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TEMA: LA TECNOLOGIA MULTIMEDIA Y SU RELACION CON EL
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En la presente investigacién se busca determinar con la relacion de las
aplicaciones moviles con el desarrollo psicomotriz en la educacién inicial de la
unidad educativa “Luis A. Martinez” del Canton Ambato para esto Se realizo una

busqueda atreves de una ficha de observacion a una poblacidn de 62 estudiantes.

La investigacion esta conformada por un estudio bibliografico realizado atreves de
revistas cientificas, bibliotecas y repositorios digitales y soporte tedrico. También
se realiz6 un anélisis estadistico de los valores encontrados en la ficha de
observacion y se verifico la hipotesis de estudio mediante una prueba del Chi

cuadrado

Para dar solucion al problema se propuso elaborar una aplicacion moévil con el

propdsito de ayudar a los estudiantes en el desarrollar la psicomotriz.

Palabra clave: aplicaciones moviles, tecnologia, herramientas, habilidades.
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ABSTRACT

TOPIC: THE MULTIMEDIA TECHNOLOGY AND ITS RELATIONSHIP
WITH THE PSYCHOMOTRIZ DEVELOPMENT OF CHILDREN OF INITIAL
EDUCATION OF THE EDUCATIONAL UNIT "LUIS A. MARTINEZ" OF
THE AMBATO CANTON"

Author: Pilco Pillajo Edilma Geoconda
Tutor: Ing. Mg. Javier Vinicio Salazar Mera

In the present investigation, it is sought to determine with the relation of the
mobile applications with the psychomotor development in the initial education of
the educational Unit "Luis A. Martinez" of the Canton Ambato for this a search
was made through an observation card to a population of 62 students.

The research consists of a bibliographical study conducted through scientific
journals, libraries and digital repositories and theoretical support. A statistical
analysis of the values found in the observation form was also carried out and the
study hypothesis was verified by means of a Chi square test

To solve the problem, it was proposed to develop a mobile application with the
purpose of helping students develop psychomotor skills.

Keyword: mobile applications, technology, tools, skills.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion denominado “La tecnologia multimedia y su
relacién con el desarrollo psicomotriz de nifios de educacion inicial de la Unidad
Educativa “Luis A. Martinez” del Cantén Ambato” consta de seis capitulos
ademaés de un articulo técnico (paper), mismos que se encuentran organizados de

la siguiente forma:

CAPITULO I.- El problema. - Contiene el planteamiento del problema donde
consta de la contextualizacion, el &rbol de problemas con sus respectivos analisis
critico, la prognosis, la formulacion del problema, las interrogantes, la
delimitacion del objeto de investigacion ademas de la justificacion y objetivos

tanto el general como los especificos.

CAPITULO Il.- Marco teérico. - Este capitulo consta de antecedentes
investigativos, fundamentacion filoséfica y legal, categorias fundamentales,
constelacién de ideas y desarrollo tedrico de cada una de las variables, hip6tesis y

seflalamiento de variable.

CAPITULO I11.- Metodologia. - Consta de modalidad basica de investigacion,
niveles o tipos de investigacion, poblacion y muestra, operacionalizacion de
variables, plan de recoleccion de la informacion y plan de procesamiento de la

investigacion.

CAPITULO IV.- Andlisis e interpretacion de resultados. - En este capitulo se
toma en cuenta el analisis de los resultados, la interpretacion de datos llegando asi

a la verificacion de la hipdtesis.



CAPITULO V.- Conclusiones y recomendaciones. - Este capitulo contiene las
respectivas conclusiones y recomendaciones a las que se pudo llegar después de

los datos obtenidos en la investigacion.

CAPITULO VI. - Propuesta. - Este capitulo consta de datos informativos,
antecedentes de la propuesta, justificacion, objetivos, anélisis de factibilidad,

fundamentacion, modelo operativo, administracion y prevision de la evaluacion.

ARTICULO TECNICO (Paper). - En este documento se muestra un compendio

de los resultados obtenidos mediante el proyecto de investigacion.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1 Tema

La tecnologia multimedia y su relacion con el desarrollo psicomotriz de nifios
de educacion inicial de la Unidad Educativa “Luis A. Martinez” del Cantdn
Ambato.

1.2 Planteamiento del problema

1.2.1 Contextualizacién

A nivel de América Latina la aplicacion multimedia es de mucha importancia
en el ambito educativo y se considera como uno de los componentes muy
fundamentales en el proceso de la ensefianza aprendizaje ya que es primordial
en el andlisis reflexivo y la interactividad en los nifios y nifias mediante el
apoyo de los nuevos recursos tecnoldgicos de informacién y comunicacién

como texto, imagen, animacion y video. Sanchez (2003)

La multimedia educativa se considera como una herramienta interactiva o
didactica que ayuda al estudiante a mejorar su estilo de aprendizaje y sus
habilidades metacognitivas y su potencial mediante el uso de los medios
digitales. En la educacion el docente puede apoyarse en las utilizaciones de las

aplicaciones o recursos multimedia como una pedagogia o modelo educativo se



puede decir que la ciencia tecnoldgica se puede utilizar en varios campos o
areas curriculares. Diaz (2010)

Medina (2010) dice que la multimedia es un sistema interactivo que se refiere a
las presentaciones de diapositivas, con audio, también estdn designados
aquellos materiales o paquetes didacticos.

Durante la segunda mitad del siglo XX las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC) en el ser humano se encuentra relacionado con la creacion
de los artefactos técnicos con el propésito de generar y ampliar conocimientos
en las personas transformando como un escenario principal en las practicas
educativas. Coll (2001)

Hoy en dia el avance tecnoldgico en la sociedad nos permite almacenar,

recuperar, informacion de varias formas ya sea oral, escrita o visual.

En el Ecuador en el afio 2009 en los Centros de Desarrollo Infantil en Cuenca
el 11% de nifios y niflas de 0 a 5 afios de edad tuvieron un de retraso
psicomotor. Por lo que se implementé como una meta en el periodo 2007-2010
aumentar la cobertura y calidad de proyectos de estimulacién temprana en la
educacion inicial con el fin de proteger los derechos de la nifiez y adolescencia.
Huiracocha. (2012)

Cabe recalcar que es importante el desarrollo psicomotriz en los nifios de la
educacion inicial porque se considera como una técnica educativa en la cual se
encuentra encaminada el uso de movimientos mediante las experiencias

motoras que ayudara al nifio a tener nuevas habilidades. Garcia (2009)

La psicomotricidad es una etapa en el desarrollo del nifio preescolar como un
fendomeno cualitativo y emocional de una forma natural dentro de la infancia

que se da durante el proceso la infancia. Comellas (2012)



Segun Martinez (2005). El retraso del desarrollo psicomotor se logra intervenir
en tempranas edades, depende de la maduracion de las estructuras nerviosas y
el crecimiento adecuado, también depende del aprendizaje y el ambiente de las
tareas y de las experiencias con las destrezas sociales en el desarrollo del

lenguaje y el descubrimiento de su propio cuerpo.

En la provincia de Tungurahua en el Canton Ambato en la Unidad Educativa
“Luis A. Martinez” es importante mencionar que los docentes de educacion
inicial no utilizan tecnologia multimedia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje por lo cual los nifios no relacionan el desarrollo psicomotriz
mediante el uso de la tecnologia. En la institucion existe un laboratorio de
computacion que no se utiliza para los nifios de educacion inicial porque no
dispone de software especializado y los docentes desconocen el manejo de
estas herramientas. Un docente debe estar actualizado en el uso de herramientas
tecnoldgicas educativas con la finalidad de transmitir nuevos conocimientos y
adquirir nuevas habilidades creativas y cognitivas en la expresion emocional en

los nifos.



1.2.2 Anélisis critico

Graéfico N° 1: Arbol de problemas

Nifios desactualizados en
el uso de las nuevas

Desconocimiento de las
TIC’S como un método de

Retraso en los nifios en el
desarrollo psicomotriz

Nifios con deficiente
desarrollo motriz en el

EFECTOS ] o N .
tecnologias multimedia ensefianza aprendizaje
PROBLEMA La escaza utilizacion de tecnologia multimedia en el desarrollo psicomotriz de los nifios de educacion inicial
Escaso conocimiento de la Poca utilizacion de los Desconocimiento de los Escaza innovacion por parte
CAUSA existencia de la tecnologia recursos tecnoldgicos en el padres de la etapa del docente de la primaria en

multimedia

desarrollo del nifio

evolutiva del nifio

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

las actividades para el
desarrollo psicomotriz




Anadlisis critico

En la Unidad Educativa “Luis A. Martinez” existe escaso conocimiento de la
existencia de la tecnologia multimedia con el desarrollo psicomotriz de los
nifios de educacidn inicial, por lo cual provoca que los nifios se encuentren
desactualizados en el uso de las nuevas tecnologias multimedia dentro del

campo educativo y genera un retraso en su aprendizaje.

La poca utilizacion de los recursos tecnoldgicos en el desarrollo del nifio
produce desconocimiento acerca de las nuevas tecnologias de informacion y
comunicacion ya que las TIC’S se considera como herramienta Util en el
proceso de la ensefianza y el aprendizaje dentro de la educacion inicial que

permite al nifio a compartir y adquirir conocimientos.

El desconocimiento de los padres en la etapa evolutiva del nifio ocasiona el
retraso en el desarrollo psicomotriz, debido a que el nifio tiene dificultades en
aprender en la etapa preescolar de la primaria, es necesario que el nifio hoy en
dia utilice las nuevas tecnologias multimedia como una de las herramientas
fundamentales en el proceso aprendizaje por lo cual ayudara que el nifio tenga

un potencial de habilidades.

Una de las causas del problema es la escaza innovacién por parte del docente
de la primaria en las actividades para el desarrollo psicomotriz de los nifios de
educacion inicial por lo cual existen nifios con deficiente desarrollo motriz en

el aprendizaje.

1.2.3 Prognosis

Al no utilizar la tecnologia multimedia se generaria un retraso de conocimiento
en el nifio acerca de las herramientas educativas, ya que en la actualidad es un
material primordial en el proceso ensefianza aprendizaje, se considerada como

una ayuda en los nifios con problemas en el aprendizaje o para el desarrollo de



las habilidades. Los nifios se encontrarian en desventajas frente a otros nifios
que dispongan de esta tecnologia, Su aprendizaje y su desarrollo psicomotriz

no ha ser retardado.

1.2.4 Formulacion del problema

¢De qué manera influye la tecnologia multimedia en el desarrollo psicomotriz

de nifios de educacién inicial?

VI: Tecnologia multimedia

VD: Desarrollo psicomotriz

1.2.5 Interrogantes

e ;Qué caracteristicas presentan los nifios de educacion inicial en el

desarrollo motriz?

o De qué manera fortalece las tecnologias multimedia en el desarrollo
psicomotriz en los nifios?
e /ldentificar qué tipo de estrategias tecnoldgicas ayuda al desarrollo

psicomotriz de los nifios?

1.2.6 Delimitacion del objeto de investigacion

e Campo: Educacién

e Area: Tecnologia Educativa

e Aspecto: Desarrollo psicomotriz

e Espacial: Unidad Educativa Luis A. Martinez (Estudiantes de 2do
inicial).

e Temporal: Esta investigacion se realizo durante el periodo Septiembre
2017-Febrero 2018.



