10% que

“siempre”.

C. Produccion. En relacion con el item 16, en base con sus experiencias docentes un 56%

manifiesta que “casi siempre” se desenvuelve en el espacio tecnoldgico para comunicar su
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aprendizaje; sin embargo, un 32% menciona que “siempre2 y un 10% que “a veces”.

Asi mismo en el item 17, en base a su experiencia un 58% menciona que “casi siempre”
maneja el proceso del medio tecnologico para compartir el producto de la actividad; sin
embargo, un 24% menciona que “siempre” y un 16% que “a veces”. De igual manera, en el
item 18, en base a su experiencia un 58% menciona que “casi siempre2 manifiesta un
aprendizaje flexible participando de manera reciproca en un ambiente virtual; sin embargo, un

22% informa que “a veces” y un 18% que “siempre”.

Nivel 2. Descripcion de los resultados de los items del cuestionario por categoria

A. Categoria herramienta herramientas digitales. Los resultados de la experiencia docente
en su mayor cuantia refieren en los items del 1 al 9 que “casi siempre” los nifios desarrollan el
programa interactivo, aprendizaje estratégico y aprendizaje colaborativo en las actividades de

interaprendizaje. Sin embargo, en una menor cuantia refiere que “siempre” desarrolla dichas

habilidades.

B. Categoria meta educacién virtual. Los resultados de la experiencia docente en su mayor
cuantia refieren en los items del 10 al 18 que “casi siempre” los niflos desarrollan su
autoaprendizaje, interaprendizaje y produccion en sus actividades educativas. Sin embargo, en

su menor cuantia refiere que “siempre” desarrolla dichas técnicas.

Nivel 3. Reduccidn de los resultados segun la experiencia docente

Los resultados recogidos segln la experiencia docente se reducen a la importancia de
promover el uso de las herramientas digitales mediante el programa interactivos que dinamicen
los procesos de ensefianza y aprendizaje; el aprendizaje estratégico como una metodologia para
captar la atencion del nifio; y el aprendizaje colaborativo mediante el trabajo en equipo. En este
sentido, el marco referencial de las herramientas digitales establece estrategias que potencian
la educacion virtual en relacion con el autoaprendizaje, el interaprendizaje y produccion

personal como nuevas modalidades de trabajo en la educacion a distancia.

Sin embargo, el transito de una educacion presencial a una educacién a distancia ha generado

todo un proceso de adaptacion en los nifios y como bien refiere los docentes, algunos han tenido
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dificultades para desarrollar sus aprendizajes, siendo ain necesario fortalecer estas nuevas
modalidades de trabajo a distancia. En este sentido, el espacio de autoaprendizaje debe generar
una interconexion personalizada con el docente y el nifio que permita vincular los objetivos de

la actividad del interaprendizaje para una mejor produccion personal en los nifios.

4.6. Analisis de interpretacion de resultados

4.6.1. Analisis e interpretacion de la experiencia de la reduccion técnica.

La reduccién técnica parte de las bases epistémicas en relacion al aporte tedrico de
herramientas digitales y el aporte practico de la educacién virtual con el objetivo de desarrollar
un taller de interaprendizaje para potencializar la educacion virtual en los nifios de 5 afios
sustentada en la interaccion mediante herramientas digitalesen una Institucion Educativa Inicial

en Comas.

En relacion a la categoria herramienta de herramientas digitales se realizé una construccion

epistemoldgica donde se sustenta que las herramientas digitales se definen como:

“En herramientas digitales se constituye a partir de son el beneficio para estudiantes y
docentes en la interaccion activa en el entorno virtual, con cada estrategia implementada
ayudan a tener un aprendizaje estratégico a través de los juegos interactivos como
atraccion central en los nifios adecuandose a la ensefianza — aprendizaje” (Palma y
Gonzales. 2019; Seminario, 2017; y Murcia, 2015)

La construccion categorial se relaciona con el aporte tedrico del supuesto de la investigacién
relacionando al desarrollo de un taller de interaprendizaje mediante las estrategias de
interaccion donde los nifios se relacionen con el uso de los tics. Siendo importante que el
docente adjunte el tema a la préactica al manejo del dispositivo donde el nifio a través de su vida

cotidiana se adapte a la virtualidad.

A su vez, la profundizacion teorica de dicha categoria se profundiza a partir de programa
interactivo como soporte al desarrollo de habilidades de los nifios durante las actividades del
taller de interaccidn donde relacionan lo concreto con lo abstracto. En este sentido, se presenta

la siguiente sintesis argumentativa:
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“Las evidencias teoricas del programa interactivo informan la importancia de su
desarrollo para las habilidades intelectuales, por lo que existe relacion que este software
debe ser especiales para la educacion para su desenvolvimiento. En cambio, existen
vacios epistemologicos relacionados con programas educativos que conectan al

desarrollo de sus inteligencias maltiples” (p. 58).

A manera de conclusiones aproximativas, la construccion argumentativa sostiene que los
programas digitales sean acordes al nifio en su desarrollo infantil donde se sientan comodos y
se desenvuelvan en el ambiente tecnoldgico, relacionando sus saberes previos con lo virtual,

asi sus habilidades se van desarrollando de acuerdo a su adaptacién y manipulacion con los tics.

Asi mismo, en relacion a la categoria de aprendizaje estratégico se profundiza a partir como
guia de solucion de conflictos estudiantiles busquen distintas alternativas de estrategia a través
de la curiosidad, logrando objetivos de manera ludica. En este sentido, se presenta la siguiente

sintesis argumentativa:

“Las evidencias tedricas del aprendizaje estratégico informan sobre la importancia sobre
el desarrollo del pensamiento critico, por el que existe una similitud que los nifios deben
tener independencia en resolver problemas en la vida cotidiana como base de experiencia.
En cambio, existen vacios epistemoldgicos relacionados con las herramientas adecuadas

de acuerdo con la edad del nifio para su estimulo de habilidades” (p.58).

A manera de conclusién aproximativa, la construccién argumentativa sostiene que es el
desarrollo de habilidades estratégicas donde a través del dinamismo el nifio encuentre
alternativas de solucion, con ayuda del docente fortalecera su conocimiento mediante el ensayo

y error.

Del mismo modo, la profundizacion tedrica de la categoria se indaga a partir del aprendizaje
colaborativo como medio de integracion a la virtualidad teniendo un refuerzo para un
rendimiento mas significativo donde su aprendizaje- ensefianza sea a través de sus experiencias

cotidianas. En este sentido, se presenta la siguiente sintesis argumentativa:

“Las evidencias teoricas del aprendizaje colaborativo nos brindan la importancia del

desarrollo de la integridad como apoyo entre los mismos estudiantes y la tecnologia, por
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lo que existe relacién que a través de la interactividad mejoran su rendimiento. Sin
embargo, se evidencia vacios epistemoldgicos relacionados a las estrategias pedagogicas

virtuales que le permitan conectar con las experiencias educativas” (p.58).

A manera de conclusion aproximativa, la construccion argumentativa sostiene que es el
desarrollo del nifio a base de sus experiencias lo relaciona con el aporte de las estrategias
colaborativas que brindan los talleres virtuales con la finalidad que se integre y no tenga

dificultades para su adaptacion.

En relacion con la categoria meta educacion virtual se realiz6 una construccion

epistemoldgica donde se sustenta que la educacion virtual se define como:

“La educacion virtual se constituye a partir de que el aprendizaje es necesario en la
ensefianza de los estudiantes y los docentes deben promover la interactividad a través de
la distancia flexible e igualitaria, continuando con estrategias innovadoras para fortalecer
su aprendizaje activo y estimulen su creatividad. De acuerdo con las actividades
propuestas, la produccion de los estudiantes debe adecuarse a su ritmo de aprendizaje”
(Luque, 2020; Huerta et al., 2017; y Rea et al., 2020).

