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RESUMEN

Las herramientas digitales proporcionan tanto a docentes, alumnos y
padres, abundantes beneficios que facilitan el proceso de aprendizaje, dando lugar a
una transformacion en el dmbito educativo. El objetivo del estudio es disefiar una
propuesta de una herramienta digital para el desarrollo del lenguaje comprensivo y
expresivo en un grupo focal conformado por 5 nifios de edades entre 4 a 5 afios. Este
estudio se basa en el método de revision bibliografica y técnicas de recoleccion de datos
cualitativas. Posteriormente se disefiara la propuesta partiendo del andlisis y seleccion de
destrezas del ambito de comprension y expresion del lenguaje y la propuesta de
actividades que busquen cumplir los objetivos, luego se hara pruebas de usabilidad con
el grupo focal participante.

Concluyendo este proceso se espera que dicha herramienta digital,
favorezca significativamente al desarrollo del lenguaje en los infantes, facilitando
nuevos conocimientos y reforzando los conocimientos que ya han adquirido.

Palabras clave: herramienta digital, lenguaje comprensivo y expresivo, pruebas de
usabilidad, TIC’s.
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ABSTRACT

Digital tools provide teachers, students and parents with many benefits that ease
the learning process, leading to a transformation in the educational environment.
The objective of the study was to design a proposal for a digital tool to develop a
comprehensive and expressive language for a focus group of 5 children aged 4 to 5.
This study is based on the literature review method with qualitative data collection
techniques. Subsequently, the proposal was designed based on the analysis and selection
of skills in the field of comprehension and expression of language based on the early
education curriculum and the proposal of activities that seek to meet the objectives. After,
usability tests were conducted with the participating focus group. This concludes that it
Is expected that this digital tool significantly supports the development of language in
infants by facilitating new knowledge and reinforcing the knowledge they have already
acquired.

Key words: digital tool, comprehensive and expressive language, usability tests, TIC's.

Translated by

Karen Julissa Vasquez Tello
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INTRODUCCION

En la actualidad, estamos enfrentando cada vez mas el avance de incorporacion
de la tecnologia, de manera que ha marcado en todos los &mbitos de la sociedad, pero no
cabe duda que ha tenido un gran impacto en el &mbito educativo. Yépez et., al (2020)
mencionan que las plataformas digitales y la comunicacion guardan una estrecha relacion,
mas aun en el contexto en el que nos encontramos, ya que estan siendo utilizados desde
el nivel inicial. Estas plataformas se han convertido en una de las herramientas méas
importantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje debido a que permiten abrir nuevos
espacios mas creativos y dindmicos, logrando desarrollar un aprendizaje mas autbnomo

y activo.

Se puede mencionar que los entornos virtuales suponen un desafio para el sistema
educativo favoreciendo el paso de un modelo tradicional a otro innovador y colaborativo.
Barrio (2008) plantea, que la funcion de las herramientas digitales requiere del desarrollo
de la capacidad cognitiva, de interpretacion simbolica, reflexiva, dirigida al pensamiento
critico, creatividad, buasqueda, recopilacion y organizacion de la informacion,
programacion de la actividad, iniciativa propia, resolucion de problemas, autonomia

propia y curiosidad.

El estudio se enfoca en un conjunto de fases establecidas tomando en
consideracién un proceso riguroso de investigacion cientifica, apoyado en técnicas e
instrumentos como la entrevista, la técnica personas, mapa de empatia, los grupos focales
y la observacion. El trabajo se encuentra sistematizado en capitulos, cada uno posee
elementos claves del proceso investigativo, partiendo por el capitulo | designado:
Conceptos Basicos Para Disefiar Y Desarrollar Una Herramienta Digital. En esta parte se
desarrollan los argumentos tedricos vinculados a la educacion desde la pedagogia, las
tecnologias de informacion y comunicacion que favorecen al proceso de ensefianza y a

realizar aspectos para disefiar la propuesta de una herramienta digital.

Por otra parte, se plantea en el capitulo I, la metodologia empleada y elementos
de apoyo al alcance de los objetivos propuestos en el presente estudio. En el capitulo 111
se expone los resultados logrados, que constituyeron el sustento de la propuesta de la

herramienta digita
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CAPITULO 1
1. CONCEPTOS BASICOS PARA DISENAR UNA
PROPUESTA DE UNA HERRAMIENTA DIGITAL
1.1. Introduccion

Para poder disefiar una propuesta de una herramienta digital (HD), es necesario saber
que ésta puede ser de gran utilidad en el &mbito educativo. Se debe tomar en cuenta que
es educacion inicial, la educacion desde la pedagogia, el desarrollo del lenguaje
comprensivo y expresivo, las TIC, la interfaz, multimedia, entre otros temas importantes
para el disefio de una HD. En este capitulo se elabor6 el marco tedrico que sustento el

tema de investigacion, disefio y elaboracion de la propuesta de la herramienta digital.

1.2. Educacion Inicial

Segun el curriculo de educacion Inicial 2014 establecido por el Ministerio de
Educacion esta dirigida a nifios de entre 0 meses y 5 afios, genera los cimientos sobre los
que se construye el conocimiento, la personalidad, la autonomia y el respeto. La
educacion inicial es la educacién que el nifio recibe en sus primeros afios de vida (0 a 5),
esta es una etapa muy importante en el desarrollo del nifio, habilidades fisicas y/o
psicoldgicas, fomentar su creatividad, se le ensefia a ser autbnomo y auténtico; aspectos

que serviran para abrirse en el mundo por si solo.

La Educacion Inicial es un derecho de los nifios; es el derecho a recibir educacion,
y al tratar con nifios pequefios, el aspecto de la crianza aparece relacionado, una crianza
de calidad que, aportando una mirada pedagdgica ayudara no solo al nifio, sino también
a su familia, a comprender las necesidades fisicas y psicolégicas del infante. No debemos
olvidar que el compromiso del personal docente y de apoyo para cumplir con los
propdsitos que se hayan planeado, es muy similar al de la familia, pero no la reemplaza,

sino que la complementa (Ministerio de Educacién, 2014).

1.3. Educacion desde la pedagogia

Como plantea Viche (2016) la Pedagogia Social se enfoca en las potencialidades
educativas del contexto optimizadas a través de la interrelacion dialogica del ser humano
en el eje de la comunidad. Por otro lado, la pedagogia se manifiesta como la préactica de

una educacion comunitaria y contextual lo cual abarca contenido politico y
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socioecondmico. Es asi, que trata de educar al pueblo a través de la cultura, la sensibilidad

y el debate sociopolitico.

Por otra parte, nace una gama de practicas sociales que conciben la praxis educativa
desde una pedagogia integral, holistica y contextual que se ha centrado en la educacion
de la comunidad formando la creacion de diferentes practicas y actitudes de los
ciudadanos. Dicho en otras palabras, la pedagogia busca superar las brechas sociales,
resolucion de conflictos y adquisicién de conocimientos en diferentes campos (Viche,
2016).

Vega (2018) aporta que, a comparacion de otras ciencias, la pedagogia ha tenido
que hacer un largo recorrido en lo que respecta a su pasaje como campo cientifico. Como
resultado, a la pedagogia se le atribuy6 el concepto de saber-hacer, es decir, que llego a

ser considerada como una ciencia que abarca principalmente la practica.

Por otro lado, Vega (2018) también menciona que la educacion es el proceso de
aprendizaje del ser humano, la cual est4 encargada de lograr los métodos més eficientes
para que los estudiantes tengan aprendizajes significativos, formando las bases solidas de

una sociedad.

1.4. Desarrollo del Lenguaje

El lenguaje es la capacidad que tiene el hombre para expresar sus sentimientos y
pensamientos, de manera que permite la intercomunicacion con sus semejantes. Tal como
menciona Aparicie e Igualada (2018) el desarrollo del lenguaje en el nifio es un proceso
complejo que se inicia al nacer y abarca principalmente los seis primeros afios de vida, es
decir, la adquisicion del lenguaje en la primera infancia es en gran medida el resultado
del proceso de maduracion cerebral.

Como plantea Jiménez (2010) para que se ejecute un desarrollo positivo del
lenguaje es importante tener un medio estimulante que provea al nifio a través de los
medios necesarios para tener una interrelacién correcta con sus pares. Como sefialan
Tobédn et al., (2018) el tema aqui es la valiosa posibilidad que tenemos como adultos,
tanto padres como educadores, de potenciar el desarrollo del lenguaje lo mas
tempranamente posible desde un ambiente rico en experiencias, generando con nuestro

actuar oportunidades que permitan al nifio lograr mas rapidamente aquellos aprendizajes
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para los cuales esta evolutivamente preparado, de este modo lograremos enriquecer y

potenciar el desarrollo del lenguaje, respetando los hitos de cada etapa.

1.5. Lenguaje Expresivo

Segln Albets y De la Pefia (2016) sostienen que el lenguaje expresivo es el
proceso neuropsicolégico que faculta la comunicacion de los nifios, la adquisicion de
aprendizajes, la organizacion del pensamiento y la regulacién del comportamiento, entre
otros. Como expresan Segura et al., (2013) las habilidades del lenguaje expresivo
comprenden: expresiones faciales, gestos, intencionalidad, vocabulario, semantica
(significado de palabras / frases), morfologia y sintaxis (reglas gramaticales). Es decir, es
el conjunto de términos que se utiliza en una lengua, dichas palabras se usan a lo largo de

la vida cotidiana.

En educacion inicial, el lenguaje expresivo inicia en la primera etapa con las
primeras expresiones en forma de balbuceos hasta la adquisicion de expresiones mas
elaboradas. Tobon et al., (2018) plantean que las habilidades expresivas estan fuertemente
relacionadas con habilidades prelectoras y lectoras, ya que dichas habilidades son de
naturaleza oral y productiva que requieren el uso mas completo y especifico de
representaciones fonoldgicas de la palabra escrita que en tareas de vocabulario receptivo

que implican procesos de reconocimiento de fonemas de manera mas global.

Por tanto, estos procesos le permiten al nifio ser consciente de los sonidos de las
letras que componen las palabras, segmentarlos, aislarlos o eliminarlos, y ademas

identificar las similitudes sonoras entre dos palabras (Salsa y Mendoza, 2001).

1.6. Lenguaje Comprensivo

Al hablar de comprensién hace referencia a la capacidad que tiene el ser humano
para percibir las cosas, entender, interpretar y tener una idea mas clara de ellas. Como
sefialan Gongora y Velasco (2011) la comprension, tltimo nivel, es la habilidad que va a
permitir a los alumnos procesar la informacidn que reciben por medio de la audicion, de
manera que se logre construir el significado de las palabras y la decodificacion de los

mensajes.

Campo (2009), plantea que el componente semantico es la base de la comprension

y de la comunicacion, consiste en un proceso que se activa en nuestro interior para buscar
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un significado de lo que oimos y decimos. EIl proceso de comprension, se da a partir de
la capacidad del hablante para discernir lo que se dice, entender &rdenes, ideas,
pensamientos, etc. Ademas, en este proceso el nifio comprende la palabra dentro de un
determinado contexto y es capaz de utilizar esta palabra en otros contextos (Granados et
al., 2013).

1.7. Laeducaciénylas TIC

El ambito educativo requiere estar a la vanguardia de los cambios que se generan
en la sociedad actual, como es la constante actualizacion del conocimiento por medio de
las innovaciones tecnoldgicas. Por ello, Gomez y Oyola (2016) afirma que las estrategias
didacticas basadas en el uso de las TIC deben ser apropiadas para un aprendizaje eficiente.
Estas transformaciones implican un proceso de adaptacién constante en la forma de
acceder, aprender, interactuar e interrelacionarse con la informacién, ocasionando asi
modificaciones profundas en el proceso de ensefianza y aprendizaje (Castro, Guzman, y
Casado, 2007).

A lo antes mencionado, Boza y Torres (2021) plantean que las herramientas
digitales han creado mejores oportunidades en cuanto al proceso educativo. Es por ello
que los medios tecnoldgicos se han convertido para la humanidad en una herramienta Gtil
debido a la gran interaccidn que se convive a diario, de esta manera se logra transmitir

informacidn que beneficie a la educacion.

Es imposible no mencionar que la sociedad debe mantenerse en un constante
aprendizaje a las nuevas incorporaciones tecnoldgicas a las que estamos sujetos dia tras
dia. Piscitelli (2009) aporta que los sujetos para los cuales fue disefiado el sistema
educativo durante siglos ya no existe, puesto que asi como surgen innovaciones
tecnologicas las necesidades educativos también lo hacen, puesto que ahora van de la

mano las herramientas tecnologicas con la educacion.

A lo antes mencionado, Sanchez, Gonzalez, y Monroy (2020) sefialan que, en las
escuelas tradicionales, estos cambios tecnoldgicos han ido formando estudiantes con
caracteristicas que incluyen competencias digitales, esto se debe a que los nifios y nifias
de las nuevas generaciones estan en fuerte contacto con el manejo de la era de la
tecnologia desde el momento de su nacimiento, convirtiéndose asi en seres con un alto

potencial.
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Asi también, Piscitelli (2009) plantea que “nuestros estudiantes actuales, ya sea
que tengan 6 afios 0 20 (pero preferentemente la franja de los 5 a los 15 afos), son
hablantes nativos del lenguaje de la television interactiva, las computadoras, los

videojuegos ¢ Internet”.

