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Resumen 

La presente investigación de tipo cualitativo con enfoque analítico-proyectivo tuvo como 

objetivo analizar el proceso actual de enseñanza de la tecnología en niños de 3 a 6 años para la 

definición de competencias tecnológicas que les permita desenvolverse en el siglo XXI. Para ello, 

se tomó una muestra de 38 participantes entre los cuales se encuentran estudiantes de una 

institución privada de Bucaramanga, maestros, padres de familia, directivos y expertos en el 

ámbito tecnológico, a quienes se les aplicaron diferentes instrumentos cómo: guía de 

observación, encuestas semiestructuradas, cuestionario autoadministrado y lista de chequeo. A 

partir del análisis de los datos se encontró que los estudiantes desde los 3 años tienen acceso a 

diversos artefactos como tabletas, computadores, juguetes, mobiliarios de su hogar, aplicaciones 

como youtube y youtube kids, juegos online, páginas educativas, entre otros. Estos elementos 

son usados principalmente para ocio, entretenimiento y actividades académicas, siendo 

supervisados en algunos momentos por un adulto. Además, se evidenció a partir de la revisión 

documental que algunos países contemplan estándares como una guía orientadora para que las 

instituciones educativas desarrollen competencias desde edades iniciales, considerando que el 

contexto actual donde se desenvuelven los individuos es de gran importancia para que adquieran 

conceptos básicos, usen la tecnología de forma responsable, resuelvan problemas de su entorno, 

creen diseños innovadores con tecnología. En este sentido, concuerda con los aportes dados 

por la comunidad educativa y expertos. Estos resultados permitieron el diseño de una propuesta 

de estándares en competencias tecnológicas para niños de 3 a 6 años, teniendo en cuenta que 

en Colombia se establecen a partir de primer grado dejando desatendida la población inicial.  

Palabras claves: tecnología; proceso de enseñanza; estándares; competencias; educación 

preescolar. 
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Abstract 

The present qualitative research with an analytical-projective approach aimed to analyze the 

current process of teaching technology in children from ages 3 to 6 years for the definition of 

technological competences that allow them to function in the 21st century. For this, a sample of 

38 participants was taken, including students from a private institution in Bucaramanga, teachers, 

parents, managers, and experts in the technological field, to whom different instruments were 

applied such as: observation guide, semi-structured surveys, a self-administered questionnaire, 

and a checklist. From the analysis of the data, it was found that since the age of 3 students have 

access to various artifacts such as tablets, computers, toys, home furnishings, applications such 

as YouTube and YouTube kids, online games, educational pages, among others. These elements 

are used mainly for leisure, entertainment, and academic activities, being sometimes supervised 

by an adult. In addition, it was evidenced from the documentary review that some countries 

contemplate standards as an orientational guide for educational institutions to develop 

competencies from an early age, considering that the current context in which individuals develop 

is of great importance for them to acquire basic concepts, use technology responsibly, solve 

problems in their own environment and create innovative designs with technology. In this respect, 

it agrees with the contributions given by the educational community and experts. These results 

allowed the design of a proposal of standards in technological competencies for children from 3 

to 6 years, considering that in Colombia these are established from first grade, leaving the initial 

population unattended. 

Keywords: technology; teaching process; standards; competences; preschool education. 
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INTRODUCCIÓN 

 

Las relaciones entre los seres humanos con la tecnología se han estructurado a lo largo 

de la historia, pasando por diversas transformaciones que permiten dar cuenta de este cambio. 

En la actualidad las personas se enfrentan a una revolución que afecta sus vidas y los diferentes 

entornos en los que se desenvuelven, ya que las nuevas tecnologías se interrelacionan con sus 

dimensiones digitales, físicas y hasta biológicas, lo que da lugar a una serie de avances y 

novedades rápidas y expansivas que ocurren a diario y superan a las más recientemente 

desarrolladas (Schwab, 2016). 

Es por esta razón que el Ministerio de Educación Nacional (MEN, 2008) considera que 

“la tecnología constituye la mayor influencia en la transformación de la cultura, debido a su 

inclusión en las actividades cotidianas humanas” (p.5). Por tal motivo, se requiere el desarrollo 

de una ciudadanía competente que use apropiadamente las tecnologías, no solo para aprender 

a manejar las diferentes herramientas, apropiarse de conceptos y usar los dispositivos, sino 

también, para explorar y conocer las posibilidades que estas brindan para el aprendizaje y la 

adquisición de conocimientos para afrontar los retos de la sociedad, por lo que su uso debe ser 

promovido desde el sistema educativo, la familia y a toda la comunidad. 

Es así como surge esta investigación, la cual busca analizar el proceso actual de 

enseñanza de la tecnología en los niños de 3 a 6 años para definir las competencias que 

requieren en el contexto familiar, educativo y social en el siglo XXI. Producto de este ejercicio, 

se realiza una propuesta de estándares en competencias tecnológicas con el objetivo de orientar 

la formación desde edades tempranas, dado que en esta etapa los niños dan inicio a 

interacciones con elementos de la sociedad y la tecnología puede favorecer el cumplimiento de 

ciertos objetivos, el fortalecimiento de la capacidad para procesar información, desarrollar 
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habilidades de escritura y cognitivas, estimular la percepción visual y las destrezas manuales 

(Cortés, 2013).  

A lo largo de esta investigación encontrarán cinco capítulos; en el primer capítulo se 

contextualiza sobre la situación problema que motivó a las investigadoras a desarrollar el 

presente estudio, la pregunta problematizadora, los objetivos que contribuyen a alcanzar el 

propósito central del mismo, los supuestos cualitativos y la justificación que refleja la importancia 

del proyecto actual. En el segundo capítulo, se desarrolla el marco de referencia donde se 

presentan diversos artículos, investigaciones, teorías y documentos relacionados con el objeto 

de estudio, desde el ámbito internacional, nacional y local. Dentro del tercer capítulo se expone 

el diseño metodológico que permite conocer el proceso que se llevó a cabo para dar respuesta 

a la pregunta problema. 

En el capítulo cuatro se realizó el análisis por contenido de la información recolectada a 

través de los diferentes instrumentos diseñados, con el propósito de identificar los hallazgos que 

permitieron dar respuesta a los objetivos, supuestos y pregunta de investigación planteada. Por 

último, el capítulo cinco contiene las conclusiones a las que llegaron las investigadoras producto 

de este ejercicio y las recomendaciones que surgieron a partir de una reflexión y de las 

limitaciones que se presentaron en el proceso de investigación. 
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1. Planteamiento del problema 

 

En el presente capítulo se describe el planteamiento del problema, el cual según 

Hernández et al. (2014) Establece el propósito central del estudio, el contexto donde se 

desarrolla, las preguntas de investigación que surgen a partir de la situación identificada, los 

objetivos que direccionan la investigación, en este caso, hacia el análisis del proceso actual de 

enseñanza de la tecnología en los niños de 3 a 6 años, con el fin de diseñar estándares 

orientados a la formación de competencias. Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormente, se 

presentan tres supuestos que buscan ser comprobados o rechazados en el transcurso de este 

proceso. También, en este apartado se encuentra la justificación, la cual refleja la importancia 

del desarrollo de este ejercicio investigativo. 

1.1 Descripción del problema de investigación 

 

Los seres humanos se encuentran inmersos en una serie de avances sociales, culturales, 

políticos y tecnológicos que los han conducido a enfrentar retos cada vez mayores, como 

adaptarse y dar respuesta a las demandas del medio que lo rodea, puesto que la sociedad como 

lo plantea Marqués (2015) se ha transformado y la era digital ha brindado considerables 

instrumentos que potencian las facultades humanas y mejoran la calidad de vida, las cuales a su 

vez, exigen nuevos saberes, habilidades, destrezas y competencias. Por su parte, la tecnología 

se ha introducido en los diferentes ámbitos de la vida del ser humano; las personas tienen una 

constante interacción con las mismas, siendo importante contemplarlas no solo como artefactos, 

maquinarias u otros elementos tangibles que se catalogan en la actualidad como tecnológicos, 

sino como un factor determinante de cambio en la sociedad.   

Es por todos los cambios que ha traído la tecnología y la incorporación de la misma en la 

educación, que desde los entes gubernamentales en Colombia contemplaron en la Ley General 

de Educación (Ley 115 de 1994) los lineamientos esenciales para la educación y 
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específicamente, en su artículo 23 plantea el Área de Tecnología e Informática como fundamental 

y obligatoria en los planes de estudio para todos los establecimientos educativos, por lo cual el 

MEN en el 2008 dispone la Guía 30 de orientaciones generales para la educación en tecnología, 

la cual establece los componentes, competencias y desempeños para su comprensión, 

apropiación y uso, ratificando así, cómo la tecnología influye en la transformación cultural y social 

permitiendo la construcción del conocimiento y trabajando así hacia una sociedad más 

globalizada.  

Este documento abarca los elementos necesarios para la formación en tecnología de los 

grados primero a undécimo, dejando desatendido el nivel de preescolar lo cual hace evidente 

que no se está respondiendo desde los entes gubernamentales a las distintas demandas 

educativas que hacen posible la integración social de ciudadanos, además de garantizar una 

formación de calidad, siendo los estándares una guía de orientación para las instituciones 

educativas de lo que los individuos deben saber y saber hacer en diversas situaciones que se 

presenten en el entorno. 

Es por esto que la institución educativa, contexto donde se desarrolla la investigación, la 

cual está ubicada en el municipio de Bucaramanga, en una zona urbana, estrato 4, adaptó en  el 

plan de estudio del área de Tecnología e Informática y preescolar algunas competencias e 

indicadores dispuestos en la Guía 30 para primer grado “con el fin de proporcionar a los niños y 

jóvenes las competencias tecnológicas, científicas e investigativas necesarias para competir en 

la nueva sociedad del conocimiento” (Instituto Caldas, 2020, pp. 5-6). 

Sin embargo, un desafío reciente que atraviesa el mundo fue la emergencia sanitaria 

provocada por el SARS-CoV-2 (COVID-19), declarada por el Gobierno Nacional el 12 de marzo 

del 2020 en Colombia, lo cual llevó a que las instituciones educativas buscaran nuevas 

estrategias para seguir brindando el servicio educativo desde los hogares en los niveles de 
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preescolar hasta el nivel universitario. Por tanto, la institución implementó el modelo denominado 

“Caldas Innova” que se estructuró para dar continuidad al proceso formativo y académico. 

Este modelo se desarrolló por medio de clases sincrónicas y asincrónicas, apoyadas por 

la plataforma zoom que presta un servicio de videoconferencia. Este ejercicio trajo consigo un 

importante reto en el nivel preescolar, ya que en estas edades el proceso de aprendizaje se 

construye principalmente a través de los sentidos, los materiales didácticos concretos, los 

tiempos de atención son más cortos y el uso de la tecnología hizo evidente dificultades en torno 

al manejo del mouse, aplicativos o recursos, encender y apagar los dispositivos, ingresar a 

plataformas, acceder a entorno virtuales y resolver situaciones empleando la tecnología, lo que 

hizo necesario el apoyo constante de los adultos.  

Lo que muestra que estos saberes son importantes, porque se debe desarrollar en los 

estudiantes las competencias necesarias para alcanzar a futuro los objetivos relacionados con el 

trabajo, la empleabilidad, el aprendizaje, el uso del tiempo libre, la inclusión, participación y la 

adecuación a los cambios que generan las nuevas tecnologías (Centro Internacional de Estudios 

Superiores de Comunicación para América Latina [CIESPAL], 2018). Además, cada vez más los 

niños están cerca de la tecnología desde edades tempranas, lo que permite e implica conocerlas, 

apropiarse y usarlas como medio para interactuar y resolver problemas de su entorno. Los niños 

cuando se encuentran en edades de 0 a 6 años pasan por un momento crucial en donde sus 

características cerebrales permiten que se adapten con gran velocidad en cualquier entorno, 

clima o cultura particular, para aumentar la probabilidad de supervivencia, siendo esta edad en 

la que se presentan los aprendizajes más significativos que establecen las bases del 

conocimiento (Stamm, 2018). Si bien la escuela juega un papel fundamental para alcanzar las 

competencias, influyen aquí otros factores asociados al contexto familiar, social y cultural.  

Es justamente esta interacción permanente cada vez más temprana de los niños con los 

elementos tecnológicos para desenvolverse en el ambiente y la no definición a nivel 



15 

gubernamental de lineamientos y competencias que atiendan las características de aprendizaje 

en este rango de edad para que las instituciones educativas estructuren y favorezcan la 

enseñanza de la tecnología, que se convierte en una oportunidad para esta investigación. A 

través de este ejercicio se busca definir ¿Cuáles son las competencias tecnológicas que 

necesitan los niños de 3 a 6 años para desenvolverse en el contexto familiar, educativo y social 

en el siglo XXI? 

 

1.2 Objetivos de la investigación 

Los objetivos de acuerdo con Tamayo (1999) son enunciados que muestran el propósito 

de la investigación, los cuales se caracterizan por ser claros, contundentes y precisos. Para el 

presente trabajo investigativo se planteó un objetivo general y tres específicos que contribuyen 

alcanzar el propósito central del estudio 

1.2.1 Objetivo general  

Analizar el proceso actual de enseñanza de la tecnología de los niños de 3 a 6 años para 

la definición de competencias en esta área, que les permita desenvolverse en el contexto familiar, 

educativo y social en el siglo XXI. 

1.2.2 Objetivos específicos  

Caracterizar el acceso y uso de artefactos tecnológicos en el contexto familiar educativo 

y social de los niños de 3 a 6 años. 

Contrastar los estándares en competencias tecnológicas para estudiantes definidos en 

algunos países de América, Europa y Oceanía con los estipulados en Colombia. 
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Diseñar una propuesta de estándares orientados a la formación de competencias 

tecnológicas en niños de 3 a 6 años para desenvolverse en el contexto familiar, educativo y social 

en el siglo XXI. 

1.3 Supuestos cualitativos 

 

A continuación, se presentan los supuestos cualitativos, los cuales son premisas o 

suposiciones que se establecen y que surgen tomando como base el problema descrito y los 

objetivos propuestos, su fin es verificar o rechazar lo contemplado después del análisis y 

resultados de la información encontrada por las investigadoras (Hernández et al. 2014). 

Supuesto 1: el contexto familiar, educativo y social incide en la manera en que los niños de 3 a 

6 años acceden e interactúan con la tecnología. 

Supuesto 2: en América, Europa y Oceanía se contemplan estándares en competencias 

tecnológicas para los niños a partir de los 3 años.  

Supuesto 3: la propuesta de Estándares en Competencias en Tecnología se adapta a las 

necesidades del contexto y se convierte en un referente para los centros educativos. 

1.4 Justificación de la investigación 

 

La educación de calidad es el objetivo de desarrollo sostenible (ODS) número 4 según la 

Organización de las Naciones Unidas (ONU, 2015) en el cual se establece que todos los niños 

tengan acceso a una educación de calidad. Por tal motivo, el departamento de Santander con 

miras a desarrollar este objetivo, destaca en el plan de desarrollo departamental, la importancia 

que tiene la gestión de programas y proyectos que favorezcan la incorporación de las tecnologías 

en la educación, señalando la necesidad de que las instituciones educativas busquen estrategias 

que permitan la inclusión de las tecnologías en la formación de sus estudiantes, teniendo en 
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cuenta que se han convertido en herramientas que posibilitan la innovación en el proceso de 

aprendizaje (Departamento Nacional de Planeación [DNP], 2019). 

Partiendo de lo mencionado en el párrafo anterior y del gran impacto que han traído 

consigo los avances tecnológicos y las tecnologías en general, es de suma importancia conocer 

cómo desde el ámbito educativo se integran y se vinculan en el proceso de los estudiantes, 

debido a que como lo exponen Domingo y Marqués (2011) el uso de las tecnologías deriva 

múltiples beneficios y ventajas significativas para los docentes y estudiantes, tales como: mayor 

atención, motivación y participación, de igual forma, permite que exista la comprensión de los 

diferentes temas, además de generar un cambio en las metodologías y prácticas pedagógicas, 

aportando recursos para emplear en las clases.  

Así mismo Navarro (2015) menciona que la incorporación de las tecnologías desde 

edades tempranas logra un cambio cultural, personal y social, en el desarrollo de capacidades 

intelectuales y productivas, lo que se hace evidente en las relaciones constantes de los individuos 

con las mismas por medio de la interacción con recursos tecnológicos y multimediales existentes 

en los hogares, colegios y en el entorno en el que se desenvuelven, lo que hace que estén 

inmersos en una corriente de comunicación y conexión digital. Muestra de ello es lo indicado por 

Kelly (2016) quien estima que los niños desde los 3 años (según el contexto socio - económico 

y cultural) han tenido una experiencia o al menos algún contacto con un medio tecnológico, 

accediendo al uso y apropiación naturalmente con menos dificultades o inhibiciones que los 

adultos, lo que conlleva al desarrollo de ciertas habilidades en el uso de las tecnologías. Por tal 

motivo, es importante que desde el aula se tenga claridad sobre cuáles son las competencias 

que los niños desarrollan de manera empírica por la interacción y aquellas en que deben hacer 

énfasis con intención en las instituciones educativas, no sólo porque contribuyen en el proceso 

de aprendizaje de los estudiantes, sino también en sus interacciones en otros contextos. 
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Es justamente porque no se plantean desde el MEN en Colombia competencias 

tecnológicas para niños de 3 a 6 años que este estudio busca analizar cuáles podrían ser las 

requeridas para que los individuos se desenvuelven óptimamente en el ámbito familiar, social y 

académico. Aunado a esto investigar alrededor de este tema, ofrece un valor teórico importante 

en el campo de la educación y aporta a futuras investigaciones, puesto que no solo busca sugerir 

unos estándares en competencias tecnológicas, sino también realizar un ejercicio de contraste 

de lo que se hace alrededor de este tema en continentes como América, Europa y Oceanía, con 

el objetivo de identificar similitudes y diferencias, pero sobre todo para que se conviertan en un 

referente para la propuesta que se realiza producto de este ejercicio investigativo.  

Adicionalmente, la definición de estándares en competencias tecnológicas para niños de 

3 a 6 años aporta al logro de los objetivos de calidad de la institución, así como a la innovación 

permanente que la caracteriza y es coherente con la misión institucional la cual le apuesta a la 

formación integral de “niños y jóvenes autónomos, respetuosos de sí mismos y de los demás, 

mediante el fortalecimiento de competencias básicas y el ejercicio de una ciudadanía 

responsable consigo mismo y con el entorno” (Instituto Caldas, 2018, p. 23).  

En este capítulo, se realizó un recorrido por elementos claves para el desarrollo de la 

investigación donde se da a conocer la situación que se presenta en el área de tecnología en la 

institución educativa y desde los entes ministeriales, además de mostrar el propósito central y 

objeto de estudio, así como la importancia del ejercicio investigativo, teniendo en cuenta los 

cambios permanentes del contexto el cual requiere nuevas competencias para afrontar las 

diversas situaciones a nivel global.  

 

 



19 

2. Marco de referencia 

 

El marco de referencia es uno de los elementos más importantes de una investigación, 

dado que como lo afirma Bernal (2010) fundamenta el conocimiento existente y permite un 

acercamiento a través de diferentes estudios, teorías, artículos y normativas al ejercicio 

investigativo que se está desarrollando. Este capítulo parte de las investigaciones empíricas a 

nivel internacional, nacional y local, enmarcadas en periodos de tiempo no mayor a diez años de 

antigüedad. Cabe mencionar que, algunos estudios de investigación por su importancia y gran 

aporte a esta investigación fueron citados dentro de la misma, fuera del rango de la fecha 

establecida. A su vez, se describen algunos referentes teóricos y lineamientos legales que se 

relacionan con las categorías tecnología y estándares.   

 

2.1 Antecedentes 

 

A continuación, se presentan los antecedentes, los cuales según Arias (2012) muestran 

los avances y cuáles son los conocimientos que se han desarrollado en un área determinada, 

además sirven como modelo para futuras investigaciones. Por tanto, estos permiten tener un 

panorama más amplio acerca del objeto de estudio. Este apartado fue construido a partir de la 

revisión de la literatura en diferentes bases de datos, repositorios y buscadores académicos 

concentrando la búsqueda en aspectos relacionados con: estándares en competencias 

tecnológicas, usos de las tecnologías en el preescolar, las tecnologías en el ambiente familiar y 

social. Las investigaciones y artículos científicos aquí referidos hacen parte del ámbito 

internacional, nacional y local, y están organizados en estos apartados desde el más reciente al 

más antiguo. 
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2.1.1 Una mirada a los estándares en competencias tecnológicas en la primera 

infancia 

En el ámbito internacional, la investigación de tipo descriptivo realizada por Lauricella, 

Herdzina y Robb (2020) denominada Early childhood educators’ teaching of digital citizenship 

competencies, tuvo como objetivo explorar sobre la competencia de ciudadanía digital planteada 

en los estándares de la Sociedad Internacional de Tecnología en Educación (ISTE) los cuales 

contemplan las siguientes competencias: aprendiz empoderado, ciudadano digital, constructor 

de conocimientos, diseñador innovador, pensador computacional, comunicador creativo y 

colaborador global. Para ello, se realizó una descripción sobre lo que enseñaban los educadores 

a los niños grados Kindergarten y qué factores estaban asociados con la enseñanza de estas 

competencias.  

Para el estudio tomaron una muestra nacional de 1.208 maestros a los cuales se les 

aplicó una encuesta en línea de 20 minutos, analizando únicamente el grupo de maestros que 

enseñaron desde el jardín de infantes hasta segundo grado (291 participantes) y los de los grados 

tercero a quinto (295 participantes). Producto de este estudio descriptivo se encontró que los 

educadores de primaria estaban promoviendo la enseñanza de ciudadanía digital teniendo 

presente los conceptos pertinentes para la edad, la cultura y el entorno escolar, entendiendo que 

no todas las competencias de ciudadanía digital se enseñaban por igual. Sin embargo, otros 

maestros manifestaron no incluirla en el desarrollo de sus clases. Además, se mostró que era 

más probable que la enseñanza temprana de las competencias de ciudadanía digital se gestara 

en escuelas suburbanas y escuelas con estudiantes con mayor diversidad racial y étnica.  

Los autores concluyeron que los hallazgos tienen implicaciones para las políticas 

educativas entorno al apoyo de las competencias de ciudadanía digital desde las primeras etapas 

de la educación formal, dado que hoy en día los niños interactúan desde edades tempranas con 

elementos tecnológicos y deben aprender las normas sociales y cómo comportarse de manera 
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adecuada. Sin embargo, existen pocos marcos, materiales curriculares, recursos y herramientas 

pedagógicas para contribuir a la enseñanza de ciudadanía digital en estas edades.  

Esta investigación aporta un sustento importante sobre la necesidad de diseñar planes, 

programas y currículos que favorezcan el aprendizaje de ciudadanía digital desde la educación 

preescolar, para la comprensión de las tecnologías digitales por parte de los niños desde las 

primeras edades hasta los ciclos posteriores, debido a que, en la actualidad, los niños están en 

constante interacción con la tecnología, por lo cual se debe enseñar normas de uso para 

comportarse de forma adecuada. 

En la investigación titulada Pedagogical aspects to support students’ evolving digital 

competence at school, los investigadores Pöntinen y Záborszky (2020) quisieron identificar 

¿Cuáles son los aspectos pedagógicos importantes que apoyan la evolución de la competencia 

digital de los estudiantes en la escuela y con la cooperación en el hogar?, para dar respuesta a 

la pregunta planteada se desarrolló un estudio de caso durante dos años, a través de un ejercicio 

de investigación-acción en una escuela de primaria en Finlandia, lo cual permitió evidenciar la 

evolución de la competencia digital de los estudiantes en el aula.  