La construccién categorial se relaciona con el aporte practico del supuesto de la
investigacion relacionando la interaccion mediante herramientas digitales relacionando la
autonomia y el uso de los tics, contribuye al dinamismo del aprendizaje virtual, siendo asi

también la flexibilidad al que se adapta a través de la distancia.

Asi mismo, como la profundizacién teérica de dicha categoria se manifiesta en el
autoaprendizaje donde despierta su autonomia para el desarrollo de sus actividades, tomando
iniciativa en querer seguir aprendiendo para su conocimiento. En este sentido, se presenta la

siguiente sintesis argumentativa:

“Las tendencias hipotéticas del autoaprendizaje remarcan la importancia de su desarrollo
para el aprendizaje activo y critico de nifio, asimismo se halla la relacion que su autonomia
debe incrementarse a la motivacidn que le brinda su entorno. A pesar de ello, se encuentra
un vacio epistemolégico en relacion al vinculo familiar que siempre esta pendiente en las

decisiones en las estrategias de su aprendizaje” (p.57).
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A manera de conclusion aproximativa, la construccion argumentativa sostiene que en la
virtualidad los nifios tienen a ser innatos a la tecnologia por lo que su desarrollo es més favorable
y su autonomia son mas eficaces ya que se desenvuelven desde temprana edad, es asi que no se
les hace complicado ya que los dispositivos siempre llaman su atencion de querer seguir

aprendiendo.

De igual manera, como la profundizacion tedrica de dicha categoria se manifiesta el
interaprendizaje como espacio de interaccién entre nifio y docente, en el que se busca la
cooperacion a través de la distancia para la superacion de sus aprendizajes. En este sentido, se

presenta la siguiente sintesis argumentativa:

“La inclinacion teorica del interaprendizaje menciona que ayuda en la independencia
educativa por el que se considera de forma semejante que los nifios deben comenzar a
participar en grupos pequefios de estudio para su desarrollo. Por otro lado, se visualiza el
vacio epistemoldgico en relacion estratégica a la socializacién y trabajo en equipo para el

desarrollo de su aprendizaje colaborativo” (p.57).

A manera de conclusidn aproximativa, la construccion argumentativa sostiene que los nifios
de manera asincronica logren tener un aprendizaje favorable para su conocimiento siendo de
manera virtual por lo que con el docente y compafieros busquen dinamizar expresando,

compartiendo sus experiencias para que aprendan a través de ellos mismos.

De este modo, la profundizacién tedrica de dicha categoria se manifiesta en la produccién
como evidencia de aprendizaje donde los nifios a través de un medio tecnoldgico compartan sus
experiencias mostrando sus actividades realizadas interactuando con los demas. En este sentido,

se presenta la siguiente sintesis argumentativa:

“Las evidencias teoricas de la produccion personal informan la importancia del desarrollo
de su conocimiento a través de la interactividad, por el que existe relacion que los
estudiantes deben realizar sus actividades mediante plataformas virtuales. En cambio,
existen vacios epistemoldgicos relacionados a los recursos técnicos adecuados que

conectan con la elaboracion de sus actividades educativas” (p.57).
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A manera de conclusion aproximativa, la construccion argumentativa sostiene que de
acuerdo a los aprendizajes que van desarrollando los nifios se sienten mas emotivos a querer
mostrar sus evidencias realizadas compartiendo sus experiencias con imagenes, videos, audios
y es asi que vemos los resultados si el dinamismo en la virtualidad es factible para los nifios con

los docentes.

4.6.2. Analisis e interpretacion de la experiencia de la praxis pedagogica.

A lo largo de la experiencia de la practica pedagdgica se evidenciaron ciertas problematicas
con el vinculo de la educacion, también se visualizo la interpretacion del trabajo de los docentes,
ya que forma parte de los principales actores de ensefianza en lo educativo asociandose con las
tecnologias siendo el mediador para los nifios. Asi mismo, se logro observar la adaptacion y

autonomia que tiene los nifios con las herramientas digitales.

En el transcurso de la practica pedagdgica, se tuvo como categorias aprioristicas programas
interactivos y aprendizaje virtual, por lo que se realizd una investigacién de un transito de
valoracion causal con diferentes autores nacionales e internacionales donde se logré determinar
cientificamente a herramientas digitales y educacion virtual, que se vinculan con el desarrollo

de la problematica de estos tiempos de pandemia.

Asi mismo como objetivo general se permitié determinar el desarrollo de un taller de
interaprendizaje para potencializar la educacion virtual en los nifios de 5 afios. Entrando a la
problematica de la pandemia se aprovecho el aislamiento para llevar a cabo los talleres virtuales
interactivos realizdndose de manera sincrénica, se observd como los nifios manejaban las
herramientas digitales a través de los juegos obteniendo experiencias significativas, por lo que
los talleres fueron favorables para su adaptacion y desenvolvimiento con las competencias

transversales de las Tic.

Asi mismo, los actores principales en la educacion con la comunidad aprovecharon la
educacion virtual para el uso y buen manejo de las Tic desde casa, por lo que se requiere seguir
potencializando con estrategias el desarrollo de sus habilidades. El taller interactivo demostrd
ser de ayuda para evidenciar el manejo que tienen los docentes para enlazarse con las

tecnologias en la ensefianza — aprendizaje a de los nifios.
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4.6.3. Analisis e interpretacion de la experiencia docente.

La técnica de la entrevista permitié el recojo de datos de experiencia de docentes de distintas
instituciones educativas en relacion a la interaccion de herramientas digitales en los nifios de 5
afios. De igual importancia, para sistematizar la informacion se utilizé un cuestionario de 18
preguntas para 50 docentes de Educacion Inicial donde dan a conocer de manera anénima su

experiencia pedagogica profesional.

En este sentido, el andlisis por los 3 niveles de informacion recopiladas, han permitido
interpretar cada teoria sustantiva desde la experiencia de los docentes con relacion a
autoaprendizaje, interaprendizaje, produccion personal, programa interactivo, aprendizaje
estratégico y colaborativo. De esta manera el andlisis establece el conocimiento de como actuar

adecuadamente en distintos ambitos.

Por lo tanto, en base a la manifestacion de los docentes en el cuestionario, los resultados
generales indican que los talleres interactivos de herramientas digitales son estrategias
colaborativas para los nifios donde desarrollan y fortalecen sus habilidades con las tecnologias,

estableciendo las estrategias con su autonomia teniendo como base sus experiencias cotidianas.

Asi mismo, se plantea a los docentes una practica continua de un taller de interaprendizaje
para potenciar la educacién virtual en los nifios de 5 afios a través de distintas estrategias, donde
puedan hacer uso de las herramientas digitales con la manipulacién de distintos dispositivos

tecnoldgicos, siendo en ellos una experiencia significativa en su aprendizaje con las Tic.
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Capitulo V. Discusion

5.1. Discusion de resultados

En cuanto al objetivo general de desarrollar un taller de interaprendizaje para potencializar
la educacidn virtual en los nifios de 5 afios sustentada en la interaccion mediante herramientas
digital, los resultados evidenciados permiten afirmar el supuesto de estudio de desarrollo de un
taller de interaprendizaje para potenciar la educacién virtual en los nifios de 5 afios sustentada
en la interaccion mediante herramientas digitales relacionando la autonomia y el uso de los tics,
contribuye al dinamismo del aprendizaje virtual. Esto se fundamenta desde las experiencias de
la préctica pedagdgica donde se manifiesta que los talleres de interaprendizaje de acuerdo a su
desarrollo didactico que a los nifios les gusta manipular y explorar distintos programas
interactivos, donde a través de su experiencia descubren distintas maneras aprender y eso se
debe a las estrategias que usa el docente, por consiguiente, contribuye al dinamismo del

aprendizaje virtual.

De igual forma, se valida en base a la experiencia de la sintesis argumentativa de los aportes
tedrico practico del analisis documentario donde se puede asumir como construccion categorial
a las herramientas digitales como talleres de interaprendizaje basados en una estrategia para que
los nifios logren adaptarse a la virtualidad con la experimentacién y manipulacion de

dispositivos para que puedan socializar su interaprendizaje en las areas curriculares.

