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RESUMEN. 

  

Este trabajo de investigación es una propuesta científica y tecnológica, que busca 

no solo solucionar un problema, en la educación moderna de la enseñanza en el 

área de ciencias naturales, sino que también busca incorporar el aprendizaje móvil 

a una corriente didáctica, tomado como fuerza la aplicación de las Tics en la 

nueva era tecnológica, aunque aún existe resistencia para que se utilice 

correctamente este dispositivo móvil dentro de la sala de clase, la noble virtud en 

la consecución de este trabajo y la experiencia me demuestra que diariamente si lo 

motivamos a los niños y las niñas, ellos expondrán sus conocimientos en esta área 

digital que en muchas de las veces debe de ser netamente empíricos y relajante 

para ellos utilizar la tecnología de manera idónea y espontanea en un teléfono o 

tablets.  

 

 Los juegos educativos son una técnica participativa de la enseñanza que va 

encaminada a desarrollar métodos de dirección y de una buena conducta de la 

misma manera estimulan la disciplina con un determinado nivel de decisión y 

autodeterminación reforzando el aprendizaje, es preciso reconocer que la 

implementación de esta metodología motivara constantemente para que el niño 

refuerce el conocimiento en la asignatura de ciencias naturales, brindado así más 

seguridad en su formación escolar. 

 

 La creación de juegos educativos para dispositivos móviles ya sean tablets, 

ordenadores o celulares, son parte de lo que comúnmente llamamos herramientas 

tecnológicas, donde nos brindan un aporte significativo para el proceso de 

enseñanza- aprendizaje elementos importantes y bases fundamentales en la 

educación, conduciendo a los niños paso a paso generando muchas expectativas 

en  la adquisición de nuevos conocimientos partiendo de la experiencia y por ende 

permitiendo crear sus propios criterios. 

 

Con el estudio y la implementación de esta plataforma que no necesita de internet 

estamos logrando vencer un sinnúmero de barreras sociales que se han venido 
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dando en nuestra comunidad educativa que día a día pugna por recibir una 

educación optima y de calidad, y es en la niñez donde debemos de poner especial 

énfasis para que nuestro futuros profesionales sepan aprovechar al máximo las 

herramientas tecnológicas desde muy temprana edad. 

 

   Este juego educativo permitirá al niño mejorar su comprensión e inserción en el 

campo de la enseñanza, logrando que exista una forma más fácil e interactiva 

motivando al deseo de aprender, una técnica innovadora en el aprendizaje, 

dejando a un lado las obsoletas maneras de impartir y fortalecer conocimiento de 

los párvulos en el nivel de inicial, en donde en la mayoría de los casos 

necesitamos enseñarles lo que va a servir a lo largo de su vida. 

 

Mediante la ejecución y las pruebas de ensayos de este prototipo de juego digital 

se logró en cada uno de los niños tener una mayor concentración y motivación, la 

cual se veía reflejada en la visualización de las imágenes del juego y en la 

versatilidad de sus colores empleados con el fin de generar confianza y fluidez en 

el desarrollo de las destrezas y habilidades del párvulo, esto se introdujo con el 

único fin de seguir fortificando el crecimiento y  las capacidades innatas de los 

niños refuerce el conocimiento en la asignatura de ciencias naturales, brindado así 

más seguridad en su formación escolar. 

 

. 

 

Palabras claves: Juego digital, herramientas tecnológicas, enseñanza, 

aprendizaje, concentración, motivación, visualización, destrezas, habilidades, 

dispositivos móviles. 
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ABSTRACT. 

 

This inquiry is an interactive and educational proposal, which seeks not only to 

solve a drawback emerged in learning the current education in the subject of 

natural sciences, also aims to annex the digital learning, asserting itself in some 

fundamental pillars of education as application of ICT in the globalized society of 

today's pedagogy, and although there is still resistance to a mobile device within a 

classroom of use, the constant practice of interactive games in achieving this 

project showed me that if a child is sufficiently stimulates or this girl to apply 

their knowledge in the digital area, which in many times must be purely empirical 

and relaxing for them to use technology ideal and spontaneously on a phone or 

tablets. 

 

 Educational games are a participatory technique of teaching that is aimed at 

developing methods of leadership and good behavior in the same way encourage 

discipline with a certain level of decision and determination to strengthen 

learning, we must recognize that the implementation of this methodology 

constantly motivate the child to strengthen knowledge on the subject of natural 

science, and provided more security in their education. 

 

 Creating educational games for mobile devices and are tablets, computers or 

mobile phones, are part of what is commonly called technological tools, where we 

provide a significant contribution to the teaching-learning process important 

elements and fundamentals in education, leading to children Bypass the barriers of 

educational expectations of the future, in the acquisition of new foundations based 

on technical strengthening of science and experience allowing you to design your 

own fundamentals in technology. 

 

With the study and implementation of this platform that does not need internet we 

are making to overcome countless social barriers that have been taking place in 

our educational community who daily struggle to get optimum quality education, 
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and is in childhood where we put special emphasis for our future professionals 

know make the most of the technological tools at an early age. 

 

   This educational game will allow the child to improve their understanding and 

integration in the field of education, ensuring that there is an easier and interactive 

way motivating the desire to learn, an innovative technique in learning, leaving 

aside the obsolete ways of teaching and strengthen knowledge of preschool 

children in the initial level, where in most cases need to teach them what will 

serve throughout his life. 

 

By running and testing testing this prototype digital game was achieved in each of 

the children have a higher concentration and motivation, which was reflected in 

the display of images of the game and the versatility of colors used in order to 

build confidence and fluency in developing the skills and abilities of párvulo, this 

I introduced with the sole purpose to continue fortifying the growth and innate 

capacities of children strengthen knowledge on the subject of natural science, 

provided well more security in their schooling. 

 

. 

These keywords: digital game, technology tools, teaching, learning, mobile 

devices 
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  INTRODUCCIÓN.  

          El proceso de esta investigación tecnológica, fue el resultado de un trabajo 

arduo y minucioso aplicando las encuestas específicas en el total del avance 

tecnológico y erudito en el comienzo epistemológicas de la enseñanza. Es por eso 

que en la adquisición de esta tesis, la cual está integrada por tres secciones, los 

mismos que están completados  de forma prudente, lo que le facilitara al lector 

acceder y comprender la información que está adentro de la misma, mi 

desinteresado propósito es ofrecer un documento que sobresalió de la praxis 

educativa, pero con el avanzar diario este proceso explorativo se convirtió en 

documento  hipotético efectivo con una visión tecnológica en el desarrollo de los 

juegos educativo digitales.   

 

En este proyecto se relaciona con nuestra formación como futuros docentes en el 

Área de Informática, lo cual hemos utilizado citas bibliográficas y a su vez 

métodos y técnicas que facilitan la realización de esta propuesta tecnológica, y en 

sentido muy bien estructurado cada capítulo se describe de la siguiente manera: 

 

       Capitulo l, en el cual constan el diagnostico de necesidades y exigencia que se 

sujetan al ámbito de la aplicación: Breve reseña del contexto y hecho de 

tendencias,  instauración de requerimientos, argumento del requerimiento a 

satisfacer además pacta específicamente de las porciones introductorias de el 

objeto de estudio científico, en el cual se proyecta el problema y se desarrollan los 

debidos objetivos con la finalidad de buscar la partida de los conceptos teóricos, el 

margen de las practicas que se han formado y planteado, asimismo es la fuente de 

inicio del conjunto en el proceso investigativo, en este capítulo también se integra 

las herramientas elementales que posee el disertador con el de discernir de forma 

imparcial el progreso de esta tesis. 

 

      Capitulo ll contempla todo lo relacionado al desarrollo del prototipo, 

comprende la definición del prototipo tecnológico, fundamentación teórica, 

objetivos, diseño, ejecución y ensamblaje del prototipo, además se describe 

minuciosamente la organización del trabajo de investigación, se aclara de manera 

específica cual es el área de ejecución del proyecto, también especifica los pasos 
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de creación de la App, en esta parte se incrementó el estudio  meticuloso de la 

información esencial requerida que permitió a las autoras visualizar los objetivos 

del concurrente estudio y desarrollarlo de manera segura, con el fin de lograr la 

consecución de la propuesta sugerida más adelante en este misma investigación.   

 

                 En el Capítulo III  presentamos todo lo referente a la evaluación del 

prototipo como es plan de evaluación, resultados de la evaluación, conclusiones, 

recomendaciones. Este trabajo investigativo lo hemos realizado con el objetivo de 

ayudar en el proceso de enseñanza- aprendizaje del párvulo, tomando como meta 

principal su desarrollo cognitivo y por ende su autoaprendizaje motivándolo a la 

captación de conocimientos y como estos pueden cambiar una realidad dentro de 

los centro de desarrollo infantil, para dejar constancia como desde muy temprana 

edad se les enseñaría a utilizar correctamente el desarrollo tecnológico puesto que 

el dominio llegaría a las puertas de sus hogares e iría con los pequeños hasta 

donde se encaminen de manera libre y que puedan acceder a sus estudios de 

manera natural, vinculándolo dentro del crecimiento en el ámbito educativo 

formativo. 

 

Bajo esta razón fundamental mi investigación está elaborada con el neutral interés 

de aportar con el mejoramiento pedagógico de los niños y niñas, apropiándose de 

los contenido primordiales, con el fin de ayudar para que alcance  su 

autoaprendizaje y el mejorar las destreza innatas y la concentración que cada 

párvulo debe de desarrollar para convertirse en un ser humano muy útil para su 

comunidad. 

 

            Es importante describir que con el desarrollo de los videojuegos como 

herramienta educativa se distinguirá gráficos muy asombrosos que llamaran 

mucho la atención de los párvulos, haciendo que de esta manera sea muy 

interesante y agradable el cual permitirá la compatibilidad con otros dispositivos 

móviles, desarrollados con un tecnología de punta que le servirá para incorporarse 

a los nuevos cambios científicos y educativos de nuestra era, al niño lo vinculara 

con el mejoramiento de la psimotricidad fina y gruesa perfeccionando sus 

destrezas y cualidades que necesitara para sobrevivir en la actual era digital. 
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CAPITULO I.  

DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS 

 

1.1 Ámbito de Aplicación: descripción del contexto y hechos de interés 

 

La indagación efectuada podrá ser aprovechada en primera petición en los niños 

y niñas de la sala de ingeniosos del centro de desarrollo infantil Mi Sendero, por ende 

luego que se evidencie las ventajas de esta aplicación en teléfono móviles, se 

garantizara la aplicación a cada párvulo y docente parvularia que lo desee, entrelazando 

el conocimiento y el refuerzo metodológico de las ciencias naturales el cual permanece 

al alcance de sus manos de manera oportuna y segura estimulando el desarrollo mental 

de los niños y niñas, logrando de esta manera que sea muy beneficioso, con un rápido 

acceso a los temas elementales y básicos útiles en la preparación de su enseñanza de las 

ciencias de la vida. 