1.3 Justificacién

Para realizar este proyecto debemos tomar en cuenta los varios factores que

detallare a continuacion:

La importancia de desarrollar este proyecto tiene como finalidad dar a conocer
el uso de las aplicaciones multimedia que serd de mucha ayuda para los nifios
en el desarrollo motriz en el proceso ensefianza aprendizaje que incluye en la
educacion inicial el desarrollo humano posee efectos significativos sobre el
desempefio escolar que ayuda a mejorar destrezas cognitivas y motoras. Solis
(2013)

Esta investigacion es de mucho interés porque hoy en dia vivimos en un
mundo tecnoldgico, ya que el nifio tiene una habilidad muy sorprendente para
saber cdmo dominar las nuevas tecnologias, ya que se implementan nuevas
estrategias didacticas mediante la utilizacién de las aplicaciones multimedia y

asi los nifios participan en las actividades motrices Gil (2008)

Este trabajo se realizara para el beneficio de los nifios y de los padres de
familia de la educacion inicial que ayuda de mucha utilidad en la etapa infantil

en el desarrollo aprendizaje.

La utilidad de la tecnologia es un papel principal en el proceso de la
educacion que implica potencializar de una manera adecuada para el
conocimiento en el desarrollo de su inteligencia el uso de las TIC es un apoyo
para el alumno para que logren sus habilidades y competencias pedagdgicas
sociales y laborales. Zappala (2011)



1.4 Objetivos

1.4.1 General

Determinar la relacion de las tecnologias multimedia en el desarrollo
psicomotriz de los nifios de educacion inicial de la Unidad Educativa “Luis A.

Martinez” del Cantén Ambato.

1.4.2 Especificos

e Conocer las caracteristicas que presentan los nifios de educacién
inicial en el desarrollo psicomotriz.
o Identificar qué tipo de tecnologias multimedia utilizan los nifios.

e Proponer una alternativa de solucion al problema encontrado.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes investigativos

Se ha detectado gran cantidad de investigaciones acerca de las nuevas
tecnologias que ayudan a protagonizar el papel en el proceso-ensefianza
aprendizaje dentro el ambito educativo mediante la utilizacion de los
instrumentos tecnoldgicos para que el alumno desarrolle sus propias
capacidades creativas como la imaginacion, razonamiento verbal y el potencial
artistico. Pérez (1999)

Al usar las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), se logra
que los estilos de aprendizaje en el estudiante puedan renovar creacion
didactica y tecnoldgica que implica en las habilidades y conocimiento en los

ninos.

Fondos (2008), menciona que en la educacion inicial los docentes no crean su
propio material didactico multimedia para el aprendizaje de conocimiento en el
alumno, esto podria provocar un desconocimiento en el desarrollo de las
nuevas tecnologias que se encuentran relacionadas con la educacion. En la
actualidad un docente debe impartir su propio material didactico innovador de
calidad, que se encuentre incorporado con los recursos tecnoldgicos donde el

estudiante despierte interés en desarrollar sus habilidades cognitivas.

Alfredo & Maria (2010), dicen que la multimedia educativa se define como un

objeto o producto que permite que use una combinacion de medios como
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texto, color, graficas, animaciones, videos, sonido en un entorno donde el nifio

interactta con los recursos y ayudaria en el aprendizaje y desarrollo del nifio.

Garcia (2003) en su trabajo “El potencial tecnologico y el ambiente del
aprendizaje con recursos tecnoldgicos informéaticos, comunicativos y de
multimedia”, dice que la tecnologia informatica son recursos tecnol6gicos que
se encuentran relacionados con el ser humano y con el escenario educativo
como un mediador dentro del proceso de aprendizaje se considera como una
estrategia didactica o artistica para el desarrollo de los procesos cognoscitivos,
afectivos y habilidades que transformen los espacios socioculturales.

En el documento “La formacién y nuevas tecnologias posibilidades vy
condiciones de la tele formacion como espacio de aprendizaje”, menciona que
las nuevas tecnologias son herramientas interactivas que ayudan a mejorar el

autoaprendizaje en el nifio para construir nuevos conocimientos y capacidades

y en el pensamiento l6gico. Garcia (1996)

Maris (2001), manifiesta que “La tecnologia de la informacion y la
comunicacion y su impacto en la educacion”, dice las nuevas tecnologias
educativas, son estrategias didacticas o interactivas para el alumno esto se
encuentra caracterizado con la practica y la innovacién de los nuevos entornos

digitales.

2.2 Fundamentacion filosofica

La presente investigacion se encuentra dirigida en el procedimiento del
paradigma Critico-Propositivo el ser humano tiene un potencial para que los
estudiantes desarrollen sus capacidades criticas y reflexivas mediante el uso de
la tecnologia multimedia también sirve como un medio educativo y cultural ya
gue es un instrumento poderoso en la ensefianza activa y en el desarrollo

psicomotriz en los nifios con el afan de alcanzar nuevas metas y habilidades.
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Axiolégico

El enfoque axioldgico es una ciencia que estudia la conducta humana que se
encuentra relacionado con los valores y la ética. Esta investigacion es
fundamento elemental porque nos permite dar a saber el interés de los valores
como: la responsabilidad, puntualidad, honestidad y el respeto esto implica que el
alumno atreves de métodos su aprendizaje usando de las nuevas tecnologias
multimedia para asi impartir sus habilidades y destrezas dentro del desarrollo

psicomotriz.

2.3 Fundamentacion legal

Art.26. Plan Nacional del Buen Vivir (2013-2017). Secretaria Nacional de
Planificacion y Desarrollo, Republica del Ecuador Consejo Nacional de
Planificacion, Objetivo 4 (Fortalecer las capacidades y potencialidades de la
ciudadania). Toda persona tiene derecho a participar en el proceso educativo.
Art.343. Plan Nacional del Buen Vivir (2013-2017). Secretaria Nacional de
Planificacion y Desarrollo, Republica del Ecuador Consejo Nacional de
Planificacion, Objetivo 4 (Fortalecer las capacidades y potencialidades de la
ciudadania). La educacion no es un fin en si mismo, es un proceso continuo y
de interés publico que integra todos los niveles de formacion. El Sistema
Nacional de Educacién que comprende la educacion inicial y basica y el
bachillerato.

Art.350. Plan Nacional del Buen Vivir (2013-2017). Secretaria Nacional de
Planificacion y Desarrollo, Republica del Ecuador Consejo Nacional de
Planificacion, Objetivo 4 (Fortalecer las capacidades y potencialidades de la
ciudadania). Educacion Superior estan llamados a consolidar las capacidades y
oportunidades de la poblacion y a formar académica y profesionalmente a las
personas bajo una vision cientifica y humanista, que incluye los saberes y las
culturas de nuestro pueblo. A estos dos sistemas se suma la formacion continua

y la capacitacién profesional.

13



2.4 Categorias Fundamentales

Grafico N° 2: Categorias Fundamentales
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Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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Constelacion de ldeas de la VVariable Independiente: Tecnologia Multimedia

Gréfico N° 3: Constelacion de ideas — Variable Independiente
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Constelacion de Ideas de la Variable Dependiente: Desarrollo Psicomotriz

Graéfico N° 4: Constelacion de ideas - variable dependiente
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FUNDAMENTACION TEORICA DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE

(T1Cs) Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion

Segun Marqués (2004), afirma que las nuevas Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion son medios de comunicacion que se encuentran relacionados
con las tematicas y la multimedia, son todos aquellos dispositivos, herramientas
tecnoldgicas o recursos que permiten almacenar, procesar y difundir la

informacion de una manera automatica.

Menciona Alfie (2011), que en la actualidad el docente debe utilizar las TIC’S
en la educacion como un entorno de aprendizaje ya que es muy importante la
utilizacion métodos y estrategias didactica, dentro del aula para potenciar
innovacion pedagdgica para que el estudiante pueda desarrollar sus propias

creatividades y habilidades y asi poder generar una educacién de calidad.

Dentro de la educacion las TIC’S se considera como herramientas cognitivas
didacticas interactivas y dinamicas donde ayuda al estudiante a incrementar
conocimiento y habilidades, la innovacién de las nuevas tecnologias en muy
significativo en proceso pedagogico donde el alumno es considerado como un

verdadero protagonista de su aprendizaje.

Hoy en dia es muy importante el uso de TIC’S (Tecnologia de la informacion
y comunicacién) en el &mbito educativo se utiliza como una fuente de apoyo en
el material didactico donde el docente incluye como un método practica dentro
de la ensefianza aprendizaje y como una estrategias metacognitivas para los
estudiantes, el uso de estas nuevas tecnologias ayudara a facilitar el trabajo o el
aprendizaje colaborativo donde las tecnologias de aprendizaje nos ayudara a
facilitar la solucion de problemas que se presentan en las instituciones
educativas. Martinez (2010)
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Software educativo

Habla Callejas (2016), que el software educativo son programas informaticos o
didacticos que tiene como finalidad de ayudar al alumno a mejorar su
aprendizaje se puede decir que en la actualidad se considera como herramientas
productivas en la educacién con el proposito de ensefiar y aprender algo nuevo

que permita innovar, informar, evaluar, instruir, motivar.

En el campo educativo el software educativo en el aula se refiere al uso de
programas o materiales didacticos, ya que define como una de las herramientas
de apoyo para que el nifio interactle atreves de las nuevas tecnologias, donde el

estudiante puede desenvolver su creatividad y su entorno dinamico.

Teresa (2005), afirma que la evolucion del software educativo se refiere a las
nuevas tecnologias aplicadas en la educacién que hacen referencia a la

ensefianza de contenidos mediante el uso de medios basados en el aprendizaje.

Pérez (2014), confirma que el software es un sistema informéatico con un
soporte l6gico donde ordena al hardware que lleve a cabo las tareas que el
beneficiario del sistema solicite, ya que debemos tener muy en cuenta que todo
software creado pasa por una serie de etapas o fases, ya en realidad existen

software que se puede adaptar y se puede reutilizar.

Pressman (1993), manifiesta que el software es considerado como una
herramienta de mucha importancia donde hoy en dia se estimula como un
mecanismo  potencial donde abarca pequefias aplicaciones que permite
interactuar con el hardware y con los dispositivos moviles, este autor también
menciona que en la década de los ochenta se ha tenido como un resultado

acerca de los avances en microelectrénica.
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Caracteristicas que tiene el software

El software se desarrolla, no se fabrica

El software se encuentra escrutado de forma logica, no es fisico
El software no se estropea

En varias ocasiones se puede construir con una medida.

El software es aquella parte intangible (a diferencia del hardware)

YV V. V V V V

El software educativo motiva al alumno a utilizar manteniendo un
interés
> Este software beberia logros y habilidades en los estudiantes y en las

actividades.

Tecnologia multimedia

Vaughan (2001),menciona que la multimedia se refiere la integracién de un
sistema informatico que se encuentran enlazados de los siguientes elementos
esenciales como el texto, gréficos, sonidos, animaciones y videos, estan
orientadas a las aplicaciones interactivas que permite al usuario a manejar

elementos y escenarios interesantes.

En la actualidad la tecnologia multimedia son herramientas o programas con
varios medios novedosos o0 audiovisuales, como aquellos recursos tecnologicos
que permite almacenar el conocimiento de aprendizaje mediante la utilizacion
de un método, habilidades creativas o de imaginacion que la persona interactle
atreves de una interfaz disefiada o mediante los avances tecnoldgicos de

comunicacion.
Castro (2003), manifiesta acerca de los medios de comunicacién que se

encuentran conectados con el publico son equipos informaticos, dispositivos o

aplicaciones informaticas que se relacionan con los medios digitales
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almacenados y controlados por un ordenador que permite que el usuario reciba

y envié informacién de una forma interactiva.