Para el estudio se tomó una muestra de 21 estudiantes en edades de 6 a 8 años y un 

maestro. Una de las principales técnicas de recolección de datos fue la observación participante 

y las notas de campo, los investigadores asistieron a todas las clases con el grupo para observar 

su comportamiento y actividades dentro del aula, así como también hicieron fotos de eventos, 

entrevistas formales, conversacionales con los estudiantes y ejemplos del trabajo diario con estos 

sujetos. Los resultados de la investigación mostraron cuatro temas de interés que evidencian el 

compromiso de los estudiantes en el aprendizaje de la competencia digital: la resolución de 

problemas técnicos, sentimientos positivos hacia el aprendizaje de habilidades y prácticas 

tecnológicas, participación y aplicación de la tecnología digital según sus preferencias. 
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Luego del análisis de datos, los investigadores confirmaron que las herramientas digitales 

favorecen la resolución de problemas y el trabajo cooperativo, por ende, el maestro debe 

presentar espacios donde se permita la participación mediante situaciones que lleven al 

estudiante a buscar nuevas formas de resolverlas apoyándose de recursos tecnológicos. Así 

mismo, los desafíos presentados durante el proceso se relacionaban positivamente con la 

participación de los estudiantes, ya que algunos individuos daban solución a las problemáticas y 

se motivaban a seguir trabajando, mientras que otros se mostraron impacientes en el aprendizaje 

de habilidades y prácticas técnicas. Por otra parte, se observó que la limitación de otras formas 

de tecnología puede incidir en el uso del pensamiento divergente y en el aprendizaje de 

competencias digitales integrales, siendo la observación, exploración, ensayo y error estrategias 

de los niños para aprender la competencia digital. 

Teniendo en cuenta que desde edades tempranas los niños emplean la tecnología en sus 

hogares y forman la base para el aprendizaje en la escuela, el estudio concluyó que, para 

fomentar la competencia digital en los estudiantes, es necesario promover el dominio de las 

habilidades tecnológicas básicas y garantizar la aplicación de la tecnología digital para el 

aprendizaje, fomentando así la cooperación entre el hogar y la escuela. Este antecedente aporta 

al siguiente estudio, en la medida en que recalca cómo la tecnología promueve la resolución de 

problemas, el aprendizaje cooperativo y el pensamiento divergente. De allí, la importancia de 

integrar desde edades tempranas la tecnología desde una mirada más amplia, que permita 

explorar las múltiples habilidades y capacidades de los individuos. 

En la revisión de antecedentes en el ámbito nacional, Wilchez y Payares (2019) 

plantearon un estudio titulado Diagnóstico de Competencias Tecnológicas en Estudiantes de 

Preescolar, el cual buscaba diagnosticar las competencias tecnológicas de los estudiantes de 

nivel preescolar de un centro educativo ubicado en el departamento de Sucre, Colombia. La 

investigación se desarrolló bajo el método descriptivo con un diseño no experimental de campo, 
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con una muestra de 48 estudiantes en edades de 5 a 6 años. Para abordar la población y conocer 

sus competencias en tecnología, los investigadores aplicaron la técnica de observación y el 

instrumento de lista de cotejo que contenía 12 rasgos a observar, correspondientes a 

desempeños relacionados con cada uno de los cuatro componentes tecnológicos propuestos por 

el MEN; naturaleza y evolución de la tecnología, apropiación y uso de la tecnología, solución de 

problemas con tecnología y tecnología y sociedad. 

Este instrumento se aplicó durante las diferentes actividades planteadas desde el área 

de Informática, donde se realizaron preguntas a los niños tales como: ¿qué es la computadora? 

¿cuáles son sus partes?, ¿para qué se utiliza? De igual forma, se utilizaron algunos softwares 

educativos para observar las habilidades, contextos y actitudes en el uso de este artefacto 

tecnológico. El proceso investigativo arrojó como resultado que los estudiantes presentaron un 

nivel medio en las competencias tecnológicas, ubicándose en primer lugar la de mayor 

competencia y en último la de menor competencia: apropiación y uso de la tecnología, solución 

de problemas con tecnología, naturaleza y evolución de la tecnología, tecnología y sociedad. Por 

tal motivo, se consideró importante diseñar actividades y espacios educativos donde los 

individuos lograrán fortalecer las competencias, con el fin de desenvolverse eficazmente en la 

sociedad del futuro, ya que estas se han convertido en un factor de desarrollo social. 

Este estudio aporta para la presente investigación una fundamentación conceptual, 

teórica y legal con relación a las tecnologías en el preescolar, el sistema educativo colombiano, 

enseñanza de esta área, importancia del uso de estas desde edades tempranas. Así mismo un 

diagnóstico de las competencias en este campo de los estudiantes en estas edades tomando 

como referencia las competencias del grado primero enmarcadas en los estándares propuestos 

desde el MEN.  
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2.1.2 Uso de las tecnologías en los niños de 3 a 6 años 

La investigación Mediaciones en el uso de las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC) en el preescolar de Verdín (2016) desarrollada en el campo internacional se 

llevó a cabo a través de un diseño de tipo cualitativo con enfoque exploratorio-descriptivo, ya que 

se pretendía explorar y describir un fenómeno no investigado en un lugar determinado, en este 

caso, sujetos del preescolar de la ciudad de Tepic, en el estado de Nayarit, México. El estudio 

tuvo como propósito inicial, identificar los procesos de mediación que se generan producto del 

uso de las TIC por parte de los estudiantes en una institución privada. Para ello, se identificaron 

las herramientas tecnológicas que emplearon cotidianamente en el ambiente escolar con 

docentes, familia y amigos, a su vez, se realizó una descripción de cómo la tecnología puede ser 

mediadora en el aprendizaje de los niños y cuáles son los usos e interacciones con las 

tecnologías, determinando la importancia y utilidad para esta población.  

La investigación utilizó como técnicas para la recolección de datos la entrevista 

semiestructurada, la observación participante y el grupo focal. En este, participaron tres salones 

de estudiantes de tercer año de preescolar, quienes fueron observados en el transcurso de las 

clases, principalmente en las de tecnología; tres maestras de los respectivos grupos, el maestro 

de clase de tecnología y la coordinadora de este nivel, a los cuales se aplicaron entrevistas con 

ciertas adecuaciones desde su rol; ocho familiares o tutores de los sujetos participantes, con 

quienes se llevó a cabo el grupo focal. A su vez, se establecieron siete dimensiones para el 

análisis de la información, que fueron: procesos de mediación de las TIC, herramientas 

tecnológicas y digitales utilizadas por los niños, usos de las herramientas tecnológicas y digitales, 

interés de los educandos al hacer uso de las TIC, frecuencia del uso de las TIC, importancia de 

las TIC dadas por los sujetos de investigación y aprendizaje en colaboración.  

Este ejercicio concluyó que las nuevas herramientas tecnológicas presentes en el entorno 

se convierten en mediadoras de los procesos de construcción de conocimientos de los individuos, 
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reflejando la importancia del uso de las tecnologías con fines didácticos y pedagógicos. Además, 

resaltó la importancia de la integración de la competencia digital en los planes de estudios, con 

el fin de formar ciudadanos capaces de resolver y dar respuesta a las necesidades, dificultades 

y demandas del siglo XXI. Es por esto, que esta investigación brinda un sustento teórico 

conceptual valioso demostrando el valor de la utilización de las tecnologías en los ambientes 

educativos y comprobando que estas herramientas se convierten en canales que favorecen el 

aprendizaje de los niños; así como la influencia de los contextos donde se relacionan e 

interactúan en el desarrollo de las habilidades y competencias. 

En el ámbito nacional el estudio titulado Usos de las Tic en Preescolar: Hacia la 

Integración Curricular por Briceño (2019) se hizo con la participación de cinco docentes de 

preescolar y una totalidad de cinco grupos de estudiantes del grado transición, a los cuales se le 

aplico los instrumentos con una población total de 25 estudiantes de una institución educativa en 

Bogotá, también participaron los acudientes. Se utilizó la investigación cualitativa con la 

metodología de estudio de caso, con el fin de comprender los usos de las tecnologías de la 

información y la comunicación en este nivel, a partir de la identificación de los saberes y prácticas 

de los educadores, expectativas de las familias e intereses de estudiantes, con el ánimo de 

construir unas recomendaciones generales de integración curricular.  

Este estudio se dividió en dos fases, en la primera se emplearon encuestas para recopilar 

información sobre los conocimientos y usos cotidianos de las TIC en los docentes, estudiantes y 

familias. En la segunda fase, se aplicó la encuesta de teoría unificada de aceptación y uso de la 

tecnología (UTAUT) para conocer las actitudes de los docentes frente a la incorporación de las 

tecnologías en el aula. También se generaron registros audiovisuales durante nueve sesiones 

de clase para observar las prácticas, los usos y la apropiación de las TIC por parte de los 

docentes y los estudiantes en las actividades propuestas. 
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A partir de la revisión de la literatura, las observaciones directas, los grupos de discusión 

y los instrumentos aplicados identificaron que un grupo de familias definían las TIC como el uso 

del computador, herramientas u otros dispositivos tecnológicos los cuales aportan variedad de 

conocimientos y permiten el desarrollo de habilidades en los niños, sin embargo, un número 

menor de la población no observaba ventajas en el uso de tecnologías. Con relación al cuerpo 

docente se evidenció que utilizaban las TIC en sus prácticas pedagógicas, considerándolas como 

herramientas didácticas que aportan significativamente al proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Esta investigación sirve como guía para la elaboración de los instrumentos y selección de 

técnicas en la presente investigación, puesto que está enfocado al primer objetivo específico, el 

cual busca caracterizar el acceso y uso de artefactos tecnológicos por parte de los niños de 3 a 

6 años. 

 

2.1.3 Las tecnologías en el contexto familiar y social 

En el campo internacional Sánchez, Paredes y Viloria (2018) desarrollaron un estudio 

titulado El papel de la familia en el desarrollo de la competencia digital. Análisis de cuatro casos 

de la comunidad de Madrid, el objetivo de la investigación fue analizar el grado de integración de 

las tecnologías en el contexto familiar, identificando la equipación tecnológica que poseen las 

familias en el hogar; el uso que realizan, la influencia que pueden tener las características socio-

familiares del alumnado de educación primaria en su competencia digital, la mediación que las 

familias llevan a cabo en el uso de las TIC y las perspectivas que tienen de las oportunidades y 

riesgos que se pueden generar. Para este trabajo investigativo, se utilizó una metodología de 

estudio de caso múltiple, para lo cual se tomaron cuatro estudiantes localizados en dos zonas de 

la comunidad de Madrid.  
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A partir de los datos recolectados a través de entrevistas se estableció que la competencia 

digital de los niños no depende sólo de lo que se hace en las instituciones educativas, sino que 

el papel que cumplen las familias es fundamental, siendo guía para su adquisición y desarrollo. 

Por su parte, los padres reconocen que sus hijos se desenvuelven con habilidad y conocimiento 

en el manejo de las tecnologías, ya que están inmersos y acceden permanentemente a ellas y 

resaltan la importancia del acompañamiento educativo, así como el establecimiento de criterios 

para la interacción y usos. Este estudio ofrece un acercamiento al contexto social, cultural y 

familiar de algunos sujetos con relación al contacto que desde su cotidianidad tienen con las 

tecnologías y cómo estos influyen en la adquisición de la competencia digital.  

La investigación titulada La disponibilidad y uso de Tic en las familias del preescolar 

desarrollada por Serna, González y Navarro (2018) tenía como objetivo identificar cuáles factores 

determinan la disponibilidad y uso de las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) 

en el entorno familiar de los estudiantes del preescolar. A través de este ejercicio de tipo 

cuantitativo, de corte descriptivo transversal, se aplicaron 383 cuestionarios a familiares de tres 

centros educativos, dos públicos y uno privado del nivel preescolar y primaria en el sector Puebla, 

México. Además, para la categoría correspondiente a las características socioeconómicas, 

implementaron un instrumento oficial de la Asociación de Inteligencia de Mercado y Opinión 

(AMAI), el cual midió el índice de niveles socioeconómicos (NSE), agrupando los hogares de este 

país. 

De acuerdo con los datos recolectados los investigadores evidenciaron que hay un 

porcentaje del 47,9 % en el uso de TIC para fines lúdicos, en comparación de los estudiantes 

que lo usan para actividades académicas 22 % y otro porcentaje del 24 % no permite el uso de 

las TIC. También, observaron a partir de los resultados en las encuestas aplicadas, que las 

familias del sector público dan uso a las tecnologías principalmente para para fines educativos, 

a diferencia de las familias del sector privado quienes hacen uso para actividades académicas, 
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entretenimiento y diversión. Esta investigación aporta un referente a partir del instrumento AMAI 

para el diseño del cuestionario autoadministrado dirigido a los padres de familia para conocer el 

uso que le dan los niños en el hogar a los artefactos tecnológicos. 

En Madrid, España, Sánchez, Torres y Vázquez (2017) realizaron una investigación 

denominada La influencia de los padres en la adquisición de habilidades críticas en Internet, la 

cual tenía como objetivo identificar qué variables personales, actitudinales y comportamentales 

estaban asociadas al estilo parental que regula el acceso a Internet. Para ello, tomaron grupos 

de estudiantes de colegios públicos y privados de diferentes estratos en los niveles infantil, 

primaria, secundaria y bachillerato. El instrumento que implementaron para la recolección de 

datos fue un cuestionario ad hoc con escala tipo Likert, el cual permitió recoger los datos de 765 

familias respecto a la experiencia de uso de internet, confianza de los padres en el medio 

interactivo y su preocupación por los riesgos frente al acceso a internet.  

En los resultados hallados, se encontró que en las etapas iniciales de formación hay un 

mayor porcentaje de padres restrictivos frente al acceso a internet, mostrando una diferencia en 

niveles de secundaria y bachillerato donde el uso es más negociado y libre con las familias. 

También, mostraron cómo el estilo de control parental está relacionado con la confianza en el 

medio interactivo. Además, se comprobó que el nivel educativo de los hijos es el factor más 

influyente en la adquisición de habilidades críticas. De igual forma, se identificó que cuando la 

relación con el internet entre los padres o tutores es positiva, favorece el fortalecimiento de las 

habilidades por parte de los individuos independientemente de la edad de los sujetos, lo que se 

da de forma inversa, cuando se es más restrictivo en la interacción con el Internet.  

Es por esto, por lo que los resultados cuestionaron el papel de las restricciones frente al 

uso del medio interactivo para la formación de ciudadanos críticos. Así como también 

reconocieron la influencia de la familia en la interacción que pueden tener los niños con el 

internet, por tanto, determinaron que es de vital importancia que estos agentes faciliten y doten 
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de oportunidades a los individuos desde edades tempranas teniendo presente su etapa de 

maduración, con el fin de crecer y desarrollar competencias en el medio.  

Esta investigación toca tres elementos claves que son; acceso o restricción a artefactos 

tecnológicos considerando que el contexto familiar incide en el acceso o restricción del uso de la 

tecnología; relación positiva y articulada entre el colegio y la familia hacia el logro de un mismo 

objetivo favoreciendo el fortalecimiento de habilidades tecnológicas; la importancia de desarrollar 

espacios para que desde edades tempranas los niños y niñas interactúen con la tecnología ya 

que los vuelve más competentes.  

En Inglaterra, Aubrey y Dahl (2014) desarrollaron una investigación titulada The 

confidence and competence in information and communication technologies of practitioners, 

parents and young children in the Early Years Foundation Stage, en ella se adoptó un enfoque 

de estudio de caso mixto para investigar la confianza y competencia en las TIC de profesionales, 

padres y niños de 3 a 6 años. Esto condujo a plantearse tres preguntas: ¿cómo pueden las TIC 

contribuir al aprendizaje y desarrollo de un niño pequeño?, ¿qué experiencias de TIC brindan los 

padres a los niños pequeños en el hogar? y ¿cuál es el conjunto de habilidades y experiencia en 

TIC de los profesionales de la primera infancia?, para abordarlas implementaron la entrevista 

semiestructurada tomando como muestra 51 profesionales de primera infancia, 39 padres de 

familia y 50 niños. Los resultados fueron analizados mediante estadística descriptiva. 

Tras las entrevistas realizadas a los padres de familia mostraron los siguientes resultados: 

treinta y ocho (38) de los treinta y nueve (39) padres creían que la tecnología era necesaria para 

la vida en la sociedad actual y que ayudaba a los estudiantes a desarrollar habilidades básicas 

como el reconocimiento de letras, números, colores y la coordinación óculo manual. Veinticuatro 

(24) informaron que el internet y las computadoras son el artefacto más utilizado en casa por los 

niños, seguido de la televisión y el reproductor de DVD. La mayoría de los entrevistados creían 
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que sus hijos eran "muy competentes" con la tecnología, aunque cuatro (4) dijeron que los niños 

no usaban la tecnología en el hogar. 

De los profesionales entrevistados cuarenta y nueve (49) de cincuenta y uno (51) 

destacaron que la tecnología favorecía al desarrollo personal, social, emocional, la comunicación, 

el lenguaje, la alfabetización, el pensamiento matemático, la comprensión del mundo y la 

creatividad. Dieciocho (18) no tenían conocimiento de cuál era el uso que le daban los 

estudiantes en el hogar a los elementos tecnológicos. Para la entrevista con los estudiantes, se 

planteó una situación fantasiosa con un extraterrestre, el cual no conocía el nombre y 

funcionamiento de algunos elementos, los estudiantes reconocieron y se sintieron seguros de 

poder manejar una caja registradora de juguete, una computadora portátil, un mouse óptico, una 

cámara digital, una videocámara mini DV y un control remoto. Todos los niños de cada grupo 

afirmaron tener una computadora y un mouse en casa. Algunos mencionaron que esto era para 

que lo usaran los padres, pero la mayoría de los niños dijeron que podían usarlo. 

Aubrey y Dahl (2014) concluyeron que todavía el uso de la tecnología en los hogares está 

dominado por la computadora e internet, la televisión y el reproductor de DVD. Así mismo, los 

padres y educadores observaron el desarrollo de habilidades al usar elementos tecnológicos 

desde los primeros años. Por último, los niños pequeños desde el nacimiento están involucrados 

con entornos digitales ricos en medios, con los que interactúan activamente desde una edad muy 

temprana y los miembros de la familia están promoviendo el uso de nuevas tecnologías a través 

de prácticas socioculturales continuas en el hogar y fuera de este. La anterior investigación es 

un referente para la presente tesis, considerando que la mayoría de los niños en el contexto 

donde se desarrolla la investigación tienen entornos enriquecidos en tecnología, lo que conlleva 

a una interacción permanente con estos artefactos.   

En el recorrido realizado se encontró una diversidad de referentes empíricos que a través 

de sus investigaciones soportan la importancia del estudio y generan variedad de aportes al 
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ejercicio investigativo. Así mismo, enriquecen los conocimientos con diversas técnicas e 

instrumentos de gran valor que se pueden implementar para la recolección de los datos, lo que 

favorece el análisis a realizar.  

2.2 Marco conceptual 

 

2.2.1 La tecnología como transformadora del entorno natural. 

A la hora de abordar el concepto de “tecnología” como disciplina y área de conocimiento, 

es necesario considerar diversas propuestas. Inicialmente, el concepto de tecnología se asocia 

al de técnica y ciencia, ya que estos juegan un importante rol en la historia de la evolución 

humana (Acevedo, 2010). En este sentido, la técnica es considerada como un acopio de 

procedimientos para alcanzar un fin en específico (Agazzi, 1996). A su vez, la ciencia es un 

sistema de conceptos y enunciados verdaderos organizados lógicamente, que a través de la 

actividad científica pretende la búsqueda de la verdad objetiva. Es así, que la tecnología sería el 

resultado de la aplicación de tales conocimientos científicos como parte de sistemas de acción, 

fundamentados en leyes racionales (Jiménez & Rojo, 2008). 

En general, la tecnología se entiende como un proceso relativamente permanente en el 

tiempo, no obstante, en ciertos momentos de la historia ha mostrado una intensidad, profundidad 

y extensión importante, con las denominadas “revoluciones industriales” (Comisión Económica 

para América Latina y el Caribe [CEPAL], 2020). En el mundo moderno, son cuatro las 

revoluciones y transformaciones más significativas: la primera fue en la mitad del siglo XVII, que 

generó la urbanización de las sociedades por medio de la introducción de sistemas mecánicos 

de producción con tracción hidráulica y de vapor (CEPAL, 2020). 

Por otro lado, en la segunda mitad del siglo XIX y a inicios del siglo XX ocurrió la segunda 

revolución y la tecnología era entendida como técnica fundamentada científicamente, lo que tiene 
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que ver con la institucionalización de la actividad científica durante la Revolución Industrial 

(Sarsanedas, 2015; Acevedo, 2010) este evento es considerado el mayor cambio tecnológico, 

social, económico y cultural de la historia, el cual trajo consigo importantes avances en el área 

científica y se caracteriza por el uso de sistemas eléctricos, producción en serie, adelantos en la 

industria química, automotriz y eléctrica (CEPAL, 2020; Cicerchia & Rustoyburu, 2021). 

El siglo XX se caracterizó por las tecnologías basadas en la ciencia, que se entendieron 

como tecnociencia, debido a que los intereses tecnológicos estaban cada vez más 

fundamentados en los conocimientos científicos, lo cual propició mayor dependencia a la 

electricidad y las telecomunicaciones (CEPAL, 2020). De hecho, la Enciclopedia 

Hispanoamericana de 1905 (como se cita en Pinski, 2010) entendía la tecnología desde una 

perspectiva técnica de la ciencia, con relación al conocimiento teórico acerca de los problemas 

prácticos. 

A partir de 1960, inició la tercera revolución industrial, dada la integración de la tecnología 

de la información y la microelectrónica; luego, en 1990 surgió la World Wide Web (internet) y 

rápidamente se extendieron por todo el mundo las tecnologías de la información y la 

comunicación. En la actualidad, vivimos la “cuarta revolución tecnológica e industrial”, debido a 

la digitalización, el desarrollo de la Big Data, la inteligencia artificial (IA), las neurociencias, la 

robótica, la biotecnología, entre otros, lo cual ha dado lugar a sociedades cada vez más físico-

digitales (CEPAL, 2020). 

Por ello, las complejas interacciones entre ciencia, tecnología y sociedad han trascendido 

más allá de una concepción lineal y acumulativa del desarrollo tecnológico, teniendo como base 

una perspectiva social (Acevedo, 2010). Siendo así, la tecnología también requiere de las 

valoraciones y percepciones de los sujetos, en un contexto social y cultural determinado. Siendo 
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concebida no sólo como el manejo de instrumentos, herramientas o máquinas, sino que 

trasciende al plano social y cultural (Olivare et al., 2010). 

En la actualidad, se habla de la articulación entre tres dimensiones: técnica, es decir, todo 

lo relacionado con los conocimientos, capacidades, habilidades, herramientas y recursos físicos; 

la organizativa, relacionada con políticas, la actividad productiva, los usuarios y el mercadeo; la 

dimensión ideológica-cultural, que tiene que ver con el sistema de valores, los componentes 

éticos, educativos y sociales y la dimensión afectiva o emotiva, o sea, las actitudes, emociones 

y tendencias hacia la tecnología (Acevedo, 2006). Es decir, la tecnología es un sistema abierto 

“sociotécnico” de interrelación entre conocimientos, recursos, materiales, valores sociales, 

normas, juicios, preferencias y estética. 

Adicionalmente, la tecnología tiene que ver con los conocimientos, capacidades y 

habilidades que les permiten a los sujetos pensar, razonar y actuar para dar respuesta a 

problemas sociales, es decir, abarca todos los medios con los que disponen los individuos para 

controlar y transformar el entorno físico. Entendido de este modo, el concepto de tecnología es 

muy diverso, ya que integra los valores socioculturales, económicos, la productividad y lo 

relacionado con la gestión relacionado con un conjunto de medios técnicos que se aplican desde 

los saberes empíricos y que se vinculan con la ciencia moderna para transformar la naturaleza, 

con el propósito de satisfacer las necesidades de los seres humanos (Sarsanedas, 2015).  

La tecnología tiende al crecimiento y la innovación, por lo que la creatividad es un aspecto 

fundamental de su actividad, de lo contrario, correría el riesgo de derrumbarse, lo que se conoce 

como “efecto bicicleta”. Asimismo, está relacionada con actividades propias de la cotidianidad 

humana (Jiménez & Rojo, 2008). En ese orden de ideas, lo tecnológico va de la mano con los 

propósitos del ser humano, sus anhelos, valores y deseos, por lo que es considerada un 

“instrumento” para su logro, debido a que tiene relación con la necesidad del individuo por 
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extender sus capacidad intrínsecas, como, por ejemplo, la ampliación de lo que ve (lentes, 

microscopios), la velocidad de su movimiento (caballos, trenes, autos, aviones), el incremento de 

las funciones cerebrales (documentos bibliográficos, calculadora, computadores) y la reducción 

de los efectos adversos (condiciones climáticas, la pobreza, el hambre, las enfermedades) 

(Jiménez & Rojo, 2008). 