Asu vez, se asume la construccion categorial de la educacion virtual, como una metodologia
que ayuda en la adaptacion de los nifios a la nueva realidad educativa y puedan reforzar su

aprendizaje activo y estratégico.

Ademaés, podemos incluir que, mediante la experiencia de la entrevista de los docentes de
educacion inicial, en los items del 1 al 18, la mayoria manifiestan que los nifios logran el
desarrollo de las herramientas digitales mediante la manipulacién a través de programas
interactivos para el desarrollo de su interaprendizaje, debido a que estamos en los tiempos de

tecnologia con nuevas estrategias se les hace mas favorecedor al desarrollo de su autonomia.
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En sintesis, la relevancia del presente estudio se basa en el anlisis la importancia de las
estrategias de talleres de interaprendizaje a través de las herramientas digitales promoviendo
que a los nifios aprendan el uso de las Tic para el desarrollo de sus habilidades, pensamiento

critico y su autonomia.

5.2. Conclusiones

Primera. El desarrollo de un taller de interaprendizaje para potenciar la educacién virtual en
los nifios de 5 afios sustentada en la interaccion mediante herramientas digitales relacionando
la autonomia y el uso de los tics, contribuye significativamente al dinamismo del aprendizaje

virtual en una Institucién Educativa Inicial en Comas.

Segunda. La descripcion de los resultados a través de la experiencia de la revision tedrica
permitio disefiar un taller de interaprendizaje usando las herramientas digitales para promover

las Tics, mediante la secuencia didactica mission, play game y mission complete.

Tercera. La interpretacion de la experiencia pedagdgica evidencia que se necesita potenciar el
proceso de ensefianza - aprendizaje a través de talleres interactivos para promover una

educacion con tecnologias digitales.

Cuarta. La contribucion tedrica practico de las experiencias enfatizan la importancia de las
herramientas digitales para potencializar la educacion virtual en los nifios mediante talleres que

promuevan la interactividad, autonomia y el manejo del tic.

5.3. Recomendaciones

Primera. Se recomienda seguir fortaleciendo el uso Tics con talleres de lego tinkercad
educativa de manera concreta y virtual como herramientas bases en los nifios para despertar el

interés con las tecnologias digitales.

Segunda. Se recomienda crear, innovar programas y materiales interactivos propios para una
secuencia mas didactica en los nifios, de acuerdo al propdsito que se requiera; donde se maneje

las Tics, fortaleciendo autonomia.
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Tercera. Se recomienda desarrollar el pensamiento critico en los nifios, fomentando el
razonamiento, estrategias y experiencias significativas de digitalizacion, donde emplee su

creatividad y habilidades innatas tecnologicas.

Cuarta. Se recomienda seguir la metodologia virtual a una educacion presencial o
semipresencial para seguir fortaleciendo la tecnologia en el dinamismo en las areas curriculares

donde los nifios puedan captar.
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Anexo 1. Matriz de consistencia
Las herramientas digitales y su aplicacion en la educaciéon virtual de los nifios de 5 afios en una Institucién Educativa de Inicial en Comas.
Autor: Melendez Panizo, Betsabe Katherine

Categorizacion/Subca

Preguntas Objetivos Supuestos tegorias Metodologia
General General General Categoria Tipo:
herramienta Investigacion educativa
¢Coémo dinamizar el aprendizaje virtual | Desarrollar un taller de | EI desarrollo de un taller de | Herramientas digitales | 2°!icad2
através de programas interactivos en los | interaprendizaje para potencializar la | interaprendizaje para potenciar la Enfoque:
nifios de 5 afios en una Institucion | educacion virtual en los nifios de 5 | educacion virtual en los nifios de 5 afios | -El programa | Cualitativo
Educativa Inicial en Comas? afios sustentada en la interaccion | sustentada en la interaccion mediante | interactivo como
mediante herramientas digitalesen una | herramientas digitales relacionando la | desarrollo de | Alcance:
Institucion  Educativa Inicial en | autonomia y el uso de los tics, | habilidades. Explicativo.
Comas. contribuye al  dinamismo  del | -El aprendizaje | n;coro-
aprendizaje virtual en una Institucion | estratégico como guia | Fenomenolégico
Educativa Inicial en Comas. de solucion.
-El aprendizaje | Técnica:
Especifico Especifico Especifico colaborativo como | Observacion, no participativa,
medio de integracion anaI|5|_s documentario y
L, L. R R o - . R . entrevista.
¢Como describir las experiencias de la | Describir las experiencias de la | No aplica. para el refuerzo
practica pedagdgica y docente en el | practica pedagdgica y docente en el virtual. Instrumentos:

diagnéstico de la educacién virtual en
los nifios de 5 afios relacionado a la

aplicacion de herramientas digitales?

¢Cémo interpretar las experiencias de la
practica pedagdgica y docente con un
herramientas
digitales en los nifios de 5 afios para

programa interactivo
desarrollar la educacion virtual?

¢(Como identificar la

desarrollar la educacion virtual?

contribucion
tedrica practico en las experiencias de la
practica pedagdgica y docente con un
programa Interactivo de herramientas
digitales en los nifios de 5 afos para

diagnéstico de la educacién virtual en
los nifios de 5 afios relacionado a la
aplicacion de herramientas digitales.

Interpretar las experiencias de la
practica pedagégica y docentecon un
programa interactivo de herramientas
digitales en los nifios de 5 afios para
desarrollar la educacion virtual.

Identificar la contribucion tedrica
practico las experiencias de la practica
pedagégica y docente con un
programa interactivo de herramientas
digitales en los nifios de 5 afios para
desarrollar la educacion virtual.

Categoria Meta:
Educacion virtual

-El  Autoaprendizaje
como elemento
dinamizador de la
virtualidad.

-El  interaprendizaje
como  espacio  de
interaccion entre
docente y nifio.

-La produccion como
evidencia del
aprendizaje

- Cuaderno de campo.
-Analisis y sintesis.
-Encuesta

Poblacién:
Docentes y nifios de la
Institucion Educativa.

Muestra:
50 docentes y nifios de 5 afios
de una Institucién Educativa.

Procedimiento de analisis de
datos:
- Analisis de resultados.

Descripcion de resultados:
- Discusion.
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Anexo 2. Operacionalizacion de la variable

Categorizacio

Instrumento de

n d_e las Definicién conceptual Definicion operacional Subcategorias Indicadores Items para la encuesta evaluacion
variables
La construccion | El aporte tedrico de la flultimedia interactiva: Hace un aporte a la Presta atencion a las actividades para el
cientifica de la categoria | categoria herramienta educacion con herramienta software | -Atencion desarrollo de su aprendizaje virtual.
herramienta en | se profundizara para mejorar la ensefianza, donde se
herramientas digitales se | mediante las pueda captar la atencion de los - A
constituye a partir de son | subcategorias estudiantes siendo mas interactiva para !Desarro_lla el material didactico
el beneficio para | identificadas en la que tengan un aprendizaje favorecedor, | - Dinamica. interactivo para una clase agradable.
estudiantes y docentesen | revision literaria: ya que toda la informacién recibida
la interaccion activa en | Multimedia sera muy dindmicay sobre todo facil en Conoce y comprende los textos e
el entorno virtual, con | interactiva, la comprension. (Posligua-Espinoza et | _ comprension imagenes interactivas integradas para
cada estrategia | Aprendizaje al, 2017) su aprendizaje.
implementada ayudan a | estratégico y
tener un aprendizaje | aprendizaje Apre.ndizaje estratégico: desa-rfolla Ejecuta estrategias para resolver
estratégico a traves de | colaborativo, siendo | habilidades que ayudan en la educacion al ucié problemas de manera auténoma.
& g los juegos interactivos | cualificadas con sus | nifio logrando sus objetivos, siendo de - Solucion
g ‘TS{ corlno gEracmdon (;egtral _rezpec(tjlvos manera ldica donde se puede entretener : :
85 en 0s ninos acectiandose | indicadores. y encontrar solucién a dificultades. Por lo - Muestra la capacidad de accionar en 1.Nunca
592 a la ensefianza — . o, i -Habilidades situaciones educativas. 2.Casi nunca
L aprendizaje. (Palma vy que tiene q~ue sgr dlnan,nca donde permita 3.A veces
S g Gonzales. 2019; que los nifios interactien y comprendan — : 4. Casi siempre
£ Seminario, 2017; vy los procesos de ensefianza — aprendizaje, Se divierte manipulando y explorando | 5. Siempre
ST Murcia, 2015). alcanzando sus metas sin cuestion. -Luadica el ordenador virtual para su aprendizaje.
Aprendizaje colaborativo: Ayuda a los Desarrolla capacidades y habilidades
estudiantes a mejorar el rendimiento, logrando alcanzar el nivel de las
brindando apoyo estudiantil en sus | - Rendimiento actividades.
actividades, donde son distribuidas a cada
persona. En el entorno virtual es el Muestra interés en reforzar su