Areas-utilizacion

«+ La educacion

En el &mbito educativo se utiliza la tecnologia multimedia como un medio de
comunicacion esto aporta como un beneficio o innovacion en el proceso
educativo, ya que en la actualidad el docente debe estar preparado con las
nuevas tecnologias multimedia, esto se determina cono un material o
presentaciones interactiva de una manera util y flexible para el contenido el
alumno, es un ejercicio interactivo y dindmico donde el nifio pone

concentracion en aprender algo nuevo o significativo en el aprendizaje.

< En los negocios

Las aplicaciones de multimedia en los negocios por lo general se utiliza redes
de érea local la mayoria de los programas son utilizados para la demostracion
del producto mediante un catdlogo y para por ejemplo en un negocio es
utilizado para la demostracién de los productos son herramientas de mucho

apoyo como puede ser para la creacion de exponer en venta nuestro producto

Es utilizado también en las escuelas como un instrumento atil para el
aprendizaje en los alumnos para poder crear contenidos de informacion que

sean innovadores Y creativos dentro de la ensefianza
Podemos mencionar que en los hogares hoy en dia existe medio tecnoldgicos

donde se encuentran basados con los medios digitales ya que mediante la

utilizacion ayuda a tener interactividad
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Utilizamos la multimedia digital en la realidad virtual es una aplicacion de
mucha ayuda para la representacion de imagenes o escenas creativas mediante

la adquisicion de recursos de computacion o de objetos.

Clasificacién de la multimedia

» Hipermedia

Pérez, Gutiérrez, Lopez, Gonzales, & Vadillo (2001), comentan que la
Hipermedia en la educacidn es una herramienta instructiva que se utiliza para el
aprendizaje mediante sistemas educativos disefiados para que el estudiante
aprenda de una manera efectiva donde el usuario acede a cualquier informacion
y pueda definir su propio contenido o material que va utilizar en el &mbito del
aprendizaje por lo cual ayuda al alumno a construir sus propio concepto y

pueda supera su conocimiento.

> Interactiva

Salinas(2014), explica que hoy en dia las presentaciones multimedia
interactivas son interesantes porque se encuentran relacionadas con las
aplicaciones didacticas y con el entorno de aprendizaje. La multimedia

interactiva es una instruccion verdaderamente buena para la ensefianza.

> Lineal

En la estructura lineal se puede decir que es un sistema de navegacion donde el
usuario sigue la informacién o datos de un programa de una manera

secuencialmente. Belloch (2015)
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Componentes

Ramos (2005), nombra acerca de los cinco componentes de una aplicacion

multimedia

< Texto

El texto escrito son elementos visuales que sirve para mostrar la informacion o
presentar una lectura centralizada en atencion con la combinacion de varios
colores este es un elemento muy significativo dentro de un texto escrito en

donde favorece mucho la comprension con diferentes disefios adecuados.

+ Sonido

Es un lenguaje visual que permite transmitir mediante un receptor para que el
sonido sea escuchado por el usuario mediante dispositivo de reproduccion
digital.

7

% Imégenes

Las iméagenes se definen como un elemento importante en la multimedia se le
considera como herramienta Util en el desarrollo del arte grafico donde nos
permite crear objetos, graficos o figuras graficas se puede generar como real o
como una copia del entorno estos documentos se encuentran formados por

pixeles o también atreves de escaneo.

< Animacion

Es una habilidad donde consiste crear imagenes, figuras u objetos con efecto
visual de movimientos, los graficos se encuentran disefiados o elaborados con

la ayuda de programas, esto es presentado atreves de una pantalla.
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« Video

Se puede decir que es el nimero de imagenes estaticas que se encuentran
representadas mediante el formato digital que tiene como una de la finalidad

donde ayuda a facilitar la comprension de la informacion.

Las caracteristicas

« Interactividad

Bedoya (1997), define que la interactividad no se encuentra relacionada con la
palabra interaccion por lo cual la interactividad es la capacidad del receptor
donde se controla el mensaje no lineal por el emisor atreves de los medios
tecnoldgicos que se encuentran relacionadas con las aplicaciones multimedia

donde representaran informacion.

« Ramificacién

Se considera a la capacidad de un sistema donde permite encontrar respuesta
precisa o preguntas del usuario ya que la aplicacion esta ramificada como un

arbol que podemos acceder a buscar informacién de una mejor madera ordena.

< Transparencia

En realidad, la utilizacion de un sistema no bebe ser tan dificultosas con el
usuario ya que debe contar de una manera sencilla y rapida el contenido tiene
que estar incorporado con dispositivos para poder distraer al usuario y al uso,

se puede disponer de varios medios para acceder a la informacion.
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% Navegacion

Permite la navegar de una manera flexible, y sin ningun atravieso en la
informacion dentro de una aplicacion ya que ofrece varios caminos redundantes

donde el usuario toma su propia decision.

« Velocidad

Se encuentra enlazado con la reaccion de la velocidad que contiene la
aplicacion o los medios digitales ya que el tiempo puede dificultar mucho en el

usuario y puede provocar una confusion.

« Evaluacion

La evaluacion se da mas en una aplicaciéon educativa ya que se integra en un
sistema de evaluacidn que permite responder sus expectativas.
Santos (2003), dice que en la actualidad existen multitud de aplicaciones que se

puede agrupar en las siguientes categorias:

Educativas: aqui interviene los idiomas, asignatura, postgrados, masters.
Divulgativas: enciclopedias, diccionarios, geografia, turismo.

Comerciales: presentaciones de productos, catalogos etc.
FUNDAMENTACION TEORICA DE LA VARIABLE DEPENDIENTE
Aprendizaje

Bruner (2001), menciona que el aprendizaje es un proceso mental o se puede
considerar como una ciencia cognitiva en la conducta humana que adquirimos

atreves de las habilidades, experiencias atreves del estudio o la practica se

puede decir que es un estimulo de respuesta.
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Garcia (2003), define que el aprendizaje es un proceso de adquisicion de
conocimientos en la cual el alumno adquiere destreza o habilidades mediante la
observacién de una practica se menciona como uno de los puntos mas
primordiales donde abarca las estrategias y las técnicas por lo cual el estudiante
estimula la activa atencion en la reflexion critica donde optan nuevas

estrategias en el conocimiento.

Moreno (2004), opina que el aprendizaje en el alumno es la psicologia de la
personalidad y los rasgos heredados que adquirimos en la vida, es uno de los
principios psicoldgicos y pedagogicos en el aprendizaje donde adaptan las
nuevas tecnologia de conocimiento se considerada como una capacidad de

aprendizaje significativo basado en las experiencias o talentos.

Un buen maestro debe orientar el aprendizaje de una manera que debe conocer
la estructura cognitiva del estudiante y asi podran los estudiantes construir su
propio conocimiento atreves de una experiencia concreta, donde puede
desarrollar escenarios reales mediante las habilidades intelectuales.

Entre los tipos de aprendizaje se tiene:

1.- El aprendizaje por reflejo condicionado

Consiste en un estimulo natural, con el fin de obtener la misma respuesta
mediante un estimulo comdn de relaciona como un sistema o reflejo de las
reacciones del aprendizaje.

2.- El aprendizaje por condicionamiento operante

Se le considera como una forma de aprendizaje basado en un método

experimental donde implica la ejecucion de la conducta.
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3.- El aprendizaje por ensayo y error

Esto es producido cuando el sujeto no cuenta con la experiencia o informacion

dentro del proceso de aprendizaje donde provoca que la respuesta sea erronea.

4.- El aprendizaje por descubrimiento

Es un tipo de metodologia de investigacién que se utiliza en el aprendizaje
donde interviene el descubrimiento y la curiosidad, que proporcionara

experiencias nuevas basadas en el conocimiento.

Motricidad

Rigal (2006), define como un conjunto de funciones que aseguran los
movimientos auto generado de un organismo, ya que la persona es capaz de
actuar su propio cuerpo es muy considerable su estimulacion en el nifio como
un apoyo del aprendizaje donde se puede incorporar como acciones voluntarias

o involuntarias.

Se refiere a la capacidad del nifio donde es capaz de generar los movimientos
voluntarios por si mismo, son aquellos aspectos fisicos del ser humano como
por ejemplo el sistema musculoso esquelético y se puede presentar la
motricidad en distintas etapas.

El desarrollo psicomotriz

Durivage (2004), dijo que el desarrollo psicomotor son los movimientos
corporales y funciones mentales de la personalidad se puede decir que es un
papel muy importante en el desarrollo intelectual el nifio que experimenta
aquellas experiencias motoras que ayuda a las nuevas habilidades creativas

dentro del aprendizaje.
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El desarrollo psicomotriz esta relacionado con el cuerpo-mente y todas las
experiencias motoras, esto ayudara al nifio a generar movimientos y obtener
nuevas habilidades motrices en el aprendizaje, en la educacion es muy esencial

que el alumno cuente con la practica ya que hoy en dia es un éxito académico.

Segun Pérez (2005), el desarrollo psicomotriz se encuentra dividio en dos
partes que es y “psico” esto termina la actividad y “motriz” refiere al

movimiento.

Vilma (2017), menciona cuales son los beneficios que se presentan en el

nino.
Nivel motor

» Permite obtener movimientos corporales en el nifio.

» Ayuda el control del cuerpo atreves del desarrollo psicomotor.

» El nifio puede superar y adaptar sus movimientos corporales.

» Apoya su lateralidad, equilibrio, espacio y su disposicién del tiempo.

Nivel cognitivo

» Permite renovar la memoria en el aprendizaje.
» Ayuda a la concentracién y atencién en los nifios.
» Fomenta en el nifio creatividades.

» Fortalece conocimiento fundamental atreves de la experiencia.
Nivel social y efectivo

» Desarrollan estrategias cognitivas.

» Favorece como un orientador en el nifio para determinar su equilibrio
efectivo.

» Ayuda afrontar ciertos temores en el alumno.

» Incorporal el nivel social con los compafieros.
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Las areas del desarrollo psicomotriz.
Maria& Anna (1990), menciona sobre las areas del desarrollo psicomotriz.

Esquema Corporal.

Se determina como el conocimiento corporal que esté relacionado con la mente
atreves de la experiencia activa o positiva mediante las sensaciones auditivas o
visuales el nifio en el aprendizaje utiliza medios de comunicacion donde
permite que el alumno realiza movimientos propios. Es una técnica atreves del
movimiento y del cuerpo favorece el desarrollo del de los aspectos motores,
cognitivos y afectivo en el nifio, es una situacion estatica y dinamica para el

estudiante.

El esquema corporal empieza desde el nacimiento del nifio porque se determina
todos los posibles movimientos que se realiza con nuestro cuerpo se denomina
como una imagen de una forma dinamica y reflexiva en el proceso del

aprendizaje significativo.

Lateralidad.

Se encuentra relacionado con el hemisferio derecho de nuestro cuerpo como los
ojos y las manos estos son factores neuroldgicos de la persona la lateralidad es
utilizada en las actividades sociales ya que en la vida cotidiana el aprendizaje
escolar se da en la lectura y la escritura. La mayoria de los seres humanos
predeterminamos el hemisferio cerebral donde es procesa la informacion de

una manera logica o verbal.
Equilibrio
Se refiere a la capacidad donde se establece diferentes actividades motrices esto

refleja la integracion de percepciones internas y externas atreves del esquema

corporal que establece el cuerpo como visual, auditivo o Kinestésicas.

28



En la educacion el nifio debe se establece varias actividades motrices que se
realiza dentro de la ensefianza-aprendizaje por lo tanto el alumno debe adquirir
experiencias basadas en el aprendizaje valioso y activo.