Asimismo, Olivarez (2010) afirma que la tecnología es el vínculo que comunica el mundo 

natural con el artificial, buscando mejorar la calidad de vida a través de procesos tecnológicos, 

vistos como aquellas pautas que emplea el hombre para obtener el objeto tecnológico. Además, 

como lo plantea Ogburn (2010) el ser humano se encuentra inmerso en tres ambientes: natural, 

social y tecnológico (mundo artificial), los cuales están relacionados entre sí y componen lo que 

se conoce como ambiente. 

En tal ambiente tecnológico, es importante considerar los artefactos diseñados por el 

hombre, que pueden ser tangibles (computadoras, infraestructura etc.) e intangibles (software, 

programas de cómputo), debido a que el diseño y la construcción de productos da respuesta a 

problemáticas del medio, siendo entendidos como “todo elemento, material, manipulable u 

operable construido por el ser humano con una finalidad utilitaria y como respuesta a la demanda 

de la sociedad (construcciones, sistemas tecnológicos, materiales tecnológicos, documentos y 

energías convertibles)” (Gay, 2016, p.29). 

Cicierchia y Rustoyburu (2021) han definido los artefactos como parte del despliegue 

tecnológico y se trata de un conjunto de bienes materiales que influyen sobre el comportamiento 

de los seres humanos, ya sea en la transformación de hábitos, prácticas o incluso sistema de 

valores, por lo que tienen tres tipos de naturaleza: material, simbólica y social, es decir, pueden 

modificarse de acuerdo con los objetivos programados, las posibilidades de cambio y el accionar 

de los sujetos. Buch (1999) menciona que el artefacto no es únicamente la consecuencia de la 
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acción tecnológica, sino también el objeto sobre el que se ejerce tal acción. En general, los 

objetos artificiales y tecnológicos son de muy variadas características, pero un aspecto singular 

a todos ellos es la inclusión de los intereses humanos. La primera clasificación de los objetos 

tecnológicos es la de los artefactos, cuya existencia se relaciona con el espacio físico y van desde 

las primeras herramientas empleadas por el hombre para su supervivencia, hasta las más 

sofisticadas máquinas y estructuras modernas, basadas en complejos sistemas y esquemas 

funcionales. 

Estos objetos hacen parte del desarrollo tecnológico actual, definido por el MEN (2008) 

como aquella actividad humana que busca resolver problemas y satisfacer necesidades 

personales y sociales que van transformando el contexto. Pese a lo anterior, Cicierchia y 

Rustoyburu (2021) señalan que la innovación tecnológica constituye una frontera que incrementa 

las desigualdades entre la sociedad, razón por la cual es fundamental que la tecnología parta de 

un enfoque ético y de derechos, en el que prevalezca el cuidado del medio ambiente y el 

empoderamiento de los individuos en su medio social. Es más, estos autores resaltan que la 

perspectiva actual de la tecnología se posiciona bajo una mirada crítica del concepto de “cultura 

tecnológica”, lo que implica la comprensión y profundización social de las transformaciones 

tecnológicas y su interacción con los aspectos sociales, legales y democráticos de las 

comunidades y los entornos educativos. 

2.2.2 Entorno educativo: sistema colombiano y desarrollo integral del preescolar 

El entorno educativo es otro de los ámbitos esenciales en el desarrollo de los niños para 

la formación de competencias y habilidades para la vida. Por tanto, la educación es concebida 

desde la constitución Política de Colombia en el artículo 67 como “un derecho de la persona y un 

servicio público que tiene una función social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la 

ciencia, a la técnica, y a los demás bienes y valores de la cultura” (Constitución política de 

https://www.constitucioncolombia.com/titulo-2
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Colombia [Const.] 1991) siendo un proceso de formación integral de forma permanente, en la 

cual se tiene en cuenta aspectos personales, culturales y sociales (Congreso de Colombia, 

1994). Así mismo, el artículo 4, refiere que el estado, la sociedad y la familia son los principales 

responsables de cumplir con una educación de calidad para todos los individuos entre los cinco 

y los quince años y que comprenderá como mínimo, un año de preescolar y nueve de educación 

básica.  

Ahora bien, el sistema educativo colombiano está estructurado en cuatro etapas claves 

(ver figura 1): la Educación Inicial y atención Integral a la Primera Infancia (EIAIPI) dirigida a niños 

desde el nacimiento hasta los 6 años, ingresando al sistema educativo en el grado denominado 

transición. La educación básica comprende nueve años (Grados 1 a 9, para niños de 6 a 14 

años), cinco años de educación primaria y cuatro años de básica secundaria. 

La educación media la cual tiene una duración de dos años (Grados 10 y 11, para jóvenes 

de 15 y 16 años). El sistema de educación superior colombiano gestiona programas y 

vinculaciones a diferentes entidades educativas, prestadoras de servicio con distintos niveles y 

duración (Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos [OCDE], 2016). A 

continuación, se presenta en un esquema la organización del sistema educativo colombiano: 

Figura 1 

Sistema Educativo Colombiano 
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Nota. Estructura del sistema educativo colombiano. Adaptado de Education in Colombia 

2016. OECD. Revisión de Políticas Nacionales de Educación en Colombia. París. 

El presente estudio está enfocado principalmente en la educación preescolar, establecida 

desde 1976 dentro de la educación formal. Sin embargo, fue hasta 1991 que se constituye 

obligatoria y se define como la educación brindada a los seres humanos para el fortalecimiento 

de su desarrollo integral, es decir, en la parte biológica, socioafectiva y espiritual, motora, 

cognitiva y comunicativa por medio de actividades, experiencias o ambientes significativos 

(Congreso de Colombia, 1994). Por otro lado, en el documento No. 10 propuesto por el MEN 

plantea que la educación inicial es un proceso permanente, continuo y pertinente de 

interacciones sociales que favorecen a los niños potenciar sus habilidades y adquirir 

competencias (MEN, 2009). 

Teniendo en cuenta esta concepción del niño, el MEN presenta unas características 

claves de la educación en la primera infancia, expone y argumenta que debe ser sistemática, 
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estructurada y planeada; lo que conlleva a que sea intencional, es decir, que las acciones 

implementadas por los docentes no sean improvisadas, por el contrario, están vinculadas a unos 

propósitos formativos, intencionados en la pertinencia, calidad para favorecer a los niños y así 

buscar las condiciones que impulsen sus capacidades y su desarrollo a lo largo de sus primeros 

años de vida (MEN, 2009). 

2.2.3 ¿Cómo se enseña la tecnología en Colombia? 

Para la sociedad, la tecnología es un determinante en la producción del conocimiento 

social y cultural durante la época contemporánea, ya que ésta integra una gran variedad de 

información masiva, instantánea y de gran alcance para la población a nivel internacional, con lo 

cual el conocimiento va generando a través de un complejo multiproceso de emisión, recepción 

y procesos críticos y cognitivos que permiten filtrar y limitar los saberes. De este modo, se habla 

de una diada entre la sociedad de la información y la del conocimiento, es decir, la inteligencia 

humana y la inteligencia artificial, lo cual facilita la participación colectiva de la cultura social 

(Sacristán et al., 2014). 

La enseñanza acerca de la tecnología implica los aspectos sociales, es decir, la forma en 

que el desarrollo tecnológico se ve influenciado por lo social, y cómo la sociedad se ve 

comprometida por tales innovaciones (Acevedo, 2010). De la misma manera Sacristán et al., 

(2014) señalan que la técnica no es opuesta a las dinámicas sociales, sino que es un componente 

de estas y, por lo tanto, un resultado de los procesos humanos. También mencionan el término 

“alfabetismo digital”, que no se refiere únicamente a la capacidad de leer y escribir en medios 

digitales, sino al manejo de los dispositivos electrónicos, así como la creación de textos a través 

de estos, almacenamiento, modificación y recuperación. 

Asimismo, la alfabetización digital tiene que ver con la familiarización de la dinámica en 

el mundo de internet, con la circulación constante de información, el conocimiento de la lógica de 
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las máquinas y de las nuevas formas de relacionamiento humano (Sacristán et al., 2014). Área 

(2009) expresa que esta es una condición necesaria en la actualidad, ya que permite a los 

individuos navegar y explorar correctamente en entornos digitales y, por lo tanto, incide sobre el 

componente cultural de la sociedad.  

Hoy en día, es un derecho fundamental en todos los seres humanos, no solo en lo 

referente a la lectura y escritura, sino también en el desarrollo de competencias relacionadas con 

la solución de problemas en la cotidianidad, por lo que, la alfabetización se extiende a la ciencia 

y a la tecnología, para el desempeño en la vida social y productiva (MEN, 2008). 

En este contexto de alfabetización tecnológica, los más jóvenes se sienten en un entorno 

natural y se desarrollan plenamente sin mayores dificultades, ya que lo virtual es esencial a su 

mundo y es en este medio en donde los niños empiezan la construcción de su propio 

conocimiento, a través de las experiencias y enseñanzas desde las distintas áreas en donde van 

conociendo y organizando la realidad, diferenciando los elementos naturales, de aquellos que 

fueron creados por el hombre (Gay, 2016; Ovelar et al., 2009).  

Entonces, los niños empiezan a ser conscientes de las necesidades, deseos y 

consecuencias de la sociedad, evidenciando los problemas que emergen del contexto, pero a su 

vez, cómo pueden solucionarlos (Gay, 2016). Igualmente, los procesos de socialización y 

comunicación en los adolescentes y en los niños se ven marcados de manera significativa, 

considerando el auge de internet, los dispositivos móviles, la relación cercana y temprana que 

tienen estos individuos con estos artefactos (Ibarra y de la Llata, 2010). 

A esta generación de niños preescolares se les conoce como “nativos digitales” debido a 

las nuevas tendencias y prácticas de estudio y aprendizaje, las cuales implican el aprendizaje 

fundamentado en la práctica, la capacidad de hacer diferentes tareas al mismo tiempo y el uso 

profundo y continuo de la tecnología como medio para acceso a gran cantidad de información y 
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conocimiento (Ovelar et al., 2009). Por tal motivo, es interesante que, desde la edad inicial, los 

individuos comiencen con la alfabetización tecnológica desde una mirada global, es decir, 

reflexionando y analizando desde su propio contexto, lo cual obliga a replantear la complejidad 

del sistema educativo y los procesos de aprendizaje y la integración a los nuevos escenarios y 

realidades (Gay, 2014; Ovelar et al., 2009). 

Uno de los desafíos que tiene la educación en tecnología, es mantener a los estudiantes 

interesados y motivados por medio de un estímulo de curiosidad científica y tecnológica, 

favoreciendo la alfabetización desde el conocimiento, las formas de pensar y de actuar. 

Asimismo, es importante que el sistema educativo resalte el rol que tiene la tecnología en la 

transformación de los problemas sociales y, por lo tanto, la formación de una perspectiva crítica 

que evalúe y analice la relación entre tecnología y sociedad, con el fin de incentivar el debate y 

la generación de propuestas públicas (MEN, 2008). 

Ahora bien, en Colombia, la enseñanza de la tecnología está orientada de acuerdo con 

el grado académico que cursan los estudiantes, con los siguientes rangos: orientaciones de 

primero a tercero, de cuarto a quinto, de sexto a séptimo, de octavo a noveno y de décimo a 

undécimo. Las orientaciones en tecnología para los grados de primero a undécimo se organizan 

en la naturaleza y evolución de la tecnología, apropiación y uso de la tecnología, solución de 

problemas con tecnología y tecnología y sociedad (MEN, 2008). 

El componente de naturaleza y evolución de la tecnología está orientado a reconocer la 

importancia de algunos artefactos a lo largo de la historia y en la actualidad, identificando 

artefactos que se usan ahora y que no se empleaban en otras épocas, las herramientas que se 

constituyen como facilitadoras en tareas materiales, la diferenciación entre artefactos y 

elementos naturales y el reconocimiento de la importancia que tienen estos en el desarrollo 

humano (MEN, 2008). En apropiación y uso de la tecnología pretende el reconocimiento de 
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aquellos productos tecnológicos, instrumentos y herramientas para utilizarlos de forma adecuada 

en situaciones cotidianas, como entretenimiento, deportes, comunicación, estudio, o con algún 

propósito como recortar, pegar o pintar. Además, este componente tiene que ver con reconocer 

el procedimiento de fabricación de ciertos productos, usar las señales de seguridad y la 

identificación y uso de la computadora como un artefacto tecnológico. 

Con respecto al componente de solución de problemas con tecnología, este busca que el 

estudiante por medio de estrategias pueda reconocer y solucionar problemas por medio de la 

tecnología en diferentes entornos y reflexionando sobre la propia acción y las consecuencias de 

esta, a través de descripciones y explicaciones. Finalmente, el componente de tecnología y 

sociedad pretende que el niño y la niña exploren su entorno cotidiano y los artefactos 

tecnológicos, con el fin de mejorar las condiciones de vida. Para ello, es necesario que el 

estudiante intercambie ideas, desarrolle pensamiento crítico, indague sobre los efectos, 

consecuencias ambientales y de salud de los artefactos en la vida social y, asimismo, participe 

de manera grupal en el desarrollo de proyectos que puedan satisfacer las necesidades y 

contribuir al cuidado del contexto (MEN, 2008). 

2.2.4 Características en el desarrollo de los niños de 3 a 6 años 

El desarrollo de los niños de 3 a 6 años es una de las etapas más relevantes del ciclo 

vital, ya que es un periodo de gran crecimiento y evolución del ser humano, lo que va 

acompañado del inicio de la edad escolar (Campo, 2009). Esta etapa comprende múltiples 

dimensiones: socio afectiva, corporal, cognitiva y comunicativa. En primer lugar, en la dimensión 

socioafectiva el infante es concebido como un ser social, activo, protagonista y producto de 

numerosas relaciones sociales en las que ha sido partícipe durante su vida, ya que es quien 

experimenta, conoce y reconstruye su conocimiento. Estos postulados coinciden en la 

importancia de valorar, respetar al ser humano en su diversidad cultural y brindar actividades y 
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experiencias significativas que promuevan tanto el desarrollo individual como colectivo, con el 

objetivo de formar ciudadanos críticos y creativos que propicien las transformaciones que 

necesita la sociedad (Salas, 2001). 

Además, los contextos donde los sujetos se desenvuelven son fundamentales en la 

construcción de su propio aprendizaje y desarrollo integral. Bronfenbrenner (1987) plantea en su 

teoría ecológica cuatro ambientes que se relacionan e influyen en el individuo. En el primer nivel 

se encuentra el microsistema que compone el entorno inmediato (la casa, la escuela y los 

amigos); en el segundo está el mesosistema que hace referencia a las relaciones e 

interrelaciones de los microsistemas; el tercero es el exosistema aquí se encuentran espacios 

donde el individuo no tiene una participación activa pero a largo plazo pueden repercutir en su 

proceso, en el cuarto y último se encuentra el macrosistema que abarca la cultura, costumbres, 

leyes e ideologías propias de un contexto es específico. Es por ello que el ambiente cobra gran 

relevancia en el crecimiento del niño, ya que a través de las interacciones adquieren 

conocimientos, destrezas, habilidades, competencias y construyen relaciones interpersonales e 

intrapersonales en los ambientes naturales, físicos, sociales y culturales en los que se desarrollan 

(MEN,2017). 

A medida que el niño se desenvuelve en estos contextos, la dimensión social, afectiva y 

emocional cobra especial importancia, debido a que el sujeto atraviesa un conjunto de 

transformaciones que favorecen la relación con el mundo y la respuesta ante este (López, 2011). 

Teniendo en cuenta que las tecnologías se han convertido en parte del entorno del siglo XXI y 

por tanto de una cultura que lleva a influir en las construcciones propias y los vínculos sociales. 

En ese sentido, los niños se encuentran en una era donde tienen acceso a diversas fuentes de 

información, estas inciden en la configuración de su personalidad, de los valores, la conducta y 

las actitudes. Además enriquecen sus experiencias al momento de interactuar y comunicarse 

con los demás, crean una imagen positiva de sí mismos y sus pares, conocen sus posibilidades 
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pero también sus limitaciones, crean una conciencia responsable frente a lo que lo rodea y de 

los datos a los que acceden y comparten, fortalecen su autonomía al momento de ejecutar 

actividades habituales que los conduce a la resolución de situaciones problemas de la 

cotidianidad generando autoconfianza, motivación, capacidad de iniciación y a su vez, favorece 

la propuesta de estrategias para responder a las necesidades básicas de sí mismo y de los 

demás.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                         

La dimensión corporal hace referencia a la capacidad de movimiento que va adquiriendo 

el ser humano a partir del desarrollo de las habilidades motrices, las cuales están ligadas a la 

maduración neurológica (Pascual, 2009). Igualmente, por medio de la actividad corporal los niños 

piensan, crean, aprenden y se enfrentan a situaciones problemáticas de su cotidianidad, las 

cuales contribuyen al desarrollo de la personalidad, adquisición de competencias, destrezas, 

actitudes que le permiten adaptarse en las diferentes etapas escolares a través de la 

psicomotricidad y el juego. Se podría decir que desde la dimensión corporal se posibilita la 

construcción misma de la persona, la constitución de una identidad, preservar la vida, el camino 

de expresión de la conciencia y la oportunidad de relacionarse con el mundo (Piaget y Inhelder, 

1969 / 2016). También Pérez (2011) complementa que los niños a través del movimiento 

organizan mentalmente su entorno, lo que produce activación de lo mental, es decir, con la 

psicomotricidad se adquieren nociones espaciales de lateralidad relativas a su cuerpo, a los 

objetos y a situaciones que le facilitan la adquisición de nuevos aprendizajes.  

Desde el tercer año y hasta terminar el sexto, se presenta el desarrollo del niño en la 

motricidad fina, como los movimientos controlados y voluntarios, anticipar y reflexionar los 

movimientos, la lateralidad y estabilidad en la preferencia manual. Es por esto, que para los 

individuos es más fácil el uso de dispositivos con pantallas táctiles, un estudio realizado por 

Nogueira y Ceinos (2018) indica que 1 de cada 3 niños en este rango de edad tiene acceso a 

una tablet. A su vez, a los cinco años, el niño alcanza la percepción de su globalidad o esquema 
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corporal, lo que está asociado con el componente cognitivo, ya que este le va a permitir controlar 

a través del pensamiento la conducta motriz, por lo cual el manejo de elementos como el mouse, 

se emplea con mayor dominio que en las etapas anteriores (Campo, 2009).  

La dimensión cognitiva de acuerdo con el MEN (1998) busca la evaluación de las 

capacidades del ser humano para actuar y modificar la realidad apoyado en las experiencias de 

su contexto, la escuela y su familia, desarrollando la capacidad simbólica que surge a través de 

la interiorización que le brindan los diferentes escenarios a los que se encuentra expuesto. La 

interacción con los otros por medio del juego, le permite expresar sus intereses, conflictos y 

necesidades que reflejan la evolución del pensamiento. 

En general, los niños en edades de 3 a 6 años atraviesan una gran variedad de cambios 

a nivel cognitivo, en lo referente al pensamiento, lenguaje y memoria. De hecho, se ha confirmado 

que los niños de estas edades tienen mayor capacidad para el procesamiento de información, 

como resultado de las conexiones nerviosas que se dan entre los lóbulos del cerebro, 

específicamente por el desarrollo de conexiones adicionales en la corteza cerebral y el cerebelo 

(Campo, 2009). 

Delval y García (2010) mencionan que el desarrollo intelectual está relacionado con el 

biológico, es así, como esta teoría plantea que la evolución de la inteligencia supone la aparición 

progresiva de diferentes etapas que se diferencian entre sí por la construcción de esquemas. 

Siendo así, Piaget (1969 / 2016) propone los estadios de desarrollo cognitivo desde la infancia a 

la adolescencia, cómo las estructuras psicológicas que se desarrollan a partir de los reflejos 

innatos y se organizan durante la infancia en esquemas de conducta, se internalizan durante el 

segundo año de vida como modelos de pensamiento y se desarrollan durante la infancia y la 

adolescencia en complejas estructuras intelectuales que caracterizan la vida adulta. 
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El logro cognitivo más importante es el desarrollo evolutivo del pensamiento operacional 

concreto le permite al niño razonar en forma lógica acerca de las cosas y los acontecimientos. 

Así mismo, afirma que el niño como resultado de una interacción entre sus capacidades innatas 

y la información que recibe del medio que lo rodea, construye activamente su forma de conocer 

y concretamente la aparición del lenguaje es un indicador de que el niño está empezando a 

razonar, aunque de una manera libre y basada en la imaginación (Campo, 2009; Delval & García, 

2010). 

Dentro del desarrollo cognoscitivo, está la formación de estructuras cognitivas, que son 

construcciones que se realizan durante procesos de intercambio, de este se destacan dos 

momentos muy significativos que son: la asimilación y la acomodación, que constituyen la 

adaptación del individuo a su ambiente. De esta forma, esta teoría juega un papel fundamental 

en la etapa escolar del niño, pues es ahí donde se desarrolla su pensamiento lógico mediante 

diferentes estrategias metodológicas, que le permiten adquirir habilidades y destrezas. Por esto, 

es importante la manera como se enseña, las estrategias, materiales y actividades utilizadas en 

el aula para obtener el conocimiento apropiado para su edad, en este sentido la tecnología 

favorece en los procesos de memoria, concentración y atención (Jiménez, 2006). 

Por último, la dimensión comunicativa se enfoca en la expresión de lo que el niño observa 

y experimenta en su entorno, comunicando así ideas, sentimientos y conocimientos, que surgen 

de su interés innato por explorar y descubrir el mundo físico a través de diversos ambientes 

enriquecidos de experiencias sensoriales, lúdicas y pedagógicas que enriquecen su lenguaje, 

expresividad y diversifican los medios para hacerlo mediante la apropiación de las nuevas 

posibilidades que le proporciona el contexto (MEN, 1998). 

Entre los 3 y 5 años se evidencia una evolución acelerada del lenguaje, el incremento en 

el vocabulario y la apropiación de nuevos términos y palabras. Al respecto, Delval (1998) señala 
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que el lenguaje es la forma más compleja de representar a un sistema social determinado, razón 

por la cual juega un papel fundamental en el desarrollo del pensamiento lógico y la verbalización 

de los procesos mentales, convirtiéndose en un vehículo para la comunicación con sentido social, 

de acuerdo con el ambiente en el que el niño se desenvuelve. Este componente debe ser 

promovido desde los primeros años con el propósito de acercar a los individuos a adquirir, 

conocer y apropiarse de los códigos del lenguaje oral y escrito preestablecidos en su ambiente 

natural y social, donde se empieza desde la socialización de los símbolos formales hasta que se 

da un proceso de comprensión más complejo por medio de la decodificación y el análisis (Ulco 

& Baldeón, 2020). 

Adicionalmente, cuando los ambientes ofrecidos a los sujetos se enriquecen con entornos 

interactivos, herramientas y recursos digitales, despierta el interés por escribir, ya que se deja a 

un lado la enseñanza tradicional lo que evita que los estudiantes tengan bajo rendimiento 

académico (González et al., 2020). Además de estimular el desarrollo del pensamiento crítico, 

autónomo y creativo, conduciéndolos a descubrir nuevas formas de concebir el mundo y el 

conocimiento, aportando a la interacción sociocultural en sus entornos donde se desarrollan 

como personas activas dentro de la sociedad (Suárez et al., 2015) 

         Para el desarrollo de las dimensiones socio afectiva, corporal, cognitiva y comunicativa 

anteriormente descritas, se presenta como principal estrategia metodológica los proyectos 

pedagógicos de aula, los cuales determinan el juego como actividad rectora que posibilita la 

construcción del conocimiento de sí mismo y del entorno, favoreciendo el desarrollo integral de 

los niños en cada una de las dimensiones. De esta manera, se consolida un proceso 

interpersonal e intrapersonal permanente de relacionamiento a través del cual se desarrollan 

habilidades y competencias que estructuran la solución creativa de problemas, permeado por un 

componente cultural y social transformador, así como por maestros mediadores que generan 
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ambientes significativos, permitiéndole al niño investigar, explorar, crear y plantear hipótesis 

(MEN, 1998). 