reforzamiento donde los nifios aprenden
de manera significativa ayudandolos asi
que su desarrollo de capacidades mejore
de acuerdo a sus experiencias en el que se
ve el progreso del docente incrementando
estrategias. Katileva, E. N., &Carbonell,
M. R. (2019).

Reforzamiento

aprendizaje para nivelarse.

Significativa

Experimenta con el entorno virtual para
el desarrollo de las actividades.
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Categoria Meta:
Educacion virtual

La construccion
cientifica de la categoria
meta educacion virtual
se constituye a partir de
que el aprendizaje es
necesario en la
ensefianza de los
estudiantes y los
docentes deben
promover la
interactividad a través de
la distancia flexible e
igualitaria, continuando
con estrategias
innovadoras para
fortalecer su aprendizaje
activo y estimulen su
creatividad. De acuerdo
con las actividades
propuestas, la
produccién  de  los
estudiantes debe
adecuarse a su ritmo de
aprendizaje (Luque,
2020; Huerta et al.,
2017;y Reaet al., 2020).

El aporte teérico de la
categoria herramienta
se profundiza
mediante las
subcategorias
identificadas en la
revision literaria:
Autoaprendizaje,
Interaprendizaje y
Produccion,
cualificadas con sus
respectivos
indicadores.

Autoaprendizaje: Es el aprendizaje de
manera auténoma y hace que los nifios
cuestionen sus preguntas que se realizan y
asi logren encontrar las respuestas por
ellos mismos. A través de este aprendizaje
logran buscar soluciones y tomen
iniciativa para su conocimiento en
encontrar nuevos conceptos de lo que
quiere saber, por lo que requiere también
motivacién, (Bringas Diez Gallo & Caro
Quimper, 2018).

Se desenvuelve y construye su
aprendizaje de acuerdo a estrategias en

Interaprendizaje: Es la cooperacion de
estudiantes en circulos de reuniones de
actividades, donde parte de ello se
conforma un aprendizaje inclusivo en el
cual todos pueden participar con un fin
comun de superacion. Por lo tanto, hace
que los grupos colaborativos compartan
experiencias para contribuir en mejorar la
elaboracion de sus trabajos y aprender,

- Auténoma . .

la modalidad virtual.

Desarrolla actividades virtuales con
Iniciativa voluntad sin miedo al fracaso, logrando

superarse.

Manifiesta seguridad para actuar con

S interés e independencia durante la

-Motivacion . -

secuencia del aprendizaje en la

modalidad virtual.

Se integra y participa con todos para
-Inclusivo lograr la meta asignada en el

interaprendizaje.

-Cooperacion

Participa mutuamente y colabora el
intercambiando ideas.

Desarrolla  actividades  educativas
virtuales de acuerdo a su aprendizaje

Mandarachi, H. & Angel, M. (2018). -Experiencia -

cotidiano.
Produccion: Son actividades realizadas Se desenvuelve en el espacio
de forma digital donde se evalla la - Digital tecnolégico para comunicar su
produccion a través del medial que usan, aprendizaje.
mediante ello se hacen las interacciones.
Por lo tanto, de acuerdo a sus avances . Maneja el proceso del medio
pedagdgicos se observa las evidencias | - Medial tecnoldgico para compartir el producto
que realizan de acuerdo a la actividad de la actividad.
interactiva realizada donde el estudiante Manifiesta un aprendizaje flexible
usa las plataformas virtuales como Interagtiva participando de manera reciproca en un

herramienta. (Lezcano &Vilanova 2017)

ambiente virtual.

1.Nunca
2.Casi nunca
3.A veces

4. Casi siempre
5. Siempre
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Anexo 3. Instrumento cuestionario estructurado

Se presentaran los items de la Escala de Likert. Se le pide marcar con una X, el nimero del 1 al 5, que
mas se aproxime a la opcidn que Ud. considere méas pertinente, considerando que: (1) corresponde al
"Nunca", (2) corresponde al "Casi nunca", (3) corresponde al “Algunas veces”, (4) corresponde al “Casi
siempre”, y (5) corresponde al “Siempre”.

Categoria: herramientas digitales

Valoracion
112|345

Subcategorias | Item items de la Escala de Likert

Presta atencion a las actividades para el desarrollo de
su aprendizaje virtual.

2 | Desarrolla el material didactico interactivo para una

Multimedia
clase agradable.

interactiva

3 | Conoce y comprende los textos e imagenes
interactivas integradas para su aprendizaje.

4 | Ejecuta estrategias para resolver problemas de
manera autbnoma.

5 | Muestra la capacidad de accionar en situaciones

Aprendizaje .
P 28] educativas.

estratégico

6 | Se divierte manipulando y explorando el ordenador
virtual para su aprendizaje.

7 | Desarrolla capacidades y habilidades logrando
alcanzar el nivel de las actividades.

8 | Muestra interés en reforzar su aprendizaje para

Aprendizaje .
nivelarse.

colaborativo

9 | Experimenta con el entorno virtual para el desarrollo
de las actividades.
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Categoria: Educacion virtual

Subcategorias | Item items de la Escala de Likert 1 V;\ Io;au;)n g

10 | Se desenvuelve y construye su aprendizaje de acuerdo a
estrategias en la modalidad virtual.

11 | Desarrolla actividades virtuales con voluntad sin miedo

Autoaprendizaje al fracaso, logrando superarse.

12 | Manifiesta seguridad para actuar con interés e
independencia durante la secuencia del aprendizaje en
la modalidad virtual.

13 | Se integra y participa con todos para lograr la meta
asignada en el interaprendizaje.

14 | Participa mutuamente y colabora el intercambiando

o ideas.
Interaprendizaje

15 | Desarrolla actividades educativas virtuales de acuerdo a
su aprendizaje cotidiano.

16 | Se desenvuelve en el espacio tecnoldgico para
comunicar su aprendizaje.

Produccion 17 | Maneja _eI proceso del medi_o _tecnolégico para
compartir el producto de la actividad.

18 | Manifiesta un aprendizaje flexible participando de

manera reciproca en un ambiente virtual.




Anexo 4. Validacion de instrumento

Instrumento a validar: Escala de Likert sobre las categorias
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Estimado(a)experto(a): El instrumento a validar constituye una Escala de Likert de18 items.
Por favor, se le solicita examinar los items presentados y marcar la opcion donde exprese su
acuerdo o desacuerdo sobre cada uno de ello. En caso anote "desacuerdo”, se le pide presentar
el detalle de lo observado y la sugerencia de mejora que corresponda. No olvide firmar la
ficha una vez concluida la validacion.

items

Acuerdo

(Si)

Desacuerdo
(No)

Sugerencias

01

Presta atencidn a las actividades para el desarrollo de
su aprendizaje virtual.

02

Desarrolla el material didactico interactivo para una
clase agradable.

03

Conoce y comprende los textos e imagenes interactivas
integradas para su aprendizaje.