Tiempo y ritmo

Es un ritmo que se elabora atreves de movimientos que Sse encuentran

estructurado temporal como antes y después también se encuentran

relacionadas con el espacio es decir la convivencia de varios movimientos.

2.5 Hipotesis
La tecnologia multimedia se relaciona con el desarrollo psicomotriz de los

ninos de educacién inicial de la Unidad Educativa “Luis A. Martinez” del

Canton Ambato.

2.6 Seflalamiento de variables

Variable Independiente: Tecnologia multimedia

Variable Dependiente: Desarrollo psicomotriz

29



CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

Enfoque

La presente investigacion se encuentra orientada en dos enfoques Cualitativo y

Cuantitativo.

Cualitativo porque se busca dar una solucion al problema del uso de la
tecnologia multimedia para mejorar el desarrollo psicomotriz de nifios de
educacién inicial, buscando alcanzar buenos resultados en el aprendizaje

educativo.
También es un cuantitativo, porque trabajamos con datos numéricos sobre la

poblacion y los resultados de las encuestas, donde serdan procesados

estadisticamente para comprobar la hipétesis del trabajo investigativo.

3.1 Modalidad basica de la investigacion

Investigacion de campo

El presente trabajo de investigacion se realizara en la Unidad Educativa “Luis
A. Martinez” en los nifios de la educacion inicial para conseguir informacion de

manera directa con los docentes y nifios acerca de tecnologia multimedia en el

desarrollo psicomotriz en los nifios.
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La investigacion bibliografica documental

Para hacer esta investigacion acudimos a las siguientes fuentes de
investigaciones como libros, internet, archivos, revistas, articulos cientificos, y

la utilizacion de bibliotecas virtuales.

3.2 Nivel o tipo de investigacion

Nivel de investigacion exploratorio

En la investigacion se utiliza el nivel exploratorio debido a que permite
observar los aspectos acerca de la realidad del problema, cuya meta es utilizar
la tecnologia multimedia como una actividad did4ctica interactiva, donde el
nifilo desarrolle sus habilidades psicomotrices como una experiencia de

aprendizaje.

Nivel de investigacion descriptivo

En la presente investigacion de trabajo se observd de mucha importancia en la
etapa del desarrollo del nifio ayudando a facilitar con medios tecnoldgicos para
poder potenciar sus habilidades cognitivas, sociales y destrezas como un
estimulo necesario en el aprendizaje continuo.

Nivel de investigacion explicativo

Mediante el uso de la tecnologia multimedia y la practica del material

interactivo didactico ayuda a mejorar con mayor facilidad el desarrollo

psicomotriz en la etapa evolutiva de los nifios de la educacion inicial.
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3.3 Poblacién y muestra

Esta investigacion esta dirigido a los nifios de educacion inicial de la Unidad

Educativa “Luis A. Martinez”.

Cuadro N° 1: Poblacién y muestra

Beneficiarios Paralelos Poblacion
Estudiantes Inicial 2 “A” 21
Estudiantes Inicial 2 “B” 21
Estudiantes Inicial 2 “C” 22
Total 64

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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3.4 Operacionalizacion de las variables

VARIABLE INDEPENDIENTE: Tecnologia Multimedia

Cuadro N° 2: Operalizacion de Variables - Variable Independiente

la interactividad que
produce mediante la
utilizacién de recursos de
calidad.

Interactividad

Recursos

Hardware y
software

¢El nifio se siente motivado con el uso de
tecnologia en sus clases?
Siempre () Awveces( ) Nunca( )

CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS/BASICOS TECNICAS/INST
RUMENTQOS

Es aquella que combina el | Uso Frecuencia de uso | El estudiante utiliza: computadora, Tablet,

uso de archivos, como de recursos | celular

imagenes, videos, tecnoldgicos Siempre (1) Aveces( ) Nunca( )

animaciones, voces, musica,

y textos, su uso de las | Imagenes, Videos, R . ]

3 . . i ¢El nifio maneja tecnologia? .,
puevas tecnologias _es ammaaones,_ Numer_o_ de veces Siempre () Aveces( ) Nunca( ) Observacion
importante en la aceptacion | voces, musica, Yy | que utilizan estos
entre los usuarios debido a | textos. recursos

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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VARIABLE DEPENDIENTE: Desarrollo Psicomotriz

Cuadro N° 3: Operalizacion de Variables - Variable Dependiente

Influencia del

entorno

Aprendizaje

¢El nifio reconoce el entorno de trabajo?
Siempre () Aveces( ) Nunca( )

CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS/BASICOS TECNICAS/
INSTRUMENTOS
Son movimientos | Movimientos Expresion ¢El nifio muestra un desarrollo psicomotriz
corporales, 0  aspectos | corporales corporal adecuado?
evolutivos que se produce Creatividad Siempre () Aveces () Nunca( )
en el crecimiento de cada Habilidades
ser humano, con su Observacion
influencia del entorno y el | Aspecto evolutivo ¢El nifio demuestra movimientos corporales
proceso. Desarrollo adecuados?
Cognitivo Siempre () Aveces( ) Nunca( )

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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3.5 Plan de Recoleccion de la Informacién

Cuadro N° 4: Recoleccion de la informacion

PLAN DE RECOLECCION DE LA INFORMACION
PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION
1. ¢Paraqué? Para alcanzar los objetivos de la investigacion.
2. ¢Dequé personas u | Los nifios de la educacion inicial de la Unidad
objetivos? Educativa “Luis A. Martinez”
3. ¢Sobre qué La tecnologia multimedia y su relacién con el
aspectos? desarrollo psicomotriz de nifios de educacion
inicial.
4. ;Quién? Edilma Geoconda Pilco Pillajo
5. ¢Cuéando? En el periodo Septiembre 2017-febrero 2018.
6. ¢Dbonde? En el Canton Ambato en la Unidad Educativa
“Luis A. Martinez”
7. ¢Cuantas Veces? Una sola vez
8. ¢Qué técnicas de | Atreves de una ficha de observacion.
recoleccion?
9. ¢(Con qué? Mediante un cuestionario estructurado.

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

3.6 Plan de procesamiento de la informacién

Para realizar la investigacion se sigue los siguientes pasos:

Recoleccion de informacion.

Tabulacion segun las variables.

Elaboracion de cuadros y gréaficos.

Presentacion de resultados obtenidos de los datos estadisticos.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 Analisis e interpretacion de datos

Mediante los resultados obtenidos de la ficha de observacion que se realizd
directamente a los estudiantes, se tabulo los resultados con el fin de hacer un
analisis sobre la tecnologia multimedia y su relacion con el desarrollo
psicomotriz de nifios de educacion inicial de la Unidad Educativa “Luis A.

Martinez”” del Cantén Ambato.

Ficha de observacion dirigida a: Estudiantes

Pregunta 1: El estudiante utiliza: Computadora, Tablet, Celular.

Cuadro N° 5: Utilizacion de recursos tecnologicos

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Computadora 13 20%
Tablet 7 11%
Celular 30 47%
Nada 14 22%
Total 64 100%

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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Graéfico N° 5: Utilizacion de recursos tecnoldgicos

El estudiante utiliza: Computadora,
Tablet, Celular

Nada Computadora
22% 20%

Tablet
11%

Celular
47%

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

Analisis: De los 64 estudiantes aplicados la ficha de observacion, un 47% de
los nifios utilizan como un recurso tecnoldgico los celulares y un22% no
utilizan ningan recurso tecnolégicoel20% usan computadoras, y el 11% de

nifios utilizan Tablet.

Interpretacion: Mediante los resultados de la tabulacion de los datos de la
ficha de observacion realizada, podemos observar que la mayoria,
aproximadamente el 80% utilizan recursos tecnoldgicos, porque en su casa, ya
sea la madre o hermanos les facilitan el dispositivo y les ayudan a conocer su

funcionamiento.

Pregunta 2: ;El nifio maneja tecnologia?

Cuadro N° 6: Manejo de la tecnologia por parte del nifio

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 7 11%
A veces 43 67%
Nunca 14 22%
Total 64 100%

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

37



Graéfico N° 6: Manejo acerca de la tecnologia

¢El nifo maneja tecnologia?

Siempre

Nunca_____ 11%

A veces
67%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

Analisis: De los 64 estudiantes aplicados la ficha de observacion, un 67% de
los nifios manejan tecnologia y el 11% manipulan mucha tecnologia y el 22%

de los estudiantes no manejan nada de tecnologia.

Interpretacion: Mediante los resultados que se realiz6 en la tabulacion de los
datos de la ficha de observacion, se aprecid que una gran mayoria maneja
tecnologia (Computadora, Celular y Tablet), por lo tanto, los nifios conocen

sobre el manejo de diferente software educativo.

Pregunta 3: (El nifio se siente motivado con el uso de tecnologia en sus
clases?

Cuadro N° 7: Uso de la tecnologia en las clases

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 47 73%

A veces 17 27%
Nunca 0 0%
Total 64 100%

Fuente: Ficha de Observacion

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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Graéfico N° 7: Uso de la tecnologia en las clases

El nino se siente motivado con el uso
de tecnologia en sus clases

Nunca
A veces 0%

27%

Siempre
73%

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

Anélisis: De los 64 estudiantes aplicados la ficha de observacién, un 73% de
los nifios respondieron que se sienten motivados con el uso de la tecnologia en
sus clases, por lo cual un 27% considera que es importante el uso de la

tecnologia en las clases.

Interpretacion: Mediante los resultados que se realiz6 en la tabulacion de los
datos de la ficha de observacién, comprobamos que todos los nifios se sienten
motivados con el uso de la tecnologia en sus clases, por el dinamismo visual,

auditivo y entretenido (proyeccion de videos).

Pregunta 4: ¢ El nifio muestra un desarrollo psicomotriz adecuado?

Cuadro N° 8: El nifio muestra desarrollo psicomotriz correcto

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 17 27%

A veces 47 73%
Nunca 0 0%
Total 64 100%

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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Graéfico N° 8: El nifio muestra desarrollo psicomotriz correcto

El nifho muestra un desarrollo
psicomotriz adecuado

Nunca

0% Siempre
27%

A veces
73%

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

Analisis: De los 64 estudiantes aplicados la ficha de observacion, un 73% de
los nifios muestran poco desarrollo psicomotriz y un 27% de los estudiantes

presentan un desarrollo psicomotriz adecuado.

Interpretacion: Mediante los resultados que se realiz6 en la tabulacién de los
datos de la ficha de observacion, se observa que la mayoria de los nifios

necesitan mejorar su desarrollo psicomotriz.

Pregunta 5: ¢El nifio demuestra movimientos corporales adecuados?

Cuadro N° 9: Movimientos corporales apropiados

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 20 31%

A veces 44 69%
Nunca 0 0%
Total 64 100%

Fuente: Ficha de Observacién
Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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Grafico N° 9: Movimientos corporales apropiados

El nino demuestra movimientos
corporales adecuados

Nunca

0%

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

Anélisis: De los 64 estudiantes aplicados la ficha de observacién, un 69% de
los nifios indican pocos movimientos fisicos apropiados, y un 31% de los

estudiantes demuestran correctamente movimientos corporales adecuados.

Interpretacion: Mediante los resultados que se realizé en la tabulacién de los
datos de la ficha de observacion, menciona que la mayoria de los nifios,

demuestran que sus movimientos corporales se encuentran poco desarrollados.

Pregunta 6: ¢El nifio reconoce el entorno de trabajo?