 

1.1.1 Planteamiento del Problema. 

 

 En pleno siglo XXl los dispositivos móviles y tablets se están volviendo tan 

esenciales para la vida diaria, es muy común ver y distinguir  en los niños el fácil 

manejo de muchas aplicaciones o programas y aunque lo vemos como un medio de 

comunicación como no llevarlo a otra utilización como lo es en el área de la enseñanza 

y el aprendizaje contribuyendo al desarrollo fundamental del conocimiento, 

incorporando a su entorno de aprendizaje dispositivos interactivos con los que ellos ya 

están familiarizados lo que van servir para mejorar sus destrezas y sus habilidades 

innatas. 

           En este proyecto se promueve desarrollar tanto el aprendizaje como los juegos, 

la combinación de ellas nos brinda el aporte de generar nuevas vías de aprendizaje 

dinámico e interactivo, estimulando la interactividad en los niños en un entorno virtual 

mejorando la actividad educativa e influyendo en el aprendizaje integral de los niños. 

 En el Centro de desarrollo infantil “Mi sendero”, se observó algunas falencias 

dentro del salón de clase puesto que las tías recreadoras no utilizan las Tics 

habitualmente al impartir las distintas asignaturas que los niños deben ser estimulados 
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para su aprendizaje. Es por ello que se plantea la inserción de una herramienta 

tecnológica didáctica, donde despierte el interés por aprender y ayude a la construcción 

de aprendizajes significativos en los niños que integran este centro de desarrollo 

infantil. 

 

Hay que reconocer que dentro de la formación didáctica a la que se ha forzado 

en el último periodo a nuestro sistema educativo, les permite un vínculo armónico y 

cariñoso entre  las parvularias y los niños, permitiendo que estén más cerca a los medios 

tecnológico y sus aplicaciones, provocando así estimular un sinnúmeros de procesos 

instructivos que han acabado con las brechas entre los distintos estatus comunitarios, 

que se han venido presentando en nuestra sociedad, ocasionando un espacioso deterioro 

cultural entre la clase baja y la clase alta, por el insólito caso que la clase baja padecen 

de recursos económicos y los otros disfrutan de otros privilegios en la sociedad. 

 

En nuestra comunidad machaleña, la enseñanza ha sufrido profundamente la 

alteración en los cambios de tácticas formativas como se ha tratado anteriormente, es 

auténtico reconocer que en nuestra urbe hay una progresión muy variada de redes 

tecnológicas y programas interactivos que nos proporcione a varios consumidores 

acceder de manera más rápida y eficaz y en la totalidad de los casos a precios muy 

elevados el internet y con un servicio no muy conforme, sin ningún bloqueo  a través de 

la utilización de la tecnología se ha masificado entre los niños y adolescentes que 

aprendan autoeducándose e incluso muchos profesionales en ciencias se han 

aproximado al uso de la tecnología, ya que en forma determinante no es un lujo sino 

más bien una exigencia primordial  del ser humano, lo que a la postre se ve reflejado en 

el uso adecuado en niños con conocimientos avanzados, sembrándoles desde muy 

temprana a edad aprovechar las herramientas intelectuales, lo que obliga a docentes y 

demás profesionales involucrados en la educación a mantenerse constantemente 

informados y actualizados de las nuevas herramientas vinculadas con los juegos 

digitales y el aprendizajes de los educandos. 
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Por tal razón se ha planteado en el presente tema de investigación “JUEGOS 

EDUCATIVOS PARA DISPOSITIVOS MÓVILES DIRIGIDOS A NIÑOS DE 3 

A 5 AÑOS”.  En tal virtud se examina que este asunto no se lo ha venido investigando 

y no se ha desarrollado en gran medida y nos va a servir como un referente elemental 

para trabajos de este tipo de investigación dentro del campo integral formativo 

educativo en los niños de la comunidad machaleña. 

 

1.1.2 Localización del Problema  Objeto de Estudio. 

 

CENTRO DE DESARROLLO INFANTIL “Mi SENDERO” es un centro de 

desarrollo particular que cuenta con 165 niños una población párvul@s idóneos. El 

lugar es el siguiente: 

 JURISDICCIÓN: EL ORO 

 REGIÓN: MACHALA 

 Código AMIE: 07H00002 

 Zona: 07 

 Distrito: 07D02 

 Circuito: 07D02C12_15_21 

 Dirección: GUSTAVO FEBRES CORDERO Y CIRCUVALACION NOR-

ESTE 

 Directivo: LIC. NORMA MUNOZ BALCÁZAR 

 Teléfono: 2981827 – 094912956 

 Correo electrónico: cdimisendero@yahoo.es 

La búsqueda se concentra en los párvulos y en las educadoras parvularias de la 

sala de ingeniosos del centro de desarrollo infantil  “Mi Sendero” de la ciudad de 

Machala. 

 

1.1.3 Problema central. 

 

 ¿De qué manera ayudan las practicas portátiles conforme a los principios 

didácticos en la instrucción de la enseñanza  mediante la aplicación de la 

asignatura de ciencias naturales en las niños y niñas de la sala de ingeniosos 

del centro de desarrollo infantil Mi Sendero, con la finalidad de modernizar 
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los conocimientos vinculados a los juegos educativos y a generar espacios 

tecnológicos accesibles para el desarrollo intelectual de los párvulos de este 

centro formativo? 

 

1.1.4 Problemas complementarios.  

 

1. ¿Están facultados las docentes parvularias para laborar con juegos educativos 

móviles, con la finalidad de estimular la transformación de la enseñanza y el  

aprendizaje de la asignatura de ciencias naturales? 

 

2. ¿Qué singularidad debe tener una aplicación móvil para ser estimada como un 

instrumento educativo idóneo para trasmitir el conocimiento y que genere gran 

interés por el estudio de las ciencias naturales en las y los niños de la sala de 

ingeniosos del centro de desarrollo infantil Mi Sendero de la ciudad de 

Machala? 

 

3. ¿La destreza o curiosidad de los párvulos, estará preparada para asumir con 

responsabilidad el uso de un teléfono móvil o tablets en la sala de párvulos con 

la única intención de producir una amplitud virtual de formación en la disciplina 

de ciencias naturales? 

1.1.5 Objetivos de Investigación. 

1.1.5.1 Objetivo General 

 

 Crear una plataforma Móvil, que faculte al infante tener acercamiento a la 

asignatura de ciencias naturales, a través de la implementación de un juego 

educativo en niños de 3 a 5 años para examinar en la insistencia del rendimiento 

de las destrezas cognitivas alcanzadas por los infantes del sitio de enseñanza 

inicial Mi Sendero. 

 

1.1.5.2 Objetivos Específicos 

 

 Impulsar el acercamiento parvulario a los nuevos conocimientos, 

prácticos y teóricos, mediante la implementación del uso de las TICs 
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en el momento que ellas deseen, para identificar una aplicación o 

juego móvil que mejore la enseñanza de las ciencias naturales. 

 Adaptar a través de un proyecto piloto una App avanzada 

básicamente en juegos educativos a través de una aplicación móvil 

para teléfonos tipo Inteligente y tablets para el área de ciencias 

naturales, en las niñas y  niños de la sala de ingeniosos del centro de 

desarrollo infantil Mi Sendero de la ciudad de Machala. 

 

 Determinar cómo incide una aplicación móvil educativa en el 

aprendizaje de destrezas y habilidades innatas en las niñas y niños del 

centro de desarrollo infantil Mi Sendero. 

 

1.1.6 Población y muestra 

 

 La integridad de esta exploración está integrada por las parvularias y los infantes 

de la sala de curiosos e ingeniosos del centro de desarrollo infantil  “Mi sendero” 

1.1.7    Identificación y descripción de las unidades de investigación. 

En el suceso de esta tarea las unidades de investigación son las siguientes: 

 

Tabla1 

Unidades de Investigación 

CENTRO DE DESARROLLO INFANTIL  “MI 

SENDERO” 

POBLAMIENTO N.- 

Discípulos 28 

Educadoras parvularias 2 

   

 

1.1.8   Estimación del tamaño y distribución de la muestra. 

 

La dimensión de la integridad  nos proporciona  que la práctica de un enunciado 

nos refleje la capacidad de un modelo ejemplar, por ende se efectuó una participación 

habitual al conjunto de niños y niñas, trasformado a nuestro universo estudiado al 

Fuente: Tabla 1 
Realizado: Autora 
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mismo tiempo a toda una población que se logra una participación total de la sala 

educativa. 

1.1.9 Características de la investigación  

El vigente esfuerzo se regentara por los propios principios eruditos del  modelo 

histórico, fundamentado con la metodología del Mobile learning. 

(Pinedo, 2016) 

 

“Su innovación tecnológica ha permitido que los especialistas visualicen y 

desarrollen paulatinamente sus potencialidades como valiosos recursos para la 

difusión de conocimientos, la educación y capacitación. Gracias a ello se han 

emprendido, entre otras actividades, campañas de salud pública, 

empoderamiento ciudadano o protección del medio ambiente e inclusive diseñado 

aplicaciones para su uso en experiencias de educación superior.”  

 

La alteración científica que se han creado resultados de la finalización del periodo 

tecnológico intervienen decididamente en todo nuestro entorno sociocultural, 

logrando contribuir  en la manera que tenemos de comunicarnos con los demás, 

estas circunstancias se presentan en nuestra elegancia diaria, en nuestro periodo 

de descanso, en el rendimiento, en la manera de instruirse y de prepararnos para 

mejorar nuestra calidad de vida. 

Por ende nos beneficiamos enormemente de los procesadores ensamblados al 

internet, pero en los tiempos actuales las primicias técnicas penetran 

constantemente en nuestro propio entorno, en forma determinada hablamos de los 

teléfonos táctiles y aparatos digitales. En lo cual aquellos instrumentos se han 

presentado en cada uno de nuestros hogares, en los tiempos libres que no están 

vinculados a las labores formativas, entonces es imprescindible disponer que estos 

instrumentos nuevos o innovados de tecnología alcancen a contribuir fascinantes 

desempeños en el aprendizaje constructivo del infante. ¿No obstante que me 

permiten estos innovados instrumentos en el entorno formativo? En mi opinión 

expresaría que con la aplicación de estos aparatos táctiles estamos destrozando y 

apartando obsoletas  técnicas de aprendizaje. Bajo este fundamento disfrutamos 
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de una comunicación ágil y eficaz en el sitio donde se produce los fenómenos que 

sirven en la enseñanza individualizada e integral del ser humano. 

1.1.9.1   Enfoque de la investigación. 

 

La presente investigación conlleva la aplicación del método histórico, por todo lo 

relevante a la cronología de las herramientas tecnológicas de los cambios, avances e 

inclusión en la educación regentado por la metodología del Mobile learning. Además el 

hipotético deductivo, porque parte desde el planteamiento de suposiciones y las 

comprobaciones justificadas en el trascurso de la investigación. Y por último el método 

dialectico al estudiar todos los fenómenos de la realidad orientados por el objeto de 

estudio. 

En la necesidad de este punto se puede aclarar que la investigación es un proceso 

lógico sistemático que requiere un profundo estudio bibliográfico primeramente, para 

que se relacione y se extraiga a los referente teórico de mayor renombre con la finalidad 

de dar un carácter autentico y científico al estudio, estableciendo teorías que se 

fundamentan a la satisfacción de la duda proyectada. En la delimitación explicativa se 

centra en un gran reportaje, puesto que para poder alcanzar la investigación donde se 

efectuó la investigación, se ejecutaron formalidades y lineamientos permitidos dentro de 

la institución, que fueran semejante al normal cumplimiento del actuar diariamente de 

esta.  