2.2.5 Entorno familiar de los niños 

La familia es un sistema abierto y activo; es una institución conformada por un grupo de 

personas que comparten objetivos comunes o algún tipo de parentesco, ya sea consanguíneo o 

no. También ha sido conceptualizada como el espacio que permite a cada miembro el 

crecimiento, la convivencia y el intercambio con otras personas, así como los valores, tradiciones, 

experiencias y emociones que son importantes en el desarrollo personal y social. A su vez, la 

familia es el apoyo o sostén que permite la subsistencia de sus miembros, además, se hace 

cargo de ellos en el ámbito psico-afectivo, emocional, económico y sociocultural, evitando los 

riesgos sociales (Oliva & Villa, 2013). 

Existen diferentes tipos de familias, que representan diferentes formas de 

relacionamiento, convivencia o crecimiento (Oliva y Villa, 2013). Algunos tipos de familia son: la 

familia nuclear, cuya unidad básica son los padres y los hijos, que pueden ser del mismo grupo 

sanguíneo o adoptados, la familia extensa, que está constituida por dos o más unidades 

nucleares, comprendiendo más de dos generaciones, incluyeron, padres, hijos, tíos, sobrinos, 

abuelos, entre otros (Martínez, 2015). En la familia monoparental quien asume el rol de liderazgo 

es uno de los padres, ya sea por separación, divorcio, embarazo temprano o fallecimiento; dentro 

de este tipo de familia está la de madre soltera, que se asocia a los roles asignados 

históricamente a la mujer y a la desigualdad entre géneros, ya sea porque el padre no asume el 

cuidado de los hijos, se distancia o no reconoce su familia. Finalmente, está la familia de padres 

separados, en la que el sistema conyugal se niega a vivir juntos y deciden distanciarse afectiva 

y legalmente (Martínez, 2015). En la Institución educativa se encuentran en su mayoría familias 

nucleares y extensas. 
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La familia es un sistema que participa de los esquemas culturales de la sociedad y de los 

procesos políticos que se generan en diferentes momentos históricos. Esto implica que no está 

en disonancia con los sistemas que la permean, en consideración de los eventos tecnológicos y 

las redes sociales, lo cual implica una rápida transformación de los miembros (Bernales, 2014). 

Por ello, es imperante profundizar en torno al uso de la tecnología en los sistemas familiares, a 

través de un trabajo conjunto con la comunidad educativa, debido a que el accionar de ambos 

sistemas va a influir sobre el desarrollo personal y social de los niños (Ballesta & Cerezo, 2011). 

Bas y Pérez (2010) explican la importancia de generar una conexión permanente entre estos dos 

sistemas, con el fin de encontrar un equilibrio entre la educación recibida en la escuela y la que 

se recibe en el hogar, más aún cuando las tecnologías de la información y la comunicación han 

ido marcando el desarrollo a todo nivel. Siendo así, los padres quienes tienen la responsabilidad 

de controlar y establecer las normas para el uso de los aparatos electrónicos en los niños. 

Finalmente, el rol de la familia es primordial para el desarrollo de las competencias y 

habilidades tecnológicas, los procesos de apropiación de las TIC y la inclusión de los individuos, 

ya que estos aprenden no solamente en el ámbito académico, sino también de manera informal, 

por medio de la influencia que ejercen los amigos, los vecinos y de manera especial la familia, al 

ser el seno más cercano y próximo al ser humano (Martínez-Piñero et al., 2018). 

2.2.6 Un acercamiento conceptual al término estándar y competencias 

Antes de profundizar en el campo de los estándares en competencias tecnológicas, es 

importante ahondar y conocer de forma individual estos términos y a su vez, cómo desde el 

sistema educativo se ha adoptado este enfoque con el propósito de formar ciudadanos hábiles, 

competentes y con los conocimientos necesarios para realizar tareas específicas y responder a 

las demandas emergentes de la sociedad, es decir, personas que se desenvuelven en un mundo 

cambiante y globalizado. 
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El concepto estándar es entendido como una norma, modelo o patrón (Real Academia 

Española [RAE], s.f) el cual, ha sido un constructo de referencia útil para llevar a cabo acciones 

determinadas en un ámbito concreto. La Organización de la Naciones Unidas afirma que estos 

constructos son información sistematizada y de conocimiento público, cuyo objetivo es medir la 

calidad de un producto, sistema o servicio y generar estrategias que conduzcan al alcance de 

este (Unesco, 1997). El término en el campo de la educación se empleó por primera vez en 

Inglaterra en 1862, como una ley que estableció el dar subsidios monetarios a las escuelas en 

función de los logros de sus estudiantes en los exámenes anuales de lectura, escritura y cálculo 

(Camilloni, 2009). 

En los Estados Unidos los estándares se consideraban como normas ideales o deseables 

de aprendizaje y que tenían un cierto carácter prescriptivo, aunque no obligatorio; en Gales en 

cambio, se definieron a partir de los niveles de aprendizaje alcanzados por los estudiantes y eran 

de naturaleza descriptiva. En el caso de Nueva Zelanda, se contemplaron cómo los 

conocimientos, competencias, valores y actitudes necesarias en un dominio, así como en los 

contextos en que se aplicaba (Camilloni, 2009). 

En Latinoamérica tras el informe presentado en 1998 por la Comisión Internacional sobre 

Educación Equidad y Competitividad Económica (PREAL) se develó que los gobiernos debían 

contribuir al mejoramiento del sistema de educación, al desarrollo económico, la igualdad social 

y la democracia. En consecuencia, invitaron a los países a emprender una reforma amplia y 

profunda de sus sistemas a partir de cuatro recomendaciones: otorgar a las escuelas y 

comunidades locales mayor control y responsabilidad sobre la educación; fortalecer la profesión 

docente mediante incrementos en sueldos, la reforma de los sistemas de capacitación y mayor 

responsabilidad de los profesores ante las comunidades a las que sirven, aumentar la inversión 

por estudiante en la educación básica, establecer estándares para el sistema de educación y 
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medir el avance en su cumplimiento. Para el establecimiento de los estándares, Ravitch (como 

se citó en PREAL, 1998) planteó tres usos comunes en el ámbito educativo: 

  2.2.6.1 Estándares para el currículo o de contenidos: estos describen lo que los 

docentes deben enseñar y lo que se espera que los estudiantes aprendan. Además, priorizan los 

contenidos para estructurar los planes de estudio en cada grado, área e institución. Así mismo, 

constituyen un punto de partida para que las instituciones educativas, los municipios, los 

departamentos y las regiones, definan su propio marco de trabajo curricular y se proyecten altas 

expectativas frente a la enseñanza, promoviendo y estimulando los progresos en el desempeño 

escolar. 

      2.2.6.2 Estándares de desempeño: definen los grados de dominio o niveles de logro para 

cada área del saber, estos especifican el alcance de las competencias planteadas. 

   2.2.6.3 Estándares de oportunidad para aprender: hacen referencia a la disponibilidad de 

programas, el personal y otros recursos que las instituciones brindan y proporcionan a los 

estudiantes para que puedan adquirir las capacidades necesarias para el logro de los estándares 

mencionados anteriormente. 

Por otra parte, el constructo competencia tiene su principal aparición a principios del siglo 

XX en un momento crítico de la segunda revolución industrial, cuando los cambios económicos 

estaban transformando por completo la sociedad. Los avances científicos y tecnológicos de la 

época generaron una mejoría en las maquinarias, impactando y ocasionando aumentos en la 

productividad industrial. 

Esto llevó a que se realizarán cambios y se diera otra perspectiva al ámbito laboral, 

formando personas competentes y eficientes en el campo. Como muestra de ello, Taylor incluyó 

desde 1911 en las fábricas de Ford, la administración científica del trabajo, cuyo objetivo principal 
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fue el desarrollo de actividades basadas en la eficiencia, logrando mayor productividad. En su 

libro The Principles of Scientífic Management (1911) el autor define la competencia como el 

trabajador competente, es decir, la persona que posee las destrezas necesarias para realizar 

con eficiencia sus labores. 

Gagné (1966) también definió el concepto de competencia en este ámbito, como la 

disposición de aquellos conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes para desarrollar un 

trabajo. Años más tarde, Gardner (1997) con la teoría de las inteligencias múltiples, da 

importancia a las competencias desde una mirada a las habilidades cognitivas y las múltiples 

capacidades que el desarrollo de cada una requiere. 

Es así como este término se fue adentrando en diferentes ámbitos siendo uno de ellos el 

educativo, convirtiéndose en un referente y en un nuevo énfasis para los sistemas de educación 

en la construcción de currículos por competencias. El proyecto de la Organización para la 

Cooperación y el Desarrollo Económico (DESECO, 2001) brinda un marco conceptual como 

fuente de información para la identificación de competencias claves definidas desde aquellos 

desafíos universales de la economía global y cultural. Este marco contempla la capacidad para 

enfrentar y resolver los retos que la sociedad exige a nivel individual, social o para el desarrollo 

de una actividad o tarea, siendo así, un compuesto de habilidades prácticas y cognitivas que se 

relacionan entre sí, involucrando a su vez, ese conocimiento tácito, es decir, que surge a partir 

de las experiencias, actitudes, la motivación, valores, emociones y otros aspectos sociales y 

comportamentales que pueden ser interrelacionados para actuar de forma eficaz. 

La Dirección General de Educación y Cultura de la Comisión Europea (2007) considera 

la competencia como la combinación de destrezas, conocimientos, aptitudes y actitudes, que 

todos los individuos necesitan para su realización y desarrollo personal, inclusión y empleo. Colls 

(2007) al respecto plantea que además de la necesidad de integrar distintos tipos de 
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conocimientos (cognitivos, procedimentales y actitudinales), es fundamental enmarcar el 

contexto donde se adquieren las competencias y en el que se aplicarán posteriormente, dado 

que estas no pueden desligarse y serán importantes cuando el estudiante decida aplicarlos en 

una situación o contexto determinado. 

En Colombia, el MEN en la Guía 30 (2008), establece el concepto de competencias como 

un conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones y disposiciones cognitivas, 

metacognitivas, socioafectivas y psicomotoras que están relacionadas entre sí para facilitar el 

desempeño flexible, eficaz y con sentido, de una actividad o de cierto tipo de tareas en contextos 

nuevos y retadores. La competencia implica conocer, ser y saber hacer. 

Por otro lado, en el documento atención integral a la primera infancia, se plantea que las 

competencias son consideradas como un conjunto de habilidades y capacidades que ayudan a 

los individuos adquirir y poner en práctica conocimientos, habilidades y destrezas que le permiten 

ejecutar tareas cada vez más complejas, considerando que los niños y niñas nacen con una 

disposición que les permite interactuar permanentemente con su entorno, y es a través de 

experiencias que van adquiriendo capacidades y conocimientos, asumiendo diferentes actitudes 

frente a las vivencias del medio en el cual están inmersos (MEN, 2009).    

En la primera infancia, los niños desarrollan funciones cognitivas, sociales, motoras, 

afectivas, entre otras, lo que le permite la adaptación al medio. Esto es lo que se conoce como 

la capacidad de saber hacer. No obstante, inicialmente las competencias tienen forma de hacer, 

pero progresivamente avanza a un conocimiento sobre cómo hacer y después todo ello se 

convierte en un poder hacer, dada la organización acumulada de todos los funcionamientos 

(MEN, 2009). 

Asimismo, permiten el desarrollo y la autonomía de los niños, es decir, potencia el 

conocimiento que se da a partir de una circunstancia particular y se dirige hacia otras situaciones. 
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Cabe aclarar que las competencias de los niños son observables por medio de desempeños y 

actividades realizadas, por ejemplo, la motricidad gruesa se considera evidente por medio de 

otras situaciones, tales como caminar, correr, trotar, saltar, etc. (MEN, 2009). 

El desarrollo de competencias en niños entre los 3 y 6 años se relaciona con aprender a 

diferenciar las creencias propias y las de otros, lo cual es la base del proceso de socialización, 

regular las emociones que permite a los niños modular la expresión de sus sentires y encontrar 

la forma adecuada para mostrarlos, el control y comprensión sobre sus acciones y los efectos 

que tienen estas siendo en esta etapa donde se desarrollan la capacidad de ponerse en el lugar 

del otro ante las situaciones adversas. Finalmente, las herramientas cognitivas, la cual se 

encuentra muy relacionada con comprender y producir el lenguaje escrito, las predicciones, las 

intenciones calculadas previamente, la planeación, la formulación de hipótesis y la clasificación 

(MEN,2009). 

Después de haber hecho un recorrido por los términos estándares y competencias, se 

define el concepto de estándares en competencias tecnológicas. En el 2002 Colombia, reunió un 

grupo de expertos en las diferentes disciplinas (matemáticas, ciencias naturales y ciencias 

sociales, lengua castellana y ciudadanía) para iniciar la propuesta de estándares curriculares. Es 

así, como en el 2004 se publicaron una serie de guías donde se establecieron los estándares 

básicos de competencias en los campos mencionados, los cuales fueron construidos tomando 

como base los lineamientos de las respectivas áreas obligatorias definidas por la Ley General de 

Educación en el artículo 23, cabe resaltar que, en el área de ciencias naturales, se contemplaba 

un componente de ciencia, tecnología y sociedad.  

Fue hasta el 2006 que se definieron los estándares básicos de competencias en 

tecnología e informática como guía de lo que niños, niñas y jóvenes deben saber y saber hacer, 

para ser competentes en esta área. Además de ofrecer un servicio de alta calidad a todos los 
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estudiantes independientemente de la región en la que habiten, tal y como se establece en el 

artículo 4 el estado debe velar por revisar constantemente los factores que contribuyen a la 

calidad de la educación (Congreso de Colombia, 1994).  

Es así, como los estándares básicos en competencias tecnológicas se convierten en una 

guía orientadora para los centros educativos en aspectos como: el diseño del currículo, el plan 

de estudios, los proyectos escolares e incluso el trabajo de enseñanza en el aula, el diseño de 

las prácticas evaluativas adelantadas dentro de la institución, la formulación de programas y 

proyectos, tanto de la formación inicial del profesorado, como de la cualificación de docentes en 

ejercicio (MEN, 2006). En tal sentido, son referentes que permiten evaluar los niveles de 

desarrollo de las competencias que van alcanzando los estudiantes en el transcurrir de su vida 

escolar.   

Para concluir, los estándares en competencias tecnológicas contribuyen a transformar los 

sistemas escolares en un mecanismo mucho más flexible y eficaz. La mayor parte de los países 

los han establecido como un catalizador para el cambio educativo y para el desarrollo de nuevos 

roles en estudiantes y maestros (Francesc, 2011).  

2.2.7 Estándares y currículos en algunos países de los continentes América, 

Europa, Asia y Oceanía 

Para la revisión de estándares se eligieron en primer lugar tres continentes: América, 

Europa, Asia y Oceanía, entre los cuales se seleccionaron algunos países que han demostrado 

avances en la implementación de políticas u orientaciones que promueven el proceso de 

enseñanza de habilidades o competencias tecnológicas desde edades tempranas. 

Específicamente, se revisaron documentos oficiales de los países disponibles a través de 

Internet, así mismo se accedió al curriculum en algunos casos. Los estándares que se tuvieron 

en cuenta fueron: Estándares de la Sociedad Internacional de Tecnología en Educación (ISTE) 
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para estudiantes de Estados Unidos (2016), Matriz de Habilidades TIC para el aprendizaje de 

Chile (2013), Estándares de Desempeño de Estudiantes en el Aprendizaje con Tecnologías 

Digitales de Costa Rica (2006), The national curriculum in England (2014), Esiopetuksen 

Opetussuunnitelman Perusteet (2016), Nurturing Early Learners A Curriculum for Kindergartens 

in Singapore (2013) y The Australian Curriculum (20214). Los cuales permiten a su vez, ser 

referencia para el diseño de una nueva propuesta de Estándares en competencias tecnológicas 

para niños de 3 a 6 años para la institución educativa donde se desarrolló este estudio. 

2.2.7.1 Estados Unidos Estándares ISTE para estudiantes  

 

Partiendo que la tecnología evoluciona constantemente y que los individuos deben estar 

preparados para desenvolverse y prosperar en el entorno que emerge, la Sociedad Internacional 

de Tecnología en Educación, ha actualizado los Estándares ISTE para estudiantes, maestros y 

directivos en el 2016, los cuales fueron diseñados con la visión de transformar el aprendizaje con 

tecnología, buscando así, garantizar la participación y construcción propia del aprendizaje.  Este 

documento fue traducido en ocho idiomas (español, mandarín, árabe, checo, alemán, francés, 

turco y ruso) con el propósito de que otros países puedan implementarlos.  

Los Estándares ISTE para estudiantes se enfocan en el desarrollo de las habilidades y 

competencias en los sujetos de distintas edades promoviendo la participación y avances en el 

mundo digital, a su vez, se enfatiza en lograr el tipo de individuo que demuestra adaptabilidad, 

cambio constante y rápido en el contexto. Es importante que tanto los estudiantes como los 

profesores sean responsables de fomentar las habilidades tecnológicas fundamentales para 

aplicar los estándares y así lograr que los estudiantes creen su propio aprendizaje.  

La figura 2 muestra las competencias y habilidades que se espera que los estudiantes 

alcancen:  
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Figura 2  

Estándares ISTE en TIC para estudiantes  

 

Nota. Tomado de ISTE (2016).  

Aprendiz empoderado: donde el estudiante muestra una participación activa, adquiere 

conocimientos para implementar estrategias con tecnología conduciendo a la solución de 

problemas actuales y a su vez, la retroalimentación sobre su propio proceso para lograr 

resultados más eficaces. 

Ciudadano digital: se direcciona al uso responsable, ético y seguro de las tecnologías, 

se cultiva en ellos el respeto y la conciencia frente al manejo de la información.  

Constructor de conocimiento: esta competencia busca que los estudiantes a partir de 

experiencias puedan consultar información y datos en diversas fuentes relevantes y desarrollar 

creativamente materiales, recursos digitales, artefactos, para la construcción de su aprendizaje 
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y el de su comunidad contribuyendo a la identificación y resolución de situaciones de su entorno 

y del mundo en general. 

Diseñador innovador: busca que los individuos elaboren diseños innovadores partiendo 

de la planificación y gestión del proceso de diseño, planteando ideas, soluciones a problemáticas, 

comprobación de hipótesis o creación artefactos.  

Pensador computacional: se basa en la idea en que los estudiantes empleen diversas 

estrategias y herramientas tecnológicas para gestar y probar soluciones, esto se puede 

evidenciar cuando los sujetos usan programas que le ayudan a identificar un conjunto de datos, 

extraer información clave o emplear el pensamiento algorítmico para facilitar la resolución del 

problema identificado.  

Comunicador creativo: esta competencia busca que los estudiantes aprendan de forma 

adecuada, clara y asertiva a expresar sus ideas en los diferentes medios que emplea para 

comunicarse. 

Colaborador global: se enfoca en que los estudiantes empleen la tecnología para 

enriquecer su aprendizaje y trabajar en equipo con otras personas a nivel local y global, para dar 

solución a situaciones que afectan el bien común.  

2.2.7.2 Chile “Matriz de Habilidades TIC para el Aprendizaje” 

 

En el 2013 en Chile desde el Ministerio de Educación y el Centro de Educación y 

Tecnología, Enlaces, plantearon una actualización en la Matriz de Habilidades TIC para el 

aprendizaje. En esta versión se propuso mantener el enfoque constructivista establecido para la 

matriz generada en el año 2008, sin embargo, se incorporaron aspectos relacionados con el 

enfoque de cultura participativa, profundizando en habilidades de colaboración, elementos del 

enfoque de ciencias de la computación y en el uso y manejo de TIC. Las habilidades que se 

plantean se enfocan en el uso de la tecnología, las redes y la comunicación las cuales buscan 
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que sean desarrolladas transversalmente en todos los niveles preescolar, básica y media. Dentro 

de la matriz de habilidades se contemplan las siguientes dimensiones: 

Información: se enfoca en desarrollar habilidades para la búsqueda y selección de 

información en fuentes confiables, así mismo en la capacidad para evaluar y organizar los datos, 

por último, transformarla usando diversas herramientas que ofrecen las TIC y crear un nuevo 

producto.  

Comunicación y colaboración: esta dimensión busca desarrollar en los individuos 

habilidades sociales, es decir, que puedan transmitir e intercambiar ideas, pensamientos, datos 

o información que deseen de forma efectiva y respetando las opiniones dadas por los demás, así 

mismo desea que puedan contribuir en el entorno donde se encuentran y que en conjunto puedan 

crear mediante las TIC materiales digitales.   

Convivencia digital y tecnología: se enfoca en formar éticamente a los estudiantes 

promoviendo el uso responsable de las TIC, fomentando la comprensión de los riesgos y 

oportunidades en internet y también conocer los límites cuando se comparte información. 

Tecnología: agrupa las habilidades necesarias en el conocimiento de conceptos básicos 

sobre tecnología, los cuales les permitirá resolver problemas técnicos que se les presente, por 

último, utilizar software, hardware y programas para poder utilizarlos en las situaciones que se 

requieran. 

2.2.7.3 Costa Rica “Estándares de desempeño de estudiantes en el aprendizaje con 

tecnologías digitales” 

El Ministerio de Educación de Costa Rica plantea los estándares de desempeño de 

estudiantes en el aprendizaje con tecnologías digitales entre el año 2006 y 2008 definidos por 

ciclos escolares desde los niveles de preescolar hasta undécimo grado. En ellos se establece los 



59 

perfiles de lo que se espera que aprendan y tengan la capacidad de poner en práctica en los 

diferentes ambientes que lo requieran y “se apropien de las tecnologías digitales como 

herramientas para el desarrollo de sus capacidades para razonar, colaborar, participar, crear, 

plantearse, resolver problemas, y desenvolverse de manera responsable y segura en los 

contextos mediados por las tecnologías digitales” (Ministerio de Educación Pública y Fundación 

Omar Dengo, 2006, p. 8). 

La guía de estándares plantea tres dimensiones que abarca las competencias más 

importantes que deben desarrollar los estudiantes estas son: resolución de problemas e 

investigación; productividad; ciudadanía y comunicación.  

La resolución de problemas: se busca que los individuos tengan la capacidad para 

identificar y resolver problemas del medio con los recursos que tengan a su alcance, que 

indaguen en fuentes de información confiables y puedan darle un uso adecuado a los datos 

encontrados a partir de la comprensión necesaria para implementar estrategias que puedan 

contribuir como resultados positivos a las problemáticas o situaciones existentes de su realidad. 

También que puedan gestar proyectos colaborativos vinculando las tecnologías digitales que 

conlleven a la adquisición de nuevos conocimientos y habilidades que puedan poner en práctica 

en diferentes momentos de la vida, así como promover cambios o mejoras a diferentes 

poblaciones.  

Productividad: teniendo en cuenta que la sociedad demanda que las personas más que 

consumidores de tecnología produzcan y diseñen nuevos productos innovadores para resolver 

las necesidades y mejorar el bienestar de una comunidad, institución o un país, se busca que 

con esta dimensión los estudiantes tengan la capacidad de emplear los recursos digitales para 

alcanzar tal fin.  
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Ciudadanía y comunicación: esta dimensión apunta al desarrollo de habilidades 

comunicativas que faciliten la interacción con las personas por medio de las distintas tecnologías 

promoviendo en los individuos actitudes de respeto, autocuidado, responsabilidad, protección y 

seguridad de los datos. Además, que puedan reconocer los entornos digitales que generan algún 

peligro en la integridad propia y de los demás.   

2.2.7.4 Inglaterra “The national curriculum in England” 

Inglaterra plantea dentro del currículo nacional los estándares para el área de tecnología, 

la cual a su vez se divide en dos líneas: informática y diseño y tecnología, estas buscan que los 

estudiantes resuelvan problemas reales de una variedad de contextos, considerando las 

necesidades, deseos y valores de sí mismo y de los demás, asumir riesgos convirtiéndose en 

ciudadanos ingeniosos, innovadores, emprendedores y capaces. Para ello plantean el desarrollo 

de las siguientes competencias: 

Diseñar: esta competencia busca que los estudiantes diseñen productos con propósitos 

funcionales y atractivos para otros usuarios basados en la estética, empleando materiales 

sostenibles con un enfoque creativo. Así mismo la capacidad de generar modelos y estructuras 

para presentar y comunicar las ideas. 