Cuadro N° 10: Reconoce el ambiente de trabajo

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 3%

A veces 37 58%
Nunca 25 39%
Total 64 100%

Fuente: Ficha de Observacién

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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Grafico N° 10: Reconoce el ambiente de trabajo

El nifio reconoce el entorno de trabajo

Siempre
3%

Nunca

39% T

A veces
58%

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

Anélisis: De los 64 estudiantes aplicados la ficha de observacién, un 58% de
los pocos nifios reconocen el entorno de trabajo y un 39% no reconocen nada

acerca del entorno de trabajo y el 3% si reconoce un entorno de trabajo.

Interpretacion: Mediante los resultados que se realizé en la tabulaciéon datos
de la ficha de observacion, se determina que la mayoria de los nifios reconocen
poco sobre el entorno de trabajo, porque no prestan atencion a las actividades
que realizan, les resulta cansado, aburrido el ambiente.

4.2 Verificacion de la hipotesis

Para la verificacion de la hipdtesis se plantea el siguiente modelo.

Modelo légico

La tecnologia multimedia se relaciona con el desarrollo psicomotriz de los

nifos de educacion inicial de la Unidad Educativa “Luis A. Martinez” del

Canton Ambato.
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Hipétesis nula Ho:

La tecnologia multimedia NO se relaciona con el desarrollo psicomotriz de los
nifios de educacion inicial de la Unidad Educativa “Luis A. Martinez” del

Cantén Ambato.

Hipdtesis alterna H1:

La tecnologia multimedia Sl se relaciona con el desarrollo psicomotriz de los
nifos de educacion inicial de la Unidad Educativa “Luis A. Martinez” del

Cantén Ambato.
Modelo Matematico:

HO = Fo=Fe
H1 =Fo+ Fe
Fo= Frecuencias Observadas

Fe= Frecuencias Esperadas

Modelo estadistico
Fo — Fe)?
x* = Z( Fe :
Donde:
x%= Chi-cuadrado
X = Sumatoria
Fo = Frecuencia observada
Fe = Frecuencia esperada

Gl = grado de libertad
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Nivel de Significancia

Para la verificacion de la Ho se eligio un nivel de significancia del 95% (o =
0,05).

Grado de libertad

El grado de libertad se procede a calcular con el nimero de filas y columnas,
asi

Grado Libertad = (filas — 1) (columnas -1)

Grado Libertad = (2 -1)* (3-1)

Grado Libertad = (1)* (2)

Grado Libertad = 2

El nivel de consideracion o = 0,05 y 2 grados de libertad el chi-cuadrado en

tablas pertenece a 5,99

Cuadro N° 11: Frecuencias Observadas

Alternativas de respuesta

Preguntas Siempre A Nunca Total
veces
¢El nifio maneja tecnologia? 7 43 14 64
¢El nifilo muestra un 17 47 0 64
desarrollo psicomotriz
adecuado?
Total 24 90 14 128

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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Cuadro N° 12: Frecuencias Esperas

Alternativas de respuesta
Preguntas Siempre A Nunca Total
veces
¢El nifio maneja 12 45 7 64
tecnologia?
¢El nifio muestra un 12 45 7 64
desarrollo psicomotriz
adecuado?
Total 24 90 14 128
Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
Cuadro N° 13: Célculo del valor de Chi-cuadrado
Frecuencia Observada Frecuencia esperada (0 —E)?%/E
©) (E)
43 45 0,09
47 45 0,09
7 12 2,08
17 12 2,08
14 7 7
0 7 7
Chi-cuadrado calculado 18,34

Fuente: Ficha de Observacién

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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Grafico N° 11: Distribuciéon normal del Chi cuadrado

Zona de aceptacion

x? =5,99

we rechazo

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

Regla de decision

Si x? calculado >x? tablas se rechaza la Ho

Como el valor chi x? calculado es 18,34 y el valor de chi x? de tablas es 5,99
por lo cual se rechaza la Ho y se acepta la H1 es decir que “La tecnologia
multimedia SI se relaciona con el desarrollo psicomotriz de los nifios de

educacion inicial de la Unidad Educativa “Luisa A Martinez” del Canton

Ambato”.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Los nifios de la Unidad Educativa “Luis A. Martinez” presentan un
desarrollo psicomotriz bajo, la mayoria de ellos necesitan mejorar este
aspecto.

En la Unidad Educativa “Luis A. Martinez” maestros emplean
tecnologias multimedia en el proceso ensefianza aprendizaje lo que
motiva a los estudiantes; como el caso de los celulares, la computadora
y el Tablet.

Se ha desarrollado una aplicacion movil para el desarrollo psicomotriz

de los alumnos.

5.2 Recomendaciones

Los nifios de educacion inicial beben utilizar tecnologia multimedia
adecuada para el desarrollo psicomotriz.

Los docentes tiene que impartir sus clases con aplicaciones educativas
interactivas.

Utilizar la aplicacion movil para mejorar el aprendizaje que permita el
desarrollo psicomotriz en los nifios de educacién inicial de la Unidad

Educativa “Luis A. Martinez”.
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CAPITULO VI

PROPUESTA

6.1 Datos informativos

Tema: Aplicacion movil para el desarrollo psicomotriz de los nifios de educacion

inicial.

Nombre de la Institucion: Unidad Educativa “Luis A Martinez”
Provincia: Tungurahua

Canton: Ambato

Ubicacion: Parroquia la Matriz, Cantén Ambato

Beneficiarios: Estudiantes de educacién inicial

Responsable: Edilma Geoconda Pilco Pillajo

6.2 Antecedentes de la propuesta

Mediante la investigacion realizada a los nifios de la educacion inicial de la
Unidad Educativa “Luis A Martinez” se ha encontrado dificultades en el
desarrollo psicomotriz, cabe recalcar que en la etapa preescolar infantil es
importante la conexion entre el desarrollo motor y cognoscitivo donde ayudara
que el nifio tenga practica motriz y pueda facilitar como un eje fundamental en el

aprendizaje

Las docentes de la educacion inicial manifiestan que en la institucion no cuenta
con ningun software educativo o aplicaciones maviles por la razon que es muy

costoso y dificultoso de encontrar
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El proposito de este proyecto es realizar una aplicacion movil donde ayudara al
estudiante a mejorar su desarrollo psicomotriz mediante juegos interactivos,
dindmicos y divertidos, ya que se ha observado que la mayoria de los estudiantes

si usan dispositivos moviles en sus hogares.

6.3 Justificacion

La propuesta genera interés al docente y a los alumnos de educacién inicial donde
el estudiante pueda interactuar activamente mediante el uso de una aplicacion

movil donde ayudara al nifio a mejorar

Es muy importante destacar que el uso de una aplicacion educativa se considera
como un potencial en el aprendizaje o como una fuente de motivacion,

imaginacion y participacion en el nifio.

Los beneficiarios son los nifios y nifias de educacién inicial de la Unidad
Educativa “Luis A Martinez”, donde ellos seran los principales actores en el
manejo y la manipulacion de una aplicacion mavil interactiva para el desarrollo

psicomotriz.

Este trabajo de investigacion es factible porque ayudard al estudiante a
socializarse con una herramienta tecnologica en el desarrollo psicomotriz donde
permitira al docente y al alumno a navegar de manera sencilla y también se puede

logar un nivel alto en la interaccion educativa
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6.4 Objetivos

6.4.1 Objetivo general

Elaborar una aplicacion movil para el desarrollo psicomotriz de los nifios de

educacidn inicial de la Unidad Educativa “Luis A Martinez”

6.4.2 Objetivos especificos

e Seleccionar los temas para el desarrollo psicomotriz.
e Seleccionar el software apropiado para desarrollar la APP.

e Desarrollar la aplicacion movil para el desarrollo psicomotriz.

6.5Analisis de factibilidad

Factibilidad tecnoldgica

Es factible la propuesta porque hoy en dia el uso de la tecnologia en el campo
educativo, se puede decir que es una herramienta de apoyo para que el estudiante
pueda generar conocimiento y mejorar su creatividad y sus habilidades motrices,
los nifios y nifias si se encuentran con tecnologia digital en nuestros hogares y

ademas cuentan con el conocimiento necesario.
Factibilidad econ6mica - financiera
La elaboracion de la aplicacion movil no tendré ningln costo para la institucion

educativa ni para los estudiantes, por lo cual el valor de todos los gastos estara

cubierto por la investigadora del trabajo.
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Factibilidad humana

Las autoridades, profesores y estudiantes si se encuentran capacitados para llevar
a cabo este proyecto de investigacion, la aplicacion movil propuesta ofrecera un
beneficio a los nifios de la educacion inicial donde participaran de una forma

directa

6.6 Fundamentacion

APP inventor 2

App inventor es un entorno visual Google Labs que permite realizar aplicaciones
moviles en Androides una herramienta de servicio web gratuito donde
proporcionard como ejecutar y guardar proyectos de una manera que el usuario

tendra una interaccion.

Gardner & Katie (2014) manifiestan que una APP o Aplicacion es un programa
informatico disefiado para funcionar con dispositivos moviles donde permite al
usuario llevar a cabo una o varias operaciones, o mas importante de una app es
que son rapidas, y satisfacen necesidades directamente hacia donde queremos ir,
una app puede ser limitada o amplia, facil o dificil segin sea el caso que haya
disefiado. Los jovenes hoy en dia en el mundo digital se encuentran rodeados de

aplicaciones.

Villalonga & Lazo, (2015), hablan acerca del “Modelo de integracion
educomunicativa de APP’S moviles para la ensenanza y aprendizaje”. El exito de
una aplicacion movil en la educacion es muy importante tanto para el docente y
para el alumno para poder mejorar su proceso de ensefianza y aprendizaje
mediante una aplicacion tecnoldgica mévil ya que se puede considerar como una
metodologia educativa 0 como un modelo de aprendizaje practico o puede partir

de una experiencia al alumno.
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Rederjo (2013), en su articulo “Uso de App Inventor en la asignatura de
tecnologias de la informacion y la comunicacion” describe App Inventor es una
herramienta de donde se encuentra relacionada con un paquete de programacion y
disefio que funciona con un sistema operativo donde permite ejecutar programas o

videojuegos.

Hoy en dia las personas usamos diariamente la tecnologia de la informatica y
comunicacion, los usuarios manipulan varios ordenadores como tabletas,
teléfonos moviles, televisiones inteligentes, reproductores de musica y de videos.
Se puede decir que un App Inventor es una herramienta asombrosa para el

desarrollo del pensamiento y esto ayuda a facilitar el conocimiento.

El autor Sanchez (2009), habla en su articulo sobre “Modelo de aplicaciones
moviles basadas en videojuegos para la navegacion de las personas ciegas”. El
uso de videojuegos son estrategias de aprendizaje en el razonamiento donde ayuda

a que el nifio interactle y desarrolle correctamente sus habilidades.

Etapas de la metodologia para el desarrollo de aplicaciones mdviles

Mantilla, Ariza, & Medina (2014), ellos enumeran las cinco fases mas importantes
que se utiliza en la metodologia del desarrollo de las aplicaciones moviles como

pueden observar en el Gréfico N°12 tenemos las fases de una aplicacion.

Metodologia para el desarrollo de software multimedia educativo

Grafico N° 12: Etapas de una aplicacion movil

Anélisis
_|_, Disefio

_|—> Desarrollo
_|—> Produccion

y| Prueb
Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018). rueba
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Fase de analisis

En esta fase se analizo el problema y se determind las posibles soluciones para
poder desarrollar una aplicacion mdvil para resolver dicho problema en el
campo investigativo, de tal modo que se determina la elaboracion juegos
educativos que se encuentra dirigidos para los estudiantes de educacion inicial
de Unidad Educativa “Luis A Martinez” con el fin de mejorar el desarrollo
psicomotriz.