 

Es preciso reconocer que esta indagación fue más que nada una exploración en 

el campo teórico, la misma que en efecto para la adquisición de los antecedentes finales, 

me aprobaron que se demuestren datos reales que se efectuó y sintetizo en la 

perseverancia de las debidas encuestas aplicadas  a las parvularias y guía de 

observación, lo nos permitió de manera idónea y asertiva vincularnos más al objeto de 

estudio planteado en la investigación. 

 

1.1.9.2 Nivel o Alcance de la investigación. 

 

Es indiscutible reconocer que se realizó una actuación oportuna y ordenada, por 

lo tanto para tal determinación se elaboró una proposición descriptiva, en la que se 
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caracteriza el objeto de estudio, la parte fundamental histórica y su influencias en los 

debidos entornos educativos y laborales para brindar las explicaciones necesarias que se 

relacionen con el objeto investigado, por ende en esencia de la investigación era 

imprescindible hacer por todas sus particularidades en qué grado a su forma de surgir en 

el objeto de estudio, Por lo que el nivel investigativo tiene sus lineamientos en lo 

descriptivo, aclaratorio, supervisor y propositivo dentro de la indagación previa.  

 

Con este proyecto se pretende conocer si la aplicación de juegos educativos para 

dispositivos móviles en la asignatura de ciencias naturales es o no provechoso para el 

niño en la edad comprendida de 3 a 5 años, así mismo conocer en caso de ser positivo 

como se llega a mejorar la asimilación de conocimientos de forma interactiva y 

dinámica por parte del escolar. 

 

1.1.9.3    Método de la investigación 

 

En el enfoque metodológico fue por la calidad de la investigación, con lo cual se 

incorporó un grupo para reformar la especialidad metodológica entre las que aplique a 

esta investigación están: El método de investigación deductivo e inductivo, el método 

de investigación histórico, el estadístico, y el método científico respectivamente por 

ajustarse a un proyecto que escudriña un nivel científico y concreto, también de 

trasladar procedimiento empíricos integradores a la investigación cualitativa y operativa 

en el campo tecnológico. 

 

Con la finalidad de aproximarnos al objeto de estudio, las técnicas de 

investigación escogidas para la participación fueron: La guía de observación 

participativa la cual me permitió calcular mediante una observación áulica y 

dimensional el aumento del talento en la asignatura de ciencias naturales a las niñas y 

niños de la sala de ingeniosos; la parvularia fue entrevistada mediante un dialogo que se 

mantuvo para conocer  su juicio de esta aplicación móvil, en vista de lo anterior se 

debió concluir con una guía bibliográfica muy integro, que me condujo de manera 

eficaz hasta la obtención del desarrollo del objeto y la idónea propuesta de estudio. A lo 

largo de la evolución de la investigación científica se inició también un reconocimiento 

bibliográfico, lo cual fue la manera de respaldar las bases fundamentales para 

desenvolver mi proyecto del cual se menciona dentro de esta investigación tecnológica. 
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El testimonio bibliográfico recabado y seleccionado se lo aseguro en un archivo 

electrónico que me faculto la confección del informe final enmarcado en el marco 

referencial de esta investigación. 

Mediante la preparación de este estudio y el progreso de esta idea que 

eficazmente examina una disyuntiva controversial en el empleo del propósito técnico 

digitalizado, en lo cual se estableció los objetivos viables y operacionales, dando lugar 

al proceso de captación de la información que me concedió de forma específica 

demostrar las interrogantes y aproximarnos a resolver las hipótesis que se plantearon 

dentro del proyecto. 

Una vez logrado la nivelación en la indagación consistente y relevante, me 

obligue en la necesidad de establecer y seleccionar las respectivas unidades de 

investigación optimas, que me permitiera constituir los procedimientos conciliadores 

con los cuales se obtuvo un resultado eficiente, ya que gracias a la aplicación idéntica y 

veraz con la que fueron delineados por  la investigadora proponente de este proyecto. 

 

En las fases mencionadas se ejecutaron con la debida precisión necesitada para 

lis fines investigativos, entregando como resultado y la consecución de los mismos la 

acumulación de datos bibliográficos me permitió que los componentes del objeto de 

estudio fueran cualificados y cuantificados exhaustivamente, mediante un curso 

estadístico que también seleccione como parte integral de la metodología escogida para 

el desarrollo de este proyecto. Lo que permitió comprobar que las soluciones al 

problema planteado eran factibles con una solución real ejecutable, y no solo una idea 

engañosa o una proposición sin ningún vínculo investigativo procesal. 

 

En la evolución de esta plataforma móvil el único motivo del objeto de estudio, 

fue el conocimiento del fenómeno del problema y descubierta las posibles resoluciones, 

se intentó desplegar una aplicación  móvil, que fuera acomodable con los equipos 

inteligentes, tablets o  Android, lo cual esta herramienta debe de estar en relevancia con 

casi todos los párvulos, ya que sus padres y madres de familia cuentan en su hogar con 

este tipo ciencia, por lo tanto no le es ajeno a ellos las aplicaciones móviles, que en 

algunos de estos casos debido a la curiosidad de los mismos manipulan preferiblemente 

mejor que los señores mayores. 

“..Pensar en la actualidad que no se dé una interacción entre el sujeto y el objeto de 

conocimiento es inadmisible. Si algo mueve la ciencia, es ese interactuar entre el objeto y el 
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sujeto, esa dinámica de los procesos es lo que genera los temas y los problemas de la ciencia. 

De aquí que este viejo y siempre nuevo enfoque cualitativo busque interrogarse por la realidad 

humana social y construirla conceptualmente, guiada siempre por un interés teórico y una 

postura epistemológica.” (Rodriges, 2012) 

 

  La generosa destreza vivida como estudiante egresada en la carrera con mención 

en docencia en informática me permitió decidir la transcendencia que sujeta la 

adaptación e implementación de las aplicaciones móviles, para fomentar mis 

conocimientos integrales e interactivos  y virtuales en la actualidad y por lo consecuente 

vivificar un interés genuino de instruirse y obtener un conocimiento ágil que le 

proporcione desarrollar las destrezas innatas de las niñas y niños, de la sala de 

ingeniosos del centro de desarrollo infantil “Mi Sendero”, perteneciente a la urbe del 

Cantón Machala, que es el recinto donde se me permitió el desarrolló, la vinculación y 

se implementó la investigación de campo. 

 

1.1.9.4 Criterios de validez y confiabilidad de la investigación 

 

Con la respectiva información verificada la directora del centro de desarrollo 

infantil Mi Sendero la Lic. Norma Muñoz Balcázar, confiando en la guía de observación 

aplicada a los párvulos que proporciono seguir con el proyecto. La información 

proporcionada por la parvularia que se la entrevisto tendremos que valorar su aporte 

fundamental, y para el final la aplicación del prototipo que sirvió para contrastar el 

desenlace con la verdad, en el cual la meta es confirmar la legitimidad  y la seguridad en 

la vigente investigación, asegurándome que lo que se menciona sea cierto y este 

inmerso en una realidad objetiva.  

 

Con la autenticidad y confidencialidad de los datos se conforman un fundamento 

trascendental en la oportuna investigación. Con los criterios de utilidad interna en la 

actual investigación me permitió manifestar un criterio obtenido del resultado de la 

triangulación investigativa de la guía de observación, la entrevista  y la aplicación del 

prototipo que forman parte de las unidades de investigación en este proyecto.  

 

1.1.10 Resultados de la investigación empírica    
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Completamente las docentes parvularias estiman que esta dinámica en el 

desarrollo de las actividades lúdicas del juego, está en concordancia con la metodología 

de trabajos y proyectos asimilados con los párvulos, ha funcionado correctamente 

gracias a una exhaustiva organización previa, y por eso han sabido adaptar este proyecto 

a otros realizados anteriormente de forma esporádica. 

La parvularia menciona que siempre es motivador para los niñ@s la utilización 

de la tecnología en su ocupación de instrucción didáctica y al comienzo del proyecto es 

idóneo el trabajo con equipos Smartphone con un sistema Android es muy atractivo y 

dinamizador para todos los infantes, lo que se utilizó constantemente en los teléfonos 

inteligentes, porque con el juego planteado las imágenes son muy creativas que 

invitaban al niño a buscar los respectivos pares planteados  y difundidos como era 

necesario a cada alumno.  

Por tal motivo, el día que se realizaron una práctica en la sala, lo niños expresaron 

gran curiosidad y destreza entre los teléfonos digitales. En nexo con la era tecnológica 

móvil que se nos avecina, que promueve constantemente la praxis educativa dentro del 

aula de clase la parvularia opina que es requerimiento muy indispensable para registrar 

información de forma rápida y asertiva, bajar fotografías, grabar imágenes, etc. Por lo 

que genera muchos aspectos dinámicos y menciona también que existen aspectos muy 

negativos. Es por ello que considera que se debe dar una educación digital desde la edad 

muy temprana y enseñarle al niño a utilizar los teléfonos móviles de manera debida, 

aprovechando al máximo los recursos tecnológicos, lo cual en un futuro cercano ya no 

se convertiría el teléfono móvil en una distracción, más bien en una necesidad por 

aprender o investigar lo referente para enriquecer sus conocimientos 

1.1.10.1. Resultados de la encuesta aplicadas a la maestras parvularias del Centro 

de desarrollo infantil “Mi Sendero” 

 ¿Alguna vez ud como docente parvularia ha utilizado un juego educativo en un 

teléfono o Tablet dentro de su sala de clase? 

TABLA N.- 1 

Juego Educativo en un teléfono o Tablet 
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Fuente: Encuesta 

 Elaboración: Autoras 

 

 

                  Fuente: Tabla No 1 

                 Elaboración: Autoras 

 

Análisis: 

De acuerdo con los resultados obtenidos a las docentes el 60% de ellas menciona 

que ha utilizado algún juego educativo digital de un juego educativo a través de un 

aparato digital, entre tanto que un  20% nos menciona que a veces han usado,  el 10% 

nos indica que pocas veces han utilizado, mientras un 10% casi nunca lo ha usado. 

 

Siempre 
60% 

Pocas 
veces 
10% 

A Veces 
20% 

Casi Nunca 
10% 

 
Nunca 

0% 

GRAFICO 1 

ALTERNATIVAS CANTIDAD RESULTADO 

Siempre 6 60% 

A veces 2 20% 

Pocas Veces 1 10% 

Casi Nunca 1 10% 

Nunca 0 0% 

TOTAL 10 100% 
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Interpretación: 

Según la encuesta realizada a las docentes parvularias del Centro de desarrollo 

Infantil “Mi Sendero”  mencionan que siempre han utilizado un juego educativo digital, 

lo cual se concluye que en un  60% de los niños lo han ejecutado constantemente y que 

si tienen conocimiento de jugar de manera educativa a través de un teléfono o Tablet, 

entretanto que en un 20% nos indica que a veces han usado, un 10% pocas veces han 

utilizado y mientras que un 10% casi nunca lo ha usado. 

 

 ¿Cómo emplea ud los juegos educativos en el aprendizaje de sus párvulos? 

 

TABLA N.- 2 

Empleo de un Juego educativo en un teléfono o Tablet. 