04

Ejecuta estrategias para resolver problemas de manera
autonoma.

05

Muestra la capacidad de accionar en situaciones
educativas.

06

Se divierte manipulando y explorando el ordenador]
\virtual para su aprendizaje.

07

Desarrolla capacidades y habilidades logrando alcanzar,
el nivel de las actividades.

08

Muestra interés en reforzar su aprendizaje paral
nivelarse.

09

Experimenta con el entorno virtual para el desarrollo de
las actividades.

10

Se desenvuelve y construye su aprendizaje de acuerdo
a estrategias en la modalidad virtual.

11

Desarrolla actividades virtuales con voluntad sin miedo|
al fracaso, logrando superarse.

12

Manifiesta seguridad para actuar con interés e
independencia durante la secuencia del aprendizaje en
la modalidad virtual.

13

Se integra y participa con todos para lograr la meta
asignada en el interaprendizaje.

14

Participa mutuamente y colabora el intercambiandg
ideas.

15

Desarrolla actividades educativas virtuales de acuerdo
a su aprendizaje cotidiano.

16

Se desenvuelve en el espacio tecnoldgico para
comunicar su aprendizaje.

17

Maneja el proceso del medio tecnoldgico para
compartir el producto de la actividad.

18

Manifiesta un aprendizaje flexible participando de

manera reciproca en un ambiente virtual.
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1. Presta atencion a las actividades para el desarrollo de su aprendizaje.
50&nbsp;respuestas

® 1. Nunca

® 2. Casinunca
@ 3. Aveces

® 4. Casi siempre
@ 5. Siempre

2. Desarrolla el material didactico interactivo para una clase agradable.
50&nbsp;respuestas

@® 1. Nunca

® 2. Casinunca
@ 3. Aveces

@ 4. Casi siempre
@ 5. Siempre

3. Conoce y comprende los textos e imagenes interactivas integradas para su aprendizaje.

50&nbsp;respuestas

@® 1. Nunca

® 2. Casinunca
@ 3. Aveces

@ 4. Casi siempre
@ 5. Siempre
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4. Ejecuta estrategias para resolver problemas de manera autonoma.
50&nbsp;respuestas

@® 1. Nunca

® 2. Casinunca
@ 3. Aveces

@ 4. Casi siempre
@ 5. Siempre

5. Muestra la capacidad de accionar en situaciones educativas.

50&nbsp;respuestas

@® 1. Nunca

@ 2. Casinunca
@ 3. Aveces

@ 4. Casi siempre
@ 5. Siempre

6. Se divierte manipulando y explorando el ordenador virtual para su aprendizaje.

50&nbsp;respuestas

® 1. Nunca

@ 2. Casinunca
@ 3. A veces

® 4. Casi siempre
@ 5. Siempre
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7. Desarrolla capacidades y habilidades logrando el nivel de las actividades.

50&nbsp;respuestas

® 1. Nunca

® 2. Casinunca
@ 3. Aveces

@ 4. Casi siempre
@ 5. Siempre

8. Muestra interés en reforzar su aprendizaje para nivelarse.

o

50&nbsp;respuestas

@® 1. Nunca

@ 2. Casinunca
@ 3. Aveces

@ 4. Casi siempre
@ 5. Siempre

9. Experimenta con el entorno virtual para el desarrollo de las actividades.

50&nbsp;respuestas

® 1. Nunca

@ 2. Casinunca
@ 3. A veces

® 4. Casi siempre
@ 5. Siempre
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10. Se desenvuelve y construye su aprendizaje de acuerdo a estrategias en la modalidad virtual.
50&nbsp;respuestas

® 1. Nunca

® 2. Casinunca
@ 3. Aveces

@ 4. Casi siempre
@ 5. Siempre

28%

11. Desarrolla actividades virtuales con voluntad sin miedo al fracaso, logrando superarse.

50&nbsp;respuestas

@® 1. Nunca

@ 2. Casinunca
@ 3. Aveces

@ 4. Casi siempre
@ 5. Siempre

12. Manifiesta seguridad para actuar con interés e independencia durante la secuencia del

aprendizaje en la modalidad virtual.
50&nbsp;respuestas

® 1. Nunca

@® 2. Casinunca
@ 3. Aveces

@ 4. Casi siempre
@ 5. Siempre
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13. Se integra y participa con todos para lograr la meta asignada en el interaprendizaje.

50&nbsp;respuestas

® 1. Nunca

® 2. Casinunca
@ 3. Aveces

@ 4. Casi siempre
@ 5. Siempre

14. Participa mutuamente y colabora el intercambiando ideas.

50&nbsp;respuestas

-

@® 1. Nunca

@ 2. Casinunca
@ 3. Aveces

@ 4. Casi siempre
@ 5. Siempre

15. Desarrolla actividades educativas virtuales de acuerdo a su aprendizaje cotidiano.

50&nbsp;respuestas

&

® 1. Nunca

@ 2. Casinunca
@ 3. A veces

® 4. Casi siempre
@ 5. Siempre
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16. Se desenvuelve en el espacio tecnoldgico para comunicar su aprendizaje.
50&nbsp;respuestas

® 1. Nunca

® 2. Casinunca
@ 3. Aveces

@ 4. Casi siempre
@ 5. Siempre

17. Maneja el proceso del medio tecnologico para compartir el producto de la actividad.
50&nbsp;respuestas

@® 1. Nunca

@ 2. Casinunca
@ 3. Aveces

@ 4. Casi siempre
@ 5. Siempre

18.Manifiesta un aprendizaje flexible participando de manera reciproca en un ambiente virtual.
50&nbsp;respuestas

® 1. Nunca

@ 2. Casinunca
@ 3. A veces

® 4. Casi siempre
@ 5. Siempre
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Anexo 5. Gréfico

I.  Titulo de informe de tesis: Las herramientas digitales y su aplicacion en la educacién

virtual de los nifios de 5 afiosen una Institucion Educativa Inicial en Comas.

Il. Finalidad: Desarrollar un taller de interaprendizaje para potencializar la educacion
virtual en los nifios de 5 afos sustentada en la interaccion mediante herramientas

digitalesen una Institucion Educativa Inicial en Comas.

Fase 1. Diagndstico: Elaborar instrumentos en relacién al trabajo de investigacion para ser

aplicada a una muestra de 50 docentes de educacion inicial (anexo 3).

Fase 2. Construccion de la secuencia pedagdgica — propuesta.

Paso 1: Mission
Momento donde se empieza a despertar el interés del nifio, usando los medios visuales y

mencionando el propoésito de lo que se quiere realizar.

Paso 2: Play game
Cuando se realiza las distintas actividades interactivas y luego los nifios manipulan el juego

segun algunas indicaciones para que tengan conocimiento.

Paso 3: Mission complete
Finalmente es el momento en que se realiza un conversatorio con los nifios sobre lo que se hizo

en el taller y aclarar algunas dudas gque tengan, asi mismo expresan como se sintieron.



Fase 3. Ejecucion
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Nro. Talleres Recursos Temporizacion | Cronograma
Pc, celular, videos, ruleta
1 Nos conocemos virtualmente | virtual. 40 minutos 2021
Pc, celular, canciones, dado
2 Mis amigas las 3R virtual. 40 minutos 2021
Pc, celular, materiales concretos
3 1, 2 y 3 contamos otra vez (chapa, colores, etc.), material 40 minutos 2021
didactico virtual.
Pc, celular, juego del laberinto .
4 Conocem_os a los ayudantes de ( Jueg 40 minutos 2021
la comunidad virtual
. . Pc, celular, ruleta musical, .
5 El ritmo de mi cuerpo . 40 minutos 2021
hojas, colores.
Pc, celular, alimentos frutas y
6 El amigo campesino verduras, 40 minutos 2021
Pc, celular, ruleta virtual.
7 ¢Cémo me siento hoy? 40 minutos 2021
; Pc, celular, material didactico.
8 Nos ayudam(_)s con la mochila 40 minutos 2021
de emergencia
Me limpio por aqui, me limpio Pc celular, material didactico, )
9 por acé Gtiles de aseo. 40 minutos 2021
Pc, celular, dado virtual,
10 El juego de los sentidos alimentos, perfume, objetos 40 minutos 2021

concretos.




EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N° 1

DATOS GENERALES:
1.1.1.E.P.: CESAR VALLEJO
1.2. DOCENTE: MELENDEZ PANIZO BETSABE
1.3.DURACION: 40 MINT.
1.4.EDAD: 5 ANOS

1.5. AREA: PERSONAL SOCIAL

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

AREA

generados por las
TIC.

Gestiona informacion
del entorno virtual

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPERNOS
Construye su Se valora a si mismo Reconoce preferencias,
DERggc'\:';:LL identidad caracteristicas fisicas y
cualidades.
Se desenvuelve en Personaliza entornos Explora con el
TIC entornos virtuales virtuales. acompafiamiento del

docente entornos virtuales y
dispositivos tecnologicos.

MISSION

Se proyecta el cuento llamado “Lola en zoom"
Se dialoga sobre el cuento y se les hace las siguientes preguntas:

¢De qué trataba el cuento?
¢Qué queria usar Lola?
¢Conoces esta plataforma?

¢Sabes usar zoom?

PROPOSITO: Los nifios se presenten mediante el uso de plataforma

zoom

PLAY GAME

indique.

presentarse.

Se les muestra a los nifios el juego de ruleta con las partes principales
del zoom y al girar en cada parte que toque un nifio realizara lo que

Luego la maestra mostrard imdgenes de micréfono y cdmara donde
Jjugard con los nifios con la finalidad de prender y apagar para luego

—

MISION COMPLETE

La maestra hace su presentacién como guia 'y continuamente siguen los
nifios proyectando una foto de ellos.
Después se le hace las siguientes preguntas:

¢Qué aprendimos hoy?
¢Cémo lo hicimos? ¢fue fdcil o dificil? ¢A quién ensefiarias lo
aprendido?
Finalmente, se les felicita a los nifios por su participacién.
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EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N° 2

1. DATOS GENERALES
1.1. DOCENTE: MELENDEZ PANIZO BETSABE
1.2. DURACION: 40 MINT.
1.3. EDAD: 5 ANOS
1.4. AREA: CIENCIA Y TECNOLOGIA/TIC

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

97

3.
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS
. Obtiene informacion sobre
Indaga mediante . | o |
métodos -_Genera y}reglstra datos o as caractensﬂg:as de los
CIENCIA Y cientificos para informacion. objetos, a través de
TECNOLOGIA 05 -Analiza datos e observacion,
construir sus . o . .
S informacion. experimentacion y otras
conocimientos.
fuentes.
Se desenvuelve .
Personaliza entornos Explora con el
en entornos X L
. virtuales. acompafiamiento del
TIC virtuales . . . .
Gestiona informacion del | docente entornos virtuales y
generados por las . o L
TIC. entorno. dispositivos tecnoldgicos.

MISSION
Se proyecta la cancion “Mis amigas las 3R”.
Se dialoga sobre la cancién y se le hace las siguientes preguntas:

¢De qué trata la cancion?
¢Saben que es reciclar?
¢Ustedes reciclan en casa?

Propésito: jugar con las 3R con un juego interactivo.

PLAY GAME

reciclar y reducir.

ese simbolo, logrando completar los objetos.

Luego se les invita a los nifios a realizar el
objetos desde su computadora.

s

Previamente se les muestra a los nifios el simbolo de Rehusar,

Luego se les ensefia el dado virtual de las 3R y comenzamos a
jugar, donde cae el simbolo el nifio indica que objeto pertenece a

juego con otros

MISSION COMPLETE

Los nifios comienzan a realizar la actividad y una vez cumplido

se les propone a dos nifios a compartir lo realizado.

Después se les hace las siguientes preguntas:

¢Qué prendimos hoy?
¢Como lo realizamos? ¢Por qué es importante reciclar? ¢Fue
facil o dificil?

Finalmente, se les felicita por su participacion




EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N° 3

1. DATOS GENERALES
1.1. DOCENTE: MELENDEZ PANIZO BETSABE
1.2. DURACION: 40 MINT.
1.3. EDAD: 5 ANOS
1.4. AREA: MATEMATICA Y TIC

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
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3.
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS
-Traduce cantidades a
expresiones numeéricas.
- Comunica su -Utiliza el conteo hasta 10,
Resuelve comprension sobre los en situaciones cotidianas en
MATEMATICA | problemas de nameros. las que requiere contar,
cantidad - Usa estrategias y empleando material concreto
procedimientos de 0 SU propio cuerpo.
estimacion y calculo.
Se desenvuelve .
Personaliza entornos Explora con el
en entornos X L
. virtuales. acompafiamiento del docente
TIC virtuales ' . . .
Gestiona informacion del | entornos virtuales y
generados por las - o .
TIC. entorno. dispositivos tecnoldgicos.
MISSION

Se proyecta el cuento “El gran tesoro de Sam™.

Dialogamos el cuento y se le hace las siguientes preguntas:

¢Qué tenia Sam? ;Qué pasé con el cofre?
¢Qué hizo Sam para encontrarlos?
¢Ayudaste a Sam a contar?

Proposito: Hoy jugamos con los nifios y nifias a jugar con los nimeros del 1 al 10.

e ——————

PLAY GAME

Se les pide a los nifios a sacar su material concreto y se proyecta el juego de “Los caramelos
de Miss Betsabe”, donde los nifios repasaran con su dedo por la pantalla el nimero que son
de 1 al 10 y contaran cuantos caramelos guardaremos en el frasco seglin indique, una vez
terminado los nifios empiezan a contar con su material concreto imaginando que son
caramelos y nos mencionan cuantos caramelos guardamos cada dia.

Luego se les invita a abrir su material didactico y realizar el juego de “;Cuantas pepas hay?,
preguntamos quien quiere compartir su pantalla para realizar todos juntos también.

—

MISSION COMPLETE

propone a dos nifios a compartir lo realizado.

Después se les hace las siguientes preguntas:
¢Qué prendimos hoy?

contar? ;A quién ensefiaras a contar?
Finalmente, se les felicita por su participacion

Los nifios comienzan a realizar la actividad y una vez cumplido se les

¢Como lo realizamos? ¢Se contara nimeros en todos lados? ;Qué podemos

e



EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N°4

1. DATOS GENERALES:
1.1. DOCENTE: MELENDEZ PANIZO BETSABE
1.2. DURACION: 40 MINT.
1.3.EDAD: 5 ANOS

1.4. AREA: COMUNICACION Y TIC

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

3.

AREA |COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS
Lee diversos tipos | Obtiene informacion del Identifica caracteristicas de
> de texto en su texto escrito. personas, personajes, objetos a
e} lengua materna. -Infiere e interpreta partir de lo que observa en las
2 informacion del texto ilustraciones, asi como de
3] escrito. algunas palabras conocidas por
zZ -Reflexiona y evalla la él.
2 forma, el contenido y
Q contexto del texto escrito.
-Gestiona su -Define metas de - Plantea. con el docente
aprendizaje de aprendizaje. estrategias 0 acciones a realizar
manera autébnoma. | - Organiza acciones para alcanzar la tarea propuesta.
estratégicas para alcanzar |- Revisa su actuar a las
O sus metas de aprendizaje. estrategias y explica que realizo
[ -Monitorea y ajusta su para lograr y las dificultades que

desempefio durante el
proceso de aprendizaje.

tuvo- comunica lo que aprendi6
Yy su interés

MISSION

Se proyecta la cancion “Los servidores de la comunidad”
Se dialoga sobre la cancién y se les hace las siguientes preguntas:

¢De qué trat6 la cancién?

¢Qué realizan esas personas?
¢Sabes que herramientas necesitan?