Los instrumentos para crear la aplicacién mavil son los siguientes:
Usuarios: Estudiantes, docentes.
Requerimientos: Sistema Operativo Android, Procesador mayor a 1 GHz,

espacio util de la memoria de 285 MB.

Cuadro N° 14: Herramientas tecnoldgicas.

Herramientas Caracteristicas
Fireworks Editor de imagenes, iconos fondo.
Jigsaw planet Herramienta online que permite crear
rompecabezas

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
Fase de disefio

En esta fase se procede a la elaboracion de un diagrama o esquema que tendré la

aplicacion.
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Graéfico N° 13: Diagrama de la estructura de disefio

Mena de Inicio

\!

Menu principal
|

\\4
Juego 1 Juego 2 Juego 3
\ \ \/
Volver al mend Volver al menu Volver al menu
Juego 4 Juego 5
\ \
Volver al menud Volver al menud

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

El diagrama de disefio que tendra la aplicacion movil se encuentra establecida de
la siguiente manera: tenemos una pantalla de inicio, luego tenemos una pantalla
del menu principal donde tendremos los cinco juegos, el primer juego es un
rompecabezas, el segundo juego nos permite dibujar, el tercer juego es colorear
una imagen, el cuarto juego es realizar un juego de memoria con imagenes, el

quinto juego es jugar a las aplastadas de una hormiga que camina, y cada uno de

los juego tienen un menu para que puedan volver al mend principal.

Grafico N° 14: Esquema de la pantalla del menu de inicio

fr O = oo @ )

SAMSUNG ‘

Nombre del juego

Fondo de pantalla |

Nombre de la Institucion
Educativa

Sello de la
Institucién

Nombre de la Aplicaciéon

| | Botén de ingreso >
!

=" - |
J

Elaborado poﬁidilma Geoconda Pilco (2018).
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Esta es la estructura de la pantalla de inicio donde contendré lo siguiente:

» Tiene como fondo una imagen relacionada con el juego
» Como titulo tiene un nombre el juego educativo
» Tiene el sello de la institucion educativa

» Tiene un botdn donde podemos acceder mend principal

Gréfico N° 15: Esquema del menu principal

7 O cumzn oo ©
SAMSUNG 7l

Juguemos Juntos

Fondo de pantalla

Ment

JUEGO JUEGO JUEGO
1 2 3
Puzzle Dibuja Colorea

JUEGO JUEGO
4 5
Memoria Aplasta

\_Jf : ':}‘ p= J

Elaborado por: Edilma Geoconda Piilxco (2018).

Este mend principal tenemos los cinco juegos el juego 1 pertenece al
rompecabezas, juego 2 es el que permite dibujar, juego 3 coloreamos imagenes, el

juego 4 es un juego de memoria con imagenes, el juego 5 es aplastar hormigas.
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Grafico N° 16: Esquema de pantalla del juego # 1

Fondo de pantalla

Botén regresar

IMAGEN IMAGEN
PUZZLE PUZZLE
1

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

Esta es la pantalla principal de puzzle este diagrama de disefio se establece la
estructura de dos imagenes para el juego del rompecabezas

Gréfico N° 17: Esquema de disefio de la primera imagen del juego # 1

Fondo de pantalla

*

IMAGEN
PUZZLE

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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Grafico N° 18: Esquema de disefio de la segunda imagen del juego # 1

Puzzle

Fondo de pantalla

IMAGEN
PUZZLE
2

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

Cada una de las imagenes que contiene el rompecabezas se encuentra enlazada en

la pagina jigsaw planet.com

Gréfico N° 19: Esquema de pantalla del juego # 2

Dibujar

] Fondo de pantalla
|

Botén
borrar

Espacio para
dibujar

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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Este grafico pertenece al disefio del juego 2 donde podemos dibujar

Grafico N° 20: Esquema de pantalla del juego # 3

Colorear

Fondo de pantalla

Botén regresar

IMAGEN IMAGEN
1 2

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

Este juego consta de dos imagenes donde permite colorear cada una de las
imagenes

Gréfico N° 21: Esquema de disefio de la primera imagen del juego # 3

Colorear

Fondo de pantalla

letla d Botén
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Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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Estructura disefiada de cada imagen una de las imagenes

Grafico N° 22: Esquema de disefio de la segunda imagen del juego # 3

Colorear

Fondo de pantalla

Imagen
2 para
colorear

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

Estructura disefiada de cada imagen una de las imagenes

Gréfico N° 23: Esquema de pantalla del juego # 4

Memoria

Fondo de pantalla
Botdn regresar

Botdn reiniciar |

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
Pantalla de las doce imagenes que contendra el juego de memoria
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Graéfico N° 24: Esquema de pantalla del juego # 5
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Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

Este es el disefio el juego 5 donde permitira jugar aplastado una imagen

Fase de desarrollo

Para realizar el desarrollo de la aplicacion movil se tomé en cuenta los siguientes

parametros:

% Estructurar la informacion y la programacion del juego

¢+ Escoger con qué medios de apoyo vamos a desarrollar la aplicacion
++ Desarrollar una guia para el alumno

¢+ Hacer revisiones formativas

< Ejecutar una prueba de piloto
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Graéfico N° 25: Pantalla del desarrollo de la aplicacién
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Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

Fase de produccion

En esta fase se realizaron las actividades de validacién y verificaciéon de la

aplicacion para comprobar su funcionamiento.

Grafico N° 26: Empaquetado de la aplicacion movil

DIBUJAR PINTAR COLOREAR
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L
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Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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6.7 Modelo operativo

Cuadro N° 15: Modelo Operativo

v" Docentes de educacion inicial
v Estudiantes de educacion inicial

Fases Metas Actividades Recursos Responsable Tiempo
Socializacion Dar a conocer a los estudiantes | Charlas con los docentes de Materiales:
y docentes de la Unidad educacion inicial v' Laptop
Educativa “Luis A Martinez” v' Internet
acerca de la aplicacion movil v Proyector Edilma Pilco 1dia
v Documentos investigados
Humanos:
v Docentes de educacion inicial
v/ Estudiantes de educacién inicial
Capacitacion Capacitar a los docentes de Ensefianza del manejo técnico | Materiales:
educacion inicial sobre correcto | de la aplicacion movil al v' Laptop
uso de esta aplicacion movil docente v' Internet
v Proyector Edilma Pilco 1 dia
v' Manual de usuario
Humanos:
v Docentes de educacion inicial
v Estudiantes de educacién inicial
Ejecucién Ejecutar en una aula de clase las | Aplicar las actividades Materiales:
actividades mdviles creadas mdviles en los estudiantes y v' Guia de actividades
para el desarrollo psicomotriz con una guia en los docentes v' Celular
V' Tablet, Laptop Edilma Pilco 1 dia
v' Internet
Humanos:
v Docentes de educacién inicial
v/ Estudiantes de educacién inicial
Evaluacién Verificar el funcionamiento Desarrollar un informe sobre Materiales:
correspondiente de la aplicacion | la evaluacion a la aplicacion v' Laptop
movil movil Humanos: Edilma Pilco 1 dia

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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6.8 Administracion de la propuesta

Mediante la propuesta del presente proyecto de investigacion se utiliza varios
recursos tanto institucionales, humanos y materiales donde se determina a

continuacion:

Recurso Institucional

+* Unidad Educativa “Luis A Martinez”

Talento Humano

«» Autoridades de la institucion educativa
«» Docentes de educacion inicial
«» Estudiantes de educacion inicial

¢ Investigadora: Edilma Pilco

Recursos de Materiales

s Celular

s Tablet

< Laptop

¢ Proyector

¢ Internet

¢+ Aplicacién movil

++ Manual de usuario
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6.9 Prevision de la evaluacién

Cuadro N° 16: Prevision de la evaluacion

Preguntas Bésicas

Explicacion

¢Qué evaluar?

Funcionamiento de la aplicacion mavil por parte de
los estudiantes de educacién inicial de la Unidad

Educativa “Luis A Martinez”

¢Por qué evaluar?

Para definir la importancia del desarrollo
psicomotriz que se puede presentar en los

estudiantes

¢Para queé evaluar?

Para determinar la efectiva propuesta

¢Con que criterios?

Calidad en el desarrollo de las aplicaciones moviles

¢Indicadores?

Usabilidad, aplicabilidad, navegacion pertinente de

la aplicacion movil

¢Quién evallta?

Investigadora: Edilma Pilco

¢ Cuando evaluar?

Evaluar durante el tiempo previsto durante la

implementacién y ejecucion de la aplicacién

¢ Como evaluar?

Mediante una rubrica de evaluacion de aplicaciones

moviles.

Fuentes de informacion

Autoridades, docentes y estudiantes de la Unidad

Educativa “Luis A Martinez”

¢ Cémo evalua?

Ficha de observacion

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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2. ANEXOS

Anexo N°1: Articulo Técnico - Paper

Aplicaciones moviles para el desarrollo psicomotriz de los nifios
de educacién inicial

Mobile applications for the psychomotor development of children in
early childhood education

Edilma Geoconda Pilco Pillajo
epilco6387@uta.edu.ec
Ing. Javier Salazar Mera

javiers@uta.edu.ec

Universidad Técnica de Ambato
Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacién
Carrera de Docencia en Informatica

RESUMEN

El presente trabajo tiene como base los resultados obtenidos en la investigacion realizada sobre
aplicaciones mdviles y su relacion con el desarrollo psicomotriz de nifios de educacién inicial de la
Unidad Educativa “Luis A. Martinez” del Canton Ambato. El analisis investigativo se desarrolld
en el ambito educativo en los estudiantes de educacién inicial a través de una ficha de observacion.
El uso de las aplicaciones mdviles educativas es muy importante en el desarrollo psicomotriz
porque permite que el alumno pueda interactuar de una manera interactiva y divertida. La
investigacion muestra un enfoque cualitativo y cuantitativo, también se realiza una recoleccion de
informacion, elaboracién de cuadros y el anlisis de la interpretacién de resultados. La propuesta
de estudio ayudara a mejorar el desarrollo psicomotriz en los nifios de educacion inicial.

Palabras claves: Apps, desarrollo psicomotriz, contexto educativo, aprendizaje.

ABSTRACT

The present work is based on the results obtained in the research carried out on mobile
applications and its relationship with the psychomotor development of children of initial education
of the Educational Unit "Luis A. Martinez" of Cantdn Ambato. The investigative analysis was
developed in the educational field in the students of initial education through an observation card.
The use of educational mobile applications is very important in psychomotor development because
it allows the student to interact in an interactive and fun way. The research shows a qualitative and
quantitative approach, as well as gathering information, drawing up tables and analyzing the
interpretation of results. The study proposal will help improve psychomotor development in
children in early childhood education.

Keywords: Apps, psychomotor development, educational context, learning.
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INTRODUCCION

Vargas & Gomez (2013)mencionan que las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC)
abarcan los dispositivos moviles y las aplicaciones tecnoldgicas, se puede decir que estas
herramientas tecnoldgicas en el campo de la educacion facilitan el aprendizaje electronico con
dispositivos maviles.

La tecnologia mdvil se refiere al sistema operativo Android a través de servicios electronicos
como teléfonos mdviles se ha convertido en un instrumento de uso cotidiano.

Caracteristicas de los dispositivos moviles

3

*

Son aparatos pequefios

Tiene una capacidad de procesamiento

Su capacidad permanente o interviniente a una red
Cuenta con una memoria limitada

X3

*

X3

*

3

*

Villalonga, C. (2015), dice que “El modelo de integracién educomunicativa de APPS mdviles para
la ensefianza y aprendizaje”, y los dispositivos mdviles son escenarios virtuales que juegan un
papel clave en el proceso ensefianza aprendizaje se manifiesta que la tecnologia movil es una
metodologia dentro del modelo pedagdgico educativo. Las aplicaciones mdviles permiten prestar
atencion al alumno en su aprendizaje.