 

Opción CANTIDAD RESULTADO 

Siempre 5 50% 

A veces 1 10% 

Pocas Veces 2 20% 

Casi Nunca 2 20% 

Nunca 0 0% 

TOTAL 10 100% 

                     Fuente: Encuesta 

 

 

                   Fuente: Tabla No 2  

                    Elaboración: Autoras 

 

50% 

10% 

20% 

20% 0% 

GRAFICO 2 

Siempre A veces Pocas Veces

Casi Nunca Nunca

Elaboración: Autora 
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Análisis: 

 

De acuerdo a los resultados brindado por las parvularias del centro el 50% de 

ellas emplean juegos educativos a través de un juego digital, entre tanto que el 20% nos 

indica que pocas veces interactúan a través de un teléfono táctil, otro 20% lo efectúa en 

raras ocasiones y el 10% nos indica que a veces emplean estos juegos a través de un 

teléfono o Tablet. 

 

Interpretación: 

En las encuestas aplicadas a las parvularias del Centro de desarrollo Infantil “Mi 

Sendero”  se evidencio que el 60% de las parvularias nos indicaron que constantemente 

vinculan los juegos en dispositivos móviles, entre tanto que en un 20% nos indica que 

pocas veces realizan dicho bienestar en la agilidad mental, otro 20% casi nunca lo hace 

y el 10% nos indica que a veces han  jugado en teléfono o Tablet. 

 ¿Con que frecuencia es aceptado el juego educativo por los párvulos? 

 

TABLA N.- 3 

Frecuencia de aceptación de los Juegos educativos en un teléfono o Tablet 

 

OPCIONES CANTIDAD RESULTADO 

Siempre 7 70% 

A veces 2 20% 

Pocas Veces 1 10% 

Casi Nunca 0 0% 

Nunca 0 0% 

TOTAL 10 100% 

Fuente: Encuesta 

Elaboración: Autora 
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        Fuente: Tabla No 3 

                Elaboración: Autora 

 

Análisis: 

Revisando el grafico de los resultados obtenidos a las parvularias, nos informa 

que un 70% con frecuencia es aceptado los juegos móviles en un teléfono o Tablet 

como material complementario para el aprendizaje, mientras que el 20% nos indica que 

a veces es aceptado el juego a través de un teléfono o Tablet, y el 10% nos indica que 

pocas veces les gusta ser aceptado e interactuar el aprendizaje a través de un teléfono o 

Tablet. 

 

Interpretación: 

De las encuestas realizadas a las parvularias del Centro de Atención Infantil “Mi 

Sendero”  se pudo apreciar que el 70% establece con frecuencia se interesan por jugar 

en dispositivos móviles, mientras el 20% nos indica que a veces les gustaría realizar 

dicha actividad, y el 10% nos indica que pocas veces han pensado en adaptar un juego 

digital en teléfono o Tablet, como refuerzo complementario en el aprendizaje. 

 

1.1.10.2. Resultado de la guía de observación aplicada a las docentes parvularias 

del Centro de desarrollo Infantil  “Mi Sendero” 

Al aplicar los métodos de la observación y la encuesta se pudo denotar que la 

mayoría de los párvulos, pierden el interés por aprender al recibir las clases por el 

mismo estilo de enseñanza tradicional donde el docente solo usa el libro, colores y 

hojas. En los resultados arrojados por las encuestas aplicadas a las parvularias muestran 

que mantienen un interés general para enseñar con una herramienta tecnológica el cual 

nos realiza una apreciación, que este nuevo enfoque es el de aplicar nuevas 

metodologías de enseñanza en su sala de clases. 

70% 

20% 

10% 0% 0% 

GRAFICO  3 

Siempre A veces Pocas Veces Casi Nunca Nunca
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1.2 Establecimiento Requerimientos.  

1.2.1 Descripción de los Requerimientos 

 

Con el aprendizaje móvil se desarrolla un procedimiento con el único fin de 

vincular el compromiso social con la asimilación de conocimientos, las aptitudes, las 

destrezas innatas y los valores culturales. A través de este proceso se organiza una 

ilustración muy didáctica al servicio de nuestra sociedad, argumentado en un solo 

proyecto estructurado donde los infantes aprenden  a cultivar sus habilidades innatas y a 

trabajar sobre sus necesidades reales del entorno, con la finalidad de mejorar sus 

destrezas y aptitudes en la asignatura de ciencias naturales. 

 

Se identifica la necesidad de fomentar la implicación efectiva de los niños con el 

estudio de su ejercitamiento mental, motivo por el cual se capitaliza la innovación en los 

colores, lo que nos brinda un recurso técnico muy llamativo para los  niños que lo 

vincula con distintos juegos para llamar su atención: Los teléfonos digitales y 

dispositivos móviles en general. Bajo este supuesto mi proposición pedagógica 

absorbida, humildemente en estos hábitos que se conjuga en los siguientes requisitos: 

 Aplicación de destreza digital  (TúMemoria) 

 Teléfonos Digitales (Smartphone) o Tablets tipo Android) 

 Grupo de individuos investigados (niñas y niños de la sala de ingeniosos) 

 

1.2.1 Justificación del requerimiento a satisfacer. 

Las recientes investigaciones efectuadas implican un gran interés de parte de la 

expositora, por la formación culta y académica e  integral recibida oportunamente a lo 

largo de su vida, ya que al ser  preparada como docente en el área de informática, los 

temas formativos seleccionado a las nuevas tecnologías, constituyen un alto interés 

trascendental para la autora del presente trabajo de estudio. Enmarcado en un holgado 

margen de utilidad que representa el apropiado uso de las aplicaciones portátiles en la 

preparación y el aprendizaje actual de los niños en nuestra sociedad. 

 

El propósito que se efectuó en esta exploración bibliográfica se apoyó en el 

hecho de producir un folleto que en un venidero futuro cercano se convierta en un 

venero de asesoramiento para otros colegas investigadores, que anhelen profundizar 
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más en este modelo, vinculada con la tecnología digital también adentro del progreso de 

esta tesis se localiza una gran inclinación para desarrollar instrumento real que sirva de 

aplicación móvil, la misma que no se quede en una propuesta nada más  sí no que se la 

emplee para transformar el aprendizaje virtual e interactivo con nuestra realidad.   

 

Es de vital importancia apropiarse de la tecnología como una herramienta muy 

dúctil y dócil, que vaya superando con su uso el obsoleto pasado, lo que a medida se 

vienen provocando grandes avances científicos y tecnológicos aplicados a la educación 

integral, así mismo se iría renovando y agilitando las Tics dentro de nuestro contexto, 

así como por anécdota cuando apareció el uso del papel la escritura de hizo más 

elemental y fluida para comunicarnos mutuamente, o sin remontamos cuando surgió la 

imprenta los ejemplares se transformaron en algo muy útil y público y con enorme valor 

cultural, con la aparición de las primeras máquinas mecánicas los textos surgieron de 

forma más universal dentro de una sociedad globalizada, para terminar debo nombrar la 

decadencia en las computadoras de escritorio y como un logro imperativo las 

transformaciones tecnológicas digitales de un sistema informático idóneo, bajo este 

principio la ilustración juntara a la sociedad y el desconocimiento táctil será poco 

vulnerable en la justicia de la educación, por ende cuando dialogamos de las 

adaptaciones y aplicaciones móviles, esta resulta ser muy original lo que resalta en un 

nuevo sistema de mejora e innovación en la enseñanza y el aprendizaje intenso, en los 

niveles formativos de la educación de  niños y niñas de nuestra sociedad machaleña. 

 

Por ende se deduce en el momento que se habla de recursos didácticos con el fin 

trasmitir el conocimiento, no solo se debe concentrar en el uso de libros clásicos o 

borradores, más bien observemos que se manifiesta en este párrafo. 

 

Según (Tomlinson, 2012)'' se considera material didáctico aquel que se puede 

utilizar para facilitar el aprendizaje de una lengua'' (p. 143).  

 

  Persistiendo en mi tema, y a los inicios de esta investigación académica, no seré 

yo quien aborde este estudio ya mencionado en el desarrollo del uso de la tecnología 

digital, en la cual se anhela implementar un mecanismo móvil que permita elaborar la 

respectiva rentabilidad en el campo educativo y en su configuración académica integral, 

en la actualidad se busca difundir un espacio de debate técnico entre las docentes 
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parvularias y los padres y madres  de familia, donde surjan algunas novedades y de 

donde se genere innovaciones digitales que mejoren el aprendizaje dentro y fuera de la 

sala de clases.  

 

Las características del presente estudio explorativo estará administrado y guiado 

para que difunda una labor positiva en los infantes del centro de desarrollo infantil Mi 

sendero, que es donde se originó la indagación previa desde un principio, generando el 

adelanto argumental de mi tesis y aplicando el prototipo de juego digital, por lo que es 

preciso determinar constantemente a las personas que no toleren cierto tipo de mudanza 

en la era tecnológica, la cual se deben dar, partiendo del reto de ilustrar y moldear a las 

personas que vienen cargados de paradigmas antiguos, que no les faculta transformar el 

pensamiento o la novedad a las generaciones y que establezcan una brecha hacia a una 

educación de calidad.  

 

La variedad de esta labor investigativa es posible desde un conjunto de 

principios con numerosas y surtida información bibliográfica e informática, lo cual le 

permitirá acceder a los estudios elementales que me proporcionaron un marco teórico 

lógico en la interpretación de esta investigación, además la proponente meticulosamente 

se preparó, con el aprendizaje recibido en la unidad académica de la universidad 

Técnica de Machala, me permitió efectuar una investigación espontánea y experimental, 

que sea muy dinámica y de mucho provecho en las futuras investigaciones, igualmente 

me pude financiar con los medios económicos suficientes para lograr los objetivos 

planteados en el inicio de su trabajo investigativo. 
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1.3.1 Marco Referencial.  

1.3.1.1 Referencia Conceptuales. 

¿Que son los Juegos educativos  Digitales? 

 

 

Huizinga (2007) 

“El juego es una actividad realizada dentro de un límite de espacio y tiempo, estuvo de acuerdo 

con la misma libertad reglas, provista de un fin en sí mismo, y acompañado por una conciencia 

diferencia enseñanzas y alegría sentimiento a través de la vida cotidiana 

Los juegos educativos digitales pueden ser un agregador de contenidos para la enseñanza y el 

proceso de aprendizaje 

En el aula, ligado a la cultura de la sostenibilidad. Sin embargo, es evidente - como lo han 

hecho”. 

El juego ”juega con tu memoria” nos permitirá observar como los niños 

interactúan y desarrollan habilidades medida que pasa el tiempo la tecnología va 

adquiriendo más importancia dentro de la sociedad y del individuo, ya que esto le 

permite estar al tanto de todo, de comunicarse, de relacionarse con los demás y hace que 

el individuo se convierta en más investigativo y aprenda a asimilar los conocimientos de 

manera rápida y afectiva, utilizando en cada momento la tecnología como un medio de 

aprendizaje en su vida diaria. 