Hacer: está enfocado en seleccionar y utilizar una variedad de herramientas y equipos 

para realizar tareas prácticas como cortar, dar forma y unir, a su vez seleccionar y utilizar una 

amplia gama de materiales y componentes, incluida la construcción materiales, textiles e 

ingredientes, según sus características. 

Conocimientos técnicos: esta competencia se direcciona a utilizar la tecnología de 

forma segura y respetuosa, manteniendo la privacidad de la información personal, identificando 

a dónde acudir en busca de ayuda y de apoyo cuando tengan inquietudes sobre el contenido, 
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comprender qué son los algoritmos cómo se implementan, programas y que los programas se 

ejecutan siguiendo instrucciones precisas e inequívoca. 

2.2.7.5 Finlandia “Esiopetuksen Opetussuunnitelman Perusteet” 

El sistema educativo finlandés ha tenido auge en los últimos años como se muestra en 

los resultados del Programa para la Evaluación Internacional de Alumnos de la OCDE (PISA) 

donde se destaca frente a otros países. Finlandia ofrece una educación en diferentes niveles 

desde la educación en primera infancia hasta la formación profesional. En este país se diseña 

un currículo nacional, pero, cada localidad lo adapta según las necesidades de su comunidad. 

Para los niños de primera infancia no se tiene establecido unos estándares formales de 

desempeño de aprendizaje, sino que se emplean evaluaciones formativas para medir el progreso 

de los estudiantes.  

   Dentro del currículo se establecen 6 competencias transversales que se describen a 

continuación:  

Pensar y aprender: esta competencia busca desarrollar habilidades de pensamiento 

crítico, creativo, potenciar los dispositivos básicos de aprendizaje y fortalecer la confianza sobre 

sí mismo, a través de actividades literarias, la expresión corporal, el teatro, el juego y la 

investigación. También realizar ejercicios donde se documenten las experiencias vividas, 

trabajos realizados con el propósito de socializar a sus pares y detectar el progreso del 

aprendizaje. 

Competencia cultural, interacción y expresión: dentro de esta competencia se 

pretende desarrollar la capacidad de interacción, expresión, comunicación, comprensión de los 

demás, la escucha respetuosa de diversas opiniones, pensamientos, ideas, y sentimientos, la 

resolución de problemas en equipo, siendo fundamental para el desarrollo de relaciones 
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interpersonales sanas y que contribuyan a desenvolverse en un mundo culturalmente diverso, 

además se incentivar al conocimiento y apreciar la cultura. 

Cuidarse a sí mismo y las habilidades cotidianas: uno de los objetivos de la educación 

preescolar es enseñar a los niños sobre los cuidados necesarios para tener un óptimo bienestar 

en sí mismos, en los demás, en sus propios bienes y con el medio ambiente, que permita tener 

un estilo de vida sostenible. Así mismo sobre sus redes de apoyo (padres de familia, maestros) 

el uso seguro y adecuado de artefactos tecnológicos. 

Multilingüismo: la multialfabetización hace referencia a que los sujetos posean 

habilidades de interpretación y producción de diferentes mensajes, por lo que se lleva al niño a 

explorar, usar, producir a través de diversos lenguajes (textos, rimas, música y expresiones 

literarias) que favorece una visión más amplia del mundo estructurando nuevos significados. 

Habilidades en TIC: las competencias en TIC son importantes y necesarias en la vida 

de los individuos, debido a la constante interacción con las mismas. Por tanto, desde la educación 

preescolar se promueven las aptitudes en los niños en esta área, donde se vincula el trabajo 

articulado con las familias por medio de la exploración de herramientas que contribuyan al 

desarrollo del pensamiento creativo, habilidades de escritura y alfabetización, así como las 

habilidades sociales.  

Participación e influencia: se entiende al sujeto como una persona social de derechos, 

siendo parte de una comunidad donde tiene una participación, pero también una responsabilidad 

consigo mismo, los demás y su entorno. Desde edades tempranas se inculca la importancia de 

seguir las normas, acuerdos, trabajar en equipo y ayudar a los demás. 
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2.2.7.6 Singapur “Nurturing Early Learners A Curriculum for Kindergartens in 

Singapore” 

Singapur es uno de los países que pasó de tener una población analfabeta a estar entre 

los mejores en las tres materias que evalúa las pruebas Pisa. Este país ofrece educación 

preescolar hasta postsecundaria. Para la formación en el campo de las tecnologías desde 

primaria hasta sus estudios universitarios se planteó un plan maestro que ha sido actualizado 

teniendo en cuenta las necesidades y retos de la sociedad, la última actualización se llevó a cabo 

en el 2019 con vigencia hasta el 2030, el cual se denomina “Educational Technology Plan”. Este 

plan tiene como objetivo crear espacios enriquecidos con tecnología que permita la adaptación 

de los estudiantes a nuevos entornos de la sociedad.  

Para el caso de los niños de 4 a 6 años se disponen guarderías y jardines infantiles, 

donde se fomenta la curiosidad, el aprendizaje activo y la adquisición de competencias que se 

desarrollan a través del plan de estudios que se compone de 6 áreas: estética y expresión 

creativa, desarrollo social y emocional, lenguaje y alfabetización, desarrollo de habilidades 

motoras, aritmética y descubrimiento del mundo. En esta última, se involucran aspectos de 

ciencia y tecnología apoyándose de una guía “Teaching and learning guidelines on the use of 

information and communication teachnology in Pre-school centres” que brinda las directrices a 

los maestros de como gestar, organizar y planear las clases involucrando experiencias con 

tecnología y concibiéndola como  la tecnología que puede ser empleada por los actores 

educativos ya sea en ambientes de información o interactivos (Ministry of Education Republic of 

Singapore, 2017). 

Para lo anterior se disponen tres metas de aprendizaje que se espera que el niño alcance 

con la guía del maestro y las experiencias innovadoras que permitan mantener la curiosidad, 

descubrir cosas por sí mismos y construir nuevos saberes partiendo de lo que ya conoce para 
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proponer soluciones a las situaciones que se les presenten. Para cada meta se plantean sus 

respectivos indicadores que evidencian la adquisición de la misma. 

Mostrar interés en el mundo en el que viven: esta meta busca que los niños a través 

de la exploración del medio y la observación sean conscientes del mundo en el que viven y 

puedan explorarlo usando herramientas tecnológicas simples con apoyo de diversos artefactos, 

para comunicar los hallazgos encontrados a sus amigos, familiares y maestros por medio de 

grabaciones, videos, fotografías u otros.  

Descubrir por qué suceden las cosas y cómo funcionan las cosas a través de 

investigaciones: esta meta tiene como objetivo lograr que los estudiantes realicen 

investigaciones sencillas buscando en diversas fuentes de información para conocer el porqué 

de las cosas o fenómenos de su alrededor, además, plantear hipótesis que puedan probar o 

negar a partir de los datos encontrados. También se pretende que los individuos puedan 

representar la información implementando diferentes lenguajes de expresión.  

Desarrollar una actitud positiva hacia el mundo que los rodea: desde las edades 

iniciales es fundamental inculcar el cuidado y el respeto por los seres vivos que habitan en el 

entorno, en este sentido, se busca que los niños aprendan el impacto que tienen las acciones 

del hombre en el ecosistema, sobre sí mismo y los demás. 

2.2.7.7 Australia “The Australian Curriculum” 

Desde el Plan Nacional de estudios australiano versión 8.4 creado con el propósito de 

brindar una educación de calidad y publicada el área de tecnología en el 2014, se abarcan dos 

líneas que se relacionan entre sí, entre estas se encuentran: el diseño y tecnologías y también 

las tecnologías digitales. La primera corresponde a promover en los estudiantes el pensamiento 

de diseño y las tecnologías para generar y producir soluciones enfocadas en la respuesta a las 

necesidades y oportunidades innovadoras. La segunda hace énfasis en que los estudiantes 
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utilizan el pensamiento computacional y los sistemas de información para definir, diseñar e 

implementar soluciones de forma digital. En este plan busca promover en los estudiantes 

habilidades en torno a investigar, diseñar, planificar, gestionar, crear y evaluar soluciones, así 

mismo el fortalecer la creatividad, la innovación y llevar a la toma de decisiones con un sentido 

crítico y ético con sigo mismo, los demás y su entorno natural. 

Este apartado permitió llevar acabo la revisión de distintas investigaciones a nivel 

regional, nacional e internacional con relación al objeto de estudio, lo que brindó una perspectiva 

más amplia frente a los hallazgos desde la mirada de otros investigadores. También, se 

expusieron las leyes o documentos de entidades gubernamentales y ministeriales que muestran 

desde el campo tecnológico lo que se ha venido desarrollando en torno al proceso enseñanza-

aprendizaje en general y particular del ámbito tecnológico. De igual forma, se expusieron autores 

que dieron sustento a este ejercicio y, por último, se realizó un acercamiento a estándares o 

currículos nacionales de tecnología de algunos paises en los continentes de América, Europa, 

Asia y Oceanía.  

3. Diseño metodológico 

 

El diseño metodológico indica la ruta que debe seguirse para desarrollar y alcanzar los 

objetivos y dar respuesta a la pregunta problematizadora (Valenzuela & Flores, 2012), es decir, 

la metodología sirve de apoyo para la ejecución de la investigación y debe ser coherente con el 

objeto de estudio. Este proceso se fundamenta en un paradigma, enfoque, técnicas e 

instrumentos que permiten abordar la problemática. En los siguientes apartados se describe el 

paradigma y enfoques con sus respectivas fases en las que se llevó a cabo el presente trabajo, 

la población y muestra participante, así mismo las técnicas e instrumentos diseñados, la técnica 

empleada para la validación de estos y los aspectos éticos que se tuvieron en cuenta para el 

desarrollo del estudio.  
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3.1 Paradigma y método   

 

La presente investigación se aborda a partir del paradigma cualitativo el cual permitió 

reconocer y describir la realidad de los individuos en su contexto natural, así como las 

perspectivas de los diferentes participantes en relación con la tecnología y competencias 

tecnológicas en el preescolar. Taylor y Bogdan (1987) afirman que el paradigma cualitativo 

posibilita indagar, analizar y reconstruir la realidad en un entorno físico, interpretando los datos 

desde las vivencias de los participantes y apartando las creencias y perspectivas propias del 

investigador. De igual forma, brinda una contextualización detallada del mismo a partir de las 

diferentes situaciones y experiencias aportando un punto de vista natural, holístico y flexible de 

los fenómenos.  

Desde la investigación holística la cual es considerada como un proceso global, que 

integra todas sus partes, evolutivo y con un orden o proceso específico, vincula la invención, el 

planteamiento de propuestas novedosas, la aplicación de diferentes soluciones, la evaluación y 

revisión de acciones, proyectos y programas que se gesten (Hurtado, 2000). De igual manera, 

se plantean diferentes enfoques entre los cuales se encuentran el analítico y proyectivo 

seleccionados para el presente estudio.  

El enfoque analítico es definido por Hurtado (2000) como un proceso mental y cognitivo 

que requiere por parte de los individuos ser reflexivo, lógico y profundo con el fin de lograr un 

nivel de abstracción frente a las situaciones, fenómenos o eventos.  Lo que permite llegar a una 

comprensión más profunda del tema y conocer los aspectos menos observables, intentando 

descubrir la totalidad y conexiones o relaciones que explican su integración. Es por ello, que esta 

investigación se orientó desde este enfoque, teniendo en cuenta que el propósito fue analizar a 

profundidad el proceso de enseñanza de la tecnología en edades de 3 a 6 años, con el fin de 
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conocer las competencias que necesitan desarrollar los estudiantes en esta área para 

desenvolverse en el contexto familiar, social y educativo en el siglo XXI. 

Por su parte, el enfoque proyectivo permite la elaboración de propuestas, programas, 

proyectos entre otros, para resolver determinadas situaciones de grupos sociales, instituciones 

o una región en particular, a partir de un diagnóstico preciso de las necesidades y con base en 

los resultados del proceso investigativo (Hurtado, 2000). Teniendo como referencia lo 

mencionado y que actualmente en Colombia no se han definido desde las organizaciones 

educativas unos estándares en edades iniciales, se diseñó a partir de los resultados hallados en 

el proceso investigativo la propuesta de estándares en competencias tecnológicas para niños de 

3 a 6 años, cómo respuesta a la pregunta de investigación ¿cuáles son las competencias 

tecnológicas que necesitan los niños de 3 a 6 años para desenvolverse en el contexto familiar, 

social y educativo en el siglo XXI? 

Para realizar la investigación se llevaron a cabo las siguientes fases propuestas por 

Hurtado (2000) las cuales se agrupan y se explican a continuación:  

Fase 1 exploratoria y descriptiva: se partió de la observación en el contexto educativo 

para definir el objeto de estudio. Seguidamente se consultaron diversas fuentes documentales 

donde se evidenció la carencia de un documento que establezca las competencias tecnológicas 

que debe desarrollar un niño en edad de 3 a 6 años. A partir de lo anterior, surgió la pregunta 

problema y los objetivos, los cuales trazaron las metas específicas que se debían alcanzar para 

dar respuesta a la situación problematizadora y orientaron el desarrollo de la investigación 

(Sandoval, 2002). Por otra parte, se construyó la justificación, con el fin de responder a las 

preguntas ¿por qué es importante hacer lo que se plantea?, ¿a quién le sirven los resultados?, 

identificando así la importancia y contribución de esta en el campo de la educación en el nivel 

preescolar. 
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Fase 2 comparativa, analítica y explicativa: en esta etapa se realizó una revisión 

bibliográfica en diferentes bases de datos, repositorios y buscadores académico para conocer 

las investigaciones empíricas y referentes teóricos en torno a la tecnología, usos de esta en el 

entorno familiar, educativo y social desde edades tempranas, estándares en competencias en 

esta área en el contexto colombiano y en otros países, estructura del sistema educativo y proceso 

de enseñanza en Colombia. Posteriormente se analizó el contenido encontrado para reconocer 

vacíos, contradicciones, aportes, limitaciones y seleccionar la información con mayor relevancia 

para la construcción del marco de referencia.  

Fase 3 predictiva, proyectiva e interactiva: en esta etapa el investigador elige el 

paradigma y enfoque de investigación, así como las técnicas, procedimientos y muestra para 

posteriormente diseñar los instrumentos que le permitirán la recolección de los datos (Hurtado, 

2000). Partiendo de lo anterior, el presente trabajo se desarrolló bajo el paradigma cualitativo con 

un enfoque analítico y proyectivo, también se seleccionaron las técnicas de observación 

descriptiva, encuestas, entrevistas, grupo focal y análisis de documentos, cada una de ellas con 

sus respectivos instrumentos los cuales se diseñaron y validaron a través de la técnica de jueceo 

de expertos. Por último, se aplicaron a los estudiantes de preescolar, maestras, padres de familia, 

acudientes de los niños y expertos en el área de tecnología.  

Fase 4 Confirmatoria: en esta etapa los investigadores codifican, clasifican y analizan 

los datos recolectados a partir de los instrumentos aplicados para así brindar los hallazgos del 

ejercicio de investigación (Hurtado, 2000).  De lo descrito anteriormente, se procedió a realizar 

la codificación de la información implementando el programa Atlas ti. En esta fase se hizo un 

análisis deductivo, desde las categorías y subcategorías planteadas, se sintetizó y se 

compararon los datos, con el fin de tener una información más completa, describiendo las 

competencias que necesitan los niños para desenvolverse en los diferentes contextos. De igual 

forma, se agruparon y analizaron los datos recogidos a partir de los diferentes instrumentos 
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aplicados y se presentaron dando respuesta a cada uno de los objetivos planteados para esta 

investigación. Posteriormente, se diseñó una propuesta de estándares en competencia 

tecnológica dirigida a niños de 3 a 6 años, la cual fue validada por un grupo de expertos en este 

ámbito. Finalmente, se presentan las conclusiones y recomendaciones. 

3.2 Población y muestra 

 

En esta investigación se define la población según Hernández, Fernández y Baptista 

(2014) como el conjunto de todos los casos que se relacionan entre sí y que parten de una serie 

de especificaciones, es decir, hace referencia al grupo total de individuos sobre los cuales se 

recolectan los datos para responder a la pregunta de investigación. Por tal motivo y partiendo de 

la definición anterior, para este estudio, la población seleccionada fue: 25 estudiantes de 3 a 6 

años, 49 padres de familia o acudientes, 10 docentes de preescolar y primaria, 5 directivos de la 

institución privada de Bucaramanga y 5 expertos en el área de tecnología.  

De igual forma, para este estudio se eligió una muestra no probabilística de tipo 

homogénea y por expertos. La primera de estas se selecciona teniendo en cuenta las 

características, perfiles o rasgos similares de un grupo poblacional. La segunda es empleada 

para recolectar información de calidad desde los profesionales en un campo específico 

(Hernández et al., 2014). 

Con base en lo anterior se establecieron las siguientes características y perfiles:  

 Niños entre las edades de 3 a 6 años pertenecientes a la institución privada donde se 

desarrolló la investigación.   

 Padres de familia o acudientes de los niños participantes.  

 Profesionales que se desempeñen en el nivel de preescolar y coordinación académica de 

la institución educativa. 

 Expertos con formación en el campo de la educación en tecnología.  
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La muestra tomada fue de 18 estudiantes de los grados de jardín y transición de una 

institución privada del sector de Bucaramanga, 12 padres de familia o acudientes de los niños 

que participaron en la encuesta que se realizó en el estudio. Así mismo, en la sección de 

preescolar 4 docentes hicieron parte del grupo focal que se llevó a cabo de este grupo 2 son 

Licenciadas en Educación Preescolar e Infantil, 1 Especialista en Gerencia Educativa y 1 Maestra 

en Música con Énfasis en Composición y Arreglo. De igual forma, se generó una entrevista 

semiestructurada para 1 docente de primaria vinculado con el área de tecnología, 1 coordinadora 

de preescolar y 1 de bachillerato, por último 2 expertos en este campo, que, dentro de sus 

características profesionales, tuvieran estudios y experiencia en el ámbito tecnológico y 

educativo. A continuación, se presenta una tabla la cual presenta la población y muestra tomada 

para el presente estudio. 

Tabla 1   

Población y muestra  

Participantes Población Muestra 

Estudiantes 25 18 

Padres de familia 49 12 

Maestros 9 5 

Directivos 5 2 

Expertos 5 2 

Total 84 38 
 

3.3 Técnicas e Instrumentos de recolección de datos y su aplicación. 

 

Las técnicas e instrumentos de recolección de datos permiten al investigador la 

construcción de significado y sentido de acuerdo con lo que observa en la realidad, a su vez, los 

procedimientos ayudan a la obtención de estos y facilita la recolección de información necesaria 

para dar respuesta a la pregunta de investigación (Urbano, 2014). Para la presente investigación 

se emplearon cinco técnicas y seis instrumentos. A continuación, se describen cada una de ellas: 
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Observación descriptiva: esta técnica permite observar y describir la realidad en su 

contexto natural, definiendo aspectos que van a ser objeto de atención por parte del investigador 

(Urbano, 2014). En este caso, los aspectos a observar fueron: los usos que le daban los 

estudiantes a los artefactos tecnológicos y el acceso a los mismos en el entorno educativo. Para 

recolectar la información se diseñó la guía de observación (ver apéndice A) en la que se 

registraron datos generales como el número de la observación, fecha, duración, lugar de 

realización, nombre del participante (se definió un código para cada individuo) y grado en el que 

estaba inscrito; datos que permitieron contextualizar la observación.  

Encuesta: esta técnica según Urbano (2014) alude a un procedimiento mediante el cual 

los sujetos brindan directamente información al investigador, su intención es describir, analizar y 

establecer las relaciones entre los conocimientos y perspectivas de un colectivo. También, se 

caracteriza por su alto grado de estructuración. Dentro de esta técnica, se plantea como 

instrumento el cuestionario autoadministrado (ver apéndice B) que consiste en un proceso 

estructurado de recolección de información a través de la respuesta a una serie de interrogantes; 

la intervención del investigador es entregarlo y finalmente recuperarlo (Urbano, 2014). El 

cuestionario que se aplicó a los padres de familia o acudientes estaba compuesto por 12 

preguntas que permitieron la recolección de información en relación con las categorías tecnología 

y enseñanza actual de la tecnología, en el ámbito familiar por parte de los niños. 

Entrevista: esta técnica se encuadra dentro de los autoinformes, dado que se basa en 

las respuestas directas de los entrevistados (Urbano, 2014). Para este caso en particular, se 

aplicó la entrevista semiestructurada a los niños de los grupos seleccionados (ver apéndice C) a 

través de actividades lúdico-pedagógicas donde se involucró la literatura, el arte, la exploración 

del medio, material audiovisual y concreto, con el fin de escuchar las voces de estos individuos 

a partir de 8 preguntas planteadas. 
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Por otra parte, se aplicó la entrevista semiestructurada a expertos en tecnología 

conformada por 8 preguntas (ver apéndice D) en el ámbito de la educación en tecnología por 

medio de la plataforma meet la cual permite hacer reuniones online. Los participantes otorgaron 

información sobre la concepción de tecnología, proceso de enseñanza en esta área, 

conocimiento de estándares en competencias tecnológicas en otros países y cuáles 

competencias deberían desarrollarse en el nivel preescolar desde el contexto colombiano.  

Es importante destacar que en el desarrollo de las entrevistas se fueron formulando otras 

preguntas que no estaban planteadas. Para la aplicación de este instrumento, se tuvo en cuenta 

el proceso de interacción, donde el investigador se convierte en parte del instrumento, generando 

un ambiente favorable, de respeto y escucha sin interrumpir el discurso del entrevistado (Urbano, 

2014). Para el proceso de registro se usó grabaciones de video, con el fin de mantener la 

información completa. 

Grupo focal: la técnica de grupos focales es un espacio de opinión que se realiza en 

forma grupal utilizando la comunicación entre investigador y participantes con el propósito de 

obtener información, el sentir, pensar y vivir de un grupo de personas, provocando auto 

explicaciones entorno a un tema (Hamui & Varela, 2012). Para la presente investigación, se 

utilizó una serie de preguntas dirigidas a las maestras de preescolar (ver apéndice E) 

relacionadas con las categorías: concepción de tecnología, usos, acceso, proceso de enseñanza 

- aprendizaje y competencias en tecnología para el nivel preescolar. 

Análisis de documentos: esta técnica permite contextualizar el fenómeno de estudio a 

partir de la observación de documentos, textos y escritos (Hurtado, 2008). En este caso las 

investigadoras realizaron la revisión de estándares en tecnología en algunos paises de América, 

Europa y Oceanía usando una lista de chequeo (ver apéndice F) para registrar la información, 

por último, se realizó una comparación de las competencias planteadas en los continentes 

nombrados anteriormente. 
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Tabla 2  

Síntesis de las técnicas, instrumentos y categorías.  

 

Técnica Instrumento Categoría 
sobre la que 
se recopilan 

los datos 

Sujeto Objetivo del 
instrumento 

Observación 
descriptiva 

Guía de 
observación 

Tecnología Estudiantes Caracterizar el acceso y 
uso de artefactos 
tecnológicos en el 
contexto educativo de los 
niños del nivel 
preescolar. 
 

 Entrevista  Entrevista 
semiestructurada 
 

Tecnología Estudiantes Conocer el acceso y el 
uso de las tecnologías 
por parte de los 
estudiantes en el entorno 
educativo y familiar. 
 

 Encuesta  Cuestionario 
autoadministrado 

 Tecnología 

Enseñanza 
actual de la 
tecnología  

Padres de familia 

 

Conocer el acceso y uso 
que le dan los niños a las 
tecnologías en el 
contexto familiar 

Grupo focal  Entrevista 
semiestructurada 

Tecnología 

Enseñanza 
actual de la 
tecnología  

Maestros Conocer el proceso de 
enseñanza, los usos y 
acceso que tienen los 
niños a los artefactos 
tecnológicos. 