En la actualidad en que vivimos es importante el uso de los dispositivos méviles inteligentes, es un
instrumento valioso y Gtil en campo educativo que se encuentra orientado en el aprendizaje como
una estrategia didactica, técnica e interactiva donde el estudiante comprenda su actitud de
aprendizaje de una manera eficaz y autbnoma.

Las aplicaciones moviles en el aula de educacién inicial ayudan a mejorar las habilidades y facilita
su aprendizaje ya que significativo el uso de aplicaciones educativas en la etapa infantil es un
principio fundamental para la motivacion y participacion de los estudiantes es importante que
exista una interaccién de comunicacion entre el profesor y el estudiante atreves de las nuevas
tecnologias. Garcia, M. (2016), menciona en el articulo “Las aplicaciones méviles como una
herramienta para el desarrollo de las destrezas estructurales de la lengua inglesa en educacion
infantil”

En la vida diaria es esencial el aprendizaje movil a través de juegos permite que el usuario conozca
acerca del entorno multimedia mediante un aprendizaje auténomo e interactivo donde el nifio
pueda desarrollar sus capacidades uno de los beneficios a través de los juegos es atraer la atencion
y comprension en el aprendizaje creativo y por descubrimiento. Rico, M. (2016).

Las aplicaciones infantiles se refieren a los juegos interactivos donde el nifio desarrolla su
inteligencia mediante la utilizacién de dispositivos moviles como (smartphone, tablets) ya que la
gran mayoria de los nifios si cuentan con dispositivos mdviles en sus hogares

Es interesante mencionar que las aplicaciones moviles ayudan en el desarrollo psicomotriz
mediante la utilizacion de juegos educativos y dinamicos de una forma interactiva con el fin de
que el estudiante de educacion inicial mejores su desarrollo psicomotriz adecuado.

En el trabajo investigativo se propuso como objetivo general: Determinar la relacion de las
tecnologias multimedia en el desarrollo psicomotriz de los nifios de educacion inicial de la Unidad
Educativa “Luis A. Martinez” del Cantén Ambato. Asi también se enfocé en conseguir el objetivo
especifico que son; Identificar qué tipo de tecnologias multimedia utilizan los nifios, y determinar
una alternativa de solucién al problema encontrado.
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METODO

El proyecto de investigacion se encuentra orientado en dos tipos de enfoques cuantitativo y
cualitativo. Cuantitativo, porque se utilizé una ficha de observacion directamente a los estudiantes
de educacion inicial para poder conseguir datos numéricos y reales, por lo cual se analizara y se
calculara estadisticamente. Cualitativo, porque se analizé e interpreto los resultados obtenidos de
la ficha de observacion para determinar si el estudio es factible o no acerca de las aplicaciones
maviles y su relacion en el desarrollo psicomotriz de los nifios de educacion inicial.

En el trabajo investigativo se realiza dos modalidades de investigacion la de campo y
bibliografica-documental. La investigacion de campo porque se realizé en la “Unidad Educativa
Luis A Martinez”. La investigacion bibliogréfica- documental porque se acudié a fuentes de
investigacion como el internet, archivos de tesis, libros, articulos etc. con el fin de recolectar la
informacién de las variables de investigacion.

En esta investigacién se aplicd tres niveles de investigacién: exploratoria, descriptiva y
explicativa.

Nivel de investigacion exploratoria: Se procedid de forma directa a visitar la institucion educativa
para poder obtener el problema de una forma directa y con la finalidad de proponer una alternativa
de solucion.

Nivel de investigacién descriptiva: Se pudo analizar las diferentes causas y efectos que interviene
en el problema de la escaza utilizacion de la tecnologia multimedia en el desarrollo psicomotriz de
los nifios de educacidn inicial.

Nivel de investigacién explicativa: Mediante el uso de las aplicaciones méviles permitira que el
alumno mejorar el desarrollo psicomotriz en los nifios de educacion inicial de la Unidad Educativa
Luis A Martinez del Canton Ambato.

Para realizar el estudio de investigacion sobre aplicaciones mdviles y su relacion con el desarrollo
psicomotriz de los nifios de educacion inicial de la Unidad Educativa Luis A Martinez del Cantdn
Ambato se aplicé una ficha de observacion a 64 nifios de la institucién educativa.

Cuadro N°1: Poblacién y muestra

Beneficiarios Paralelos Poblacién
Estudiantes Inicial 2 “A” 21
Estudiantes Inicial 2 “B” 21
Estudiantes Inicial 2 “C” 22
Total 64

Fuente: Ficha de observacion
Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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En la investigacién se aplicé con una ficha de observacién que consta de 6 preguntas a 64

estudiantes.

RESULTADO

Preguntal: ;El nifio maneja tecnologia?

Cuadro N° 2: Manejo de la tecnologia por parte del nifio.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 7 11%
A veces 43 67%
Nunca 14 22%
Total 64 100%

Fuente: Ficha de Observacién

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

Grafico N° 2: Manejo acerca de la tecnologia.

Nunca

2% T~

¢El nino maneja tecnologia?

A veces
67%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
Pregunta 2: ¢El nifio muestra un desarrollo psicomotriz adecuado?
Cuadro N° 3: El nifio muestra desarrollo psicomotriz correcto.
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 17 27%
A veces 47 73%
Nunca 0 0%
Total 64 100%

Fuente: Ficha de Observacién

Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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Grafico N° 2: El nifio muestra desarrollo psicomotriz correcto.

¢El nino muestra un desarrollo
psicomotriz adecuado?

Nunca
0%

Siempre
27%

A veces
73%

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).

Cuadro N° 4: Calculo del valor de Chi-cuadrado.

Frecuencia Observada (O) Frecuencia esperada (0 —E)?/E
(E)

43 45 0,09

47 45 0,09

7 12 2,08

17 12 2,08

14 7 7

0 7 7
Chi-cuadrado calculado 18,34

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Edilma Geoconda Pilco (2018).
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DISCUSION

Briz, L. (2015) explica que el uso de los dispositivos maviles y apps son utilizadas por los
estudiantes universitarios y profesionales en la educacion médica, la gran mayoria de los médicos
manejan dispositivos mdviles como un material necesario en el trabajo indican que un 90% de los
médicos si tienen Smartphone vy si aceden al internet para acudir informacién médica, se puede
manifestar que los dispositivos mdviles y la apps son herramientas apoyo beneficiarias que ayudan
en el campo profesional y en el ambito educativo.

Las aplicaciones mdviles educativas son importantes en el aprendizaje significativo, Cruz, R.
(2012), indica que los dispositivos moviles inteligentes tienen capacidad de ejecutar aplicaciones
dificiles, una aplicacion movil permite que el alumno tenga una educacién auténoma y demuestren
interés en nuestros estudiantes y tenga conocimiento en el desarrollo de las habilidades y
adquieran nuevas experiencias innovadoras.

Las aplicaciones moviles no son de uso Unico para la educacién si no también son ocupadas en
diferentes sectores publico y privados, Morales, M. (2015), realiza un trabajo investigativo acerca
de la “Aplicacion movil de realidad aumentada para la promocion turistica de Riobamba” donde
permite acceder informacion destacada sobre los servicios y recursos que ofrece el lugar
turisticos.

En este articulo menciona acerca de las aplicaciones educativas y de los dispositivos moviles, son
recursos valiosos porque ayudan al ser humano en el desarrollo de las inteligencias maltiples en
realidad las nuevas tecnologias nos presionan a educar de un método diferente Campion, S. (2014).

En realidad, se ha ido evolucionando los dispositivos portatiles en el d&mbito académico el
aprendizaje mévil se aplica como un potencial pedag6gico y como una estrategia educativa
innovadoras donde al estudiante ya que hoy en dia permite que el joven pueda recibir clases online
mediante la utilizacion de su teléfono mévil y se considera como un material apropiado.

Medina, 1. (2011), comenta acerca de “Markenting digital multimedia nuevos formatos y
tendencias” tecnologia digital se ha ido avanzado cada vez més, también se utiliza dentro del
markenting como una herramienta interactiva o digital ya que se conoce como una estrategias
innovadora donde permite establecer con nuestro publico o usuario de una forma directa mediante
una publicidad online o redes sociales ofreciendo al cliente acerca del producto brinda la empresa.
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CONCLUSIONES

Los nifios de la Unidad Educativa “Luis A. Martinez” presentan un desarrollo

psicomotriz bajo, la mayoria de ellos necesitan mejorar este aspecto.

En la Unidad Educativa “Luis A. Martinez” maestros emplean tecnologias multimedia
en el proceso ensefianza aprendizaje lo que motiva a los estudiantes; como el caso de

los celulares, la computadora y el Tablet.

Se ha desarrollado una aplicacion mévil para el desarrollo psicomotriz de los alumnos.
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Anexo N°2: Modelo de la Ficha de Observacion

Universidad Técnica de Ambato
Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion
Carrera: Docencia en Informatica y Computaciéon

LA FICHA DE OBSERVACION

Objetivo: Determinar la relacion de las tecnologias multimedia en el desamrollo
psicomotriz de los nifies de educacion inicial de la Unidad Educativa “Luis A.
Martinez” del Cantén Ambato.

Instruccion: Sefior docente sirvase leer detenidamente cada preguntas v marque
con una X en la respuesta que crea conveniente.

Preguntas:

1.- El estudiante utiliza:

Computadora ( ) Tablet( ) Celular( ) Nada( )

2.- (El nifio maneja tecnologia?

Stempre () Aveces( ) Nunca{ )

3.- (El nifio se siente motivado con el uso de tecnologia en sus clases?
Siempre () Aveces( ) Nunca( )

4.- (El nifio muestra un desarrollo psicomotriz adecuado?

Stempre ( ) Aveces( ) Nunca( )

5.- (El nifio demuestra movimientos corporales adecuados?

Siempre () Aveces( ) Nunca( )

6.- (El nitio reconoce el entorno de trabajo?

Siempre { ) Aveces( ) Nunca( )

Gracias por su colaboracion!!!
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Anexo N° 3: Validacion de la Encuesta

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE DOCENCIA EN INFORMATICA
UNIDAD DE TITULACION

Insumos para validacion del instrumento de investigacion

Tema:

LA TECNOLOGIA MULTIMEDIA ¥ 5U RELACION COM EL DESARROLLO PSICOMOTRIZ DE
NIMOS DE EDUCACION INICIAL DE LA UNIDAD EDUCATIVA LUIS A MARTINEZ™ DEL CANTON

AMBATO".

Objetivos:

Genarsl
+ Detarminar la relacion de las tecnologias multimadia en 2l desamollo psicomotriz de los ninos

de educacion inicial de la Unidad Edueativa “Luis A. Martinez™ del Cantén Ambate.

Especificos
+ Conocer las carsctenisticas gue presentan los nifos de educacion inicizl en 2l desarmollc
psicomotrz.

»  ldentificar qué tipo de tecnologias multimedia utilizan los nifios.

» Determinar una alternativa de sclucion 3l problema encontrade.