 

Juego Móvil.  Expuesto  (Alejandra Beatriz | Challiol, 2012), 

  “Los Juegos Educativos Móviles basados en posicionamiento constituyen un tipo 

particular de Aplicación Móvil y cuentan con características propias que los 

identifican. Son creados con objetivos educativos y se emplean como una herramienta 

en el proceso de aprendizaje por considerarse un elemento motivador para el alumno 

en dicho proceso. En este trabajo se propone una Guía para la Conceptualización de 

Juegos Educativos Móviles basados en posicionamiento. Esta conceptualización 

contempla dos capas, la capa de contenido educativo y la capa de movilidad, a fin de 

lograr el recursos de las mismas brindando flexibilidad en su composición” 

 

(Rosales, 2013) 

“En la actualidad la telefonía celular se ha desarrollado de forma acelerada. Estos dispositivos 

integran un gran número de funcionalidades y son capaces de ejecutar potentes aplicaciones. 
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Entre los resultados alcanzados por la línea “Aplicaciones J2ME[1] para Dispositivos 

Móviles” de la Facultad Regional Granma, se encuentra el “Generador de Aplicaciones J2ME 

para dispositivos móviles“, producto que agiliza el proceso de diseño y creación de tres 

categorías de aplicaciones, la cual tiene como objeto social la promoción histórica, cultural y 

económica de la región con la cual se emplee”. 

 

 

Característica de juegos digitales. 

 

Una  de las características más resaltantes que aparece en el juego es la libertad. 

Jugamos cuando queremos jugar y dejamos de hacerlo cuando no  interesa seguir 

jugando. Es ésta particularidad presente cuando se piensa en el uso de los juegos como 

estrategia pedagógica. 

El juego, de acuerdo a lo expuesto por Díaz (2002) presenta las siguientes 

características: 

 

 Es una actividad espontánea y libre. 

 No tiene interés material. 

 Se desarrolla con orden. 

 El juego manifiesta regularidad y consistencia. 

 Tiene límites que la propia trama estable. 

 Se auto promueve. 

 Es un espacio liberador. 

 El juego no aburre. 

 Es una fantasía hecha realidad. 

 Es una reproducción de la realidad en el plano de la ficción. 

 Se expresa en un tiempo y un espacio. 

 El juego no es una ficción absoluta. 

 Puede ser individual o social. 

 Es evolutivo. 

 Es una forma de comunicación. 

 Es original. 
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1.3.1.2 Estado de Arte. 

En el desarrollo de juegos educativos móviles para niños de 3 a 4 años nos 

permite que los párvulos interactúen sus conocimientos y los vincule con su realidad, 

reforzando sus capacidades y destrezas en el área de ciencias naturales, lo que nos 

permitiría contrastar con las investigaciones y el nivel de conocimiento asimilado 

anteriormente con su medio y su vínculo real, generando dentro de la sala un 

aprendizaje integral y dinámico a través del juego 

 

Es importante recalcar que los juegos educativos digitales despiertan la 

curiosidad y la motivación por aprender de forma interactiva, generalmente con 

vínculos individualizados entre las imágenes y su medio social , utilizando una 

metodología única denominada el móvil learning la cual radica que jugando me permito 

aprender más, demostrando mis conocimientos innatos y mis destrezas con el fin de 

apoyar y mejorar la enseñanza y el aprendizaje de manera integral que permita una 

evaluación cualitativa y cuantitativa. 

1.2.1.1.1 Aprendizaje basado en  juegos. 

Es importante comprender como en una maravilla se combina el estudio con 

distintos instrumentos notables de entretenimiento, entrelazando el uso exclusivo de los 

instrumentos táctiles, con la finalidad de proteger e instruir en la ilustración didáctica. 

Para este motivo se estima que: 

 

(Charlier O. W., 2012) "una manera eficaz para motivar al alumno y para que el estudiante 

participe en experiencias de aprendizaje activo” 

 

Este aprendizaje está clasificado como una especialidad de los juegos que se ocupa de 

asumir los objetivos de aprendizaje desde otros dominios. Estos están proyectados  con 

el fin de equilibrar las aulas, dando estrategias innovadoras que potencien un espacio 

para que el niño se lo estimule con  aprender-jugar y al mismo tiempo le permita 

resolver problemas de la vida cotidiana. 

1.3.2 Ventaja Competitiva del prototipo 

 

El importante distinguir que al diferenciar esta aplicación digital se conocerá 

cuáles son los defectos y las virtudes, en este caso de ser plenamente definidas en la 
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necesidad de los infantes, me enfocare en darle mayores ventajas al efectuar la búsqueda 

de la pareja requerida en la aplicación, renovando un interés adecuado en la 

preparación,  de las ciencias naturales, por tanto esta aplicación móvil es un recurso 

didáctico eficaz e idóneo que se pudo comprobar dentro de la sala de ingeniosos. 

 

La veracidad  en la adquisición de esta aplicación móvil que beneficia a los 

infantes de 3 a 5 años de edad, me llevo a impulsar un estudio participativo y 

comunitario, en donde la docente parvularia se transformó en una interventora y guía 

procesal en esta dimensión educativa y derivo la utilidad que genera el juego 

interactivo, estableciendo de esta manera la necesidad de este recurso, para que se 

convierta en una herramienta pedagógica, y por la tanto se lo deje de llamar un 

distractor en la sala de clase en los centros de desarrollo infantil, sean públicos o 

privados.  

 

Este  juego educativo digital como herramienta tecnológica en el  centro de 

desarrollo infantil  “Mi sendero” promueve la construcción del conocimiento,  

beneficiando a las parvularias, al modificar las metodologías de enseñanza, y usar las 

TIC„s, para fomentar los aprendizajes significativos, despertando el interés por aprender 

y a los niños por ser partícipes de su propio aprendizaje. 

  

La consecución de la aplicación móvil en los párvulos  llevo a promover la 

curiosidad  participativa y comunitaria, en este proceso además de dar una dimensión 

más educativa y pedagógica los juegos móviles, se han ido estableciendo como un 

recurso para el desarrollo de la psicomotricidad, esta herramienta didáctica que 

promueva el desarrollo integral del conocimiento hacia una educación de calidad y 

calidez. 
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CAPÍTULO II.  

DESARROLLO DEL PROTOTIPO. 

2.1 Descripción del prototipo tecnológico.  

 

En este capítulo presentamos  los resultados  de la primera fase del proyecto que 

está relacionado con el diseño del juego (juega con Tu  Memoria) 

Este capítulo está dividido en descripción del prototipo científico. Argumentación 

teórica, objetivos y diseño del ejemplar. Confección y ensambladura del ejemplar 

del juego. En la primera fase se define los aspectos  de la aplicación y se identifican 

las entidades y los actores que forman parte de este juego. Finalmente, se describen 

los elementos que conformarán la interfaz gráfica del prototipo y los detalles de la 

arquitectura del sistema a implementar. 

 

2.1.1 Destinario 

 

La presente aplicación será utilizada por las tías en la salas de los  ingeniosas y 

curiosos  de centro de desarrollo infantil “Mi Sendero” para la evaluación de sus 

escolares. Este recurso didáctico servirá para valorar la capacidad de los temas vistos en 

la asignatura de ciencias naturales. 

 

2.1.2 Características del usuario. 

 

En la adecuada utilización de este servicio debemos saber varias de las 

particularidades o aspectos del beneficiario que pueden intervenir de manera directa o 

indirectamente en el progreso de la aplicación.   

 

Docente Parvularia: 

 Ámbito en el contenidos de CC.NN. para la estimulación temprana  

      Entendimiento de los Recursos Digitales. 

      Discernimiento de las Redes Sociales. 
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Párvulos: 

 Incitación para el uso de Smartphone y tablets  

 Capacidad para utilizar en los Recursos Digitales. 

 Facultad  táctil para desarrollar la psicomotricidad fina y gruesa 

2.1.2 Área y contenido 

 

Los temas escogidos están acorde con los que otorga el Ministerio de Educación 

para los infantes de sala de ingeniosos: Entre los temas primordiales tenemos: 

 El Reino Animal 

 Reino vegetal  

 La atmósfera 

 Las partes del cuerpo humano 

2.1.2.1 Libro de ciencias naturales 

    

Grafico N°3 

 

 

2.1.2.2 Problema. 

 

¿QUÉ TIPOS DE JUEGOS EDUCATIVOS DESARROLLADOS EN 

DISPOSITIVOS MOVILES PERMITIRÁN INTERACTUAR EL 

APRENDIZAJE EN EL ÁREA DE CCNN PARA LOS NIÑOS DE LA SALA DE 

INGENIOSOS DEL CENTRO DE DESARROLLO INFANTIL MI SENDERO? 

 

 



38 
 

Es latente el problema de la enseñanza - aprendizaje de las CC.NN. en nuestro 

ciudad y en el país, el cual se solicita de innovada estrategias para obtener que el infante 

se impresione para ejercitarse en ciencias naturales. Varios fundamentos en esta 

problemática: Déficit por aprender en la especialidad de ciencias naturales, carencia de 

un entorno real con su medio, detectar los aspectos inadecuados, confusiones e 

inconsistencias en el material que leen, identificar el contenido crítico de lo que leen, 

codificar información fonológica en la memoria a largo plazo. 

 

Este esfuerzo radica en una proposición dinámica basada en el empleo de una 

plataforma de juego en multimedia con el fin de desarrollar un aprendizaje idóneo de 

contenidos dados por el docente, ya que el párvulo al ver que el docente utiliza las 

TIC‟s se siente con mucha curiosidad por saber qué es lo que ha preparado su tía 

recreadora para enseñarle los nuevos conocimientos y destrezas 

 

2.1.3.2  Condiciones del uso de la aplicación móvil. 

 

La ejecución  del juego educativo está destinada para posibilitar desiguales procesos 

en el sistema educativo, entre los que debo mencionar en el proceso interactivo de la 

enseñanza y el aprendizaje vinculando la práctica laboral, la psicomotricidad fina y 

gruesa y la concentración. Admitiendo incorporar todo esto a los sistemas digitados 

como medio para favorecer los procedimientos formativos que abarcan: El encuadre, 

objetivos, temas, procedimiento, métodos y la valoración en las ciencias naturales.  

 La proposición del diseño del juego educativo juega con Tu Memoria permite 

valorar varias agrupaciones de los contenidos de la disciplina para el sustento de la 

docente parvularia. 

      Este instrumento de dominio será usado desde cualquier dispositivo móvil & pc con 

y sin acceso a internet sin importar sus características. 

 

2.2  Fundamentación teórica del Protipo.  

 

Para el desarrollo del juego educativo debemos considerar 3 elementos 

fundamentales: la estructura y el modelo de aprendizaje, las destrezas y habilidades.  La 

estructura es el entorno donde se diseña de manera  creativa y didáctica las actividades 

con lenguaje apropiados para niñ@s en el patrón de estudio, lo cual debe de estar 
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encuadrado a los objetivos parciales en el adiestramiento de los temas seleccionados con 

la destrezas  es la agilidad motora que desarrolla  para algún trabajo o tarea la habilidad 

es su capacidad para realizar una labor de forma efectiva y eficiente. Esta puede ser 

innata o aprendida. 