PROPOSITO: Identifiquen las herramientas de los servidores de la
comunidad a través del juego del laberinto.
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PLAY GAME

La maestra muestra las iméagenes de los servidores de la comunidad y

hace la siguiente pregunta:

¢Qué necesitan para cumplir su trabajo?

¢ Te gustaria ayudar a encontrar sus herramientas?

Luego presentamos el juego del laberinto y las instrucciones como guia:
n cada servidor hay 3 opciones de herramientas donde tendrd que
scoger la correcta y cruzar el laberinto para llegar, asi mismo seran con

los siguientes servidores hasta lograr todo.
na vez mostrado la guia abren el enlace enviando previamente a la

clase para que ellos puedan realizar la actividad de manera interactiva.

GAME OVER

Terminado la actividad, se les hace las siguientes preguntas.
¢Qué aprendimos hoy?
¢Coémo lo hicimos? ¢ Fue fécil o dificil? ; Te divertiste? ;A quién
ensefiarfas lo aprendido?
Finalmente, se les felicita a los nifios por su entusiasmo y
participacion.




1.

2.
3.

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N° 5

DATOS GENERALES:
1.1. DOCENTE: MELENDEZ PANIZO BETSABE
1.2. DURACION: 40 MINT.

1.3.EDAD: 5 ANOS

1.4. AREA: COMUNICACION Y TIC

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

AREA [OMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS
o -Explora y experimenta los | -Representa ideas acerca de
S -Crea proyectos lenguajes del arte. sus vivencias personales y del
%5 desde los -Aplica procesos creativos. contexto en el que se
g ~ | lenguajes -Socializa sus procesos y desenvuelve usando diferentes
e) artisticos. proyectos. lenguajes artisticos
desenvuelve en -Personaliza entornos -Produce iméagenes, audio o
entornos virtuales. video para comunicar ideas o
virtuales -Gestiona informacion del registrar un acontecimiento
@) generados por las | entorno virtual. utilizando dispositivos y
= TIC. -Crea objetos virtuales en herramientas tecnoldgicas.
diversos formatos.

MISSION

Se proyecta la cancion “Mis de musica peruana”
Se les invita a los nifios y nifias a que cierren sus ojos, escuchen la
musica y se imaginen algo que les gusta o que les hace recordar la

musica.

Terminada la musica se hace un conversatorio de que fue lo que

pensaron o imaginaron.

PROPOSITO: Que los nifios y nifias realicen diversos movimientos
corporales y expresen mediante un audio lo que dibujaron.

PLAY GAME

Se les invita a los nifios a jugar a la ruleta bailarina para que realicen
diversos movimientos de acuerdo al ritmo de la misica que toque en la

ruleta.

Una vez que hayan terminado de bailar con la mUsica, nos sentamos y
respiramos. Luego se les hace las preguntas ¢Habian bailado antes
estas musicas? ,Como se sintieron?, ; Todos estaban alegres? ;Por

qué?

si mismo se les indica a los nifios a sacar sus hojas y cartuchera para
dibujar lo que més le gusté y mediante un audio expresen lo que

dibuiaron.

GAME OVER

¢Qué aprendimos hoy?

participacion.

Terminado la actividad, se les hace las siguientes preguntas.

¢Como lo hicimos? ¢Fue fécil o dificil? ;Te divertiste?
Finalmente, se les felicita a los nifios por su entusiasmo y

— e —
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EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N° 6

DATOS GENERALES:

1.1. DOCENTE: MELENDEZ PANIZO BETSABE
1.2. DURACION: 40 MINT.

1.3.EDAD: 5 ANOS

1.4. AREA: PERSONAL SOCIAL Y TIC

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

102

AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS

1 convive y participa |- interactda con todas las personas. |- realiza actividades con sus

<Z‘: < democréticamente |-construye normas, y asume compafieros costumbres de su

8 8 en la busqueda del | acuerdos y leyes. familia. muestra interés por

@ L bien comun. -participa en acciones que conocer costumbres de las

n promueven el bienestar comin. familias.

O -gestiona su - define metas de aprendizaje. -reflexiona, plantea y revisa

[ aprendizaje de - organiza acciones estratégicas para | sus estrategias para alcanzar la

manera auténoma. | alcanzar sus metas de aprendizaje. tarea propuesta, explica las

-monitorea y ajusta su desempefio acciones que realiz6 para
durante el proceso de aprendizaje. lograrlo.

MISSION
Se proyecta el cuento “El campesino Abelino”

¢De quién nos habl¢ el cuento?
¢De qué trat6?
¢Qué hacen los campesinos?
¢Sabes que siembra en el campo?

¢Conoces a alguien que trabaje en el campo?

PROPOSITO: Que los nifios y nifias reconozcan los distintos
alimentos aue siembra el campesino a través del iueao interactivo.

PLAY GAME

Se les proyecta la imagen de dos campesinos en distintos campos y quiere que le

ayudemos a recoger lo que ha sembrado.

¢ Te gustaria ayudar al campesino a recoger lo que sembr6?
Para ello primero se vivencia de manera concreta y luego de modo virtual.

Se les invita a los nifios sacar sus 2 canastas con alimentos (frutas y verduras) y se
les dira que un campesino sembr6 frutas, jAyudemos a recoger lo que sembrg! y
colocarlo en la canasta, de igual manera sera con las verduras.
uego se les pide abrir el material interactivo enviado previamente “El camino de
la siembra” donde se sembro frutas y verduras y se recorrera el camino segun
indique la imagen (si la siembra es fruta, solo caminaremos por las frutas para

llegar al final asi mismo con las verduras)

GAME OVER

Terminado la actividad, se les hace las siguientes preguntas.

¢Qué aprendimos hoy? ¢todos siembran lo mismo?
¢De qué manera lo realizamos? ¢, Te divertiste?
Finalmente, se les felicita a los nifios por su entusiasmo y
participacion.

— —




EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N° 7

DATOS GENERALES:
1.1. DOCENTE: MELENDEZ PANIZO BETSABE
1.2. DURACION: 40 MINT.

1.3.EDAD: 5 ANOS

1.4. AREA: PERSONAL SOCIAL Y TIC

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS
. -construye su | -se valora a si mismo. -expresa sus emociones;
< identidad. - autorregula sus emociones. utiliza gestos y movimientos
2< corporales e identifica las
(@] ..
it S causas que las originan.
-gestiona su |- define metas de aprendizaje. -manipula el dispositivo y
aprendizaje |- organiza acciones estratégicas para | plantea la accion a realizar
de manera alcanzar sus metas de aprendizaje. con el juego interactivo
2 auténoma. -monitorea y ajusta su desempefio compartiendo el proceso.
durante el proceso de aprendizaje.

MISSION

Se proyecta el cuento “El monstruo de colores”

¢ De quién nos hablé el cuento?
¢Qué pasaba con el monstruo?

¢Como le ayudo la nifia al monstruo?

¢Qué representan los colores?
¢Has sentido estas emociones?

PROPOSITO: Que los nifios y nifias expresen su emocion mediante una cara

armable interactiva de como se sintieron con el jueqo de la ruleta de emociones.

PLAY GAME

Se les pide a los nifios y nifias ponerse de pie, mencionando que jugaremos con
“La ruleta de las emociones” (Se proyecta el juego “la ruleta de las emociones™)

indicamos que cuando suene la cancién bailaremos y cada vez que pare la
cancién se gira la ruleta, segdin la emocion que toca todos expresamos esa

emocion.

Luego le invitamos a sentarse y se le pregunta (Coémo se sintieron durante el
juego de la ruleta? Donde lo expresaran a través de su material interactivo
nviado previa clase, donde se le indica que segun sea nifia o nifio, seleccionara
los ojos y boca para formar una cara con expresion comentandonos como se
sintieron (ej. Si forma una cara feliz nos comenta el por qué).
(Se les pide a los nifios compartir su evidencia)

GAME OVER

Terminado la actividad, se les hace las siguientes preguntas.
¢Qué aprendimos hoy? ;Cémo te has sentido?
¢De qué manera lo realizamos? ¢ Tuviste alguna dificultad? ;Cémo lo
resolviste? ¢ Te divertiste?