Por otro lado, Buckingham (2008) aporta que la tecnologia digital, colabora al
proceso de aprendizaje de cuatro maneras principales “brinda acceso a los alumnos a
informacion y orientacion -y, por ende, a elecciones fundadas- acerca de dénde, como y
qué aprender. Puede ayudar a los alumnos a "codisefiar" su aprendizaje” (p. 43). Al hablar
de codisefiar su aprendizaje, hace referencia a que mediante el uso de las tecnologias se
puede reconocer las habilidades y conocimientos previos de los estudiantes, de forma que
los docentes puedan brindar un mejor control sobre los contenidos que se van abordar, el

ritmo y proceso de aprendizaje de cada uno de los estudiantes.

Buckingham (2008) también afirma que “los estudiantes tienen diferentes estilos
de aprendizaje y que la tecnologia puede ayudar tanto a identificarlos como a darles
respuesta” (p. 44). Para ello, sera Util el crear diversos espacios de aprendizaje, de manera
que las herramientas tecnologicas sean una oportunidad de aprendizaje colaborativo, no

solo en la escuela, sino también en la casa.

A esto, Granda, Espinoza, y Sotil (2019) afirman que la sociedad del conocimiento
requiere la creacion de nuevos espacios, oportunidades y estrategias de aprendizaje;
dando como resultado que tanto docentes como estudiantes comiencen a asumir nuevos
roles, los educandos se convierten en gestores del proceso de aprendizaje, facilitando y
brindando un acompafiando durante dicho proceso, y los aprendices comienzan a
desarrollar mayor autonomia y adoptar nuevas responsabilidades en la adquisicién del

conocimiento.

A lo antes mencionado de la creacion de nuevos espacios, oportunidades y
estrategias, Casablancas (2014) aporta que la cuestion de lograr la introduccion de las
tecnologias en las aulas para convertir en una clase innovadora donde se logre un
aprendizaje significativo no es tan simple como parece, puesto que se requiere de un
abordaje mucho méas complejo las cuales deben abordar las caracteristicas de la
innovacion educativa, la concepcion de la formacién docente y el modo de entender la

sociedad.
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Por ello, Casablancas (2014) también afirma que “la innovacién no se agota en la
incorporacion de dispositivos tecnoldgico-digitales para mejorar el aula y porque la
sociedad cambia, como también cambian los tiempos y espacios de la actuacion

profesional” (p. 22).

Por otro lado, Piscitelli (2009) habla acerca de la aparicién de las nuevas
tecnologias, las cuales consiente que salgan a flote nuevos y antiguos mitos en las
narraciones y los contenidos de los medios, asi como también las conductas de los
usuarios, que gracias a la interactividad se convierten en disefiadores de contenidos. Por
otro lado, muchas de las veces se ha dicho que las tecnologias son malas para los
individuos, en especial la television, computadora, videojuegos, etc., y en realidad, lo
fundamental esté en saber hacer un uso correcto de ellas, lo que implica que las escuelas
estén formandose continuamente para asi propiciar un aprendizaje significativo a cada

uno de los estudiantes.

Al tema de lo nuevos y antiguos mitos que salieron a la luz, Casablancas (2014)
menciona que aun cuando las tecnologias se hubieran disefiado con fines educativos,
también surgio6 desconfianza y dudas, que crearon docentes cautelosos al tratar con dichas
tecnologias, y con justa razon, ya que “no siempre las administraciones acompafiaron con
propuestas pedagogicas solidas y fundamentadas en el impulso ante los cambios
educativos” (p. 22).

A pesar de todas estas negativas, en la actualidad la tecnologia conlleva a realizar
cambios en el rol de dichos docentes, debido a que deben tener una formacion de
aprendizaje que permita construir competencias adecuadas para el manejo de las TIC. Por
eso, es fundamental que los docentes como ejes principales y mediadores de la ensefianza
puedan relacionarse con las TIC para que pueda ser empleada de manera efectiva en la

comunicacion y transferencia de conocimiento (Mirete, 2010).

Gomez y Oyola (2016) también plantean que las estrategias pedagdgicas que
incorporan las TIC, permiten que los estudiantes desarrollen pensamiento critico,
pensamiento independiente, creatividad, gestion del propio aprendizaje, solucion de

problemas, entre otras.

Esto permite plantear estrategias de ensefianza que fortalezcan la educacién y que
a su vez promuevan aprendizajes significativos, donde los estudiantes puedan tener no

solo una participacion activa en sus diferentes entornos, sino llevar esos conocimientos a
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la préctica; es decir, que se generen expectativas a través de nuevas experiencias que
originen conocimiento y pensamiento académico significativo (Gomez, Rodriguez, y
Torres, 2018).

Autores como Castro, Guzman, y Casado (2007) plantean que las TIC, son cada
vez mas accesibles, y adaptables en el sistema educativo con la finalidad de hacer cambios
pedagogicos en la ensefianza tradicional de modo que se logre incorporar un nuevo
modelo de aprendizaje méas constructivo, donde sea mas centrado en el estudiante. Asi
mismo, las TIC nos permite lograr un mejor desarrollo de habilidades y destrezas, de
manera que el educando sea participe de su propio aprendizaje, es decir, busque la
informacion, investigue, discrimine, aproveche las potencialidades de las TIC y construya

su propio conocimiento.

Asi también Torrecillas, Vazquez, Suarez, y Fernandez (2020) sefialan que las
posibilidades que ofrecen las TIC, permiten al docente ser participe de la creacion de
ambientes formativos en los cuales es eminente la interaccion multidireccional entre los
participantes, aumentando asi la construccién de los aprendizajes. Al respecto, la funcion
de las TIC desde la perspectiva de los estudiantes tiene como objetivo desarrollar
habilidades criticas y creativas lo cual permita a los nifios tener una mayor motivacion,

interés, y propicie una interaccion adecuada con la tecnologia.

Por otro lado, cabe sefialar que tanto el rol de docentes como de padres de familia
no desaparece ya que, sin la orientacion de los mismos los infantes pueden presentar
limitaciones tales como: distracciones, dispersion, pérdida de tiempo, informacion no
confiable y un desfase en el aprendizaje. Se considera que, si los docentes y padres
manejan la tecnologia y hay un correcto acompafiamiento con sus hijos para el uso de
estas, se pueden minimizar muchas de estas limitaciones (Torrecillas, Vazquez, Suarez,
y Fernandez, 2020).

Respecto al papel de las TIC como apoyo del aprendizaje, visualizan que estas
herramientas permiten a los docentes y padres apoyar a los nifios con las actividades
académicas y enriquecer aspectos que tienen que ver con el rendimiento académico, como
la curiosidad, autonomia y la motivacion por el aprendizaje (Urias, Urias, y Valdes,
2017).

Pues bien, como afirma Martinez (2018) los nifios de hoy en dia, y cada vez mas

a edades iniciales, estan viviendo la denominada “infancia de los medios” debido a que
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su mundo infantil esta siendo permeado e impactado por los medios electrénicos. Desde
esta perspectiva, los padres y docentes deben velar por un adecuado uso de las TIC de los
nifios y nifias, en otras palabras, entablar una comunicacion abierta con sus hijos,
supervisar el uso correcto, organizar horarios, tiempo de uso, asegurar el no acceso a
contenidos negativos. De tal manera que, si los padres brindan un acompafiamiento
adecuado y vivencian el proceso de formacion y experiencia de aprendizaje con sus hijos,
estos pueden resultar sumamente beneficiosos, aportando a la creacion de buenos habitos
en el manejo de estos dispositivos y los contenidos que se eligen, es asi que se obtendra
un equilibrio y se potenciara el buen manejo de las TIC, de esta forma cabe sefialar que
es importante que los padres tengan una mediacion activa con sus hijos (Pizarro, Santana,
y Vial, 2013).

El correcto uso y manejo de las TIC por parte de los menores va a estar
condicionada por cdmo estos ejercen de agentes mediadores, ciertamente, la familia
es el primer sistema de vinculo con los hijos es por ello que su funcién bésica es la
socializacion de los hijos, por ende se espera que se desempefie un rol efectivo de
introducir correctamente a los hijos en los patrones de acceso a las TIC, permitiendo
que adquieran patrones de conducta mas seguros y competencias informacionales acorde

a su edad (Pegalajar, 2017).

1.8. DelasTICalas TAC

Como expresa Buckingham (2008) hoy en dia ,los nifios tienen una conexion
natural con las dispositivos tecnoldgicos, de tal manera que al usarlas influira
significativamente sobre su motivacion y deseo de aprender. Pues bien,la tecnologia se
encuentra estrechamente vinculada a la rama de la pedagdgica progresista,cabe decir que
es delimitada como “constructivismo” o “ensefianza basada en proyectos”. Asi, la
tecnologia logra que los estudainte participen de forma activa en las fases del proceso de

aprendizaje en vez de limitar al acceso de informacion.

Como afirma Casablancas (2014) la aparicion de la tecnologia opero de manera
fundamental ya que logro mejorar el acto educativo, sin embargo, no solo es el incorporar
las TIC sino saber integrar estas al aérea del conocimiento, desde esta perspectiva es

cuando hablamos de una etapa de transicion de TIC a TAC.
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De acuerdo con Lozano (2011) las TAC se enfocan en guiar las tecnologias de la
informacion y la comunicacién (TIC) de manera que sea un uso mas formativo ya sea
para el alumno y docente, con el fin de lograr aprender de manera mas efectiva. Se trata
de saber incidir en los métodos de ensefianza, hacer un uso correcto no solo de saber
ejecutar las herramientas informaticas. Es decir, las TAC no solo se enfocan en el uso del
TIC, sino va més all4, en saber explorar e investigar de manera que se optimice y se logre

la adquisicion de conocimientos.

El debate TIC/TAC del contexto educativo tiene mucha relevancia en el area de
las bibliotecas escolares puesto que su funcidn no solo es dar acceso a la informacion o
tener competencias basicas sino se trata de formar a los alumnos para que, de esta manera,
logren desenvolverse de manera exitosa frente a la sociedad. Por tanto, coincidiremos que
las bibliotecas escolares, publicas y universitarias, cada una desde su propio terreno,
participan en objetivos comunes como son el empefio en la formacidn de ciudadanos bien
formados e informados, que sepan desenvolverse con éxito en la sociedad y ser
autonomos a lo largo de su desarrollo de aprendizaje, formando asi grandes competencias

tanto en su aprendizaje como en conocimientos. (Lozano, 2011).

Cabe sefialar que las TAC es el resultado de la aplicacion de las TIC, con el
objetivo de tener un mejor aprendizaje a partir de manera dindmica y formativa que
implique la ejecucion de la tecnologia digital. De esta manera, las TAC plantea més a
fondo en que los alumnos y docentes creen escenarios de aprendizajes significativos,
donde sea un aprendizaje motivador, promueva la auto informacién, exploracion y

bldsqueda, logrando la construccion de conocimientos (Gonzales, 2021).

1.9. Lainterfaz

Como plantea Alatriste y Cordoba (2018) la interfaz se puede definir como el
mecanismo mediador entre la persona y la computadora, de tal manera que la interfaz
entre el usuario y la computadora incorpora las ideas que la persona necesita saber sobre

el sistema y como puede ser utilizado para desarrollar las diferentes actividades.

Ademas, el usuario debe entender e identificar los diferentes comandos para que de este

modo se pueda ejecutar las funciones necesarias para una actividad del sistema.

Los usuarios pueden interaccionar de distintas maneras, ya sea: sefialando,
arrastrando, moviendo objetos en una pantalla o en un espacio. En el sistema hay una
realimentacion visual para enviar indicaciones, avisos, aclaraciones y mensajes dirigidos.
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Por lo tanto, la interfaz debe ir junto a los recursos multimedia, como textos, imagenes,
sonidos, videos, entre otros. El objetivo del disefiador es suprimir lo mayor posible las
distracciones y lograr que el usuario se enfoque en el contenido con el que esta
interactuando (Alatriste y Cordoba, 2018).

Por otra parte, Jacques Aumont, tedrico estructuralista-constructivista inserto el
concepto dispositivo lo cual hace referencia a la conceptualizacion de los factores que se
desarrollan en la formulacion de una interfaz. Dicho de otro modo, un dispositivo es el
conjunto de medios y técnicas de rendimiento de imagenes, su circulacion, reproduccion

y el lugar donde es accesible (De los Reyes, 2016).
Como menciona Bonciepe:

“Los aspectos fisioldgicos y psicoldgicos de la relacion del espectador con
la imagen no bastan para describir completamente esta relacion. Esta se
encuentra, ademas, en un conjunto de determinaciones que engloban e
influyen en toda relacion individual con las imagenes” (De los Reyes,
2016, p.75).

Consecutivo a lo citado se puede decir en otras palabras que la interface hace
referencia a situaciones proyectuales vinculadas al disefio, es decir, la conexion de
dispositivos, sistemas, programas, etc., lo cual se usaba desde los afios 80 en el manejo
de empresas.

1.10. Multimedia

La multimedia proviene de los términos “multi”, que significa numeroso, y
“media”, hace referencia a medios o intermediarios, es decir, la multimedia es un area
interdisciplinaria, de manera que logran identificar principios, conceptos y teorias de la
comunicacion y la informética, la fisica, entre otras disciplinas. Ademas, como sefiala
Karydis (2012) los multimedia se caracteriza por la abundancia de diferentes maneras de
contenido que se puede crear. Los sistemas multimedia proporcionan funcionalidades de

aprendizaje, entretenimiento y el acceso a la informacion (Nishi, 2010).