 

(Martinez, 2013) Manifiestan: 

 

Para desarrollar plenamente la competencia en el tratamiento de la información y 

la competencia digital hay que insistir en que la información en sí no lleva 

directamente al conocimiento. Transformar la información en conocimiento exige 

unas destrezas de razonamiento para organizar la información, relacionarla, 

analizarla, sintetizarla y hacer inferencias y deducciones de distinto nivel de 

complejidad. (p. 101) 

 

Una de las mejores  satisfacciones del individuo es hacer algo con esfuerzo y 

dedicación tomando en cuenta a cada momento su conocimiento como un arma 

poderosa para poder lograr lo que se propone, es por eso que los juegos educativos 

digitales desarrollan la experiencia y ayuda a la creatividad del niño, desde la edad muy 

temprana ya sea de una forma tan natural. 

Tu memoria App es una aplicación de juego portátil sencillo y con un acceso 

muy óptimo para los infantes en etapa preescolar desde el preinicial, su fuente básica 

fundamental es de imágenes del libro de ciencias naturales del actual régimen 

educativo, esta plataforma móvil es compaginable con,  Smartphone, Tablet, androit, y 

black Berry. Su confección le permite al infante establecer una costumbre singular en 

una verdadera realidad, aplicándolo en el desarrollo su ingenio   y destrezas en relación 

con las ciencias naturales y las partes fundamentales de su cuerpo. 

 

2.2.1 El celular como recurso pedagógico. 

En la actualidad el teléfono táctil o móvil ya no es un sencillo aparato  en el cual 

se recibe y se realiza llamadas o comunicación que era su  función original por lo que se 

lo creo, Este instrumento se transformó  hasta en un aparato digital de mucha relevancia, 

plenamente diverso en el centro de despojarse en varios casos de una cámara web o de 

un mp4. Las terminales son pequeños centros de comunicación y almacenamiento. Por 
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ende su materia se hace muy fuerte es su uso popularizado, enumerando sus virtudes, en 

el cual se puede argumentar que el uso del mismo se da en la asignación de un móvil 

por persona en algunos de los casos, entre ellos Ecuador donde se concentra varias listas 

de telefonía móvil reconocidas por los ciudadanos que posee nuestra nación. La 

rentabilidad de este instrumento en la formación académica enumera más provecho en 

la se puede pensar dentro de nuestro contexto social. 

Seguro que en algún momento algún docente o profesional en el campo 

educativo ha indicado que se le fue la conexión a internet, o se me colgó mi teléfono o 

mi lapto, en la mayoría de los casos en el laboratorio hay un ordenador para cada 10 

alumnos, los mismos argumentan que mi unidad educativa está en un desierto digital, 

otros establecimientos en cambio hacen uso desproporcionado o lo emplean para 

navegar en las redes sociales. Estas disposiciones puede que nos hagan renunciar a la 

aplicación de la tecnología y la comunicación digital en la sala de clase. 

 

Al concluir la jornada cuando se escucha el sonar del timbre a la salida de los 

alumnos escuchamos a unos pulgares rapidísimos de los jóvenes que se apresuran para 

prender y manipular sus pequeños artefactos guardados en un lugar que no han sido 

vistos por la directora del plantel. Estos fantásticos instrumentos son el secreto para el 

interaprendizaje. Probablemente por déficit técnico o por costumbre no nos damos 

cuenta de que este instrumento móvil o táctil representa el 99.99%de los casos una 

cámara de fotos, un videojuego, un porta documento digital o un mp3. 

  

  En nuestro país los aparatos táctiles se han ubicado en algo muy comerciable y 

didáctico cómodo en su uso. De esta manera veamos que nos dice el acuerdo de los 

distritos para utilizar los teléfonos celulares, digitales en la sala de clase. 

 

Según ( El acuerdo Ministerial 0070-14 en su articulo,2, 2014) “Sin 

embargo para poder emplear este tipo de herramienta y por ende al 

influir en este tipo de Tics los cuales ya están legalmente establecido por 

los superiores y directivos del ministerio de educación, dentro de los 

planteles educativos o centros desarrollo infantil sean estos públicos o 

privados el uso del teléfono móvil es restringido o definitivamente 

prohibido, debido al mal uso que le dan los niños y jóvenes que se 
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educan en los distintos centro de desarrollo educativo de nuestra 

sociedad. 

2.2.2 El aprendizaje móvil 

En la realidad la educación actual encara grandes variaciones en el pasar de los 

días, muchas de estas variaciones están vinculadas con la utilización de tecnología 

digital y las redes sociales, los juegos integrativos e interactivos y el internet.  

(Unesco , 2012) ”el uso de la tecnología en el ámbito educativo como e-móvil 

Muchas iniciativas de aprendizaje móvil en América Latina buscan aprovechar la 

portabilidad, la ubicuidad y la conectividad proporcionada por las tecnologías móviles 

para aumentar el acceso de estudiantes y profesores a oportunidades educativas y 

mejorar la calidad de las experiencias de aprendizaje.” 

 

Sin embargo para muchos niños, jóvenes y adultos, los teléfonos móviles a más 

de ser un instrumento para el estudio, este instrumento ya dejo de ser un distractor en la 

sala de clase, proveniendo así que los infantes aprenden lo que necesitan del 

instrumento táctil,  vinculándolo al uso del móvil dentro de su ambiente estimando de 

forma firme el pretexto en la comodidad del ejemplar digital sin producir algún despiste. 

Sin retención alguna se han olvidado del potencial que los niños poseen para imaginar 

un nuevo mundo de instrucciones, y que el aprendizaje sea rápido, ágil y efectivo de una 

gama de accesos muy amplia y variada en el conocimiento. 

 

Se puede declarar en forma absoluta que el infante porta su teléfono digital al 

centro de estudio así como lleva sus compendios en su bolsa. 

““Facilitar el acceso móvil a los recursos educativos digitales que ya están 

desarrollados permitiría aumentar la utilidad de estos recursos así como 

promover el uso de teléfonos móviles con fines educativos.” (UNESCO, 

2012) 

 

2.2.3 Ventajas del aprendizaje móvil 

Al utilizar los instrumentos tecnológicos de manera eficaz y adecuada entre los infantes 

en su etapa preinicial lo estamos vinculando con el Mobile Learning que es el 

aprendizaje libre o el aprendizaje espontaneo en movimiento, el cual entre su propuesta 

metodológica es generar una nueva estrategia de aprendizaje, el cual se pretendió a 
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definir en el uso del gran potencial creativo de estos instrumentos táctiles y lograr su 

utilización idónea y oportuna en el refuerzo de los conocimientos, despertando la 

capacidad intelectual del niño en su inicio de su escolaridad. 

El 75% entre los infantes de edades comprendidas entre 4 y 5 años, utiliza 

frecuénteme el celular móvil propio o de sus padres, este estudio demuestra que 

paulatinamente se incrementa mucho más entre las edades 10 a 12 años. Estos son los 

resultados de una investigación obtenidos de la utilización de las tics en los centros de 

desarrollos infantiles, centros escolares y los hogares, por lo que esta cifra es muy 

alentadora, reflejan la vinculación de estos instrumentos que están alcanzados un 

enorme nivel de aceptación en la niñez y la juventud de nuestro país. 

El constante interés por parte de los infantes en la tecnología digital, que 

continuamente se afirma altamente en el desarrollo intelectual del niño, como un 

elemento necesario para el refuerzo de sus conocimientos, es también la que ocasiona 

distracciones en clase, pero es preciso también reconocer que las visiones actuales en la 

investigación científica, proponen modificar esta observación por una generadora que lo 

lleve a poner en marcha de forma clara y precisa: Cambiando un sinnúmero de 

paradigmas obsoletos que en vez de prohibirse el uso de los dispositivos móviles en los 

centros de desarrollo infantil se los promueva a interactuar con este potencial, con el fin 

de integrar el desarrollo de sus capacidades cognitivas con el medio social donde el 

infante comienza a dar su primeros pasos y asegurando desde muy temprana edad tenga 

una educación de calidad con calidez. Conforme (cGraw-Hill Education, 2010). 

 Mejora de la retención: debido a que es justo a tiempo, tarea a mano y 

personalizado para el alumno. 

  Eficiencia: El aprendizaje móvil es muy eficiente debido a la portabilidad de las 

fuentes de información proporcionada por conectividad en cualquier momento y 

lugar. 

  Ahorro de costos: los dispositivos móviles necesarios, en la mayoría de los 

casos, ya los tienen los usuarios potenciales. También hay ahorro debido a la 

reducción de las necesidades de espacio para salón de clases y de viaje del 

personal y de los alumnos.  

 Ahorro de tiempo: el aprendizaje móvil es casi inmediato, no hay necesidad de 

programar clases sobre un tema o esperar para una presentación.  
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 Aumento de la colaboración y de las comunidades: pueden formar una 

comunidad de práctica que de soporte todos los participantes con la información 

oportuna que sea necesaria.  

 Diseño más granular: El contenido de m-learning, por necesidad, se formatea de 

diferente manera, lo que se envía al aprendiz debe ser producido en pequeñas 

piezas de información. Información actualizada: el m-learning es dinámico. 

Siempre están disponibles expertos en línea y fuentes actualizadas.  

 Personalización: El m-learning es individual. Los aprendices seleccionan las 

actividades según su background en el momento de su elección. 

  Integralidad: El aprendizaje móvil es muy amplio. Proporciona eventos de 

aprendizaje de muchas fuentes, lo que permite a los aprendices seleccionar un 

formato favorito, el método de aprendizaje, o el proveedor de instrucción. 

En la noble y virtual experiencia de la e-móvil enriquece, anima y brinda 

creatividad en la diversidad de la enseñanza, transformando este mundo en algo más 

alcanzable para los niños y estudiantes, acercando a los maestros y a sus discípulos con 

el fin de cambiar la educación antigua y memorista, logrando que el infante acepte los 

nuevos conocimientos virtuales y el hábito educativo en el instante que el desee sin 

restricciones ni horarios, cultivando en el la destreza y la incorporación en la nueva era 

digital que actualmente se vive, lo que facilita al pequeño en las actividades 

extracurriculares, involucrando en las actividades a la docente parvularia para que 

incluya la agilidad del e-móvil en la sala de clase y en especial el uso de imágenes que 

es de donde más aprende el niño. 

 

2.3 Objetivos del prototipo. 

Objetivos General. 

 

 Diseñar una aplicación móvil digital para dispositivos telefónicos y Tablets a 

través del juego interactivo con el fin de reforzar académicamente la asignatura 

de ciencias naturales en los niños niñas de la sala de ingeniosos del centro de 

desarrollo infantil Mi Sendero de la ciudad de Machala. 
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Objetivos Específicos 

 

 Impulsar una cultura del empleo apropiado en los dispositivos móviles, desde 

muy tempranera edad con fines didácticos y muy lucrativos. 

 Activar en el camino de la modernización tenaz los requerimientos didácticos 

que brinde un acierto real en niños como en las maestras parvularias de la 

educación preinicial y básica. 

 Motivar que el estudio de las ciencias naturales sea una materia de aprendizaje 

entretenida mediante una guía completa de imágenes y de fácil abstracción a 

través de los dispositivos móviles con el fin de establecer el principio jugando 

aprendo. 

 

2.3.1 Diseño del prototipo. 

Luego de fijar  el proyecto, se realizó un diseño para poder imaginar  de cómo se 

realizará nuestro juego educativo luego de aprobado el mismo se empieza a 

estructurarlo y queda de la siguiente manera. 