Entrevista Entrevista 
semiestructurada 

Tecnología 

Enseñanza 
actual de la 
tecnología  

Expertos y 
directivos 

Conocer la concepción 
sobre estándares, 
competencias en 
tecnología en los 
primeros años, a su vez 
identificar cuáles de estas 
son las que necesitan los 
niños preescolares. 
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Análisis de 
documentos 

Lista de chequeo Enseñanza 
actual de la 
tecnología  

 Contrastar las 
competencias 
tecnológicas para niños 
en edades de 3 a 6 años 
definidas en América, 
Asia y Europa. 

 

3.4 Categorías de estudio 

Para la presente investigación se plantearon categorías de análisis que se eligieron a 

partir de la agrupación de los temas más importantes, el marco de referencia y las concepciones 

de las investigadoras. Así mismo, estas se definieron teniendo en cuenta la concepción de Pérez 

(2017) como valores y alternativas que ayuda a clasificar, conceptuar o codificar un término o 

expresión de forma clara que se relaciona con un fenómeno o experiencia de una persona en la 

investigación. 

A continuación, se enuncian las categorías de tecnología y enseñanza actual de la 

tecnología, así como las respectivas subcategorías de análisis para cada una de estas:   

Tabla 3 

           Categorías y subcategorías de análisis 

 

Categoría Subcategoría                  Definición 

Tecnología 
 

Concepción de 
tecnología 

 

 

Acceso a artefactos 
tecnológicos 

 

 

 

La tecnología tiene que ver con los 
conocimientos, capacidades y habilidades que 
les permiten a los sujetos pensar, razonar y 
actuar para dar respuesta a problemas sociales 
y transformar la realidad (Sarsanedas, 2015). 

Modo de acercarse a un elemento, material, 
manipulable u operable construido por el ser 
humano con una finalidad utilitaria y cómo 
respuesta a la demanda de la sociedad (Gay, 
2016). 
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Uso de artefactos 
tecnológicos 

 

Autonomía 

 

 

Supervisión 

 

 

 

Seguridad 

 

 

 

 

Tiempo 

 

La manipulación de un artefacto tecnológico 
(RAE, s.f) 

 

Es la capacidad del individuo de ejecutar 
diversas acciones y tomar decisiones por sí 
mismo dando cumplimiento a las reglas propias 
donde no existe influencia externa (Álvarez, 
2015) 

Es el acto de inspeccionar las actividades 
realizadas por otro individuo para garantizar el 
buen actuar en una situación específica (Iriarte, 
2007). 

 

Cuidado que deben tener las personas al 
emplear artefactos tecnológicos y digitales, en 
el primero en la manipulación que le damos a 
estos para ejecutar tareas de la cotidianidad 
como cortar, pegar y la segunda referida a los 
riesgos que se encuentran en la web tales 
como contenido sexual, sangriento, ciber acoso 
entre otros (Vuanello, 2015). 

Es la duración que un niño manipula un 
artefacto tecnológico. Estos se pueden medir 
por frecuencia de horas (Franco, 2013). 

 

Enseñanza 
actual de la 
tecnología 

Proceso de 
enseñanza-
aprendizaje 
 
 
 
 
 
Estándares en 
competencias 

El proceso de enseñanza-aprendizaje se 
concibe como un espacio donde se relaciona el 
estudiante y el maestro donde este último 
desempeña la función de facilitador en los 
procesos de aprendizaje (Meneses, 2007). 
 
 
Parámetro que los niños, niñas y jóvenes 
deben saber y saber hacer, para lograr 
alcanzar las metas esperadas en cada uno de 
los niveles educativos (MEN, 2006). 
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3.5 Validación de los instrumentos 

 

Para la recolección de información se diseñaron seis instrumentos, los cuales fueron 

evaluados por medio de la técnica de juicio de expertos con el propósito de validar el contenido 

de estos, Escobar y Cuervo (2008) mencionan que esta técnica permite reunir un grupo de 

personas que tienen conocimiento y experiencia de un tema en específico y que pueden dar 

juicio de valores de la pertinencia del contenido de acuerdo con lo que se quiere medir. Para este 

ejercicio, se contó con cuatro expertos Julián Santoyo Diaz Magister en Sistemas y Servicios en 

la Sociedad de la Información, quien actualmente cursa el Doctorado en Tecnología, Claudia 

Yaneth Roncancio Becerra Magister en Educación y Doctora en Tecnología Educativa, Manuel 

José Acebedo Afanador Magister en Evaluación de la educación y Doctor en Educación y Lina 

María Osorio Valdés Magister en Gestión y Evaluación de la Calidad de la Educación superior y 

actualmente cursa el Doctorado en Educación.  

Los expertos a partir de una lista de chequeo compuesta por los criterios claridad, 

redacción, pertinencia y suficiencia (ver apéndice G) realizaron las siguientes sugerencias y 

observaciones: las preguntas e ítems que componen los instrumentos cuentan con una redacción 

adecuada, son claros en relación al objeto de estudio y al alcance del mismo, sin embargo, en 

algunas preguntas indicaron que se deben desagregar para obtener datos más precisos, 

disminuir la cantidad de preguntas por temas de tiempo y para evidenciar toda la información 

brindada por los invitados. Cabe resaltar que en la lista de chequeo que se planteó para el 

contraste de estándares en competencias tecnológicas, se recomendó por uno de los 

evaluadores delimitar claramente los criterios para escoger los países y así evitar un sesgo 

cognitivo en la comparación con el contexto colombiano. Teniendo en cuenta las sugerencias 

dadas por los validadores se realizaron los ajustes pertinentes para cada uno de los 

instrumentos.  
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3.6 Rigor metodológico  

 

 Esta investigación cumpliendo con el rigor metodológico, respondió a los criterios de 

credibilidad, dependencia, transferencia y confirmación. La credibilidad se refiere a la capacidad 

que tienen los investigadores para comunicar y reflejar a profundidad y de forma completa los 

significados e interpretaciones que se dan a partir de los datos recolectados de los participantes 

(Hernández et al., 2014). 

Por tanto, en este estudio para preservar y obtener de forma transparente la información 

y datos dados por los individuos, se aplicaron diferentes instrumentos, donde en algunos casos, 

se realizaron grabaciones de video a través de la plataforma meet con la debida autorización de 

los participantes, con el propósito de recolectar de forma completa los datos suministrados, 

obteniendo a detalle la información brindada. Así mismo, toda la información de forma individual 

o grupal fue transcrita manteniendo la originalidad y veracidad de las respuestas. Partiendo de 

esto, en el análisis y resultados se incluyen distintas transcripciones textuales para respaldar los 

significados e interpretaciones en esta investigación cumpliendo con el criterio de confirmación 

la cual hace referencia a que los resultados obtenidos no están influidos desde los intereses, 

motivaciones o perspectivas de los investigadores (Hernández et al., 2014). 

Cabe mencionar que por medio del Atlas ti donde se resalta el criterio de dependencia, 

se pudo generar una codificación a través de los distintos códigos planteados, además de su 

respectiva triangulación de los datos con la teoría, estudios recientes, conceptualizaciones con 

relación al objeto de estudio permitiendo generar vínculos, comparaciones y relaciones que 

enriquecieron los resultados.   

Teniendo presente que, en los estudios de tipo cualitativo como se menciona desde el 

criterio de transferencia, es complejo trasferir los resultados a otro contexto, debido a que las 
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características, ambientes y factores sociales se dan de forma distinta (Hernández et al., 2014). 

Esta investigación sirve como referencia para posteriores investigaciones en el campo de la 

tecnología, contribuyendo con conocimientos amplios desde la enseñanza de la tecnología desde 

edades tempranas, además que brindó una propuesta de estándares en competencias 

tecnológicas en edades de 3 a 6 años que busca ayudar a maestros y a las instituciones 

educativas a promover la enseñanza desde este ámbito tan importante para la sociedad actual y 

futura.    

 

3.7 Aspectos éticos  

 

En cuanto a los datos e información suministrada por parte de los participantes y teniendo 

en cuenta que en el presente estudio de investigación se hicieron partícipes estudiantes, padres 

de familia, maestros, directivos y expertos, se tuvieron en cuenta algunos aspectos éticos para 

su correcto desarrollo y tratamiento de la información obtenida, para ello se diseñó un 

consentimiento informado (ver apéndice H) el cual es un documento que brinda datos 

importantes sobre la finalidad del estudio, uso de la información, confidencialidad de la identidad 

y participación voluntaria de los sujetos, teniendo en cuenta el respeto a las decisiones 

autónomas (González, 2002). Otro aspecto que se consideró fue el respeto a las personas 

inscritas, lo cual implica que pueden retirarse del estudio sin ningún tipo de sanción si no 

concuerda con sus intereses, motivaciones o conveniencias, de igual manera, se brinda una 

socialización de los resultados obtenidos en la investigación. 

Para concluir, durante el capítulo 3 se describió detalladamente la metodología empleada 

en este estudio de investigación, partiendo de definir el paradigma que se ajusta con el objetivo 

del estudio, así como el enfoque que se le dio desde una mirada innovadora como lo es el 

enfoque analítico y proyectivo, también se describieron las fases que se llevaron a cabo en el 

estudio, la población y muestra a la cual se le aplicaron los instrumentos diseñados que a su vez 
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permitieron la recolección de información valiosa en cada uno de los contextos donde se 

desenvuelven los niños.  

4. Análisis y resultados 

 

En el presente capítulo se muestran los datos obtenidos a través de la aplicación de los 

instrumentos de investigación: la guía de observación, las entrevistas semiestructuradas, el 

cuestionario autoadministrado y la lista de chequeo. Para la decodificación e interpretación de la 

información se empleó la técnica de análisis de contenido, desde un ejercicio deductivo, teniendo 

en cuenta las categorías y subcategorías. Cabe mencionar que los resultados se describieron 

dando respuesta a los objetivos planteados y a la pregunta de investigación y se retoman 

apartados de autores que han sido abordados en el marco de referencia.  

4. 1 Análisis de los datos  

 

El proceso de análisis de la presente investigación se realizó empleando la técnica de 

análisis de contenido, la cual, a través de la interpretación de los datos de documentos, 

entrevistas, vídeos y observaciones, permitió realizar inferencias relacionadas con el objeto de 

estudio que puedan ser replicadas y válidas (Krippendorff, 1997). Inicialmente se realizó la 

transcripción de los datos recolectados en las entrevistas semiestructuradas a estudiantes, 

docentes y expertos, así como del cuestionario autoadministrado aplicado a los padres de familia; 

para el caso de la guía de observación y la lista de chequeo se generó el respectivo registro de 

estas.  

Seguidamente para ordenar y procesar los datos se implementó el programa Atlas.ti 

donde se realizó un ejercicio deductivo para clasificar la información por medio de códigos, los 

cuales hacen referencia a “etiquetas que asignan un significado simbólico a la información 

descriptiva o inferencial” (Fuentes et al, 2020). Los códigos definidos fueron concepción de 

tecnología, acceso a artefactos tecnológicos, uso de artefactos tecnológicos, autonomía 
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supervisión, seguridad, tiempo, proceso de enseñanza-aprendizaje y competencias en 

tecnología, los cuales se definieron a partir del marco de referencia. 

4.2 Resultados 

Los resultados que se muestran a continuación dan respuesta a los objetivos planteados 

con relación al objeto de estudio, así como a la pregunta de investigación y los supuestos 

cualitativos propuestos, cabe resaltar que, aunque esta investigación es de tipo cualitativo se 

emplearon figuras y porcentajes para representar algunos datos. Además, las expresiones que 

se encuentran a lo largo del apartado están especificadas por pseudónimos los cuales hacen 

referencia a M, maestros; E, estudiantes; P, padres de familia; D, directivos; X, expertos.  

4.2.1 Caracterizar el acceso y uso de artefactos tecnológicos en el contexto familiar 

educativo y social de los niños de 3 a 6 años. 

En respuesta al objetivo de caracterizar el acceso y uso de los artefactos tecnológicos 

por parte de los niños, se da inicio conociendo la concepción sobre tecnología en estudiantes, 

padres de familia y maestros de preescolar, considerando la importancia de partir de la 

percepción de los distintos agentes que se encuentran vinculados en el proceso del desarrollo 

de los individuos, teniendo en cuenta la existencia de un saber social, que se relaciona con la 

concepción del mundo que tiene  un determinado  grupo  de personas y cómo este influye en  la  

manera  como  se  relaciona con su entorno, las relaciones que hace entre sus diferentes 

componentes y la interpretación que da a los diversos fenómenos (Lucio, 2010).  

En el caso de los estudiantes, se muestra que asocian la tecnología con diversos 

dispositivos y artefactos tecnológicos de su entorno más cercano como lo expresa E9 a la 

pregunta ¿qué es para ti la tecnología? “es computadores, tablets o televisores, la mesa, los 

celulares, la cama” y E:18 “son como máquinas”. A su vez, relacionan que por medio de la 

tecnología pueden aprender nuevas cosas y resaltan la importancia de la tecnología para sus 
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clases y para su diversión E15 “si no existiera la tecnología no pudiéramos hacer trabajo con la 

cuarentena”. No obstante, también mencionan que facilita la vida de los seres humanos y que se 

vincula con toda la parte de electricidad y robótica E9 “la tecnología es crear cosas”, E15 “la 

tecnología es algo que hace fácil la vida”, E6 “como algo del futuro”, E7 “cables que se conectan 

a un computador”, E10 “es como unos rayos que se conectan cada uno y que funcionan en 

tablets, computadores, televisores y máquinas” y E13 “la tecnología funciona con electrónica”. 

Estas concepciones por parte de los niños evidencian un logro cognitivo en el desarrollo del 

pensamiento el cual, le permite razonar en forma lógica acerca de las cosas y los acontecimientos 

que suceden a su alrededor. Así mismo, es el resultado de una interacción entre sus capacidades 

innatas y la información que recibe del medio que lo rodea, llevándolo a construir sus propias 

concepciones y forma de conocer el mundo (Campo, 2009; Piaget & Inhelder,1969/ 2016). 

Los padres de familia y maestros de preescolar comparten aspectos de la concepción de 

tecnología vinculándola como un conjunto de conocimientos y herramientas que satisface las 

necesidades del ser humano y que a su vez ayuda a la evolución, la resolución de problemas, la 

innovación y el desarrollo de habilidades, que están ligadas con computadoras, dispositivos 

electrónicos o no electrónicos, equipos y servicios que ayudan a realizar tareas específicas que 

facilitan la vida del ser humano como lo expresa P2 “para mí la tecnología es el desarrollo de la 

humanidad desde la creatividad y la solución de los problemas o necesidades que tenemos, es 

algo muy importante para todos los campos del conocimiento”; M2 “tiene que ver con la técnica 

y su origen, sin embargo, la tecnología a lo largo de la humanidad ha sido desde mi punto de 

vista, algo que los seres humanos conocen o esas habilidades que han venido utilizando a lo 

largo del desarrollo de la humanidad, que han llevado a que esa técnica de alguna manera 

empleada en los diferentes haceres de la vida del ser humano han llevado a evolucionar y a 

mejorar”. 
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Lo anterior se relaciona con la concepción que se tiene para la presente investigación 

donde la tecnología tiene que ver con los conocimientos, capacidades y habilidades que les 

permiten a los sujetos pensar, razonar y actuar para dar respuesta a problemas sociales, es 

decir, abarca todos los medios con los que disponen los individuos para controlar y transformar 

el entorno físico (Sarsanedas, 2015). Siendo así, la tecnología un medio para promover la 

solución de problemas emergentes y contribuir al mejoramiento y evolución de la humanidad con 

la formación de ciudadanos competentes para desenvolverse dentro de una sociedad 

globalizada.  

Tomando como punto de referencia las concepciones se evidenció en el contexto 

educativo que los estudiantes tienen acceso a una variedad de artefactos tecnológicos, ya que 

las aulas están dotadas con equipos de cómputo, video beam, parlantes, lápiz interactivo, 

internet, juguetes y materiales didácticos que permiten un abanico de oportunidades para que 

las maestras propongan experiencias enriquecedoras que faciliten una interacción constante con 

estos elementos que hacen parte de su entorno inmediato, tal como lo menciona la maestra M3 

“nosotros afortunadamente trabajamos en una institución que nos permite siempre hacer uso de 

las tics, entonces contamos con herramientas bastante favorables en la práctica pedagógica, en 

el uso de las iPads, que era una manera de darle ese contacto a los niños, también contamos 

con los lapiceros digitales, el video beam, el computador, entre otros. Entonces nosotros siempre 

tuvimos la tecnología en medio de este proceso enseñanza-aprendizaje”.  

Se hace evidente que cuando las instituciones educativas están equipadas y cuentan con 

una infraestructura y capacidad tecnológica con materiales tangibles e intangibles, permite la 

innovación en los procesos de enseñanza-aprendizaje y aumenta la calidad en la prestación del 

servicio. Así como lo muestra el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF) en un 

informe realizado encontró que las personas con acceso a tecnologías digitales y con las 
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aptitudes necesarias para hacer el mejor uso de ellas, disfrutan de una ventaja sobre aquellos 

que no están conectados ni capacitados (UNICEF, 2017).  

Por otra parte, dada la coyuntura a nivel mundial por el Covid-19, las clases se 

redireccionaron a la modalidad sincrónica-remota, lo que llevó a que las maestras emplearan 

recursos y herramientas como diapositivas, música, videos, audios, imágenes, fondos para 

ambientar las clases, materiales didácticos, juegos educativos online y aplicaciones, 

experiencias desde situaciones cotidianas, con el fin de desarrollar los tópicos de cada curso sin 

dejar atrás las actividades rectoras del preescolar. Lo anterior, promovió mayor participación de 

los estudiantes: E1 “profe yo quiero, es mi turno”, motivación E11 “esta clase me encanta”, la 

curiosidad E9 “para qué sirve el lápiz que sale ahí”, trabajo en equipo con pares y adultos E10” 

déjame compartir pantalla y yo le muestro”, colaboración, fortalecimiento de las relaciones 

interpersonales, esperar el turno y resolver situaciones problemas como se puede observar en 

la siguiente experiencia planteada por una de las maestras, M4“se desaparecieron los juguetes 

solo tenemos este material ¿qué podemos hacer?” lo que llevó a que los niños propusieran 

diversas soluciones y desarrollarán prototipos con arcilla desde el pensamiento creativo. Las 

anteriores expresiones fueron tomadas durante el ejercicio de observación, y se convierten en 

evidencias de la relación de los niños con la tecnología.  

En ese sentido Domingo y Marqués (2011) plantean que el uso de las tecnologías deriva 

en múltiples beneficios y ventajas significativas para los docentes y estudiantes como mayor 

atención, motivación y participación. De igual forma, permite que exista comprensión de los 

diferentes temas, además de generar un cambio en las metodologías y prácticas docentes, 

aportando diversidad de recursos para emplear en las clases. 

También se encontró que los estudiantes en los espacios académicos hacían uso de 

artefactos como el computador, el mouse, la tablet, juguetes, además de algunos aplicativos o 
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herramientas digitales como youtube kids, árbol abc, ABCya, quiver, wordwall, cápsulas 

educativas de aprendizaje y classdojo, teniendo mayor dominio en el manejo los participantes de 

5 y 6 años, sin embargo algunos estudiantes de 4 años que venían de una continuidad académica 

en la institución sobresalen en el uso de estas herramientas, teniendo en cuenta que ya eran 

familiares para ellos, además algunos estudiantes expresaron el uso que le daban a estos 

artefactos  E17: “yo uso google para buscar información, oprimo un botón y digo lo que quiero 

buscar” , E18: “yo la uso para buscar aplicaciones y jueguitos”,  E:10: “yo hago las clases, también 

juego y veo videos”,  E:9 “puedo utilizar juegos y hacer las clases”. Lo mencionado hace evidente 

una apropiación natural de los estudiantes con la tecnología al estar inmersos en un ambiente 

tecnológico que hace parte de su cultura en la cual se desarrollan una variedad de actividades 

humanas (Kelly, 2016).  

Por otra parte, al recopilar información a través de la entrevista sobre el entorno familiar 

de la población participante se evidenció mayor acceso y uso del celular seguido de la tablet y 

computador (ver figura 3) con los cuales toman fotografías, graban videos, descargan juegos y 

aplicaciones, juegan y se comunican con otras personas. Cabe destacar, que en el cuestionario 

autoadministrado, el cual tuvo la participación de 12 padres de familia se refleja una similitud en 

las respuestas otorgadas por los estudiantes, sin embargo, el computador y el televisor tiene 

mayor empleabilidad, seguidos por el celular y la tablet, desde la percepción de los padres de 

familia. Esto se debe a que estos artefactos presentan interfaces más intuitivas que permite en 

los niños facilidad en el manejo, puesto que se integran naturalmente a lo que han aprendido del 

uso de otros elementos que siguen la misma lógica. Como se muestra en los resultados de la 

investigación denominada “influencia de la tablet en el desarrollo infantil: perspectivas y 

recomendaciones para tener en cuenta en la orientación familiar” de Nogueira y Ceinos (2018), 

donde refieren que los niños desde los 2 años acceden de forma habitual a los dispositivos 

electrónicos de los padres y los emplean con dominio. 
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Figura 3 Acceso de artefactos tecnológicos de los estudiantes en el contexto familiar 

 

Nota. Esta nube de palabras fue realizada en el programa Atlas ti. y es un comparativo 

entre las respuestas dadas por los estudiantes que se observa en la primera figura y los padres 

de familia que se refleja en la segunda figura dando respuesta a las siguientes preguntas ¿Qué 

artefactos tecnológicos utilizas en casa?, ¿Qué artefactos tecnológicos utiliza el niño en casa?  

Continuando con el análisis, los datos muestran en los dos instrumentos, que el sitio web 

consultado con más frecuencia es Youtube para ocio, entretenimiento y en algunos casos con 

fines académicos, reflejando que la adquisición de la lectoescritura no es una barrera para que 

los niños puedan manipular y acceder a sitios webs, navegadores y realizar actividades desde 

su interés, como se puede apreciar en las siguientes respuestas E9 “yo entro y voy mirando las 

canciones que salen al inicio y hago clic en la que me gusta”, E10 “cuando quiero buscar algo 

activo el control de voz y aparece lo que estoy buscando”. Cabe resaltar que estas nuevas 

habilidades que desarrollan los niños se relacionan con la constante innovación de la tecnología, 

que es más accesible a todo tipo de usuarios. 

Respecto al uso que les dan a estos artefactos se muestra en la figura 4, que un 41 % de 

los estudiantes los emplean para ocio y entretenimiento, un 30 % para aprendizaje, 26 % para 
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actividades académicas, un 4% para el diseño de nuevos elementos empleando cosas de su 

entorno y un 0% para solución de problemas de la cotidianidad. Estos hallazgos se relacionan 

con la investigación propuesta por Astudillo y Toledo (2019) donde encontraron que en su 

mayoría los estudiantes empleaban los dispositivos tecnológicos para entretenimiento. Lo que 

demuestra la importancia de la empleabilidad de estos artefactos no solo para el entretenimiento, 

sino que los individuos puedan verlo como una oportunidad de aplicar sus conocimientos y 

habilidades para crear soluciones innovadoras, de forma independiente y colaborativa, 

desarrollen conocimiento, comprensión y habilidades para responder de manera creativa a las 

necesidades actuales y futuras. 

Figura 4 Usos de los artefactos tecnológicos en el contexto familiar 

 

 

En relación con el tiempo de uso de los artefactos tecnológicos nombrados anteriormente, 

antes de la pandemia el 50% de los estudiantes empleaban los elementos tecnológicos en un 

rango de 1 a 2 horas, mientras que el otro 50% de 3 a 6 horas, sin embargo, durante la pandemia 

se hace evidente que el tiempo de empleabilidad aumentó en un 25% a más de 8 horas, un 50 
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% se mantuvo en un rango de 3 a 6 horas y el 25 % disminuyó de 1 a 2 horas como se muestra 

en la figura 5. 