Asi mismo, se conoce como multimedia a la suma de diferentes medios de
expresion como el texto, imagen o sonido bajo la integracion de todos estos factores que

permita informar. Los elementos que incorporan la multimedia puede variar segln la
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necesidad del producto que se quiera lograr o de la tecnologia disponible al momento de

su proceso. (Gomez, 2014)
Segun Loannis (2012) la multimedia interactiva:

Segun el New Oxford American Dictionary, el término "Multimedia” se
refiere a aplicaciones informaticas, estan destinadas a "incorporar audio y
video, especialmente de forma interactiva”, mientras que cuando
multimedia se refiere al arte o los sistemas educativos, se da a entender que
son “Utilizando méas de un medio de expresion o comunicacion”.
Interpretacion de la palabra "Expresion™ y "Comunicacion™ utilizados en la

definicion, significan implicitamente la existencia de procesos interactivos
(p.5).

En este contexto Loannis (2012) menciona que la comunicacion puede abordar
como un desarrollo entre dos partes lo cual crean un intercambio o evolucion de
informacion. En la actualidad, la multimedia se emplea para delimitar un area muy amplia
que incluye como: los campos de informética, telecomunicaciones, produccion
audiovisual, cine y digital medios de comunicacién. En ese sentido, el término
"multimedia interactiva" hace referencia para explicar el campo de investigacion de
multimedia, mediante el cual ayuda a la comunicacion a través de diferentes canales con

el fin de influir y alterar su contenido y contexto.

De este modo, la multimedia interactiva se puede manejar para describir ya sea un
sistema fisico o digital, donde varios medios o personas tienen un resultado entre si
mediante su interrelacion. Cuando se utiliza "multimedia interactiva" en el campo de la
educacion o el arte, se enfoca en el uso de diferentes medios de comunicacion o expresion
y la capacidad activa de la alteracion del contenido o el estado del usuario. Por otra parte,
el término interactivo se usa cuando se hace referencia a dos personas o cosas que logran
tener un impacto o se influyen mutuamente. También puede identificarse con una accion
en el que se desenlaza una reaccion, un cambio o la condicion mental del usuario
(Loannis, 2012).

Como expresa Manrique y Uc (2020) la interactividad es una interrelacion entre
el usuario y contenido, donde el disefio se vuelve un eje fundamental para poder captar la
atencion de la persona, pues lograr un resultado exitoso depende del usuario al momento

que consiga enfocarse totalmente con la presentacion. Consecutivo a lo citado la
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multimedia educativa logra transmitir un aprendizaje significativo en los infantes ya que

se logra una mayor motivacion e interés al momento del aprendizaje.

Por ello, es fundamental incluir los disefios multimedia en los medios virtuales de
aprendizaje, ya que integran un espacio entre el profesor y el estudiante. Ademas, se logra
insertar contenidos digitales y didacticos, de manera que se realicen actividades de
aprendizaje que ayuden a los nifios a obtener los objetivos planteados (Manrique y Uc,
2020).

De este modo, en la multimedia las unidades estructurales estan conformados por
los diferentes medios que intervienen en ella, con la finalidad de satisfacer los objetivos
para el que es realizado. Estos medios pueden ser diversos y complejos, pero esto depende
del tema de la multimedia, “las estructuras de navegacion establecidas, las relaciones
entre cada uno de ellos, posibilidades reales de ejecucién mediante el ordenador
empleado, interaccion con el estudiante, asi como sus caracteristicas y necesidades”

(Cueto y Zamora, 2020, p.25).

Por consiguiente, como plantea (RAE, 2018 como se citd en Barboza, 2019)
multimedia alude a un recurso “que utiliza conjunta y simultaneamente diversos medios,
como imagenes, sonidos y textos, en la transmision de una informacién”, por otro lado,
se deriva la multimedia educativo lo cual se fundamenta para educar o aprender. En otras
palabras, multimedia educativo es un campo de tecnologia educativa con un campo
extenso al favorecer el aprendizaje mediante varios medios como imagenes, videos,

audios, animacion y texto.

Consecutivo a lo citado, la multimedia educativa permite la interactividad de los
usuarios mediante los diferentes canales, de manera que su contenido sea mas dinamico
y creativo, logrando la motivacion y el interés del alumno para un adecuado aprendizaje.
De esta manera, se lograra potenciar un aprendizaje significativo para el nifio ya que sera

el protagonista de su propio aprendizaje.
1.11. Usabilidad de las TIC

A nivel mundial las herramientas digitales han ido cobrando mayor importancia
con el pasar de los afios. Ramirez, Martinez, y Ramirez (2020) plantean que las TIC
actualmente tienen un uso mas frecuente y se han vuelto necesarias en los diferentes
niveles educativos “ya sea en su uso como un recurso educativo, para innovar procesos

institucionales o estrategias de ensefianza”.
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Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) ofrece diversos
recursos y herramientas, las cuales deben ser utilizadas de una forma provechosa de tal
manera que éstas, potencien el aprendizaje de cada uno de los nifios y nifias. Mediante el
uso de las TIC en la educacidn se podria llegar a brindar una oferta educativa de calidad,
Martinez (2018) plantea que asi mismo “se pueda llegar con una oferta educativa de
calidad a la poblacion en general, ain hasta en los sitios més distantes, en donde

posiblemente no llegue la educacion de manera presencial”.

Pues bien, a lo mencionado anteriormente, consideramos que se debe sacar
provecho a dichas herramientas digitales, hacer un uso correcto de ellas de tal manera que
se pueda brindar una educacién de calidad que genere nuevos y novedosos métodos de
ensefianza para asi llegar a todos los nifios y nifias de edades iniciales.

Colorado y Edel (2015) plantea que “la usabilidad de TIC, es un aspecto que hace
referencia al uso accesible y tipo de experiencia de uso cuando existe interaccion entre

sistemas o dispositivos tecnoldgicos con el hombre”.

Cocunubo, Parra, y Otalora (2018) plantean que la usabilidad de las herramientas
tecnologicas tienen como objetivo “identificar metodologias que optimicen la
interaccion persona-computador, los avances alcanzados por los estudios de usabilidad
brindan herramientas y criterios de directa utilidad para el disefio de

investigaciones de caracter comunicoldgico”.

Tal como mencionan Coronel, Mufioz, Mufioz, y Mufioz (2020) mediante el uso
de las herramientas digitales se debe lograr aprendizajes significativos de forma mas
sencilla y eficaz, y todo esto seria posible si se aprovecha las ventajas que ofrece las TIC.
Pues con lo antes mencionado, Martinez (2018) aporta que dichas herramientas pasan a
“jugar un papel importante en los procesos formativos y esto debe partir de dinamicas

organizacionales que permitan la evolucion en la educacion”.

Por otro lado, Coronel, Mufioz, Mufioz, y Muiioz (2020) mencionan que “una de
las problematicas de la usabilidad es el bajo nivel, responsable de la pérdida de tiempo,
desmotivacion, frustracion del usuario en su proceso de navegacion por la red”. Por ello,
es importante el control del uso de dichas herramientas, ya que, asi como pueden facilitar
el proceso de ensefianza aprendizaje, también pueden convertirse en un factor de

distraccion si no son controladas adecuadamente.
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A lo planteado anteriormente, Martinez (2018) aporta que un punto importante
dentro de la incorporacion de las TIC en la educacion es, que todos los actores que son
parte de la educacion, vean el verdadero valor del uso de estas herramientas “como parte
de las estrategias pedagogicas y didacticas que buscan contribuir a mayores logros
educativos, a través de sus multiples recursos”, mas no lo vean como entretenimiento o

una tendencia pasajera sin frutos.

Asi también, el mismo autor plantea que la incorporacién de las TIC no
desaparecera, mas bien ira tomando mas fuerza en todos los ambitos. Pues bien, la
usabilidad de las herramientas digitales se hace cada dia mas y mas indispensable, y mas

aun en los procesos de formacion.

Cocunubo, Parra, y Otalora (2018) hacen un aporte importante al mencionar que
gracias a la incorporacion de las TIC, el entorno virtual de aprendizaje se convierte en un
escenario para impartir ensefianza. Es por ello, que “los aspetos relacionados con
usabilidad y pedagogia son fundamentales para que el ambiente virtual sea exitoso y

cumpla con los objetivos propuestos en el proceso ensefianza-aprendizaje”.

Es importante recalcar que es necesario que todos los participantes de los procesos
educativos aprendan a hacer un uso responsable y Gtil de las TIC, ya que como plantea
Martinez (2018) no solo se trata de incorporar los recursos tecnoldgicos en las aulas, sino
implica un cambio en la construccién del conocimiento y las nuevas estrategias de
aprendizaje, ya que tanto alumnos, padres y docentes deben asumir nuevos roles, asi como
también se da un cambio importante en la forma de abordar los procesos educativos con

creatividad y el uso positivo de las herramientas tecnoldgicas.

1.12. Estado del arte

Se han analizado diferentes estudios e investigaciones sobre las herramientas
digitales para el desarrollo del lenguaje comprensivo y expresivo en nifios de 4 a 5 afos,

tanto en el &mbito internacional, nacional como también local.

Gracia et al., (2020) realizaron una investigacion en Catalufia. El objetivo del
estudio fue contribuir a la mejora de la practica docente de maestras en relacion con la
competencia comunicativa oral mediante el uso de una herramienta digital. El disefio
metodoldgico se circunscribe mas en un paradigma mixto, con grupos experimentales y
de comparacion. Se concluye que la herramienta digital ha contribuido al desarrollo

profesional de las docentes y a la mejora de la competencia comunicativa oral de sus
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alumnos. Las implicaciones que se derivan de esta investigacion se centran en la
necesidad de formar a los docentes en el area de la ensefianza de la competencia

comunicativa y linguistica de los alumnos con la ayuda de la tecnologia digital.

Bolafio (2017), el presente trabajo tuvo por objetivo identificar los tipos de
Herramientas Multimedia Interactivas usadas por los docentes para la ensefianza en
educacion preescolar de las Instituciones Educativas Distritales (IED) pertenecientes a la
comuna 6 del Distrito Turistico Cultural Histdrico de Santa Marta - Colombia. En relacion
a la metodologia, la investigacion fue de tipo descriptiva, con disefio no experimental, de
campo Y tran seccional-descriptivo. En relacién a los hallazgos los docentes encuestados
indicaron que hacen poco uso de simuladores, los tutoriales y ejercitadores, los cuales son
tipos de herramientas multimedia interactivas que se esperaban fueran manejadas por la
poblacién, develando la necesidad de su inclusion en las actividades cotidianas que
desarrollan los docentes en la escolaridad temprana, implicando beneficios tanto para el

aprendizaje de los nifios de edad preescolar como en la préctica del docente.

Como lo evidencia Yepez et al., (2020) desarrollaron una investigacion que se
enfoco en analizar las plataformas digitales como mundo primario en el desarrollo del
lenguaje en nifios de los CDI Lolita Andrade de la ciudad de Azogues — Ecuador. Desde
un aspecto metodoldgico descriptivo con disefio no experimental transversal. El 45,5%
de la muestra considera que muy frecuentemente las plataformas digitales distorsionan el
desarrollo del lenguaje en los nifios. Para los nifios las plataformas digitales son
necesarias para su comunicacion, entretenimiento, educacion, es decir, para todas sus
actividades y por medio de la investigacion realizada se pudo constatar que los docentes
estan al tanto de que distraen a los nifios del proceso educativo y distorsionan el lenguaje
ya que, por no tener control pedagdgico, los nifios y jovenes tienden a escribir como se
escucha sin gramatica, ni ortografia y de esta misma manera estan desarrollando su

lenguaje.
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CAPITULO 2
2. METODOLOGIA

La presente investigacion tiene un alcance exploratorio con un método basado en
una revision narrativa de la literatura de estudios y propuestas de los ultimos 10 afos,
acerca de las herramientas digitales para el desarrollo del lenguaje comprensivo y
expresivo en nifios de 4 a 5 afios.

En una primera fase, se realizard una revision narrativa de la literatura, para lo
cual, se desarrollard la planificacion de la misma, que permita en primera instancia
elaborar una cadena de busqueda estableciendo palabras clave como: educacion inicial,
herramientas digitales, desarrollo del lenguaje, lenguaje expresivo y comprensivo, TIC,
TAC, interfaz, multimedia, usabilidad. Posteriormente, se determinaran los operadores
de busqueda tales como: Scopus, Scielo, Dialnet, Redalyc; ademas se estableceran los
criterios de inclusion y estos seran: articulos cientificos indexados, titulos y resimenes
relacionados al tema principal de la investigacion, basado en articulos de los Gltimos 10
afios. Por otro lado, los criterios de exclusion: articulos que no tengan relacion al tema'y
que no estén correctamente referenciados.

Para una segunda fase, se disefiara la herramienta digital para favorecer el
desarrollo del lenguaje expresivo y comprensivo en nifios de entre 4 a 5 afos. Su
realizacion esta basada en funcion de algunas destrezas seleccionadas del ambito de
comprension y expresion del lenguaje, que a partir de éstas se disefio diversas actividades

enfocadas en el principal uso de las herramientas digitales.

Luego de hacer firmar el consentimiento informado a los padres de familia, se
realizara las pruebas de usabilidad a un grupo conformado por 5 nifios de edades de 4 a 5

afios y sus padres, la misma que seré aplicada por las investigadoras.