Operacionalizacion:

Yariable independients: tecnologia multimadia

Conceptualzscion Limensiones [ndicador

Es aquelz que combina &l uso | )., Frecuencia utilizacion de los
de archives, como imagenss,

videos, animaciones, vooes, recursos tecnoligicos
musica ¥ fextos, su uso de las

nusvas tecnologias &5

importante en | aceptacion | Imagenes, videos, animaciones, | Nimero de veces que utilizan
entre los wsuarios debido 3 la

: = vooEs, musica, v textos. 25105 NSCUrsos
intersctividsd gue  produce Y
mediantz |3 utilizacion  de
recursos de calidad.
Interactividad |Jsuario
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE DOCENCIA EN INFORMATICA
UNIDAD DE TITULACION

Variable dependiente: Desarrollo psicomotriz

Conceptualizacion Dimensiones Indicador

Expresion corporal
Se refiere al movimiento
corporal, constituye un aspecto
evolutivo del ser humano, que Habilidades
no solo se produce por el mero
hecho de crecer, sino bajo la
influencia del entorno.

Movimiento corporal Creatividad

Aspecto evolutivo Desarrollo Cognitivo

Influencia del entorno Aprendizaje

Tabla para validacion de ficha de observacion

Preguntas / items c AspeRctos L Observaciones
1.- El estudiante utiliza:
Computadora Tablet( ) Celular( ) .

() 5 1g |5
2.- ¢ El niflo maneja tecnologia?

Poco () Mucho () Nada( ) 5 |2
3.- ¢ El nifio se siente motivado con el uso de tecnologia en
sus clases? -

Poco () Mucho () Nada( ) 5 |3 7
4.-  El nifio muestra un desarrollo psicomotriz adecuado? g &

Poco () Mucho () Nada( ) 5 |°
5.- ¢ El nifio demuestra movimientos corporales adecuados? 5

Poco () Mucho () Nada( ) g | D
6.- ¢ El nifio reconoce el entorno de trabajo? 5 B

Poco () Mucho () Nada( ) =,
Valore los Aspectos con nimeros de 1 a 5, C = Correspondencia, de los objetivos con las variables y los indicadores
siendo 1 No aceptable y 5 Aceptable R = Relevancia, importancia de las preguntas respecto del estudio

L = Lenguaje, claridad en la redaccion de las preguntas

6 /A / 203
Fecha de Validacion
Nombre: 5 Cédula: Celular:
Ine. Javiee Salazar \8 062335 3 AR 3¢653D

Titulo/Especialidad:

[\\Q TCLC\'\;X\D\,\QS A \‘5 l‘\jb(“\éh\;é“ 7 MUWW\@Q ’EAUQA—&\\/&

Validador

Institucion en que labora: Funcién que desempena:

Univaxsidasl Tdanica c‘\ < Avnbél‘% DNocarle
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

ey S
§ % FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
%, 5 CARRERA DE DOCENCIA EN INFORMATICA
o UNIDAD DE TITULACION
Variable dependiente: Desarrollo psicomotriz
Conceptualizaciéon Dimensiones Indicador
Expresion corporal
Se refiere al movimiento — ;e
corporal, constituye un aspecto Movimiento corporal Creatividad
evolutivo del ser humano, que Habilidades

no solo se produce por el mero
hecho de crecer, sino bajo la

% . iv
influencia del entorno. Aspecto evolutivo

Influencia del entorno

Desarrollo Cognitivo

Aprendizaje

Tabla para validacion de ficha de observacion

Aspectos

Preguntas / items

Cc

Observaciones

1.- El estudiante utiliza:

Computadora( ) Tablet( ) Celular( )

2.- ¢ El nifio maneja tecnologia?
Poco () Mucho () Nada( )

3.- ¢ El nifio se siente motivado con el uso de tecnologia en
sus clases?
Poco( ) Mucho () Nada( )

4.- ; El nifio muestra un desarrollo psicomotriz adecuado?
Poco( ) Mucho () Nada( )

5.- ¢ El nifio demuestra movimientos corporales adecuados?
Poco( ) Mucho () Nada( )

6.- ¢ El nifio reconoce el entorno de trabajo?
Poco () Mucho () Nada( )

N LS S W (S K N

Q{Q\J‘\th

Valore los Aspectos con numeros de 1 a 5,
siendo 1 No aceptable y 5 Aceptable

C = Correspondencia, de los objetivos con las variables y los indicadores
R = Relevancia, importancia de las preguntas respecto del estudio
L = Lenguaje, claridad en la redaccién de las preguntas

6//2/20//7

Fecha de Validacion

Nomb Cédula:

Zz//ﬂz AR AP

4802¢ 2005 2

Celular:

0984Z gr7Zo=

TitulolEspecialidaeEj =
Irq Nl ,/“é&,Mn

Validador

Cu @.1@4
ot

gl o5 L A«O/ufrnaﬁ,’.:

Institucion en que labora:

U TA

Funcion que desempenia:

QD en -
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Anexo N° 4: Reporte de Urkund

(URKUND

Urkund Analysis Result

Analysed Document: TESIS PILCO EDILMA.docx (D63167992)
Submitted: 1/29/2020 10:22:00 PM

Submitted By: javiers@uta.edu.ec

Significance: 0%

Sources included in the report:

Instances where selected sources appear:

0
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Anexo N° 5: Manual de Usuario
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MANUAL DE USUARIO

APLICACION MOVIL:

“JUGUEMOS JUNTOS”

EDILMA PILCO
2018




INTRODUCCION

JUGUEMOS JUNTOS es una aplicacion mdvil creada para el desarrollo
psicomotriz de los nifios de educacién inicial ayudandolos a ser capaz de controlar

mejor sus movimientos e impulsos emocionales, asi como una mejor adaptacion al
medio social, familiar y escolar.
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MANUAL DE USUARIO
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Instalacion

Seleccionamos la aplicacion a instalar y posteriormente aparecera la ficha técnica

de la aplicacion y los permisos para instalarla en nuestro dispositivo.

< Q H

Mis archivos » Descargas

APPCHILDS.apk
De: ai2.appinventor.mit.edu
. 1:07 a. m. 8.22 MB

MATRIZ PERFILE...ENTES (11).xIsx
De: prod8-files.acompli.net
2jun. 9:18 p. m. 16.63 KB

cd6b795a512a..d09a4b92e0.jpg
De: i.pinimg.com
30 may. 11:40 p. m. 64.10 KB

Golden-Gate-400x711.jpg

De: andro4all-com.cdn.ampproject.org
25may. 2:12 p. m. 51.84 KB

Pantalla N°1: Aplicacion

Proceso de instalacion:

[ ] leer el contenido de tu tarjeta SD
Modificar o eliminar contenido de la
tarjeta de memoria.

Instalando...

CANCELAR | INSTALAR I|

Pantalla N°2: Ficha de instalacion
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Finalmente, aparecera la siguiente interface mostrandonos que la aplicacion ha

sido instalada correctamente.

Se instald la aplicacién.

FINALIZADO  ABRIR

Pantalla N°3: Instalacion finalizada

Una vez instalada la aplicacion la tendremos disponible en el menu de inicio de

nuestro dispositivo.

~ B 9 &8
Messenger Samsung Instagram Movilmatico
Themes

e "W

Street View Traductor Agenda Duolingo
Escolar

e @ @ ~

HBO GO ® Reminder TeamViewer Adobe Acrobaf]

x> @ o @

Outlook Disefio Bodyweight Game Ap I ICaC | 0 n

Launcher instalada
o B

Play Juegos  LightningQR  Menu Claro MIT AI2
Companion

@

-
[+ -
=1 L
Scanner App  APPCHILDS

APPCHILDS

Pantalla N°4: Aplicacién instalada

Instalada la aplicacién podemos empezar a utilizarla.
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Menu Inicio

La aplicacion tiene un menud de inicio que esta establecido con una caratula

Opiad Coaivs %o . ot

Pantalla N°5: Men( Inicio

Menu Principal

La aplicacion cuenta con un menu principal en cual dispone de las siguientes

e Puzzle {1
e Dibujar .

e Colorear :Ll

e Memoria H

‘ Ap I aSta DIBUJAR PINTAR COLOREAR

MEMORIA

Pantalla N°6: Menu Principal

Cada uno de estos juegos cumplen con un objetivo especifico, como, por ejemplo:
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Puzzle: permite desarrollar capacidades y aumentar habilidades como la
creatividad, la coordinacion, la motricidad y lateralidad, gracias a que obligan al

cerebro a trabajar con ambos hemisferios.

Dibujar y colorear: a través del dibujo pueden comprender mejor el mundo que
les rodea, ademas que permite mejorar sus habilidades motoras, fomenta la
autoestima, desarrolla el pensamiento abstracto y la inteligencia emocional,

mejora el aprendizaje y estimula el autocontrol y la concentracion.

Memoria: ayuda a ejercitar el cerebro en forma saludable, mejora la
concentracion y potencia las habilidades cognitivas, ademés, aumenta la
funcionalidad del cerebro, entrena la memoria visual y aumenta la memoria a
corto plazo, un mayor enfoque y concentracion también forman parte de algunos
de los beneficios de realizar este tipo de actividades. Finalmente, jugar juegos de

memoria contra el reloj (por tiempo) nos obliga a pensar mas rapido.

Aplasta hormigas: permite desarrollar en los alumnos la motricidad fina a través e

actividades de juego, con el fin de prepararlos para la lecto-escritura.

PUZZLE

Escoge un rompecabezas
En el mend PUZZLE encontramos las siguientes opciones:
e Puzzlel
e Puzzle 2

El usuario puede seleccionar el puzzle que desee armar.

PUZZLE -

Pantalla N°7: Men( PUZZLE
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Al seleccionar cualquier de las dos opciones se podra empezar armar el puzzle
escogido.

Puzzle Puzzle

429 ® You 1:13 1235 @ You 017
16 Me gusta & Me gusta

Jugado: 10 | Jugado: 5 | Creado:

Creado: 2 jun. 2018 2 jun. 2018

Etiquetas: Etiquetas:

R L

S

a‘ﬁi
L

Reset - % Reset

Pantalla N°8: PUZZLES

En cada interface, podemos encontrar el boton RESET, para reiniciar el juego.
Ademas, se muestra una imagen en la parte inferior del puzzle, la cual muestra

coémo debe quedar armado el mismo.

DIBUJAR

En esta opcion el nifio podra realizar cualquier clase de dibujo, haciendo uso de
las yemas de sus dedos, ya que la aplicacion mavil al ser tactil permite desarrollar
sus destrezas motrices.

Para ello dispone de diversos colores con los que puede realizar sus dibujos.
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Dibujar

Paleta de colores

Espacio
de dibujo

Pantalla N°9: Ment DIBUJAR

COLOREAR

En esta opcidn el nifio podra colorear dibujos, haciendo uso de las yemas de sus
dedos, para ello dispone de una paleta de colores con los que puede colorear los
dibujos, la aplicacion presenta dos opciones de dibujos que puede escoger para
colorearlos.

Colorear i Colorear

Paleta de
colores

Escoge un dibujo

OPCION

Pantalla N°10: Menti COLOREAR
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MEMORIA

En esta opcion el nifio podrd realizar un juego de memoria recordando los
diversos objetos que aparezcan y recordando su ubicacién para encontrar sus

respetivas parejas hasta completar el nivel.

Memorama

PANEL DE
OBJETOS

Pantalla N°11: Meni MEMORIA

APLASTA HORMIGAS

En esta opcion el nifio podra realizar un juego de atencion y rapidez, el cual se
fundamenta en aplastar cada una de las hormigas que vayan apareciendo en la
pantalla sin dejar que lleguen al extremo superior ya que de permitirlo ira

perdiendo vidas y el juego finalizara.
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Aplasta Hormigas

Aplasta Hormigas

VIDAS Y
PUNTOS

ESPACIO DE
JUEGO
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