Figura 5  

Tiempo de uso de los artefactos tecnológicos en el contexto familiar 

 

 

Cabe resaltar que el tiempo mostrado en la figura hace referencia a espacios no 

académicos, lo cual hace evidente que si bien la pandemia influyó en el aumento del uso de 

artefactos tecnológicos antes de la pandemia este uso ya era alto, esto se da posiblemente 

debido a que los estudiantes están creciendo en un entorno con estímulos tecnológicos, lo que 

hace que se sientan en un entorno natural y se desarrollen plenamente sin mayores dificultades, 

ya que lo virtual es esencial a su mundo y es en este medio en donde los niños empiezan la 

construcción de su propio conocimiento, a través de las experiencias y enseñanzas desde las 

distintas áreas donde van conociendo y organizando la realidad natural, social y tecnológica, 

diferenciando los elementos naturales, de aquellos que fueron creados por el hombre (Gay, 2016; 

Ovelar et al., 2009). Igualmente, los procesos de socialización y comunicación en los 
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adolescentes y en los niños se ven marcados de manera significativa, considerando el auge de 

internet, de los dispositivos móviles, la relación cercana y temprana que tienen estos individuos 

con estos artefactos (Ibarra & De La Llata, 2010). 

Para concluir se comprueba que los contextos familiar, educativo y social inciden en la 

manera en que los niños de 3 a 6 años acceden e interactúan con la tecnología, dado que el 

papel que tienen estos ambientes influyen en la construcción del aprendizaje y el desarrollo 

integral de los individuos, siendo los primeros contactos que ofrecen las experiencias, facilitan  y 

dotan de oportunidades a los sujetos en estas edades.  

4.2.2 Contrastar los estándares en competencias tecnológicas para estudiantes 

definidos en algunos países de América, Europa y Oceanía con los estipulados en 

Colombia. 

Partiendo de la revisión y análisis documental que se llevó a cabo en diversas fuentes de 

información a nivel nacional e internacional y la aplicación de una lista de chequeo para realizar 

el contraste entre los estándares en tecnología de Colombia y otros países para la identificación 

de similitudes, oportunidades y referentes para la definición de las competencias de los individuos 

en edad de 3 a 6 años en el contexto seleccionado; inicialmente, se hizo una búsqueda 

atendiendo a criterios como edad y países con puntajes superiores en las pruebas Pisa. Sin 

embargo, se identificó que algunos de los países seleccionados bajo este criterio no tenían estos 

documentos a disposición del público, en otros casos, los Ministerios de Educación no eran los 

encargados del diseño de estos documentos si no otras entidades y se debía retribuir 

económicamente para acceder al contenido, lo que conllevo a ampliar los criterios e incluir países 

que permitieran acceder a la información, contaran con información actualizada, reflejaran en su 

contenido un sentido amplio de la tecnología y en donde las competencias o habilidades 
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establecidas contemplaran elementos necesarios para ser un ciudadano competente en la nueva 

era. 

Posteriormente se aplicó la lista de chequeo a los documentos planteados por Colombia, 

Chile, Estados Unidos, Inglaterra y Australia. Este instrumento está compuesto por 12 criterios 

que abarcan aspectos como: definición de ciclos o rangos de edad, estructura, ciudadanía digital, 

resolución de problemas, diseño innovador, comprensión de la importancia de elementos 

naturales, acceso y comunicación creativa de la información, conocimiento de la evolución y 

funcionalidad de artefactos tecnológicos, la claridad, pertinencia, suficiencia y progresividad de 

los desempeños, objetivos de logros o metas de aprendizaje según la definición de cada país. 

Respecto al primer y segundo criterio es decir los estándares en tecnología se definen 

por edades o ciclos y se organizan por habilidades o competencias, se encontró que países como 

Estados Unidos, Inglaterra y Australia contemplan en sus referentes las edades iniciales, 

mientras que en Colombia dan inicio desde primer grado y en Chile a partir de sexto grado. Cabe 

destacar que en el caso de Chile se hallaron dos documentos: el primero es una Matriz de 

Habilidades TIC para el Aprendizaje que abarca el ciclo escolar de sexto, la cual se estructura 

en cuatro dimensiones: información, comunicación efectiva y colaboración, convivencia digital y 

conocimientos TIC. Dentro de estas, se definen unas sub dimensiones y criterios de progresión 

con el fin de evidenciar la adquisición de cada habilidad. En el caso de preescolar, dentro del 

currículo en el núcleo interacción y comprensión del entorno, se involucran algunos criterios 

sobre tecnología tales como: proponer soluciones y mejorar la utilidad de objetos que usan en 

su entorno cotidiano, uso de las TIC para representar actividades académicas, diferencias entre 

los recursos naturales y artificiales.  

Con respecto a Colombia se organiza por ciclos escolares, así como en Chile, con los 

siguientes niveles: primero a tercero, cuarto a quinto, sexto a séptimo, octavo a noveno y décimo 

a undécimo, que se distribuyen en cinco componentes: naturaleza y evolución de la tecnología, 
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apropiación y uso de la tecnología, solución de problemas con tecnología y tecnología y 

sociedad. Dentro de estos, se presentan unas descripciones para evidenciar la adquisición de 

las competencias, sin embargo, en Colombia se denominan desempeños y cumplen la misma 

función. En Estados Unidos los estándares ISTE para estudiantes se definen por edades 

iniciando desde los 4 años y se organizan por rangos: 4-7, 8-11, 11-14 y 14-18 años. En esta 

versión actualizada en el 2016, plantearon una serie de competencias tales como: aprendiz 

empoderado, ciudadano digital, constructor de conocimiento, diseñador innovador, pensador 

computacional, comunicador creativo y colaborador global donde también se describen las metas 

de aprendizaje que le permite al maestro evidenciar la adquisición de esta competencia por parte 

del estudiante.  

En Inglaterra a diferencia de Estados Unidos se definen por ciclos escolares los cuales 

se denominan Key stage 1 (5-7 años), Key stage 2 (7-11 años), Key stage 3 (11-14 años), y Key 

stage 4 (14-16 años), el cual abarca dos áreas de conocimiento informática y diseño y tecnología, 

que se organizan por contenidos y objetivos de logros que indican lo que el estudiante debe 

conocer, aplicar y comprender en los procesos específicos de cada habilidad. Australia, así como 

en la mayoría de los países, establece las capacidades a alcanzar por ciclos escolares. En el 

plan de estudios del área de aprendizaje de tecnología, se encuentra subdividido en dos líneas: 

diseño y tecnologías y tecnologías digitales, dentro de las cuales se establecen descripciones de 

contenido y estándares de logro. Lo anterior demuestra que los países contrastados en Europa, 

Oceanía y América no contemplan los estándares en competencias tecnológicas para los niños 

a partir de los 3 años, sino que inician desde los 4 a 5 años, teniendo presente que la educación 

obligatoria empieza desde estas edades en algunos continentes.  

En Colombia se evidencia que en el componente apropiación y uso de la tecnología, se 

plantea una competencia y algunos desempeños direccionados a emplear de forma adecuada y 

segura artefactos manuales de uso cotidiano para la prevención de algún tipo de riesgo  en el 
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cumplimiento de diferentes tareas, a partir de octavo a undécimo se refleja un desempeño hacia 

el uso seguro de herramientas digitales, lo que hace necesario abordar desde ciclos anteriores 

esta competencia, teniendo en cuenta que los niños ingresan al mundo de la digitalización desde 

antes. En un estudio reciente se halló que actualmente los individuos interactúan desde edades 

iniciales con elementos tecnológicos, lo que conlleva a enseñar las normas sociales y los 

comportamientos adecuados cuando están en línea (Lauricella et al., 2020), ya que existe un 

cúmulo de información al alcance de los sujetos donde pueden acceder a contenidos violentos, 

sexuales, información falsa e inapropiada o comunicación con personas que no conocen y que 

pueden poner en riesgo su integridad.  

A diferencia de Colombia, los países Estados Unidos, Chile e Inglaterra enfocan al menos 

una competencia al uso seguro, responsable, ético y legal frente a las tecnologías digitales, pero, 

no se hace tanto énfasis en el uso adecuado de herramientas manuales de la cotidianidad. A 

pesar de vivir en una época donde los avances tecnológicos y la automatización industrial 

permean los diferentes espacios, los artefactos manuales siguen siendo necesarios para muchas 

labores en el hogar, el colegio y el trabajo, ya que existen muchas actividades que se pueden 

hacer solo con estas (Organización Iberoamericana de Seguridad Social [OISS], s.f). Lo que hace 

fundamental que desde las instituciones educativas se oriente y se informe a los estudiantes 

sobre los cuidados necesarios al momento de emplear estos elementos. Cabe resaltar que 

Australia es el único país que abarca las dos competencias. 

El preparar a los ciudadanos para tener la capacidad de explorar su entorno e identificar 

las situaciones que puedan ser mejoradas, son retos a los cuales se enfrentan las instituciones 

educativas y la sociedad. Es por ello, que promover en los estudiantes la resolución de problemas 

favorece a reconocer una dificultad existente y a partir de sus saberes, contribuyan a dar solución 

eligiendo las mejores alternativas de forma individual o colectiva con una perspectiva crítica y 

creativa (Salmerón & Vazquez, 2015). A esto se suma otro aspecto importante como lo es la 
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capacidad de diseñar productos, herramientas y procesos, involucrando una serie de 

conocimientos de distintas áreas del saber que desarrollen una comprensión crítica sobre sus 

acciones y cómo estas impactan socialmente (Department for education, 2014). 

En Colombia, Estados Unidos, Inglaterra y Australia, buscan el desarrollo de estas dos 

competencias para que sus ciudadanos tengan la capacidad de identificar problemas de su 

entorno desarrollando el conocimiento, la comprensión y las habilidades para garantizar que de 

forma individual y colaborativa propongan soluciones desde el diseño tecnológico. A su vez, 

Australia pretende que con este proceso se promueva la confianza, el pensamiento crítico, la 

ética, la investigación, la sostenibilidad y el cuidado al medio ambiente. Por su parte, Inglaterra 

potencia el diseño de productos con un propósito funcional, donde mediante múltiples 

herramientas se genere un modelo por medio de plantillas, maquetas y tecnologías digitales. Al 

igual, Estados Unidos gestiona este proceso implementando diversos softwares que le permiten 

a los individuos planificar, administrar y considerar las limitaciones y riesgos de su producto.  

Colombia además le apunta a la reparación y adaptación de artefactos tecnológicos para 

satisfacer las necesidades personales. Chile a diferencia de los otros países plantea la resolución 

de problemas a software y hardware, al mantenimiento de equipos de cómputo y al diseño de 

aplicaciones tecnológicas que satisfagan una necesidad. Mientras que en el currículo de 

preescolar se abordan aspectos relativos al conocimiento de características generales, 

funcionalidad, utilidad, uso de diferentes objetos tecnológicos, el impacto en el medio en el que 

se desenvuelven y la creación de diseños tecnológicos para resolver situaciones de la vida 

cotidiana.   

Los países dentro de la concepción del diseño innovador concientizan a los sujetos frente 

a la preservación, cuidado de los recursos naturales, la sostenibilidad ambiental, impacto en la 

vida diaria y en el mundo. Siendo más evidente en los documentos planteados por Inglaterra y 

Australia donde refieren criterios como “comprender los desarrollos en diseño y tecnología, su 
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impacto en las personas, la sociedad y el medio ambiente, y las responsabilidades de los 

diseñadores, ingenieros y tecnólogos” (Department for education, 2014), “Utilice las preferencias 

personales para evaluar el éxito de las ideas, los procesos y las soluciones de diseño, incluido 

su cuidado del medio ambiente” (ACARA, sf.). 

La comunicación es otro aspecto clave, siendo el medio en que los seres humanos 

expresan sus ideas, pensamientos y sentimientos (Molina et al., 2015). Los avances tecnológicos 

han traído consigo nuevas formas de comunicar y compartir información al mundo exterior, lo 

cual es cada vez más común en estándares curriculares y políticas educativas de diferentes 

países, donde las competencias se enfocan en facilitar la comunicación asertiva, precisa, clara, 

reconociendo reglas y normas sociales, identificando medios digitales para transmitir una idea, 

teniendo en cuenta el público a quien va dirigido, utilizando herramientas para la producción 

colaborativa y creando contenido original para publicar. Esto se destaca en los documentos 

planteados por la mayoría de los países que hacen parte de este contraste. En el caso de 

Inglaterra no se evidencian componentes que desarrollen dicha competencia.  

Conocer la evolución de los artefactos tecnológicos a través de la historia, permite situar 

a las personas en relación con el tiempo y espacio, a su vez funciona como andamiaje para 

generar nuevos conocimientos y ampliar la comprensión frente a los elementos que emplean o 

que hacen parte de su entorno (Ponce, 2018). Este aspecto es fundamental para Colombia, 

teniendo en cuenta que es el único país de los contrastados que dentro de sus estándares 

contempla este componente, lo cual presenta una oportunidad de integración para países como 

Estados Unidos, Chile, Inglaterra y Australia, dando mayor valor a explorar y conocer el origen 

de los elementos tecnológicos que satisfacen una necesidad hoy en día, el proceso evolutivo y 

las transformaciones que ha tenido para la obtención del producto, además de favorecer a la 

creatividad e innovación frente al mejoramiento de estos elementos.  
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En torno a los aspectos de claridad, pertinencia y suficiencia, se evidenció que en general, 

los países tomados para este estudio presentan de forma clara, sencilla y comprensible los 

criterios que establecen. De igual forma son suficientes para evidenciar si los individuos alcanzan 

la competencia propuesta. Cabe mencionar que con relación a la pertinencia e incluyendo la 

complejidad en los rangos de edad o ciclos escolares, se observó la necesidad que Colombia 

realice una actualización a los estándares planteados en el campo tecnológico, debido a que se 

encuentra una ruptura en la progresividad de desempeños acorde a los avances, alcances que 

puedan tener, crecimiento de los sujetos y continuidad en años posteriores.  

Para culminar con este contraste, se destacan similitudes en las propuestas planteadas 

en los diferentes continentes por las entidades educativas, donde buscan que los individuos 

puedan ser sujetos globales, con un pensamiento crítico, reflexivo y creativo, que mediante el 

acceso y la adquisición de la capacidad para usar las tecnologías de forma adecuada, segura, 

efectiva, puedan diseñar, razonar, comunicar, tomar decisiones, colaborar en las distintas áreas 

del conocimiento, crear soluciones para los entornos como el colegio, el hogar y en la comunidad, 

es decir, se pretende motivar a los estudiantes al aprovechamiento máximo de las tecnologías 

que tienen a su alcance, adaptándose a los cambios constantes y sobre todo pasar de una 

sociedad de consumo a participar plenamente en el mundo tecnológico impactando en la 

sociedad futura. En la figura 6 se muestra un mapa conceptual en el cual se evidencia los criterios 

que se tuvieron en cuenta en el contraste, así como los países que en su propuesta las incluyen. 

Figura 6  

Síntesis contraste estándares en tecnología  
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4.2.3 Diseñar una propuesta de estándares orientados a la formación de 

competencias tecnológicas en niños de 3 a 6 años para desenvolverse en el contexto 

familiar, educativo y social en el siglo XXI. 

Para dar inicio al ejercicio de diseño de la propuesta de estándares se le pregunto a los 

expertos en tecnología, directivos y maestros participantes en este estudio la siguiente pregunta 

¿cree necesario que en Colombia se establezcan estándares en competencias tecnológicas para 

los niños en edades de 3 a 6 años? a la cual todos los participantes afirmaron que es una 

necesidad, como lo menciona M5 “claro que sí, yo considero que Colombia está muy atrasado 

en ese sentido, si el Ministerio de Educación no asume esta responsabilidad para que toda la 

población esté recibiendo una educación y con unos estándares en tecnología adecuados para 

las situaciones actuales, pues no estamos contribuyendo al desarrollo. Los lineamientos deben 

adaptarse hacia las habilidades del Siglo XXI, en eso los estándares que nosotros manejamos 

en Colombia no están bajo estos parámetros”, en concordancia D2 considera que “la guía que 

tenemos en estos momentos, para mi es insuficiente, creo que nos hemos quedado en lo 

conceptual y nos hemos olvidado de otros aspectos, considero que allí hay algo que tiene que 
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hacer el Ministerio y que tiene que trabajar. Además, esto casi que se ha vuelto una tarea 

solamente de las instituciones quienes se han dedicado de manera voluntaria a trabajar 

pensando en los estándares”.  

También recalcan aspectos direccionados a generar políticas públicas y actualizar los 

documentos acorde a lo que se está viviendo hoy en día y para el futuro, en este aspecto M5 

expresa que “desde el estado no se ha generado una preocupación por generar esos estándares 

para la formación, además al generar un documento de estándares sirve como guía para las 

centros escolares y así pueden brindar una educación de calidad para todos”, de igual forma X2 

manifestó: “permite que haya una comunicación frente a qué estamos entendiendo todos y hacia 

dónde vamos y que se generen condiciones para que haya una formación que tenga una 

trazabilidad clara y no que de pronto de acuerdo al profesor que llegue pues haga sus 

interpretaciones y entonces aquí hago una cosa y por allá otra y todo este desarticulado” . 

En concordancia con la importancia de una actualización de los estándares en la 

enseñanza de tecnología, uno de los expertos que participó como cocreador en la elaboración 

de la guía 30, que para esta investigación se identifica como X1 manifestó “no sé cómo existe la 

guía 30, eso fue un chispazo de luz y se generó en su momento. Pero fíjate que después de eso 

no se ha generado nada más, es un área que no tiene identificados los dispositivos básicos de 

aprendizaje, pero si lo tienen las demás áreas”. Esto denota la importancia de diseñar una 

propuesta de estándares acordes a las necesidades de los niños de 3 a 6 años. Más aún cuando 

se le preguntó a este experto el por qué no se había incluido al nivel preescolar “me parece que 

es una de las grandes falencias porque pues tiene varias. Una de ellas fue no haber contemplado 

el grado cero...”. 

Lo anterior, demuestra la importancia de diseñar un documento de estándares en 

tecnología para los niños desde los 3 años que permita tener un referente de las metas alcanzar, 

las competencias o habilidades a desarrollar en los individuos necesarias para desenvolverse en 
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un entorno cada vez más cambiante, recalcando que la edad de 0 a 6 años es donde los 

individuos tienen mayor plasticidad cerebral, lo que genera que se adaptan velozmente en 

cualquier entorno o cambio (Stamm, 2018). 

Con relación a la pregunta ¿Cuáles competencias considera que se debe desarrollar en 

estas primeras edades? se evidenció que la percepción de la familia, maestros, directivos y 

expertos se relacionan entre sí, coincidiendo en que las competencias que necesitan los niños 

para un óptimo desarrollo en el contexto actual y futuro, son aquellas relacionadas con el 

pensamiento crítico, creativo, la innovación, el pensamiento computacional, la capacidad de 

resolver problemas, hacer un uso adecuado de las tecnologías, reconocer los artefactos 

tecnológicos, su funcionamiento, el impacto de estos en la sociedad y no quedarse simplemente 

en que el estudiante elabore e identifique un artefacto versus otro o de pronto ver su evolución, 

es decir, si bien son importante estos aspectos se debe llevar a un nivel más avanzado del 

pensamiento, con el fin de favorecer la movilización de funciones cognitivas, sociales, motoras, 

afectivas, que permitan la adaptación al medio (MEN, 2009). Todo ello, se puede ver reflejado 

en la tabla 4 donde se evidencia las respuestas dadas por los padres de familia, maestros, 

directivos y expertos en tecnología. 

Tabla 4  

Respuestas por maestros, directivos y expertos a la pregunta ¿Qué competencias se 

deberían desarrollar en los estudiantes? 

¿Qué competencias se 
deberían desarrollar en 

los estudiantes? 

Expresiones de los participantes 

Pensamiento crítico “Desarrollar competencias de pensamiento crítico, habilidades de 
pensamiento crítico porque eso ayuda a argumentar y 
contraargumentar sus posturas” M5. 
 
“El desarrollo de la comprensión y la competencia del 
pensamiento crítico, para mi es súper clave y esas habilidades 
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para el siglo XXI” D2. 
 
“Porque los niños tienen muchas ideas, especialmente motivarlos 
a ellos a que se pregunten y se cuestionen sobre las cosas que 
tienen al lado, que no den las cosas por sentado” X2 
 
“Inculcar la curiosidad y enseñarle que estos elementos 
tecnológicos tienen otros usos y pueden adquirir conocimiento a 
partir de ellos” M2. 

Pensamiento Creativo “Nosotros debemos preparar a los nuevos estudiantes que están 
iniciando en su ciclo escolar para solucionar necesidades que 
todavía no existen y para eso debemos desarrollarles el 
pensamiento creativo y lógico y la tecnología de alguna manera 
brinda eso” M5 

Programación “Nosotros debemos avanzar hacia el desarrollo de competencias 
en programación y robótica que lo están haciendo en otros 
países” M5. 
 
“Hoy tenemos una versión de scratch junior, es la respuesta al 
porqué es tan importante que desde las bases de los estudiantes 
de preescolar se desarrolle el pensamiento, efectivamente 
porque desde allí, podemos lograr que a través de un algoritmo 
básico y a través de una programación el estudiante pueda 
desarrollar pensamiento, resuelva problemas a través del juego, 
a través de la gamificación” D2.  

Diseñador innovador “Los niños de preescolar yo sé que en estos momentos tienen las 
habilidades en su nivel de poder crear un software, un juego, una 
herramienta que les ayude a entender más estos conceptos” M5. 
 
“Dónde está la producción de contenido, ya un niño a esa edad 
hace juegos y juegos de niveles” D2. 
 

Solución de problemas “Cómo yo hago tecnología todos los días cuando soluciono algo, 
cuando encuentro y analizo algo, cuando hago observación … de 
cómo soluciono problemas y de cómo satisfago” X1 
  

Acceso y comunicador de 
información 

“Otra habilidad sería la búsqueda de información entendiendo 
que la búsqueda de información no se remonta solamente a 
internet … los libros...preguntarles a los papás...a la abuela” X2  

Pensador computacional “Tenemos que empezar a promover en ellos el desarrollo de las 
habilidades del siglo XXI ...el pensador computacional, porque 
todos los problemas se desarrollan o se solucionan siguiendo un 
algoritmo lógico entonces todas estas habilidades y 
pensamientos que son necesarias ya para el Siglo XXI debemos 
empezar a desarrollarlas” M5.  
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Transferencia de 
conocimiento a nivel 
global 

“Transferencia de conocimiento a nivel global, porque es que ya 
el conocimiento es global ya no es local entonces todo eso ya 
debería generarse este tipo de cambio del desarrollo de la 
autonomía” M5. 
 
“Constructor del conocimiento es como un estudiante a partir de 
una problemática puede generar nuevo conocimiento y satisfacer 
una necesidad” M5. 

Ciudadanía digital y usos 
responsable de los 
artefactos tecnológicos. 

“Yo soy ciudadano, yo produzco conocimiento, produzco y 
desarrollo de la tecnología de la información y comunicación de 
una manera responsable” D2.  
 
“identificar qué cosas o que aparatos qué situaciones son 
peligrosas y necesitan la ayuda de un adulto” X2 
 
“Es muy importante hacer énfasis en el uso correcto de estas 
herramientas y también apoyarnos en ella para manejar los 
diferentes temas acordes para cada edad” M4. 

Conocedor tecnológico “Consideró que podíamos enseñar lo que es el uso de las 
tecnologías, de los artefactos, de sus funciones, para qué me 
sirven, cómo los puedo utilizar, como los puedo aprovechar en 
función tanto para conocer, para aprender y para divertirse” D1.  
 
“Reconocer la importancia de los artefactos en el desarrollo de 
las actividades del entorno y en el de mis antepasados” X1. 
“Explorar de dónde vienen, cómo surgieron los avances 
tecnológicos” X2 

 
 

Respecto a las ventajas o desventajas que puede tener el uso de la tecnología en edades 

de 3 a 6 años, Cortés (2013) considera que el uso adecuado de la tecnología favorece los 

procesos de enseñanza aprendizaje, las habilidades cognitivas, la motivación, memoria, 

atención, razonamiento, lenguaje y creatividad. Sin embargo, Plaza (2016) considera que puede 

tener algunas consecuencias si no son bien orientadas, por ejemplo, el desinterés en actividades 

grupales o en espacios abiertos, la pérdida de la escritura, distracción, aislamiento entre otros. 