Para recabar los datos necesarios que contribuyeron al desarrollo del estudio;
se utilizaron técnicas como: entrevistas, grupos focales, pruebas de usabilidad, ademas de
una hoja de ruta que sirvié de guia para la investigacion la cual detalla la forma de cémo
se llevo a cabo. Con base en la entrevista, se obtuvo informacion relevante para el disefio

y desarrollo de la herramienta digital.
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2.1. Poblaciéony muestra

La poblacién de esta investigacion estuvo constituida en primer lugar por cinco nifios
en edades comprendidas entre cuatro a cinco afios; los mismos que seran seleccionados
por las investigadoras. Ademas, se tomo en cuenta a dos docentes de Inicial 2 del CDI
“Totoracocha” y de CDI “San Joaquin™, los cuales estan ubicados en la ciudad de Cuenca,
provincia del Azuay, en las parroquias Totoracocha y San Joaquin; a quienes se les aplico

una entrevista con diez preguntas relevantes al tema.

2.2. Técnicas e instrumentos

Para interés del presente estudio, se aplicd la entrevista a dos docentes de
educacion inicial del aula de Inicial Il con el fin de obtener informacion de sus
conocimientos y de sus experiencias con las herramientas digitales y los grupos de
estudiantes entre 4 y 5 afios, para de esta manera recabar elementos que se emplearon en
el disefio de la propuesta de la herramienta digital para favorecer el desarrollo del lenguaje
comprensivo Yy expresivo.

Es importante destacar que Troncoso y Amaya (2017) plantean que la entrevista
es una de las herramientas méas utilizadas en la investigacion cualitativa para la
recoleccion de datos, la cual permite la recoleccién de datos o informacién del sujeto de
estudio mediante la interaccion oral con el investigador. También permite conocer los
aspectos cognitivos que presenta un individuo o a su percepcion de factores sociales o

personales que condicionan una realidad determinada.

2.2.1. Técnica personas

Con el fin de lograr una contextualizacion del tipo de estudiante al cual estaba
dirigido la propuesta de la herramienta digital, se aplico la técnica de persona. De la cual,
Gonzéles (2018) afirma que la técnica personas se utiliza en el area de interaccién
Humano-Computadora, para poder elaborar perfiles de los usuarios, donde se puede
explicar y analizar diversas caracteristicas de los usuarios, como aspectos de nivel
educativo, edad, genero, nivel socio econdmico, habilidades, conocimientos,

discapacidades, entre otros.

2.2.2. Mapa de empatia

Gasca y Zaragoza (2014) plantean que el mapa de empatia es un instrumento que

se utiliza para la recopilacion de datos, y consiste en “ponerse en el lugar del otro” a partir
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de seis variables a considerar por parte del usuario tales como: lo que dice, hace, ve, oye,

siente y piensa (p.214).

2.2.3. Grupos focales

La técnica de grupos focales se define como un medio de opinién entre
investigadores y participantes, de manera que se logre obtener datos cualitativos (Sutton
y Ruiz, 2013).

2.2.4. Observacion participante

Tal como menciona Jociles (2018, p.121) la observacion participante hace
referencia “a la técnica que permite a los antropologos conocer las practicas de los agentes
sociales y reconstruir los procesos socioculturales que constituyen el centro de las

investigaciones etnograficas”.

2.2.5. Pruebas de usabilidad

El fin de la aplicacion de pruebas de usabilidad de tipo cualitativo, permite obtener
datos que ayudan una mayor efectividad de la propuesta de la herramienta digital, se esta
manera se logra conocer la utilidad que le pueden dar los usuarios en este caso

representado por los estudiantes en edad de 4 a 5 afios.

Es una técnica relacionada con el disefio y desarrollo de aplicaciones
0 productos software, por medio de la cual, se evalGa su grado de uso, mediante la
inspeccion in situde la interaccién del usuario de prueba con estos aplicativos (Albornoz,

Moncayo, Ruano, Chanchi, y Marceles, 2019, p.22).

2.3. Procedimiento de la investigacion

Tabla 1. Hoja de Ruta
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Entrevista a las docentes sobre el
uso del HD, para escoger la destreza
por cada &mbito de desarrollo del
curriculo de educacion inicial

v

Plantear las actividades para cada
destreza escogida, con ayuda de las
docentes seleccionadas

A
Escoger la HD que se va a disefiar
en base a sus funciones y la edad de
los nifios

Realizar el guién multimedia

!

Plantear la arquitectura de la HD

Disenar la HD con las destrezas y
actividades

y
Desarrollo de la HD

Desarrollar el recurso didactico
digital en un dispositivo tecnoldgico

|

Evaluar el uso de la HD, por medio
de un grupo focal a los docentes y
nifios

Evaluar la HD, con una prueba de
usabilidad de tipo cualitativa,
para ver si cumplio con el
objetivo que es favorecer el
desarrollo del lenguaje expresivo
y COMprensivo

Fuente: Elaboracién propia
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2.3.1. Analisis de datos

Entrevista a la docente del Centro de Educacion de Desarrollo Infantil

“Totoracocha”

La Lcda. Mary Cabrera Encalada, docente del Inicial 1l de 4 a 5 afios del CDI

“Totoracocha”, en la entrevista que se realizd la docente respondidé a las diferentes

preguntas sobre el RDD.

Tabla 2. Analisis de la entrevista a la docente del Centro de Educacién

Inicial Particular “Totoracocha”

Pregunta 1

¢Para usted qué es una herramienta digital?

Es un instrumento digital que los docentes hemos utilizado en este tiempo
de clases virtuales para llegar con los aprendizajes a nuestros estudiantes.

Pregunta 2

¢ Tiene experiencia utilizando alguna herramienta
digital en su practica educativa?

No tenia experiencia y en realidad tuve que aprender a manejar, buscar y
conocer herramientas digitales para poder realizar mi trabajo.

Pregunta 3

¢ Qué caracteristicas debe tener una herramienta
digital para poder utilizarlo en sus clases?

Debe ser sencilla, practica y facil de usar

Pregunta 4

¢ Qué herramienta digital piensa que es el adecuado
para nifios de 4 a 5 afios?

Canva

Zoom
Microsoft teams
Power point

Pregunta 5

¢Durante sus clases virtuales usted utiliza
alguna herramienta digital, como refuerzo al
aprendizaje de los nifios?

Si he usado varias herramientas digitales como power point y canva

Pregunta 6

¢Cree usted que una herramienta digital ayudaria al
aprendizaje de las destrezas del curriculo de
educacion inicial?

En tiempo de pandemia fueron esenciales las herramientas digitales y
ahora que los docentes nos hemos visto en la necesidad de aprender su
manejo las considero muy Utiles
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Pregunta 7

¢ Cree usted que los nifios aprenden de mejor manera
si las actividades planteadas en la herramienta digital
son en base a las destrezas?

Claro que si pues toda actividad debe tener un objetivo de aprendizaje

Pregunta 8

¢Ha ensefiado alguna destreza a los nifios con
una herramienta digital, o algun otro recurso
tecnolégico?

Asi es, durante la pandemia todas las destrezas fueron alcanzadas a través
de herramientas digitales.

Pregunta 9

¢Qué actividades piensa que son adecuadas
para ensefiar en una herramienta digital en el ambito
de comunicacion y expresion?

Cuentos con pictogramas
Ruletas

Pregunta 10

¢Como cree Ud. que favorece la herramienta digital
en el desarrollo del lenguaje expresivo y
comprensivo?

Es llamativo, innovador y los nifios pueden interactuar con la docente
mientras conversan y se expresan de manera natural.

Fuente: Elaboracién propia

Entrevista a la docente del Centro de Desarrollo Infantil “Totoracocha”

La Lcda. Mayra Pauta, docente del Inicial IT de 4 a 5 afios del CDI “Totoracocha”,

en la entrevista que se realizo la docente respondio a las diferentes preguntas sobre el

RDD.

Tabla 3. Analisis de la entrevista a la docente del Centro de Desarrollo

Infantil Totoracocha”

Pregunta 1

¢Para usted qué es una herramienta digital?

Son instrumentos que encontramos en las computadoras,
celulares o internet que nos ayudan en el ambito educativo y
en cualquier otro campo, estos facilitan el desarrollo de
actividades interactivas, lidicas o de comunicacion.

Pregunta 2

digital en su practica educativa?

¢ Tiene experiencia utilizando alguna herramienta

Si, muchas herramientas que nos han facilitado el trabajo
virtual con nuestros estudiantes.
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Pregunta 3

¢ Qué caracteristicas debe tener una herramienta
digital para poder utilizarlo en sus clases?

La principal caracteristica es que sea facil de manejar, ademas,
que sea novedosa y actualizada.

Pregunta 4

¢ Qué herramienta digital piensa que es el adecuado
para nifios de 4 a5 afios?

Existen muchas y todas dependen de que es lo que queremos
trabajar, en lo particular me gusta wordwall, bookcreator,
canva

Pregunta 5

¢Durante sus clases virtuales usted utiliza
alguna herramienta digital, como refuerzo al
aprendizaje de los nifios?

Como refuerzo wordwall

Pregunta 6

¢ Cree usted que una herramienta digital ayudaria al
aprendizaje de las destrezas del curriculo de
educacion inicial?

Los nifios son muy visuales y auditivos a la hora de aprender,
por lo que si facilitan el aprendizaje, aunque no es el Unico
medio.

Pregunta 7

¢ Cree usted que los nifios aprenden de mejor manera
si las actividades planteadas en la herramienta digital
son en base a las destrezas?

Existen muchas aplicaciones que no son educativas o su
enfoque no conlleva al aprendizaje, por lo que considero que
si deben estar enfocadas a un objetivo especifico.

Pregunta 8

¢Ha ensefiado alguna destreza a los nifios con una
herramienta digital, o algan otro recurso tecnol6gico?

Por el contexto actual se ha utilizado con mayor frecuencia las
herramientas digitales y por ende se ha tratado de enlazar a las
destrezas.

Pregunta 9

¢ Qué actividades piensa que son adecuadas
para ensefiar en una herramienta digital en el ambito
de comunicacion y expresion?

Presentacion de imagenes para que los nifios describan lo que
observan, escuchar audio cuentos, grabar su voz mientras
relatan un cuento guiado de las imégenes, etc

Pregunta 10

¢Coémo cree Ud. que favorece la herramienta digital
en el desarrollo del lenguaje expresivo y
comprensivo?

Siempre dependera de saber escoger buenos recursos o en su
caso las herramientas digitales para que el nifio desarrolle las
habilidades lingdiisticas.

Fuente: Elaboracién propia
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2.3.2. Seleccion de destrezas por ambito y desarrollo

Las destrezas, el ambito de desarrollo y aprendizaje, objetivo del subnivel y el

objetivo de aprendizaje, fueron escogidos del curriculo de educacion inicial 2014
(Mineduc, 2014).

Tabla 4. Seleccidn de destrezas por &ambito de desarrollo y aprendizaje

Seleccion de Una destreza por objetivo de aprendizaje, correspondiente al subnivel inicial 2 (4 a5 afios)
destrezas
Ambito de Objetivo del Objetivo de Destrezas
desarrollo . .
sarrofioy subnivel aprendizaje

aprendizaje

Ambito
Comprension
y
expresion
del
lenguaje

Desarrollar el lenguaje verbal y no
verbal para la expresion adecuada de
sus ideas, sentimientos, experiencias,
pensamientos y emociones como
medio de comunicacioén e interaccion
positiva con su entorno inmediato,
reconociendo la diversidad
linguistica

Incrementar la capacidad de
expresion oral a traves del
manejo de adecuado del
vocabulario y la comprensién
progresiva del significado de
las palabras para facilitar su
interaccion con los otros.

Comprender el significado de
palabras, oraciones y frases
para ejecutar acciones 'y
producir mensajes que le
permitan comunicarse con los
demas.

Mejorar su capacidad de
discriminaciéon visual en la
asociacion de imagenes y
signos como proceso inicial de
la lectura partiendo del disfrute
y gusto por la misma

Articular  correctamente los
fonemas del idioma materno
para facilitar su comunicacion a
través de un lenguaje claro.

Describir oralmente iméagenes
graficas y digitales,
estructurando oraciones mas
elaboradas que describan a los
objetos que observa.
Reproducir trabalenguas
sencillos, adivinanzas
canciones y poemas cortos,
mejorando su pronunciacion y
potenciando su capacidad
imaginativa.

Responder preguntas sobre un
texto narrado por el adulto,
relacionadas a los personajes y
acciones principales.

Asociar la imagen de la
portada con el titulo de los
cuentos conocidos.

Realizar movimientos
articulatorios complejos:
movimientos de los labios
juntos de izquierda a derecha,
hacia adelante, movimiento de
las mandibulas a los lados,
inflar  las  mejillas vy
movimiento de lengua de
mayor dificultad.

Producir palabras que riman
espontaneamente tomado en
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Discriminar auditivamente los
fonemas (sonidos) que
conforman su lengua materna
para cimentar las bases del
futuro proceso de lectura

cuenta los sonidos finales de
las mismas

e Identificar “auditivamente” el
fonema (sonido) inicial de las
palabras mas utilizadas.

docentes.

Fuente: Curriculo de Educacion Inicial 2014 (Mineduc, 2014) y
Entrevista a las Docentes de 2 centros de Educacion Inicial.