Finalmente. se les felicita a los nifios por su entusiasmo v participacion.

——
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EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N° 8

DATOS GENERALES:
1.1. DOCENTE: MELENDEZ PANIZO BETSABE
1.2. DURACION: 40 MINT.

1.3.EDAD: 5 ANOS

1.4. AREA: PERSONAL SOCIAL Y TIC

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS
N -convive y participa -interactya con todas las personas.  |-asume responsabilidades
<ZE ;(' democréaticamente en la |-construye normas y asume acuerdos | para el bienestar de
O O | busqueda del bien y leyes. todos.
Y 8 comun. -participa en acciones que
L promueven el bienestar comun.

- define metas de aprendizaje.

- organiza acciones estratégicas para
O alcanzar sus metas de aprendizaje.
= -monitorea y ajusta su desempefio
durante el proceso de aprendizaje.

-gestiona su aprendizaje
de manera autbnoma.

-manipula el dispositivo y
plantea la accion a
realizar con el juego
interactivo compartiendo
el proceso.

MISSION
Se proyecta la cancion “Mochila de supervivencia”

¢De trat6 la cancién?
¢Qué debe tener una mochila de supervivencia?
¢Por qué debemos de tener una mochila de supervivencia en casa?
jUstedes lo conocen como mochila de supervivencia o emergencia?
¢Ustedes tienen su mochila emergencia en casa?
PROPOSITO: Que los nifios y nifias concienticen la importancia de
tener una mochila de emeraencia en casa con iueqos interactivos.

PLAY GAME

Se les proyecta a los nifios y nifias la imagen de un nifio llamado Jaime
y se les cuenta la historia: Que Jaime esta preocupado porque
ultimamente la tierra se estd moviendo constantemente y él recuerda
que en colegio le dijeron que debe tener una mochila salvadora en casa
para casos de emergencia, pero Jaime no sabe que guardar en la
mochila y dice que por favor si podemos ayudarlo.

¢Les gustaria ayudar a Jaime con su mochila de emergencia?

Se les invita a los nifios abrir su material interactivo donde hay repisas
con diferentes objetos y una mochila donde escogeran lo mas
importante para guardar en la mochila de emergencia.

Se le invita a un nifio a compartir su evidencia y realizarlo, luego los
demas nifios compartiran su evidencia)

GAME OVER

Terminando la actividad comentamos sobre el taller y se les
pregunta
¢ Qué aprendimos hoy?
¢;De qué manera lo realizamos? ;A quién le comentaras lo
aprendido? ¢Ahora tendras tu mochila de emergencia en casa?
Finalmente, se les felicita a los nifios por su entusiasmo y
participacion.
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EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N° 9

DATOS GENERALES:
1.1. DOCENTE: MELENDEZ PANIZO BETSABE
1.2. DURACION: 40 MINT.

1.3.EDAD: 5 ANOS

1.4. AREA: PERSONAL SOCIAL Y TIC

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS

-construye su -Se valora asi mismo. -Toma iniciativa para realizar
identidad. -Autorregula sus emociones acciones de cuidado personal,

de manera auténoma y da

razones sobre las decisiones

PERSONAL
SOCIAL

gue toma.
-gestiona su - define metas de aprendizaje. -manipula el dispositivo y
aprendizaje de - organiza acciones estratégicas para | plantea la accion a realizar con
O manera autbnoma. | alcanzar sus metas de aprendizaje. el juego interactivo
= -monitorea y ajusta su desempefio compartiendo el proceso.

durante el proceso de aprendizaje.

MISSION
Se proyecta la cancién “Utiles de aseo”

¢;De qué trata la cancion?
¢Seran importantes?
¢Donde los has visto?
¢Qué pasa si no lo usamos?

Propésito: Que los nifios y nifias reconozcan la importancia del uso de
los Gtiles de aseo mediante jueaos interactivos.

PLAY GAME

Se les proyecta la imagen de los Utiles de aseo y comentamos la
importancia de cada uno.

Luego se les invita a ponerse de pie e ir donde guardan sus Utiles de aseo
y traerlos. Asi mismo comentaremos que Utiles trajeron y que nos Utiles
de aseo nos falté mostrar.

Después se les pide abrir su material interactivo y realizamos con el
acompafiamiento de la docente. *Se le invita a un nifio y nifia a
compartir su pantalla para realizar. (como gufa).

n la primera imagen hay una nifia que termino de comer y preguntamos
;Qué Utiles de aseo necesita? Y seleccionan, igualmente con las de un
nifio que termino de jucar v un perro que jugé en lodo.

GAME OVER

Terminando la actividad comentamos sobre el taller y se les
pregunta
¢Qué aprendimos hoy?
¢Solo las personas usan Utiles de aseo? ;De qué manera lo
realizamos? ;A quién le compartimos lo aprendido?
Finalmente, se les felicita a los nifios por su entusiasmo y
participacion.
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EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N° 10

DATOS GENERALES:
1.1. DOCENTE: MELENDEZ PANIZO BETSABE
1.2. DURACION: 40 MINT.

1.3.EDAD: 5 ANOS

1.4. AREA: CIENCIA Y TECNOLOGIA Y TIC

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
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\

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS
-Indaga mediante -Problematiza situaciones para hacer |-Hace pregunta que
< | métodos cientificos indagaciones. expresen su curiosidad
> ' | paraconstruir sus -Disefia estrategias para hacer obtiene informacion de
< S | conocimientos. indagacion. caracteristicas de seres
CZJ % -Genera y registra datos. vivos y mediante
W o -Analizo datos. experimentacion y
O E -Evalla y comunica el proceso de fuentes.
indagacion.
-gestiona su aprendizaje |- define metas de aprendizaje. -manipula el dispositivo y
de manera auténoma. |- organiza acciones estratégicas para | plantea la accion a
O alcanzar sus metas de aprendizaje. realizar con el juego
= -monitorea y ajusta su desempefio interactivo compartiendo
durante el proceso de aprendizaje. el proceso.

MISSION
Se proyecta el juego de las adivinanzas “Los sentidos”

¢Lograste adivinar?
¢De qué eran las adivinanzas?
¢Cudles son? ¢Ustedes lo tienen?
¢Saben cuidarlo? ;Por qué es importante?

Propésito: Los nifios y nifias reconocen la importancia y el cuidado de los

sentidos.

PLAY GAME

Se les proyecta la ruleta de los sentidos de “los sentidos” y se les invita

a sacar sus materiales pedidos previamente.

Giramos la ruleta y seguin el sentido que toque manipularan los objetos.
Ej. Si toca el gusto, probamos lo que podemos degustar y asi con los
demés sentidos. El sentido de la vista, se les pide cerrarlos ojos y abrir
luego rapidamente mencionar que objetos tienen cerca, quienes estan

con ellos.

Terminando el juego de la ruleta conversamos sobre el juego y que

paso.

Se les pide a los nifios abrir su material interactivo para reforzar lo
rendido donde seleccionaran la funcién que tiene cada sentido segin

indique la imagen.

GAME OVER
Terminando la actividad comentamos sobre el taller y se les
pregunta
¢Qué aprendimos hoy?

¢Coémo lo podrias cuidar?
Finalmente, se les felicita a los nifios por su entusiasmo y
participacion.

¢De qué manera lo realizamos? ;Sera importante los sentidos?

e
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Anexo 7. Galeria fotogréafica

Foto N° 1: Aplicacion de las herramientas digitales para el juego de los sentidos.
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Foto N° 3: Aplicacion de las herramientas digitales para realizar el conteo.

INICIO

Foto N° 4: Aplicacion de las herramientas digitales para el juego de los servidores de la

comunidad.

"cQue necesita el doctor7
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Foto N° 5: Aplicacion de las herramientas digitales para el buen uso de Utiles de aseo.