 

2.3.2 Estructura General. 

GRÁFICO N° 4 

Estructura General del aplicación móvil Juega con tu memoria 

 

 

             Fuente: Datos de la investigación 

               Autora: Mariuxi Torres 
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TEMA: REINO VEGETAL 

 El Tema Principal  Reino Vegetal 

  la parte izquierda tiene el botón cerrar 

 en la parte derecha  retornar a la actividad 

 

2.3.3 Navegación de opciones. 

 

Opción jugar da inicio a las actividades del juego. 

  

Opción continuar en esta opción  se detalla  si el niño dese continuar con la 

actividad. 

  

Opción cerrar cierra la actividad que se está ejecutando. 

  

Opción regresar nos permite regresar a la actividad anterior 

 Esta opción nos permite ir al inicio del juego. 

 

Opción salir como su palabra lo dice sale de la aplicación. 

 

2.4 Ejecución y/o ensamblaje del prototipo 

 

En la ejecución de este proyecto se examinó que se debe nacionalizar los temas 

con la aplicación, de tal manera se procedió a elaborar una hoja de ruta transparente e 

idónea con el único fin el de llegar a la solución del problema sugerido. En el camino 

encontraremos algunas trabas y serán de hecho algo muy común como lo expone: 

(Unesco, 2012), “El aprendizaje móvil – aprendizaje usando tecnologías móviles – tiene el 

potencial de atenuar algunas de las desigualdades sociales presentes en los sistemas educativos 

de la región a través del aumento del acceso de docentes y alumnos a recursos y programas 

educativos y posiblemente mejorando también la calidad de la enseñanza y el aprendizaje.” 
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En el momento que se llegó a la distinción de restringir los niveles sociales de 

una aplicación, terminantemente se tiene que realizar la valoración de dispositivos 

reales  en el proyecto, en esta escena se nos proporciona conocer de primera mano el 

beneficio y la facilidad en la conducción y el uso de la aplicación móvil en los párvulos. 

 “Dispositivos reales: deben hacerse pruebas de campo en equipos reales para 

medir el desempeño y el rendimiento del aplicativo. Si se encuentran fallas en el 

tiempo de ejecución, si el software no cumple con los requerimientos 

especificados, o si el cliente solicita un cambio de última hora, hay que regresar a 

la fase de diseño para reestructurar y solucionar el inconveniente presentad” 

(Gasca, Camargo, & Medina, 2013) 

 

Ya efectuadas la valoración necesarias, se entendió que tipo plataforma es 

la apropiada para App móvil, por lo consiguiente se  la implementara en las 

actividades académicas de los párvulos de la sala de ingeniosos. 

 

“El desarrollo para aplicaciones Android se realiza de forma común en Java, 

aunque existe la posibilidad de realizar parte de una aplicación mediante otros 

lenguajes mediante el set de herramientas NDK” (TFC DESARROLLO DE 

APLICACIONES MÓVILES, 2013) 

 

Prueba piloto. 

Tabla 5 

Ficha Prueba piloto. 

Beneficiario Infantes de 3 a 5 años de edad,  

Perfil Párvulos de la sala de ingeniosos. 

Prueba 1 Resuelven sin problemas la actividad. 

Prueba 2 No demuestran obstáculo en la utilización de la aplicación. 

Tiempo Machala 06 de septiembre de 2016. 

Resolución Se efectúan una contemplación en el desarrollo de las actividades efectuadas 

por los niños que se le realizaron correctamente sin ningún problema. 

 

           La prueba antes realizada en las aulas del plantel centro de desarrollo infantil “Mi 

sendero”, fue piloto que me enseñó los retos para poder acceder a los dispositivos 

móviles que me faculte en el habitual movimiento de esta aplicación digital, y que si en 
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esta aspiración no se logra incorporar las debidas constancias comerciales o de grandes 

firmas corporativas de carácter eficiente, el cual no será fascinante para los infantes o a 

quienes deseen adecuar dicho sistema de aprendizaje móvil. 

 

La meta fue alcanzar una peculiaridad sociocultural dentro del centro desarrollo 

Mi Sendero, la figura del docente parvularia y el uso del teléfono digital. Es una fase de 

diagnóstico con los siguientes instrumentos. 

 

1) Una guía de observación del ambiente de trabajo 

2) Entrevista a las docentes parvularias 

3) Diapositivas con las imágenes del juego educativo. 
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CAPÍTULO III. 

EVALUACIÓN DEL PROTOTIPO. 

 

3.1 Plan de evaluación. 

 

En este análisis, se aclara de modo natural la función de la muestra y de la 

actuación en los ensayos o guías, en la eficacia de la intervención, en la proposición 

imparcial y las formas más eficaces con que se dio la solución oportuna a las incógnitas 

presentadas en este proyecto. 

 

En la preparación se evalúa el modelo de juego sino que además constituirá la 

conclusión tanto positiva como negativa, surgiendo del esmero del ejemplar dentro de la 

sala de clase motivadoras de los niñ@s, frente al grupo de estudio en los que se 

efectuaron el análisis de campo, con el único fin de recopilar toda la información, en 

primera instancia esta la guía de observación, lo cual me proporciono constatar las 

observaciones de los infantes en vínculo con el prototipo y el dominio de cómo se 

efectuó los primeros ensayos de la prueba piloto, también de visualizar su espacio físico 

para desarrollar sus capacidades. 

 

En la siguiente etapa de evaluación se impartió indicaciones para que los 

párvulos del centro de desarrollo infantil, tengan las nociones fundamentales de cómo 

está integrado el juego educativo juega con tu memoria, el mismo que se realizó a través 

de diapositivas interactivas con las imágenes del juego.   

 

           En la última etapa se brindó las ultimas indicaciones del juego educativo juega 

con tu memoria y se aplicó de forma general e individualizada en cada Tablet que se lo 

instaló generando de esta manera mucha curiosidad, interés y motivación en la sala de 

ingeniosos, una vez que se terminó se realizó un informe a la directora de la institución 

dándole a conocer los objetivos y logros alcanzado a nivel pedagógico y educativo en la 

respectiva sala. 
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3.1.1.  Cronograma detallado. 

Tabla 6 

 

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES DE EVALUACIÓN DEL PROTOTIPO. 

DIAS Educador Sesión/Fecha horario 

Académicos. 

Actividades desarrollo. 

Estudiantes  

de las salas  

de Ingeniosos 

Lcda. 

Yesenia 

Espinoza 

 

 

Audición 1 

28/08/16 

 

 

 

 

 

 

 

    5ta y 6ta 

- Utilización de ensayo 

diagnóstico de fase 

pretest. (Acerca de la 

destreza de juegos 

interactivos educativos) 

- Observación del nivel 

de interés y 

participación sobre el 

aprendizaje en la 

búsqueda de los pares. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

audición 2: 

05/09/16 

 

1era y 2da 

- Análisis del desarrollo 

de las actividades en la 

práctica móvil 

TuMemoria. 

 

 

 

Audición 3: 

06/09/16 

 

         

 

 

1era y 2da 

- Indicación a la 

colaboración y 

determinación con 4 

movimientos de la 

escena de la aplicación 

móvil. 

- Utilización de prueba  

final con 16 

desplazamientos de la 

etapa previa. 
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En la evolución del ejemplar de la aplicación móvil digital, se comprobara esta 

herramienta que impulse la educación dinámica y la ilustración móvil( e- móvil), y la 

recuperación sistemáticos de los conocimientos reales en la asignatura de ciencias 

naturales adaptado a su cotidiano vivir, la etapa académica expondría que estuvo  

arreglada de una hora clase, en dos etapas semanales que facilitaron adjuntar un total  de 

tres horas académicas semanalmente, alcanzando un tiempo detallado en 180 minutos 

incluyendo la muestra y la puesta en práctica del modelo de juego TuMemoria. 

 

El tiempo destinado a la proposición digital, se dieron a partir del día Miércoles, 

jueves y viernes en lo cual el entorno del trabajo este conforme a la realidad de la tesis 

se efectuaron a   cabo la presentación de diapositivas con las imágenes del juego tu 

memoria, y dinámicas integrales para confirmar el grado de facilidad de educarse con la 

aplicación móvil en cualquier estado e instante que el infante desee realizarlo, esta 

advertencia y administración del prototipo, en nivel muy práctico de la indagación 

efectuada en la cual y la parvularia y la asesora pedagógica del centro de desarrollo 

infantil estuvieron presentes y además participaron activamente en el desarrollo de las 

actividades. 

 

Dentro de las características esenciales  del ejemplar, estas se localizan muy 

avanzadas desde el capítulo dos de esta investigación, el cual fue dirigido en el plano 

teórico y la práctica autentica, con el fin de percibir su factibilidad en el proceder  de los 

párvulos de la sala de ingeniosos, y de su educadora parvularia, además de mostrar a la 

directora del centro de desarrollo infantil las ventajas de una educación interactiva al 

alcance de las manos de los niños, en el pleno momento que ellos anhelen y requieran el 

actual discernimiento en las ciencias naturales o refrescar los aprendizajes ya obtenidos 

en esta asignatura. 

 

3.1.2. Descripción de actividades de evaluación. 

              La técnica aplicada cuidadosamente para valorar este ejemplar de fácil 

aplicación móvil fue de tipo experimental y practico, su único fin elemental es el de 

aproximar al universo de sabiduría y la enseñanza digital en los infantes y docentes 

parvularias respectivamente en la sala de ingenioso del centro de Desarrollo Infantil “Mi 
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Sendero” el proceso se efectuó en grupos, con el propósito de vigilar las reacciones de 

os infantes y señalar una desigualdad entre educarse mediante una aplicación de juego 

digital y sin la misma. Para ello nos valdremos de la cita de. 

(Cacheiro, 2014) 

“El desarrollo de aplicaciones móviles es el auge del concepto movilidad que 

existe en la actualidad y la previsible tendencia a futuro de este tipo de tecnologías” 

Examinado desde mi punto de vista lo efectuado, de manera empírica he tratado 

de cambiar el desenlace de uno o varios cuestiones de acercamiento en el instrucción e 

ilustración del nuevo conocimiento, agregándole al infante la idea que el domina la 

técnica y el aprendizaje mediante nuevos escenarios lúdicos y juegos didácticos en el 

instante que el mismo reflexione sin dejar a un lado sus ocupaciones, dentro del régimen 

normativo en el que se haya sumergido, lo que me da a entender la transformación 

educativa y complementaria o un refuerzo del conocimiento. El destino de esta 

herramienta educativa muy disyuntiva así como también muy ventajosa del desarrollo 

del conocimiento en las ciencias naturales en las niñas y niños del sala de Ingeniosos. 

LA TEORÍA DEL COLOR: EL COLOR. 