2.3.3. Plantear las actividades para cada destreza escogida, con ayuda de las

Las destrezas y los &mbitos de desarrollo y aprendizaje, fueron escogidas del curriculo de

educacion inicial 2014 y las actividades planteadas con ayuda de la maestra.

Tabla 5. Actividades para cada una de las destrezas escogidas

Plantear
actividades por
cada destreza
seleccionada

Se escogen las actividades con ayuda de las docentes seleccionadas

Ambito de
jetivi Activi
desarrolloy Objetivo Destreza ctividades
aprendizaje
Ambito Incrementar la capacidad de e Describir  oralmente | Se le presentara una serie de imagenes
., expresion oral a través del manejo iméagenes gréaficas y | en desorden de la secuencia 1y 2, donde
Comprension y . L i . .
de adecuado del vocabulario y la digitales, el nifio tendrd que seleccionar las
expresion del comprensién  progresiva  del estructurando imégenes en el orden que corresponda
lenguaje significado de las palabras para oraciones mas | para formar una oracién.
facilitar su interaccion con los elaboradas que | El nifio tendra que decir la oracion

otros.

describan a los objetos
que observa.

e  Reproducir
trabalenguas sencillos,
adivinanzas canciones

y poemas  cortos,
mejorando su
pronunciacion y
potenciando su

capacidad imaginativa.

formada.

Se le presentard 2 adivinanzas con
pictogramas, el nifio tendra que escuchar
el audio de la adivinanza, al terminar se
le presentara tres imagenes y debera
seleccionar la imagen correcta.

38




Comprender el significado de
palabras, oraciones y frases para
ejecutar acciones y producir
mensajes que le  permitan
comunicarse con los demés.

Mejorar  su  capacidad de
discriminacion  visual en la
asociacion de imagenes y signos
como proceso inicial de la lectura
partiendo del disfrute y gusto por
la misma

Articular  correctamente los
fonemas del idioma materno para
facilitar su comunicacion a través
de un lenguaje claro.

Discriminar auditivamente los
fonemas (sonidos) que
conforman su lengua materna
para cimentar las bases del futuro
proceso de lectura

Responder preguntas
sobre un texto narrado
por el adulto,
relacionadas a los
personajes y acciones
principales.

Asociar la imagen de
la portada con el titulo
de los cuentos
conocidos.

Realizar movimientos
articulatorios
complejos:
movimientos de los
labios  juntos  de
izquierda a derecha,
hacia adelante,
movimiento de las
mandibulas a los lados,
inflar las mejillas y
movimiento de lengua
de mayor dificultad.

Producir palabras que
riman
espontaneamente
tomado en cuenta los
sonidos finales de las
mismas.

Identificar
“auditivamente” el
fonema (sonido)

inicial de las palabras
mas utilizadas.

Se le presentara un video de un cuento
“al terminar se escuchara un audio con
las preguntas, donde el nifio tendra que
arrastrar la imagen correcta segin la
preguntada escuchada.

Se le mostrara tres siluetas de tres
cuentos, el nifio deberd seleccionar la
imagen que corresponde a cada silueta y
arrastrar hasta llegar a la silueta
adecuada. El nifio deberd decir el
nombre del cuento.

Aparecera un personaje donde realizara
diferentes movimientos articulatorios, el
nifio tendré que imitar cada movimiento.
El nifio tendré que aplastar el boton que
desee (labios, mandibula, mejillas y
lengua) para imitar al personaje

El nifio observara diferentes imagenes
que se encuentran dentro de las piezas de
un rompe cabezas, tendrd& que
seleccionar la imagen y escuchara el
nombre de dicha imagen.

Al escuchar la palabra tendra que asociar
con la otra imagen que haya
seleccionado, de esta manera unira las
piezas que tengan el mismo sinodo final.

Se le presentara un paisaje con
diferentes imagenes escondidas, se le
pedira al nifio que busque las imagenes
que empiecen con el fonema sonido (Sy
R), el infante tendrd que coger una
linterna que se encontrara a su lado
derecho y deberd ir alumbrando hasta
encontrar las imagenes que empiezan
con el sonido Sy R.

Fuente: Curriculo de Educacion Inicial 2014 (Mineduc, 2014)
y Entrevista a las Docentes de 2 centros de Educacién Inicial.
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Figura 1. Técnica Personas del Usuario del RD

Necesidades:

Nombre: Diego
Edad: 4 afos

Poca interaccion con la
docente y sus
compaferos.
Se distrae y se aburre

Descripcion fisica del nifio

Tiene una visién de 20/20
Tiene los ojos color cafés
claros, achinaditos.

Su cabello es negro, medio
ondulado.

Su tez es mestiza.

Es timido

Pesa 20kg, es medio grueso
Su talla es de 1.02cm es alto.
Le gusta mucho jugar con los
carros y compartir con sus
amigos.

¢ Donde vive?

¢Donde estudia?

¢ Tiene acceso a internet?
¢tiene un computador?

¢ Qué motivaciones tiene?
¢ QUuE le preocupa?

Le preocupa no hablar
mucho en clases e
interactuar con la maestra
cuando hace preguntas

¢ Coémo se lleva con sus
comparieros?

Se lleva muy bien, sin
embargo, no socializa ni
habla mucho con sus
amigos.

¢ Como es la relacion con
su familia?

La relacién con sus padres
es muy buena, le consciente
en todo sin embargo si le
ponen reglas que se debe
acatar.

¢Que le gusta hacer?

Le gusta mucho jugar con
los carros y salir al parque.

Fuente: Tomado de Gonzalez (2017, pag. 86)

2.3.4. Mapa de empatia de las docentes y nifos.

Figura 2. Mapa de empatia de un nifio de 4 a 5 afos
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¢ Qué piensa y siente?

Piensa en las cosas que le gustan y son de su interés
Piensa e imagina juegos que son de su agrado
Lloray rie
Siente miedo
Se siente timido
Piensa que debe interactuar mas

éQué oye? ¢ Qué ve?
Oye cumplidos de sus padres A su familia
Escucha felicitaciones de su Sus comparieros
maestra Profesora
Escucha reglas y normas Dibujos
Escucha 6rdenes Colores
Escucha y entiende casi la Figuras
mayoria de palabras Cuentos
Escucha lo que dicen sus Fotografias
comparfieros

¢Qué dice y hace?

Dice su nombre y el de sus padres
No dice con frecuencia lo que piensa
Disfruta de los juegos
Le gusta jugar con sus amigos
Dice timidamente lo que le interesa

Fuente: Tomado de Soldrzano (2021, pag. 13)

Figura 3. Mapa de empatia docente

¢ Qué piensa y siente?

Piensa en incrementar actividades nuevas
Piensa en estrategias divertidas
Disfruta al momento de ensefiar
Se siente feliz con sus alumnos
Intenta incorporar las herramientas digitales en sus clases
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¢ Qué oye? ¢ Qué ve?
Las habilidades y capacidades

Oye cumplidos de sus alumnos de cada nifio
y padres de familia El comportamiento de los
Escucha sugerencias de sus nifios durante las clases
alumnos Los intereses y gustos de sus
Escucha las historias de sus alumnos
alumnos Los materiales mas novedosos

para sus clases
Actividades creativas para
poner en practica

¢ Qué dice y hace?

Cuenta cuentos para sus nifios
Canta canciones y juega con sus nifios
Felicita a los nifios por cada uno de sus logros
Dice las habilidades que tiene cada uno de sus nifios

Fuente: Tomado de Solérzano (2021, pag. 13)

2.3.5. Escoger el HD que se va a disefiar en base a sus funciones y la edad de
los nifios Recursos didacticos digitales adecuados para un nifio de 4 a 5
anos

El HD que se consider6 adecuado para trabajar con los nifios de 4 a 5

afios, son los HD activos e interactivos, porque tiene las siguientes
caracteristicas que ayuda al aprendizaje del nifio.

Figura 4. HD escogido y su funcién

RDD Activo e Interactivo
escogido
Tipo RDD Funciones
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RDD activo | Para Townsend (2000, como citd Quirds, 2009) las caracteristicas son
las siguientes:

Son accesibles, pueden utilizarlos cuando lo necesiten, tienen
contenido relevante, como imagenes propias, videos, generador de
contenido, pueden ser:

e Digitalizadores y generadores de imagenes o de sonido.

e Juegos individuales de: creatividad, habilidad, competencia,
roles.

e Herramientas multimediales creativas: editores de hipertextos, de
peliculas, de sonidos o de musica.

RDD Para Townsend (Quirds Meneses, 2009) las caracteristicas son las
interactivo | siguientes:

* Presenta algunas caracteristicas como comentarios positivos a los
usuarios, réplica al usuario, puede haber un chat asistido, tiene
procesos estandarizados, también genera y una interaccion directa
y activa con el usuario, siendo asi los siguientes recursos:

® Juegos en la red, colaborativos o de competencia, con argument0s
cerrados o abiertos, en dos o tres dimensiones.

Fuente: Elaboracién propia

2.3.6. Arquitectura del HD
Figura 5. Arquitectura RDD

P —
Ry
Fuente: Elaboracion propia

2.3.7. Resultados del grupo focal para establecer las lineas graficas

El grupo focal para establecer las lineas gréaficas, fue realizado a 5 nifios, donde
se realizo preguntas sobre iméagenes, adivinanzas, sonidos, siluetas y cuentos, de modo

que los infantes tuvieron que escoger la opcion que mas les gusta. Se realizo este grupo
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focal para que las lineas graficas de la herramienta digital, vayan de acuerdo a los gustos
de los usuarios, que seran los nifios de 4 a 5 afios.

Figura 6. ¢ Qué dibujos animados te gustan mas?

¢Qué dibujos animados te gustan mas?

Michy mouse

0 0,5 1 1,5 2 2,5 3 3,5
W Serie 1

Fuente: Elaboracién propia

Al realizar el grupo focal sobre que dibujos animados les gustan mas a los nifios,
se obtuvo las siguientes respuestas: 3 nifios respondieron que les gusta pocoyo, un nifio
respondid que le gusta bebes llorones y a la Gltima nifia le gusta la doctora juguetes, por
ultimo Mickey Mouse no fue escogido por ningdn nifio.

Figura 7. ¢ Qué personajes prefieres ver en tus videos?

¢ Qué personajes prefieres ver en tus videos?

Figuras

Animales
Nifios

oibujos |

0 0,5 1 1,5 2 2,5 3 3,5
W Serie 1

Fuente: Elaboracién propia
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Al realizar el grupo focal sobre qué personajes prefieren ver en sus videos les
gustan mas a los nifios, se obtuvo las siguientes respuestas: 3 nifios respondieron que les
gusta ver dibujos, un nifio respondié que le gusta ver animales y el ultimo nifio le gusta
nifios, por ultimo las figuras no fue escogido por ningun nifo.

Figura 8. ;Qué canciones te gustan mas?

¢ Qué canciones te gustan mas?

El baile del sapito
Canta juego

Ronda de los conejos

La vaca lola

o
o
[,
=

1,5 2 2,5 3 3,5

W Serie 1

Fuente: Elaboracion propia

Al realizar el grupo focal sobre qué canciones les gustan mas a los nifios, se obtuvo
las siguientes respuestas: 3 nifios respondieron que les canta juego, un nifio respondio6 que
le gusta el baile del sapito y a la Gltima nifia le gusta la vaca lola, por ultimo ronda de los

conejos no fue escogido por ningun nifo.

Figura 9. ; Qué colores te gustan mas?

¢ Qué colores te gustan mas?

Azul
Verde
Blanco

|
|
Morado |

W Serie 1

Fuente: Elaboracién propia
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Al realizar el grupo focal sobre que colores les gusta mas a los nifios, se obtuvo
las siguientes respuestas: 3 nifios respondieron que les gusta el color morado, un nifio
respondio que le gusta el color blanco, un nifio respondié que le gusta el color verde y el

color azul no fue escogido por ningun nifio.

Figura 10 ¢ Qué cuentos te gusta méas?

éQué cuentos te gusta mas?

Patito Feo
Pinocho

Caperucita Roja

Tres Chanchitos

o

0,5

[N

1,5 2 2,5

W Serie 1

Fuente: Elaboracion propia
Al realizar el grupo focal sobre que cuento les gusta mas, se obtuvo las siguientes

respuestas: 2 nifios respondieron que les gusta el cuento de los tres chanchitos, un nifio
respondio que le gusta el cuento de la caperucita roja, una nifia respondié que le gusta el

cuento de pinocho y finalmente un nifio respondié que le gusta el cuento del patito feo.

Figura 11. ¢ Qué imagenes te llaman mas la atencion?

éQué imagenes te llaman mas la atenciéon?

Personajes

Objetos del hogar

Frutas

Medios de transporte

o

0,5

=
-
(]
N

2,5

W Serie 1
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Fuente: Elaboracién propia
Al realizar el grupo focal sobre que imagenes les llaman maés la atencion, se

obtuvo las siguientes respuestas: 2 nifios respondieron que les gusta objetos de hogar, 2
nifios respondieron que les gusta personajes, una nifia respondio que le las frutas y
finalmente medios de transporte no fue escogido por nadie.

Figura 12. ;Qué te gusta ver en el internet?

¢ Qué te gusta ver en el internet?

Peliculas
Cuentos

Canciones
0 0,5 1 1,5 2 2,5 3 3,5
M Serie 1
Fuente: Elaboracién propia

Al realizar el grupo focal y preguntar a los nifios que es lo que mas mirar en
internet, se obtuvo las siguientes respuestas: 3 nifios respondieron que les gusta los
juegos, una nifia respondi6 que le gusta ver cuentos, otro nifio respondié que le gusta las

canciones y ningun nifio respondid que ve peliculas.

2.3.8. Guioén multimedia del RDD
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Figura 13. Pantalla principal

-

P
Nombre de la escena:
Pantalla principal

]} ME DIVIERTO CON EL LENGUAIJE

Escena N*: 1

r N
Especificaciones:
e Resolucion para una Tablet, celular o computadora.
e Fondo de nubes y montafas en colores verde, azul y
blanco
e Animales, y letras en colores variados.
e Musica de fondo: instrumental
\
g
Reacciones de acuerdo a interaccion:
e Se mueve las nubes y las letras.
S / e Al dar clic en el botdn play me lleva a 6 nubes de
- ~\ los juegos.
Dialogos: e Al dar clic en el botdn x se sale del juego.
No tiene dialogos
\. J
Presiona play y le lleva a la siguiente escena
( Siguiente escena: play’y g L
.

Fuente: Elaboracién propia




Figura 14. Pantalla principal

Analitica del proceso de aprendizaje del recurso didactico

- Fondo de un paisaje lleno de colores para captar la atencion de los nifios.
- El paisaje ayuda al nifio experimentar la educacion artistica, permitiéndole reconocer el medio ambiente.
- El paisaje llamativo, con su diversidad de colores le permite al nifio desarrollar su imaginacion, audicion y lenguaje.

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 15. Personaje

I.f" ™y
's E N°:
Nombre de la escena: IME DIVIERTO CON EL LENGUAIJE scena 2
Personaje v,
~
™ ™
Especificaciones:
e Resolucion para una Tablet, celular o computadora.
e Pantalla muestra a un personaje
e Fondo blanco
e Mdsica de fondo: instrumental divertida
\ S
il )
Reacciones de acuerdo a interaccion:
e Toco en el nifio y se reproduce un audio
~ e Aldarclicen laflecha me dirige a la nube de juegos
- ™
Dialogos:
Hola amigos, hoy nos divertiremos aprendiendo a jugar con el
lenguaje
\ J
( Siguiente escena:Presiona » y le lleva a las nubes de juegos) L )
\ v,

Fuente: Elaboracién propia



Figura 16. Personaje

Analitica del proceso de aprendizaje del recurso didactico

- En esta pantalla hemos escogido un personaje de un nifio con el cual podran identificarse y sentirse parte del juego.
Gracias a este método, el nifio podré entender el juego, ya que seré guiado por el didlogo de dicho personaje.

nube.

- Esta pantalla tiene un fondo blanco sin decorativos algunos, con el fin de sobresalir al personaje, quien le dara indicaciones precisas.

- Laflecha indica que continuara a una pantalla de nubes donde podra escoger con libertad, que nube desea y a que juego le llevara dicha

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 17. Nube de juegos

7

Nombre de la escena:
Nubes de juegos

] ME DIVIERTO CON EL LENGUAIE

n) EscenaN*: 3

.,

to de la escena

=
Dialogos:

No didlogo

p

.

( Siguiente escena: Juego 1

-

..

Especificaciones:

-Resolucién para una Tablet, celular o computadora.
-Fondo azul con cinco nubes animadas.

-Cada nube es un nivel de juego.

-Fondo con masica animada

-

Reacciones de acuerdo a interaccion:

Las nubes se mantienen en su puesto

El arcoiris brilla

Las estrellas brillan

El rayo aparece y desaparece

La luna aparece y desaparece

El sol brilla

Clic en cualquier nube y le lleva a la primera
actividad

Fuente: Elaboracién propia



Figura 18. Nube de juegos

Analitica del proceso de aprendizaje del recurso didactico

- Enesta pantalla se presentan cinco nubes, las cuales fueron escogidas al ser una de las Gltimas tendencias en relacion a herramientas

académicas por su diagramacion que hacen que éstas sean sencillas pero novedosas a los 0jos de los nifios.
- El fondo azul que aparenta ser el cielo permite que las nubes resalten.
- Cada una de estas nubes que el nifio escogera en su total libertad, le conducirad a un juego.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 19. Juego 1: secuencia

( ME DIVIERTO CON EL LENGUAIJE ‘[Escena N g
Nombre de la escena:
L Juego 1 ]
: N
(_[ Secuencia 1 ] Especificaciones:

»»:’m NN 5%
-

[ Secuencia 2 ]

Boceto de la escena

)

e Resolucion para una Tablet, celular o computadora.
e Pantalla con diferentes imagenes
e Cajones
e Fondo blanco
e Mdsica de fondo: instrumental

Dialogos:
No hay dialogo

.

( Siguiente escena: Adivina, adivinador

Reacciones de acuerdo a interaccion:

e Cuando toco la imagen le arrastra hacia el cajon
segun su orden si no se queda es porque esta
incorrecto.

e Cuando toca la nube, le permite ir hacia la nube de
juegos.

e Cuando toca la X se finaliza el juego.

\

Fuente: Elaboracién propia




Figura 20. Juego 1: secuencia

Analitica del proceso de aprendizaje del recurso didactico

- Eneste juego el nifio tendra dos secuencias de pictogramas, los cuales fueron seleccionadas de acuerdo a su edad.

su ritmo de aprendizaje.

- El'nifio ird arrastrando las imagenes hasta ordenarlas segun crea correcto, y en caso de no serlo, la imagen regresara a su sitio; esto se
realizara de esa manera con el fin de que el nifio pueda tener los intentos necesarios hasta que logre cumplir con la actividad respetando

Fuente: Elaboracién propia
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'r’ |
- Escena N°:
Nombre de la escena: IME DIVIERTO CON EL LENGUAIJE 5
Juego 2 Adivina adivinador
r ' ™
Especificaciones:
-Resolucion para una Tablet, celular o computadora.
-Fondo blanco con una adivinanza de pictogramas.
-Una estrella pequefia en la parte superior, en la mitad
que le dira que seleccione con que adivinanza quiere
jugar.
-lImagenes de dos adivinanzas.
\ J
il ™y
PLAY Reacciones de acuerdo a interaccion:
e Cuando empieza la actividad la estrellita nos da las
U_u indicaciones del juego.
e Doy click en la adivinanza que quiero realizar.
- e Cuando toca la nube, le permite ir hacia la nube de
Dialogos: juegos.
Estrellita: ;Con que adivinanza quieres jugar?
L
( Siguiente escena: I_3re5|0na Ia} imagen Fie la adivinanzay le lleva al
juego de dicha adivinanza. \. J
o J

Figura 21. Juego 2: Adivina adivinador

Fuente: Elaboracién propia




Figura 22. Juego 2: Adivina adivinador

Analitica del proceso de aprendizaje del recurso didactico

- En este juego el nifio tendra la libertad de escoger su adivinanza que mas le Ilame la atencidn, de manera que no se rija a reglas sino sea

el quien sea participe de su aprendizaje.

- Se escogio este juego debido a que responde al objetivo principal, lo cual es lograr incrementar la capacidad del lenguaje comprensivo
oral, a traves de adivinanzas que constara de pictogramas y audio de esta manera, el nifio usara su imaginacion y vinculara a la respuesta

correcta.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 23. Juego 2: Adivina adivinador

-~

”
Nombre de la escena:

Juego 2 Adivina adivinador

ME DIVIERTO CON EL LENGUAIJE EscenaN®: ¢

-

p

.

Dialogos:

Estrellita: Descubre la respuesta correcta de esta adivinanza.

( Siguiente escena:

Presiona la nube y le lleva a la pantalla de las
nubes de juegos.

..

Especificaciones:

-Resolucion para una Tablet, celular o computadora.
-Fondo blanco con una adivinanza de pictogramas.

-Una estrella pequefia en la parte superior, en la mitad que
dara indicaciones.

-Imégenes de tres tentativas de respuestas: un arbol, un
perro y un girasol.

J

4 Reacciones de acuerdo a interaccion:

e Cuando empieza la actividad la estrellita nos da las
indicaciones del juego.

e Laimagen de la adivinanza se mantiene quieta.

e Cuando descubro la respuesta toco la imagen de la
respuesta que creo correcta.

e Cuando la respuesta sea incorrecta la estrellita le
dira “inténtalo de nuevo”

e Cuando seleccione la imagen que corresponda a la
respuesta correcta escuchara aplausos y la imagen se
movera.

e Cuando toca la nube, le permite ir hacia la nube de
juegos.

e Cuando toca la X se finaliza el juego.

-

—

Fuente: Elaboracién propia




Figura 24. Juego 2: Adivina adivinador

Analitica del proceso de aprendizaje del recurso didactico
Al seleccionar la adivinanza que més le gusta al nifio, de inmediato escuchara la adivinanza de este modo el nifio solo aplastara la imagen
que piense que es la correcta, en este juego se maneja solo aplastando la imagen ya que es la manera mas rapida y por tanto ayuda a que
el infante pueda razonar en el menor tiempo posible. Por otra parte, al seleccionar la respuesta incorrecta se escuchara un audio diciendo

“inténtalo de nuevo” de manera que el nifio pueda intentar las veces que sea necesario hasta poder llegar a la respuesta correcta, esto le
ayuda para que el nifio logre entender a su ritmo de aprendizaje.

Es por ello que mediante este juego el nifio cumple el objetivo propuesto por el curriculo de educacion inicial.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 25. Juego 2: cuento

7

”
Nombre de la escena:
Juego 2: cuento

ME DIVIERTO CON EL LENGUAIJE

EscenaN*: 7

.,

' Fabula de
la cigarra'y

I
\ |la hormiga

N

Dialogos:

Preguntas: ¢Cudles son los personajes del cuento?,
¢Como pasaba el dia la cigarra?, ;Cémo se encontro la cigarra
en invierno?

.

A

Presiona la nube y le lleva a la pantalla de las

( - i nubes de juegos.

)

\

g ™
Especificaciones:

Resolucion para una Tablet, celular o computadora.
Fondo cuento la cigarra y la hormiga

Diferentes imagenes

Nifio con pregunta

Mdsica de fondo: instrumental

b y

7 Reacciones de acuerdo a interaccion:

e Cuando toco play, se escuchara el cuento

e Al dar click en el nifio con la pregunta, se escuchara un
audio con diferentes preguntas.

e Aldarclick en laimagen correcta se escucharé aplausos
y si es incorrecta se escuchar inténtalo de nuevo.

e Cuando toca la nube, le permite ir hacia la nube de
juegos.

e Cuando toca la X se finaliza el juego.

Fuente: Elaboracién propia



Figura 26. Juego 2: cuento

Analitica del proceso de aprendizaje del recurso didactico

Se escogio este ya que el cuento es la mejor actividad para desarrollar el lenguaje expresivo y comprensivo, estimula la creatividad, ayuda

a ejercitar la memoria y concentracion.

El juego consta de dar “play” y de inmediato se escuchard un audio con el cuento, al terminar se aplasta en la imagen del nifio de manera
que se escucha las preguntas, al finalizar el infante selecciona la respuesta correcta, si es la respuesta se escuchara aplausos lo cual ayuda
a motivar al infante, sentirse capaz que lo logro y continte con los cuentos. Por otra parte, si es incorrecta saldra un audio con “inténtalo
de nuevo” esto ayuda a que el niflo pueda realizar de nuevo Yy se logre concentrar mejor para poder acertar en las respuestas.

Es asi, que se llega a cumplir con el objetivo de comprender textos narrados por un adulto, de modo que se fomenta la capacidad de

desarrollar el lenguaje expresivo y comprensivo.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 27. Juego 3: Personaje

7

p

( Nombre de la escena: ] ME DIVIERTO CON EL LENGUAJE EscenaN’: g

Juego 3: Personaje

®

=
Dialogos:

No hay didlogo

.

A

( Siguiente escena:

Presiona la nube y le lleva a la pantalla de las
nubes de juegos.

)

-

Especificaciones:

e Resolucion para una Tablet, celular o computadora.
e Fondo personaje

e Diferentes imagenes: boca, mandibula, mejillas y
lengua.

e Musica de fondo: instrumental

Reacciones de acuerdo a interaccion:

e Aparecerd un personaje en movimiento

e Al dar click en las imagenes el personaje hard un
movimiento ya sea: movimientos de los labios juntos
de izquierda a derecha, hacia adelante, movimiento
de las mandibulas a los lados, inflar las mejillas y
movimiento de lengua. De esta manera el nifio tendré
que imitar el movimiento segundo la imagen
seleccionada.

e Cuando toca la nube, le permite ir hacia la nube de
juegos.

e Cuando toca la X se finaliza el juego.

Fuente: Elaboracién propia




Figura 28. Juego 3: Personaje

Analitica del proceso de aprendizaje del recurso didactico

Se selecciono este juego debido a que es muy creativo y dinamico, al tener un personaje en donde el nifio puede interactuar.

visualizacion de las imagenes con movimientos.