(Cebin, 2012)  

“Partiendo de los tres colores primarios podemos establecer una serie de mezclas que 

nos llevarán a la obtención de una extensa gama de posibilidades. De hecho las teorías 

de la luz y el color demuestran que se pueden pintar todos los colores de la naturaleza 

con solo los tres colores primarios” 

Hay que distinguir entre dos tipos de color: el color luz y el color materia. El color luz 

es inmaterial proveniente del sol o proyectores artificiales: bombillas, llamas, etc. 

aunque se toma como referencia el proveniente del sol al mediodía. Se entiende por 

color materia el compuesto por pigmentos artificiales, tales como pinturas en sus 

diferentes modalidades: acrílicos, óleos, esmaltes, etc. Nosotros en nuestro hobby 

utilizamos evidentemente los colores materia (también llamados colores pigmento), 

pero es la luz inmaterial la que incide sobre las cosas que vemos, también sobre nuestras 

figuras. 
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         Es de vital importancia que la aplicación de colores llamativos y primarios da 

mucha creatividad, lo que le permitirá que el niño o la niña puedan familiarizarse de 

manera idónea con las imágenes que se proyectan en el juego lúdico, vinculándolo de 

esta manera con los colores propios de la naturaleza. 

 

El color de un cuerpo depende de 

 la naturaleza de su superficie, 

 del tipo de luz que lo. 

Un objeto sólo se ve con su propio color si se ilumina con luz blanca o con luz de su 

mismo color. 

El cosmos está lleno de radiación pero se ve oscuro. El cielo se ve azul en la Tierra 

debido al efecto de los gases de la atmósfera sobre la luz que difunden. 

Las materias colorantes procedentes de sustancias orgánicas, casi siempre de partes 

florales, jugo de la savia, etc., disueltas en aceite son la base de las pinturas. 

 

Los pigmentos. 

(Cebin, 2012) 

“Como toda la materia están formados por átomos que contienen electrones. Los electrones 

pueden saltar sólo entre determinados niveles. Cada salto de nivel tiene una energía que 

corresponde a una radiación. Cuando estas radiaciones están dentro del espectro visible dan 

lugar a una radiación que el ojo humano interpreta como color” 

 

Inmerso en el tamaño de transformarse se debe apropiarse de los tiempos en que 

se efectuaron las debidas transformaciones, aunque se debe de argumentar que en la 

investigación científica se verifica tres oportunidades para valorar como son la etapa 

previa, el desarrollo de la tesis, y la etapa de ejecución, que posterior cuando ya se esté 

ejecutando el experimento del juego interactivo, Con la aplicación digital móvil se 

explora el desarrollo, no solo en la utilización del ejemplar único, sino que también se 

analiza las habilidades de los infantes en las ciencias naturales en el nivel preinicial, en 

el cual fue donde se desarrolló la propuesta, se hizo necesario el diseño de diapositivas 
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con imágenes del juego interactivo, con la única finalidad que los niños y niñas se 

adapte a la realidad de la aplicación en teléfonos inteligentes 

(Castro, 2012) 

“Lo realmente importante en las aplicaciones móviles es la recomendación de no 

abordar el desarrollo completo de un sistema alrededor de los dispositivos móviles, ya 

que éstas deben formar parte de un sistema completo” 

 

 Grupo de control. 

 

Al conjunto de registro en el proceso valorativo del ejemplar, lo integraron 

treinta párvulos de la sala de ingeniosos. Este conjunto de niños fue determinante y el 

elemento neutral en la experimentación del prototipo, cabe mencionar que este grupo se 

manejó de forma normal y espontanea con el refuerzo de la aplicación móvil  dieron a 

conocer sus conocimientos ya obtenidos.  

El vínculo entre los 30 infantes contemplados y valorados resulto ser muy 

atractivo y dinámico desde la apreciación en el desempeño de su labor del conjunto, 

visualizando la impresión que generó el instrumento táctil en la desigualdad señalada en 

el instante de reforzar el conocimiento en la asignatura de ciencias naturales. 

 

3.1.2.1 aplicación de Instrumentos. 

Con la ejecución de esta investigación práctica, experimental y científica se 

solicitara los antecedentes para llegar a constituir la resolución necesaria y de gran 

utilidad en generar innovados conocimientos o ideas fundamentales , con el fin de 

desterrar leyendas científicas o paradigmas sociológicos, por el único motivo que al ser 

considera a la educación como una ciencia está estrechamente ligada con los cambio 

sociológicos, en los sucesos sospechado en este proyecto, donde se fijaron instrumentos 

de acumulación de datos empíricos, con la finalidad de alcanzar datos cuantitativos y 

verídicos encima del elemento de formación examinado en este escrito. 

 Instrumento de investigación cualitativa. 
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Desde el habitual avance que de manera muy reservada se aplicó a un conjunto 

de niñas y niños de la sala de Ingeniosos, una Guía de Observación sencilla con la 

finalidad que se obtengan evidencias claras de los instrumentos utilizados para la 

práctica digital en el estudio de las ciencias naturales. De forma consecuente se 

escudriña la información de diversos contextos donde crece el párvulo. 

a) Estimulación: Se pretende obtener de esta indagación cual es la resistencia y la 

aprobación del infante frente a la práctica digital en este juego, que puedan 

quedarse a usar este tipo de juego interactivo en el medio tecnológico. 

b) Influencia reciproca: Es la acción específica de interés entre dos más personas 

y sus programas o prototipos, vinculados en la enseñanza y la comunicación 

entre el docente y sus discípulos, con el fin que comprenda y logre asimilar la 

estructuración de la aplicación digital con cada una de sus respectivas 

actividades en la sala de clase. 

 Instrumento de investigación cuantitativa. 

 

El enfoque cuantitativo con lleva la  observación del resultado de la guía de 

observación y cuestionario aplicado en la fase pretest y postest. 

Es trascendente resaltar que el esquema de la guía de observación aplicada a los 

infantes, fue evaluado por la docente parvularia de la sala de ingenioso, a través de la 

cual se efectuó los respectivos antecedentes a su ejecución. 

Ensayo de diagnóstico. 

Mediante la práctica de este dispositivo a modo de ensayo diagnóstico para 

decidir la nivelación en los conocimientos anticipados del grupo de sala ingeniosos del 

Centro de Desarrollo Infantil “Mi Sendero”, sobre temas referentes los animales los 

vegetales y las partes del cuerpo humano. Este instrumento se hizo en formato impreso 

El postest. 

Este ensayo se empleó con la finalidad de examinar el avance de los infantes en 

toda la consecución del aprendizaje mediante la aplicación de un juego digital en el área 

de ciencias naturales, los procesos didácticos fueron satisfactorios por lo cual nuestro 

juego TúMemoria es de mucha utilidad en el refuerzo de la enseñanza de los párvulos, 
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así como también enseñarles a utilizar correctamente las herramientas tecnológicas 

desde edad muy temprana, lo que le permitirá desarrollar mejor su creatividad y su 

autoestima por aprender mediante la aplicación de juegos interactivos. 

3.1.2.2 Análisis de los datos 

 

En los posteriores ejes analizaremos los respectivos efectos de la apreciación que 

se aplicó como prioridad  en el empleo del plan, nos referimos  al ensayo diagnóstico, y 

el  postest, en la se conjugan dos principios relacionado al impacto positivo en los 

infantes de este centro de educación inicial. 

Lo se busca exponer con la aplicación de esta herramienta valorativa y de acumulación 

de datos, fue la noble oportunidad y eficiencia de la aplicación digital como una 

innovación en el campo formativo de los párvulos. 

3.2 Resultados de Evaluación 

 Los resultados que se obtuvieron en la evaluación de las actividades  “TuMemoria” 

en estudio, con el grupo de dominio son: 

 En la aplicación del ensayo diagnostico como la herramienta de la investigación 

cualitativa se estableció: 

 

-  A priori con el conjunto de control, sostuvieron un nivel muy admisible, ya que las 

tácticas empleadas por la parvularia y la profesora guía de este proyecto que lo 

perfecciono en la instrucción de las ciencias naturales como un refuerzo didáctico. 

 

- En el conjunto de ingeniosos  los infantes revelaron la sublime estimulación por el 

estudio, al incorporar de forma espontánea las actividades planteadas en TuMemoria 

a modo de juegos educativos digitalizado. 

 

- La elaboración de este instrumento de indagación de proporción vinculadas en la 

guía de observación justificaron: 
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- La colaboración en la sala de los estudiantes del grupo de ingeniosos  prácticamente 

participativa y de manera autónoma, así como también colaborativa en el desarrollo 

de la actividad ciencias naturales. 

 

- La motivación y el interés  en clase de los párvulos del grupo ingeniosos  

determinadamente que el  desarrollo de las actividades didácticas del juego les 

ayudan al refuerzo de conocimientos de los párvulos en la clase de ciencias naturales. 

 

- En el entorno de la aplicación se mejoró el cambio de colores se neutros por colores 

pastel con diseños animados referente a cada actividad. 

 

- Se mejoró el nivel de dificultada aumentándole a 16 figuras en cada actividad para 

que encontrara los pares y de esa manera pueda desarrollar su concentración. 

 

- Se cambió el cuadro de los pares  de cada una de las actividades por unos cuadros 

con diseños de animales refiriéndose a cada tema así el párvulo se familiariza con  

cada una de las escena. 
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3.4 CONCLUSIONES. 

 

 Las debidas utilidades táctiles digitales son un instrumento activo para ampliar y 

alentar la enseñanza y las facultades innatas, en el lugar que se beneficie de las  

redes tecnológicas atractivas vinculadas al aprendizaje interactivo. 

 

 Los aparatos portátiles como  tablets utilizados dentro de la sala de clase nos 

permiten el desarrollo del conocimiento y dejaran ser  considerados como objeto 

distractor que perturbe la enseñanza como generalmente se lo conoce en nuestro 

medio.  

 

 

 La disciplina de las ciencias naturales es una ciencia que se la vincula de manera 

idónea e inmersa en un servicio digitalizado, tanto en la excelencia de su 

contenido como en la vinculación de imágenes del mundo animal y vegetal y el 

deseo de aprender jugando. 

 

 La parvularia pueden socializar de mejor manera los conocimientos con los 

párvulos y los vincula con los conocimientos que quedaron pendientes de ser 

resueltos en la sala a través de una aplicación móvil. 

 

 Tanto padres y madres de familia ejercen su autoridad con el fin de estimar que 

sus descendientes permitan plegarse a la nueva tecnología desde muy temprana 

edad, lo que facilitaría una importante categoría de experiencias vividas por los 

infantes, por ende de esta manera le permita apresurar por parte de la parvularia 

el adiestramiento en el refuerzo académico en la sala de clase. 

 

 

 

 

 

 



58 
 

 

3.5 RECOMENDACIÓNES. 

 

 En la obligación formal se debe primar el uso correcto de los instrumentos 

táctiles dentro de la sala de clase, el cual ya está regulado por los superiores de 

las unidades educativas, en tal virtud es una alternativa fundamental esta 

herramienta digital en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

 Se sugirió a las docentes parvularias de este centro de desarrollo infantil explorar 

más alternativas de aplicaciones digitales o juegos educativos interactivos y que 

se los haga constar en sus debidas planificaciones, teniendo en cuenta que los 

instrumentos móviles deben de ser considerados como parte fundamentales de la 

tecnología y un elemento integral en la pedagogía del bebé. 

 

 Se indicó a los padres y madres de familia de este prestigioso centro educativo 

comprometerse en forma natural en la utilización de instrumentos móviles o 

digitales que les proporcione un vínculo real en los estudios y los refuerzos de 

los conocimiento de sus retoños, generando un desarrollo óptimo con la 

inclinación en el uso de instrumentos digitales útiles para el crecimiento del 

infante. 
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