En el juego el nifio tendré que aplastar la imagen de modo que el personaje hace el movimiento y el infante debe imitar, el juego no tiene tiempo
ya que el nifio puede repetir las veces que sea, de esta manera ayuda en los movimientos articulatorios, ademéas que ayuda a concentrarse en la

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 29. Juego 4: silueta

\
(r ME DIVIERTO CON EL LENGUAIJE ‘{Escena N°: g
Nombre de la escena: ]
. Juego 4: silueta /
~
R ™
oy Especificaciones:
e Resolucion para una Tablet, celular o computadora.
e Fondo blanco
e Una estrella pequefia en la parte superior, en la
mitad que dara indicaciones.
e Tres imagenes de tres cuentos: los tres chanchitos,
pinocho y la caperucita roja.
e Tres imagenes borrosas de tres cuentos: los tres
chanchitos, pinocho y la caperucita roja.
e Mdsica de fondo: instrumental
J
)
Reacciones de acuerdo a interaccion:
e Selecciono una imagen y la coloco sobre la imagen
borrosa segun corresponda.
. xﬁ e Cuando la imagen sea colocada en el lugar incorrecto
Dialogos: la estrellita le dira “inténtalo de nuevo”
Coloca la imagen del cuento segtin corresponda. e Cuando Ig imagen sea colocada en el lugar correcto se
escucharé aplausos.
e Cuando toca la nube, le permite ir hacia la nube de
juegos.
S . e Cuando toca la X se finaliza el juego.
( Siguiente escena: Presiona lanube y le lleva a la pantalla de las )
nubes de juegos J
o S

Fuente: Elaboracién propia



Figura 30. Juego 4: silueta

Analitica del proceso de aprendizaje del recurso didactico

mayor complejidad.

cada infante.

- Eneste juego el nifio mejorara su capacidad de discriminacion visual en la vinculacion de imagenes de cuentos conocidos, se selecciona
estos cuentos debido a que son cuentos de facil comprension, de manera que el nifio pueda con el tiempo ir involucrando cuentos de

- El'infante tendra que arrastrar la imagen hacia la silueta, tendrd que concentrase y discriminar la imagen para que llegue a la portada del
cuento correcto, al ser la respuesta adecuada se escuchara aplausos de manera que el nifio se sienta motivado mediante el refuerzo, al ser
la incorrecta se escuchara inténtalo de nuevo, el nifio debera concentrarse y visualizar las imagenes las veces necesarias para llegar a la
respuesta correcta, recordemos que cada nifio posee mejor algunas habilidades, es por ello que se debe adaptar al ritmo de aprendizaje de

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 31. Juego 5: rompecabezas

-

-
Nombre de la escena:
L Juego 5: rompecabezas

IME DIVIERTO CON EL LENGUAIJE Escena N*:

10

\

anillo

mesa || pato qd pifia

9

fresa nina ato
r ™
Dialogos:
Une las parejas del rompecabezas segin su mismo sonido final.
L A

Siguiente escena:
( g nubes de juegos

Presiona la nube y le lleva a la pantalla de las

p

Especificaciones:

e Resolucion para una Tablet, celular o computadora.

e Fondo blanco

e Una estrella pequefia en la parte superior, en la
mitad que dara indicaciones.

e Diferentes imagenes dentro de piezas de
rompecabezas: anillo, martillo, mesa, pato, pifia,
fresa, nifia, gato

e Madsica de fondo: instrumental

..

' Reacciones de acuerdo a interaccion:

e Tengo que seleccionar cada pieza del rompecabezas
para agrupar con su pareja.

e Al dar click en las imagenes en cada pieza puedo
arrastrar hacia arriba hasta encontrar la siguiente
imagen que tengan el mismo sonido final.

e Cuando las piezas sean unidas de forma incorrecta la
estrellita le dira “inténtalo de nuevo”

e Cuando una el par de piezas del rompecabezas
correctamente se escuchara aplausos.

e Cuando toca la nube, le permite ir hacia la nube de
juegos.

e Cuando toca la X se finaliza el juego.

® Cuando toca la X se finaliza el juego.

Fuente: Elaboracién propia




Figura 32. Juego 5: rompecabezas

Analitica del proceso de aprendizaje del recurso didactico

- Se escogio este juego de rompecabezas con sonido, ya que ayuda a las habilidades cognitivas, a la capacidad de asociar las imagenes con
el sonido final, mejorar su capacidad de concentracion y ejercita la memoria visual.

- El nifio tendré que aplastar la imagen y escuchar la palabra, de inmediato debera asociar el sonido final con la otra imagen, al no lograrlo
podré intentar las veces que sea necesario hasta poder vincular el sonido final. Las imagenes seleccionadas son de menor complejidad
para que el nifio vaya discriminando el sonido final de mejor manera, de manera que se pueda luego involucrar imagenes con mayor
grado de dificultad.

- Este juego ayuda a cumplir con el objetivo propuesto de articular correcto los fonemas, de manera que se facilite el lenguaje comprensivo
y expresivo.

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 33. Juego 6: detective

.,

r"f » o Escena N*:
Nombre de la escena: ME DIVIERTO CON EL LENGUAIJE 11
Juego 6: detective
-
Especificaciones:
-Resolucién para una Tablet, celular o computadora.
-Fondo de un paisaje.
-Una linterna en la parte superior, en la mitad que dara
indicaciones.
-lImagenes de una serpiente, una rama, una silla, una
regla, una rosa, un sapo.
\
'
Reacciones de acuerdo a interaccion:
e Cojo lalinterna para buscar los objetos perdidos en el
U_u paisaje.
: J e Cuando descubro una imagen con la linterna, se
- N escucha el sonido del fonema de dicha imagen.
Dislogos: e Cuando toca la nube, le permite ir hacia la nube de
juegos.
Encuentra las imagenes perdidas en este paisaje. e Cuando toca la X se finaliza el juego.
\. J
( Siguiente escena: Presiona la X y termina el juego. ) L
.

Fuente: Elaboracién propia



Figura 34. Juego 6: detective

Analitica del proceso de aprendizaje del recurso didactico

- En este juego seleccionamos un paisaje con colores vivos agradables y Ilamativos a la vista del nifio.
- En este paisaje se encuentran diversos objetos “perdidos” que el nifio tendra que encontrar.

objeto.

- Este juego fue seleccionado con el fin que el nifio pueda identificar los fonemas iniciales de los objetos segun vaya encontrando cada

Fuente: Elaboracion propia
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2.4. Conclusiones
Para poder disefiar la herramienta digital fue importante hacer un analisis y recoleccion

de datos necesarios.

Las entrevistas aplicadas a las docentes, dieron como resultado que las herramientas
digitales han sido de suma importancia para el proceso de aprendizaje de los nifios, y mas
aun en tiempos de pandemia ya que facilitaron el proceso educativo, sin embargo,
consideran que éstas tienen que ser de facil manejo y con un contenido visual y auditivo

correcto ya que es dirigida a nifios de edades iniciales.

Por otro lado, es importante realizar un analisis del potencial de usuario mediante el mapa
de empatia y la técnica de personas, con las cuales se logrd determinar los gustos y
necesidades de aprendizaje, a partir de los cuales se pudo disefiar la herramienta digital
con actividades adecuadas para su edad, basadas en las destrezas del ambito de
comprension y expresion del lenguaje del curriculo de educacion inicial, sumado a las
opiniones de las docentes entrevistadas sobre que debe incluir en una herramienta digital

adecuada para los nifios de 4 a 5 afos.

Se debe tener en cuenta los colores, imagenes y disefios adecuados segln la edad de los
infantes a quien va dirigido esta herramienta digital, de tal manera que cuando utilicen la

herramienta se sientas a gusto y pongan su mayor atencion al momento de utilizarlo.

La elaboracion del guion multimedia y la interfaz, orientan, precisan la estructura, funcién
e interaccién que tiene el usuario con la herramienta digital, de forma que son una guia
importante para el disefio y elaboracion de dicha herramienta, permitiendo que los
usuarios puedan interactuar con la herramienta digital de forma sencilla y divertida,

contribuyendo al desarrollo del lenguaje expresivo y comprensivo en nifios de 4 a 5 afios.
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CAPITULO 3
3. RESULTADOS
3.1. Introduccién

En este capitulo se analizara los resultados de la investigacion, luego de realizar
una prueba de usabilidad utilizando dos actividades de la herramienta digital a cinco nifios
de edades entre 4 y 5 afios. Se evalud si los infantes lograron aprendizajes y reforzaron
las destrezas seleccionadas con dicha herramienta, asi también se realizé la prueba de
usabilidad con dos docentes de inicial 2, quienes verificaron la eficacia de la herramienta

digital.

Esta herramienta digital ha sido disefiada segun las necesidades de aprendizaje de
los infantes, analizando detalladamente las destrezas y objetivos del ambito de
comprension y expresion del lenguaje, y a partir de ello se propuso actividades sencillas,

llamativas y de facil manejo para los nifios.

Las pruebas de usabilidad son de suma importancia para poder conocer si la
herramienta digital, cumple con su objetivo que es apoyar el desarrollo del lenguaje
comprensivo y expresivo, la cual se evalud con preguntas que se valoraron en una escala:
Poco, Suficiente, Bastante y Totalmente. Por otro lado, se analizé con preguntas sencillas
a las docentes sobre qué les parece la interfaz de la herramienta digital, como ayuda la
herramienta digital en el desarrollo del lenguaje expresivo y comprensivo, si las
actividades realizadas responden al objetivo por el curriculo de educacién inicial, entre

otras.

Los resultados evidenciaran la eficacia que tiene la herramienta digital, segun el

punto de vista de las dos docentes participantes y las investigadoras

3.2. Resultados de los grupos focales realizados a los nifios y
docentes

Los grupos focales fueron realizados después de que los nifios y docentes utilizaran la
HD en un dispositivo tecnolégico, se les planteo preguntas que a continuacion se detallan,

cada una de ellas con sus respectivas respuestas.

3.2.1. Grupo focal realizado a las docentes de los nifios de 4 a 5 afios, de los
CDI “Totoracocha” y “San Joaquin”.
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Tabla 6. Grupo focal Docentes

Evaluacion del uso de la HD

Grupo focal (Docentes)

Preguntas

Respuestas

Docente CDI “Totoracocha”

Docente CDI “San Joaquin”

¢ Qué le parece la interfaz de la HD?

Me parece de gran beneficio ya que tiene
actividades dindmicas y creativas, donde
ayuda al aprendizaje del nifio.

Pienso que esta interfaz es de suma importancia ya
que permite a los nifios aprender de una forma méas
creativa y novedosa.

¢Coémo ayuda LA HD en el desarrollo del
lenguaje expresivo y comprensivo?

Ayuda de gran manera debido a que
posee actividades enfocadas en el
lenguaje y los nifios logran concentrarse
sin tener alguna distraccion.

Los nifios pueden repetir lo que escuchan en esta
herramienta de forma que van fortaleciendo su
desarrollo del lenguaje.

¢;Cree usted que la HD es de facil uso? ¢Por
qué?

Si es de fécil, porque tiene actividades
centradas en las edades de los nifios,
ademds que posee iméagenes de facil
comprension y actividades con audios de
esta manera les ayuda bastante porque
aun no pueden leer y pueden hacer solos
el juego sin necesidad de un adulto.

Pienso que si es de fécil uso ya que los nifios de
hoy en dia tienen habilidades tecnoldgicas
increibles y se adaptan facilmente a su uso.

¢Las actividades realizadas responden al
objetivo propuesto por el curriculo de
educacion inicial? ;Por qué?

Si responden al curriculo ya que cada una
de las actividades estan enfocadas en una
destreza en especial.

Pienso que si responden a los objetivos ya que
estan disefiadas para la edad de 4 a 5 afios y los
nifios aprenden mientras se divierten.

¢Piensa usted que la HD ayuda de manera
efectiva en el aprendizaje o solo es una
distraccion para los nifios?

Pienso que si ayuda, ya que los nifios
logran concentrarse y sobre todo las
actividades estan disefiadas para que los
nifios desarrollen el lenguaje expresivo y
comprensivo.

Pienso que seria una distraccion si no tenemos un
cuidado adecuado sobre su uso, pero si
acompafiamos a los nifios en su aprendizaje son de
mucho beneficio.

¢;Cree usted que la HD esté disefiado para las
edades de 4 a 5 afios? ¢Por qué?

Si esta disefiada para esas edades ya que
consta de actividades de facil
comprension.

Por su puesto, ya que son juegos llamativos que les
permite aprender y mas a los nifios que a esa edad
son muy visuales y auditivos.

¢Cual es la actividad que le llamo maés la

Me llamo la atencién la actividad del

Me llamo la atencion la actividad de colocar la
imagen del cuento sobre la imagen borrosa

atencion? personaje que tiene que realizar | correspondiente porque los nifios ponen mucha
movimientos articulatorios. atencion y se cuestionan dénde va la imagen, y asi
van conversando consigo mismo o con la persona
que les acompafia.
¢Utilizaria la HD en sus planificaciones Si, porque me parece que tiene | Si porque a los nifios les gusta y me encanta que

mensuales? ;Por qué?

actividades que ayudan al desarrollo del
lenguaje en los nifios y son facil
comprension.

aprendan mientras se divierten.

Fuente: elaboracion propia
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3.2.2. Resultados de las pruebas de usabilidad del RDD

Los resultados obtenidos en las pruebas de usabilidad son desde el punto de vista de las

investigadoras y docentes.

3.2.3. Pruebas de usabilidad para evaluar la HD, realizadas en los CDI
“Totoracocha” y “San Joaquin”

Tabla 7. Pruebas de usabilidad para evaluar el RDD

Evaluacién del HD

Pruebas de Usabilidad del HD

Anélisis Poco Suficiente Bastante Totalmente Observaciones
Los nifios realizan ciertas
Facilidad al realizar las diferentes actividades solos y otras
actividades en la HD con ayuda de la docente.
Si, pero algunas
Se cumple el objetivo de cada v actividades requieren de
destreza en las actividades mas tiempo.
planteadas
Numero de errores para realizar una Los nifios tuvieron errores
actividad. y pequefios, que resultaron
positivos ya que los
motivaba a mejorar hasta
lograrlo.
Tiempo requerido para realizar una N Algunas actividades
tarea. requerian un poco mas de
tiempo, aun asi, fueron
logradas en su totalidad.
Eficacia (Nivel de productividad al Los nifios se mostraron
interactuar con la HD). v interesados en las

actividades, de forma que
interactuaron sin  mayor
dificultad.
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Flexibilidad (Posibilidades que el
usuario y la HD intercambian
informacion).

La HD permiti6 que los
nifios sacaran provecho de
ella, sin embargo, es
importante aumentar mas
actividades de interaccion.

Fuente: elaboracion propia

3.3. Conclusiones

Los resultados obtenidos en las entrevistas, grupos focales y pruebas de usabilidad
a docentes y nifios, nos permiten comprobar que la HD, realizadas enfocadas en base a
las destrezas del curriculo de educacion de inicial, son de gran beneficio para fortalecer
las diferentes destrezas con actividades que fueron previamente planificadas y disefiadas
para que el nifio logre desarrollar el lenguaje comprensivo y expresivo a través imagenes,

sonidos, secuencias y cuantos que llaman la atencion del infante.

Los nifios se sintieron muy emocionados al realizar las actividades planteadas en
la HD, ya que son juegos que les permite interactuar a los infantes, ademas que consta de

juegos creativos y dindmicos.

Las docentes al hacer uso de la HD se mostraron muy interesadas, ya que pudieron
constatar que las actividades ayudan de una menara efectiva en el desarrollo del lenguaje

y responden a los objetivos planteados.

Las pruebas de usabilidad ejecutadas para evaluar la HD, dan como resultado que
el disefio de la interfaz es el apropiado para gque los de nifios de 4 a 5 afios hagan uso, ya
que es de facil comprensién, acceso y se puede acoplar a cualquier dispositivo
tecnoldgico, de esta manera la HD responde al objetivo planteado que es ayudar en el
desarrollo del lenguaje expresivo y comprensivo. cumple con el objetivo por el que fue

creado que es ayudar al aprendizaje de las destrezas.

Podemos observar que cada nifio posee un ritmo diferente de aprendizaje lo que
nos permite realizar una comparacion de la informacion obtenida de manera que nos
ayuda para mejorar a futuro en algunos aspectos la HD, de modo que se logre adaptar a

cada una de las necesidades de los infantes y obtener un aprendizaje de calidad.
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4. CONCLUSIONES FINALES

El objetivo de esta investigacion era establecer una propuesta de disefio de una
herramienta digital para el desarrollo del lenguaje expresivo y comprensivo, donde se
planted actividades en base a las destrezas del ambito de comprensidn y expresion del
lenguaje del curriculo de educacion inicial, para nifios de 4 a 5 afios. Después de un
analisis bibliografico sobre temas relevantes al tema de estudio, se obtuvo informacion
importante que permitieron establecer puntos clave para el disefio de la herramienta
digital, teniendo en cuenta la informacién de las fuentes bibliogréaficas, el punto de vista
de dos docentes de educacion inicial subnivel 2, de un disefiador grafico y las
investigadoras, para asi obtener una herramienta digital que sea de mdaltiples beneficios

para el desarrollo del lenguaje expresivo y comprensivo.

Es importante recalcar que los nifios al ser seres curiosos, tienen mayor interés en
los medios digitales y sacando provecho de ellos, mediante la herramienta digital, pueden

aprender y reforzar sus conocimientos y habilidades comunicativas.

Los resultados obtenidos muestran que la HD, al ser usada correctamente, puede
contribuir al desarrollo del lenguaje comprensivo y expresivo, ya que dicha herramienta
esta pensada en las necesidades de los nifios de 4 a 5 afios, donde se incorpord diversas
imagenes, cuentos, sonidos, buscando captar su atencion y de tal manera lograr su
participacion activa en su proceso de aprendizaje mediante el uso de la herramienta
digital.

Las docentes participantes aprobaron la herramienta digital, ya que consideraron
una fuente importante de conocimiento y motivacion para que los nifios desarrollen su
lenguaje, asi como también confirmaron que las actividades propuestas buscan cumplir
las destrezas del curriculo de educacion, donde se busca cumplir objetivos importantes
para la competencia comunicativa de los nifios. Por otro lado, los infantes participantes
se mostraron curiosos y emocionados al utilizar la HD, concluyendo asi que la HD aporta
significativamente al desarrollo del leguaje comprensivo y expresivo, siendo un nuevo
método de aprendizaje que motiva a los nifios a ser participes activos de su proceso

educativo.
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5. RECOMENDACIONES

Luego de hacer un analisis de los resultados de la prueba de usabilidad de la
propuesta de la herramienta digital, podemos recomendar algunas mejoras en la HD tales
como aumentar las actividades basadndose en algunas otras destrezas del d&mbito de

comprension y expresion del lenguaje.

Por otro lado, al momento de realizar nuestra propuesta de la herramienta digital,
pensamos que una recomendacion importante seria que, en las futuras herramientas
digitales a desarrollarse, se incluya méas personajes, animales, objetos de tal manera que

los usuarios puedan ampliar sus conocimientos segln sus gustos.

Por otro lado, las actividades que incluyen iméagenes resultaron ser mas atractivas
para los nifios, y en cuanto a las actividades de cuentos podrian ser méas cortas para que

los nifios puedan mantener su atencion en la actividad.

Finalmente, consideramos necesario que el uso de la HD tenga un
acompariamiento adecuado de forma que éste, brinde multiples beneficios a los nifios y

no se convierta en una fuente de distraccion o tenga un uso inadecuado.
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ANEXOS

Anexos 1. Preguntas de la entrevista realizada a las docentes sobre el uso del RDD,
para escoger la destreza por cada &mbito de desarrollo del curriculo de educacion

inicial

Pregunta 1

¢Para usted qué es una herramienta
digital?

Pregunta 2

¢ Tiene experiencia utilizando alguna
herramienta digital en su préactica
educativa?

Pregunta 3

¢ Qué caracteristicas debe tener una
herramienta digital para
poder utilizarlo en sus clases?

Pregunta 4

¢ Qué herramienta digital piensa que es
el adecuado para nifios de 4 a 5 afios?

Pregunta 5

¢ Durante sus clases virtuales usted
utiliza alguna herramienta digital, como
refuerzo al aprendizaje de los nifios?

Pregunta 6

¢ Cree usted que una herramienta digital
ayudaria al aprendizaje de las destrezas
del curriculo de educacion inicial?

Pregunta 7

¢Cree usted que los nifios aprenden de
mejor manera si las actividades
planteadas en la herramienta digital
son en base a las destrezas?
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Pregunta 8

¢Ha ensefiado alguna destreza a los
nifios con una herramienta digital, o
algln otro recurso tecnolégico?

Pregunta 9

¢ Qué actividades piensa que son
adecuadas para ensefiar en una
herramienta digital en el ambito de
comunicacion y expresion?

Pregunta 10

¢Como cree Ud. que favorece la
herramienta digital en el desarrollo del
lenguaje expresivo y comprensivo?
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Anexos 2. Seleccion de destrezas por ambito de desarrollo y aprendizaje

Seleccion de Una destreza por objetivo de aprendizaje, correspondiente al subnivel inicial 2
destrezas | (4@5afos)

Ambito de Objetivo del Objetivo de Destrezas

desarrolloy subnivel aprendizaje

aprendizaje

Ambito
Comprension
y
expresion
del
lenguaje

Desarrollar el lenguaje
verbal y no verbal para la
expresion adecuada de
sus ideas, sentimientos,
experiencias,
pensamientos y
emociones como medio
de  comunicacion e
interaccion positiva con
su entorno inmediato,
reconociendo la
diversidad linglistica
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Anexos 3. Actividades para cada una de las destrezas escogidas

Plantear
actividades por
cada destreza
seleccionada

Se escogen las actividades con ayuda de las docentes seleccionadas

Ambito de
ieti Destreza ivi
desarrollo y Objetivo Actividades
aprendizaje
Ambito Incrementar la
Comprensién capacidad ,de expresion
y oral a través del manejo
- de  adecuado  del
expresiondel | yocabulario 'y la
lenguaje comprension

progresiva del
significado de las
palabras para facilitar
su interaccion con los
otros.

Comprender el
significado de palabras,
oraciones y frases para
gjecutar acciones 'y
producir mensajes que
le permitan
comunicarse con los
demas.

Mejorar su capacidad
de discriminacion
visual en la asociacion
de iméagenes y signos
como proceso inicial de
la lectura partiendo del
disfrute y gusto por la
misma.

Avrticular
correctamente los
fonemas del idioma
materno para facilitar
su comunicacion a
través de un lenguaje
claro.
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Discriminar
auditivamente los
fonemas (sonidos) que
conforman su lengua
materna para cimentar
las bases del futuro
proceso de lectura
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Anexos 4. Técnica Personas del Usuario del RDD

Nombre: Diego
Edad: 4 afios

Retrato

Necesidades:

Descripcion fisica del nifio

¢Dénde vive?

¢Donde estudia?

¢ Tiene acceso a internet?
¢tiene un computador?

¢ Qué motivaciones tiene?
¢ Qué le preocupa?

Le preocupa no hablar
mucho en clases e
interactuar con la maestra
cuando hace preguntas

¢ Como se lleva con sus
comparieros?

Se lleva muy bien, sin
embargo, no socializa ni
habla mucho con sus
amigos.

¢ Como es la relacion con
su familia?

La relacion con sus
padres es muy buena, le
consciente en todo sin
embargo si le ponen
reglas que se debe acatar.
¢ Qué le gusta hacer?

Le gusta mucho jugar con
los carros y salir al
parque.

87




Anexos 5. Mapa de empatia del nifio y docente

¢ Qué piensa y siente?

¢Qué oye?

¢ Qué ve?

éQué dice y hace?
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Anexos 6. HD escogido y su funcion

HD escogido Activo e Interactivo
Tipo HD Funciones
HD activo

HD interactivo
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Anexos 7. Guion Multimedia

.

- - —E (mas el numero de didlogo de inicio y de fin) Escena N°:
ombre de la escena:
] NOMBRE DEL SOFTWARE
\
'a N
Especificaciones:
(Especificaciones de color, fuente, objetos que hay en la pantalla,
sonido, efectos de sonido, y demas)
Boceto de la escena
\
g
Reacciones de acuerdo a interaccion:
(Informacion sobre botones y animaciones)
"~
e ™
Dialogos:
. J/
( Siguiente escena: L
e
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Anexos 8. Grupo Focal Lineas graficas

Lineas Gréficas

Grupo focal (Nifios)

Se realiz6 el grupo focal con 5
nifios

Preguntas

Respuestas

¢ Qué dibujos animados te gustan mas?

e Bebes llorones

e Doctora juguetes
e Mickey mouse

e Pocoyo

¢ Qué musica y videos te llaman maés la
atencion?

o Dance Monkey

o Baby Shark

e Pinpon

e Hola como estan

¢ Qué personajes prefieres ver en tus
videos?

e Figuras

e Dibujos

e Animales
¢ Nifios

¢ Qué canciones te gustan mas?

o El baile del sapito

o Canta juego

e Ronda de los conejos
e Lavacalola

¢ Qué colores te gustan mas?

e Azul

e Verde

e Blanco
e Morado

¢ Qué cuentos te gusta mas?
o Patito feo

e« Pinocho
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o Caperucita roja
e Tres chanchitos

¢ Qué imagenes te llaman més la atencion?
Personajes

Objetos del hogar

Frutas

Medios de transporte

¢ Qué te gusta ver en el internet?

e Juegos

e Peliculas
o Cuentos

e Canciones
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Anexos 9. Evaluacion de la HD (Grupo focal Docentes)

Evaluacion del uso de la HD

Grupo focal (Docentes)

Preguntas

Respuestas
Docente CDI Docente CDI “San
“Totoracocha” Joaquin”

¢ Qué le parece la interfaz de
la HD?

¢Como ayuda LA HD en el
desarrollo del lenguaje
expresivo y comprensivo?

¢Cree Ud. que la HD es de
facil uso? ¢Por qué?

¢ Las actividades realizadas
responden al objetivo
propuesto por el curriculo de
educacion inicial? ¢Por qué?

¢Piensa Ud. que la HD ayuda
de manera efectiva en el
aprendizaje o solo es una
distraccion para los nifios?

¢Cree Ud. que la HD esta
disefiado para las edades de 4
a 5 afios? ¢Por qué?

¢Cudl es la actividad que le
Ilamo maés la atencién?
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¢Utilizaria la HD en sus
planificaciones mensuales?
¢Por qué?
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Anexos 10. Pruebas de Usabilidad para evaluar la HD

Evaluacién del HD

Pruebas de Usabilidad del HD

Analisis

Poco

Suficiente

Bastante

Totalmente

Observaciones

Facilidad al realizar las
diferentes actividades
en la HD

Se cumple el objetivo
de cada destreza en las
actividades planteadas

Numero de errores para
realizar una actividad.

Tiempo requerido para
realizar una tarea.

Eficacia (Nivel de
productividad al
interactuar con la HD).

Flexibilidad
(Posibilidades que el
usuarioy laHD
intercambian
informacion).
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