Algunos de estos aspectos se relacionan con las respuestas dadas por la población participante, 

X1 indicó “yo creo que entendiendo la tecnología como lo hemos venido hablando a lo largo de 

esta entrevista no tendría desventajas, es decir que ellos conozcan que es equis cosa, ¿cómo 

funciona?, ¿de qué está hecho?, ¿quién lo inventó?, ¿de dónde nació?, ¿qué mejoras puede 
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tener?, en fin pues consideró que eso no tiene desventajas, sino todo lo contrario, le va ampliar 

la mirada a los niños”, por su parte M5 dijo: “considero que son más las ventajas que las 

desventajas y que estas desventajas se pueden de alguna manera equilibrar. Por ejemplo, con 

el pensamiento del desarrollo sostenible, cosas que hemos venido desarrollando o que las 

mismas organizaciones han venido trabajando a través de los ODS”. 

Estos resultados muestran una transformación cultural tecnológica, lo que implica la 

comprensión y profundización social, su interacción, los aspectos legales y democráticos de las 

comunidades y los entornos educativos, atendiendo a esto y al análisis realizado para dar 

respuesta a la pregunta ¿cuáles son las competencias tecnológicas que necesitan los niños de 

3 a 6 años para desenvolverse en el contexto familiar, educativo y social en el siglo XXI? se 

diseñó una propuesta de estándares para niños en edades de 3 a 6 años en esta área, la cual 

permite atender las necesidades expresadas y evidenciadas en este ejercicio investigativo, así 

mismo definir las competencias que necesitan los individuos en el siglo XXI en distintos 

contextos, la cual se encuentra en el apéndice H.  

La propuesta es una guía que se establece por rangos de edad buscando partir de las 

características físicas, cognitivas, comunicativas y socio afectivas. Cabe destacar que es una 

orientación teniendo en cuenta que algunos niños pueden estar en un rango más avanzado o 

menor, de acuerdo con diferentes factores asociados al acceso, uso, nivel socioeconómico, 

estilos de crianza entre otros. Por lo cual el maestro debe ser muy observador y atender a estas 

características para que todos los niños se desarrollen plenamente. La información se organiza 

por tablas (ver figura 6), estas incluyen seis dimensiones: solucionador creativo, diseña e innova, 

la tecnología y su uso seguro, pensador computacional, comunicador creativo, evolución y 

tecnología, así como sus respectivas competencias y desempeños de aprendizaje que refiere si 

los individuos han adquirido el aprendizaje. Los cuales surgen a partir del análisis, la 
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consolidación de todos los datos recopilados y a su vez abarcan todos los elementos que requiere 

el individuo para un desenvolverse en los diversos entornos en los que interactúa.  

Figura 7  

Estructura de la propuesta de los estándares en competencias tecnológicas para niños de 3 a 6 

años 

 

Por último, si bien no hacía parte de los objetivos de este ejercicio investigativo valorar la 

propuesta, la Doctora en Tecnología Educativa Claudia Yaneth Roncancio Becerra, Manuel José 

Acebedo Afanador Magister en Evaluación de la educación y Doctor en Educación y Lina María 

Osorio Valdés Magister en Gestión y Evaluación de la Calidad de la Educación superior y 

actualmente cursa el Doctorado en Educación. A partir de una lista de revisión (ver apéndice J) 

consideraron que el documento era claro, articulado, mostraba un aumento en la complejidad de 

acuerdo a la edad, suficiente respecto al objetivo que se plantea y que las dimensiones, 

competencias y desempeños eran pertinente para la edad de los niños, por lo cual no se sugirió 

ningún ajuste a lo planteado. 

Edad 
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4.2.4 Analizar el proceso actual de enseñanza de la tecnología de los niños de 3 a 

6 años para la definición de competencias en esta área, que les permita desenvolverse en 

el contexto familiar, educativo y social en el siglo XXI.  

Finalmente a partir del compendio de datos, información y resultados recogidos a lo largo 

del ejercicio investigativo, se identificó que el proceso actual de enseñanza en tecnología ha 

venido transformándose e incluyendo otras competencias y habilidades claves que los individuos 

necesitan no sólo para el siglo XXI, si no para la sociedad del futuro, teniendo en cuenta que en 

un mundo cada vez más tecnológico y cambiante, es importante desarrollar los conocimientos y 

la confianza para analizar críticamente y responder creativamente a los desafíos del entorno. 

Además, que iniciar el trabajo en las primeras etapas, es fundamental, teniendo en cuenta que 

los niños se encuentran en un periodo del desarrollo humano que favorece la promoción de estas 

y se establecen los fundamentos para grados posteriores, siendo la educación inicial un momento 

crucial que fomenta las bases en su proceso madurativo, de desarrollo y aprendizaje (López, 

2013). Por tanto, desde la familia, las instituciones educativas y la sociedad deben proveer las 

experiencias, recursos y políticas públicas para que se lleve a cabo.  

Con respecto a Colombia, se evidencian avances en relación a la integración de las 

tecnologías en el aula, sin embargo, es importante que desde las entidades públicas se 

actualicen los documentos guías para atender a las demandas actuales, formando ciudadanos 

que puedan brindar y contribuir al mundo, creando, innovando, teniendo una perspectiva crítica, 

reflexiva y creativa, siendo ciudadanos responsables tanto a nivel digital como en las relaciones 

personales, comunicando información de forma adecuada y conscientes del cuidado y 

preservación de los recursos naturales, siendo estas las competencias que necesitan los niños 

de 3 a 6 años para desenvolverse en el contexto familiar, educativo y social en el siglo XXI. 
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5. Conclusiones y recomendaciones 

 

En el presente capítulo se presentan las conclusiones y recomendaciones producto del 

ejercicio de investigación donde se plasman los principales hallazgos y se brindan 

recomendaciones para futuras investigaciones, a las entidades educativas a cargo de la creación 

de los estándares y demás documentos orientadores, así como al contexto educativo donde fue 

desarrollado este estudio.  

En este trabajo se analizó el proceso actual de enseñanza de la tecnología de los niños 

de 3 a 6 años para la definición de competencias en esta área, que les permita desenvolverse 

en el contexto familiar, educativo y social en el siglo XXI. En el cual se concluyó  que los niños 

desde edades tempranas acceden y usan diversos artefactos tecnológicos, porque son niños 

que viven en una época donde la tecnología está presente en los diversos contextos en los que 

habitan, lo que ha conllevado a que tengan una mayor interacción con diversos artefactos 

tecnológicos. Sin embargo, el uso que le dan a estos varía de acuerdo a su entorno familiar, 

educativo y social. Todo esto denota que el accionar de los distintos sistemas donde se encuentra 

inmerso el individuo van a influir sobre el desarrollo personal, social, cognitivo, comunicativo, 

emocional y corporal. 

Además, se resalta cómo el rol de la familia, la escuela y la comunidad es primordial para 

el desarrollo de las competencias y habilidades tecnológicas en los procesos de apropiación de 

las tecnologías, ya que estos son los primeros contactos que tienen. Por tanto, se debe generar 

una conexión permanente entre estos ambientes, con el fin de encontrar un equilibrio entre la 

educación recibida en el hogar, la escuela y la sociedad, más aún, cuando las tecnologías han 

marcado el desarrollo humano a todo nivel.  

Por otra parte, el rol del maestro cobra gran relevancia en este proceso, ya que son 

agentes que tienen como objetivo  vincular transversalmente el área de tecnología a los demás 
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campos del saber, por tanto se hace evidente fundamental brindar experiencias enriquecedoras 

y significativas por medio de materiales, recursos, herramientas, aplicaciones, ambientes reales 

o virtuales, donde los individuos puedan ser constructores de su propio conocimiento. De igual 

forma, para que los maestros favorezcan en los estudiantes una concepción más amplia de la 

tecnología, para ellos será necesario, que esta no sea considerada como una asignatura sin 

relevancia, sino que puedan extraer todas las ventajas y aportes que posee para el desarrollo 

del ser humano como un ciudadano global.  

Desde los diferentes países contrastados, han evidenciado que desarrollar habilidades 

tecnológicas cada día se vuelven más importantes, teniendo en cuenta los cambios en la forma 

de vivir y actuar de los seres humanos. Por lo cual han sumado sus esfuerzos para mantener  

actualizados sus currículos nacionales, estándares o guías, en este campo, tanto en edades 

superiores como tempranas. Si bien cada país diseña los documentos pensados en las 

necesidades de la población, la gran mayoría busca como objetivo común: vincular la promoción 

y formación de ciudadanos competentes en la sociedad actual y futura, donde se necesitan 

individuos críticos, capaces de emplear la tecnología de forma adecuada en diversas situaciones, 

dando solución y contribuyendo al desarrollo sostenible del mundo. Es por esto,   que se pretende 

a partir de la aplicación de la propuesta diseñada, hacer evidente que las competencias allí 

establecidas son las que necesitan los sujetos de 3 a 6 años para desenvolverse en una sociedad 

más globalizada. 

Para lo anterior se recomienda, diseñar guías para padres y cuidadores para el uso 

adecuado de la tecnología en el entorno familiar, teniendo en cuenta que son el primer contacto 

que tienen los niños con la misma y que desde las instituciones educativas se realicen escuelas 

para padres donde se brinden las orientaciones pertinentes para entornos tecnológicos seguros, 

además capacitar frecuentemente a los agentes educativos en este campo del saber, ya que son 

agentes fundamentales en el proceso enseñanza-aprendizaje.  
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Por su parte, los entes ministeriales deben revisar periódicamente los documentos o 

estándares que se presentan como guías para las instituciones, maestros y padres de familia, 

con el fin de brindar mayores oportunidades en el desarrollo de habilidades y competencias que 

necesitan los individuos para desenvolverse en la actualidad y en el futuro, orientando los 

procesos educativos y dando un progreso en los logros de aprendizaje.  A su vez, velar por la 

calidad de la educación que reciben todos los estudiantes desarrollando las capacidades para 

enfrentarse a diversas situaciones, atendiendo a que los ambientes están en constante cambio 

y evolución. Para la institución educativa donde se desarrolló la investigación, se sugiere a partir 

de la propuesta planteada para preescolar, producto de este ejercicio, contemplar la posibilidad 

de escalonar la misma a niveles superiores y aplicar un pilotaje de la misma en el nivel inicial. 
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Apéndices 

 

Apéndice A Guía de observación 

Guía de observación estudiantes 

Esta guía de observación es un instrumento de recolección de datos que permite registrar 

información relevante con relación al acceso y uso de las tecnologías por parte de los niños en 

edad preescolar en el contexto educativo, aplicado por un periodo de dos semanas a lo largo de 

la jornada escolar. 

Guía de observación 

Observación N-:  Fecha: Duración: Lugar: 

Grado: Nombre del participante: 

Categoría Subcategoría Indicadores 

Se observará en los 
estudiantes: 

Descripción 

Acceso Acceso a artefactos 
tecnológicos 

¿Qué artefactos 
tecnológicos tienen en 
el aula de clase? 

 

Acceso a red ¿Tienen acceso a 
internet? 
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Usos Usos de artefactos 
tecnológicos  

¿Qué artefactos 
tecnológicos emplean? 

 

¿Qué actividades 
desarrollan con los 
artefactos 
tecnológicos? 

 

¿Para qué utilizan los 
artefactos 
tecnológicos? 

 

¿En qué situaciones 
emplean la tecnología?  

 

¿Exploran la tecnología 
para crear nuevos 
productos? 

 

¿Exploran el 
funcionamiento de los 
artefactos 
tecnológicos? 

 

¿Cooperan con sus 
pares para resolver 
situaciones de su 
entorno con 
tecnología? (por 
iniciativa propia) 

 

¿Cuáles aplicaciones 
tecnológicas usan?  

 

¿Se les facilita el uso 
de artefactos 
tecnológicos? 
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Frecuencia ¿Con qué frecuencia 
emplean los artefactos 
tecnológicos?  

 

¿Con qué frecuencia 
emplea la tecnología 
para resolver 
situaciones de su 
cotidianidad? 

Ciudadanía y 
autonomía  

Autonomía  ¿Emplean los 
artefactos tecnológicos 
sin mediación del 
adulto? 

 

 

Apéndice B. Cuestionario autoadministrado  

A continuación, se plantean diferentes preguntas relacionadas a la frecuencia, acceso y usos 

de la tecnología que tienen los estudiantes de preescolar en el espacio familiar.   

Edad del acudiente: ___ 

Edad del estudiante: ___ 

1. ¿Qué entiende por tecnología? _______ 

2. ¿Cuáles artefactos tecnológicos utiliza el niño o niña en casa? 

3. ¿Cuánto tiempo empleaba semanalmente el niño los artefactos tecnológicos en casa para 
las actividades escolares y no escolares antes de la pandemia? 

4. ¿Cuánto tiempo empleaba semanalmente el niño los artefactos tecnológicos en casa para 
las actividades no escolares durante de la pandemia? 

5. ¿Qué actividades realiza el niño con estos artefactos tecnológicos?  

 Ocio y entretenimiento 

 Actividades académicas 

 Aprendizaje 

 Solución de problemas cotidianos 

 Diseño de nuevos elementos empleando cosas de su entorno 

6. ¿Qué aplicaciones digitales utiliza el niño? 

7. Supervisa al niño o niña en el uso de las tecnologías. 

 Si 

 No 
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 ¿Por qué? _____ 

8. Evidencia que el niño o niña requiere ayuda de un adulto al emplear los artefactos 
tecnológicos: 

 Si 

 No 

 ¿Por qué? 

9. Para responder la siguiente pregunta ubíquese antes de la pandemia ¿considera que la 
tecnología beneficia el proceso de aprendizaje de los niños en el nivel preescolar? ¿Por qué? 

10. A partir de la pandemia ¿considera que la tecnología impacta positivamente en el desarrollo 
de los niños del nivel preescolar? ¿Por qué? 

11. ¿Está de acuerdo que el colegio enseñe tecnología en el nivel preescolar? 

 Si  

 No 

 ¿Por qué? ___ 

12. ¿Qué esperaría como padre de familia o acudiente que el colegio le enseñe al niño o niña 
frente al uso de la tecnología? 

 

Apéndice C. Entrevista semiestructurada 

Guía de entrevista para estudiantes del nivel de preescolar 

Este instrumento tiene como objetivo conocer la concepción, acceso y usos que dan los niños y 
niñas del nivel preescolar a la tecnología en el contexto familiar, social y educativo. La aplicación 
del instrumento se dará a través de actividades, donde se utilizará material concreto, flash cards 
que servirán como mediadores para generar el dialogo a través de las preguntas. 

Nombre completo:  

Fecha:  

Edad:  

Grado:  

1. ¿Qué es para ti la tecnología?, ¿Puedes darme ejemplos? 

2. De los siguientes artefactos tecnológicos, ¿Cuáles conoces? / ¿Cuáles utilizas?  

3. ¿Qué otros artefactos tecnológicos conoces y utilizas? 

4. De los artefactos tecnológicos mencionados ¿Cómo los utilizas? / ¿Cuáles te gustan 

más? / ¿Para qué utilizas estos artefactos tecnológicos? 

5. ¿Dónde aprendiste a usar esos artefactos tecnológicos? / ¿Quién te enseñó?   
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6. ¿Cuándo alguien tiene un problema con los artefactos tecnológicos tú los ayudas?, 

¿Cómo? ¿Por qué? 

7. ¿Alguien te acompaña cuando utilizas esos artefactos tecnológicos? / ¿Quién? 

8. ¿Qué cuidados debes tener cuando utilizas estos artefactos tecnológicos? / ¿Quién te ha 

hablado de esos cuidados? / ¿Por qué debes tener esos cuidados? 

 

Apéndice D. Entrevista semiestructurada  

Guía de entrevista para grupo de expertos y directivos 

Este instrumento tiene como objetivo conocer la concepción sobre tecnología, estándares, 
competencias tecnológicas en los primeros años, a su vez identificar cuáles son las que 
necesitan los niños en estas edades. 

Nombre completo:  

Fecha:  

Duración:  

Nivel de estudio:  

Años de experiencia:  

Área en la que se desempeña:  

Este instrumento tiene como objetivo conocer la concepción sobre tecnología, competencia 
tecnológica y las acciones que realiza el docente para integrarla en las prácticas pedagógicas 
dirigida a los niveles iniciales.  

1. ¿A qué le remite el concepto de tecnología?   

2. En la actualidad, ¿Qué ventajas o desventajas considera que tiene la tecnología en la 
sociedad? ¿Por qué?  

3. ¿Cree necesario que desde edades tempranas se enseñe/empleen la tecnología? / ¿Por qué? 
/ ¿cómo? / ¿Qué considera que debería enseñarse? 

4. ¿Tiene algún conocimiento frente a cómo es el proceso actual de enseñanza de la tecnología 
en las instituciones educativas de Colombia o en otros países en el nivel preescolar?  

5. ¿Qué recomendaciones haría al proceso actual de enseñanza de la tecnología? ¿es 
pertinente, motivadora y actualizada? ¿por qué?  

6. ¿Cuáles competencias tecnológicas considera que debería desarrollar los niños y niñas en 
nivel de preescolar? ¿por qué? ¿ 

7. En otros países encontramos que existen estándares en tecnología desde el nivel preescolar 
que guían el proceso de enseñanza ¿Cree necesario que en Colombia desde el nivel preescolar 
se establezcan estándares en competencias tecnológicas? / ¿por qué? / ¿Que deberían tener?    
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8. ¿Qué desafíos presenta para las instituciones el uso y la enseñanza de tecnología en el 
preescolar?   

Apéndice E. Entrevista semiestructurada  

Guía de grupo focal para docentes de preescolar 

Este instrumento tiene como objetivo conocer la concepción sobre tecnología, estándares, 

competencias tecnológicas y acciones que realiza el maestro para alcanzarlas. Así mismo el 

acceso y uso que tienen los niños en el entorno educativo. 

Buenas tardes, somos estudiantes de la Maestría en Educación y estamos realizando un estudio 

sobre el proceso actual de enseñanza de la tecnología en los niños de 3 a 6 años, para la 

definición de las competencias que requieren en el contexto familiar, social y educativo en el siglo 

XXI. Por tal motivo este espacio tiene como propósito conocer sus opiniones frente a lo 

mencionado anteriormente.  

Cabe mencionar que la información tendrá sólo una finalidad investigativa y sus respuestas serán 

anónimas. Así mismo, para la toma de la información, resulta de mucha utilidad grabar la 

conversación ¿Existe algún inconveniente en que grabemos la conversación? El uso de la 

grabación es sólo a los fines de análisis. 

1. ¿Qué es tecnología? 

2. ¿Usan las tecnologías en su práctica pedagógica? ¿Cómo? 

3. ¿Promueven el uso de la tecnología en el aula? / ¿Cómo? / ¿Por qué? 

4. ¿Qué artefactos tecnológicos emplean los niños en sus clases? / ¿Cuáles observan que 

se les facilita más? / ¿Por qué? 

5. ¿Qué enseñan sobre tecnología a los niños en estas edades? / ¿Cómo? 

6. ¿Que consideran que se debe enseñar desde el colegio con relación a tecnología en el 

nivel de preescolar? / ¿Por qué considera que es importante que se enseñe esto? 

7. ¿En qué estándar, lineamiento, política, se basan para esta enseñanza?  
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8. ¿Considera que la tecnología motiva a los estudiantes en el proceso de aprendizaje? / 

¿Por qué? 

9. ¿Integra las tecnologías para la enseñanza en las diferentes dimensiones del saber? 

¿Cómo? 

10. ¿Qué ventajas o desventajas encuentran en la incorporación de las tecnologías en sus 

prácticas pedagógicas? (¿tener en cuenta generar motivación, potenciar aprendizajes, 

desarrollo en las diferentes dimensiones del saber) 

11. ¿Qué tipo de actividades hacen para incentivar el diseño de la tecnología? 

12. ¿Cuáles normas y acuerdos establecen con los estudiantes para el uso de la tecnología? 

13. ¿Considera que es importante desarrollar competencias tecnológicas en los primeros 

años de vida? ¿Por qué? 

14. ¿Qué acciones implementa para fortalecer el desarrollo de las competencias tecnológicas 

en el nivel inicial?, ¿Qué recursos implementa?  

Ahora bien, para terminar, agradecemos su participación y disposición.  

Apéndice F. Lista de chequeo 

Lista de chequeo para el contraste de estándares en algunos países de los continentes 

de América, Europa y Oceanía 

Objetivo: Contrastar las competencias tecnológicas definidas en algunos países en América, 

Europa y Oceanía para niños en edades de 3 a 6 años para la identificación de similitudes, 

oportunidades y referentes para la definición de las competencias de los individuos en edad 

preescolar. 

(Marque “Si” o “No” según corresponda) 
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N° Criterios País 
1 

País 
2 

País 
3 

País 
4 

País 
5 

Observaciones 

1 Los estándares en tecnología 
se definen por edades.  

        

2 Los estándares en 
tecnología se definen por 
ciclos escolares. 

      

3 Los estándares en 
tecnología se establecen 
desde las edades 
comprendidas de 3 a 6 años. 

         

4 Los criterios planteados en 
los estándares en 
tecnología son claros y 
precisos. 

         

5 Se evidencia un aumento 
progresivo en la complejidad 
de los criterios en cada nivel. 

         

6 Entre los estándares se 
contemplan el uso seguro y 
responsable de la 
tecnología.  

         

7 Los estándares establecidos 
apuntan a la solución de 
problemas del contexto 
usando tecnología. 
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8 En los estándares definidos 
se considera el diseño e 
innovación con tecnología 
para satisfacer las 
necesidades personales y 
sociales.  

         

9 Entre los estándares se 
promueve una comprensión 
del uso responsable de los 
elementos naturales.  

         

10 En los estándares se 
promueve el acceso y 
comunicación creativa de la 
información.  

      

11 En los estándares se busca 
el reconocimiento de 
artefactos tecnológicos 
creados por el hombre, su 
funcionalidad e importancia 
en la evolución de la 
sociedad. 
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Apéndice G. Lista de chequeo validación 

Nombre evaluador:  

Nivel de estudio:  

Fecha:  

LISTA DE REVISIÓN DE INSTRUMENTOS (VALIDACIÓN) 

 
 

Items  

Instrumentos 

Guía de 
observación 

Entrevista 
semiestructurada 

Cuestionario 
autoadministra
do para padres 
de familia 

Entrevista 
semiestructurad
a maestros 

Entrevista 
semiestructurad
a expertos 

Claridad de las 
preguntas 

 

     

Redacción       

Pertinencia 
con relación al 
tema de 
estudio 

 

     

Suficiencia de 
preguntas con 
relación al 
alcance de la 
investigación 

 

     

Observaciones      
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Apéndice H. Consentimiento informado 

 

Consentimiento informado 
estudiantes 

 
Yo   , acudiente del 
estudiante  he sido informado 
acerca del estudio “Análisis del proceso actual de enseñanza de la tecnología en niños 
de 3 a 6 años para la definición de competencias tecnológicas que requieren para 
desenvolverse en el contexto familiar, social y educativo en el siglo XXI”, este proyecto 
ya fue radicado en la Universidad Autónoma de Bucaramanga (UNAB), y autorizado por las 
directivas de la Institución Educativa. Luego de haber sido informado sobre las condiciones de 
la participación de nuestro hijo(a) en presente investigación, resuelto todas las inquietudes y 
comprendido en su totalidad la información sobre esta actividad, entiendo que: 

 La participación de mi hijo(a) en este proyecto o los resultados obtenidos por el 
docente no tendrán repercusiones o consecuencias en las actividades escolares. 

 La participación de mi hijo(a) en el proyecto no generará ningún gasto, ni recibiremos 
remuneración alguna por su participación. 

 No habrá ninguna sanción para mi hijo(a) en caso de que no autoricemos su 
participación. 

 La identidad de mi hijo(a) no será publicada y el material audiovisual registrado 
durante el proceso se utilizará únicamente para los propósitos de este. 

 Las docentes garantizan la protección de los datos y uso exclusivo para la 
investigación de acuerdo con la norma vigente. 

 
Atendiendo a la normatividad vigente sobre consentimientos informados, y de forma 
consciente y voluntaria 

 
[    ] DOY EL CONSENTIMIENTO [ ] NO DOY EL CONSENTIMIENTO 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

FIRMA MADRE  FIRMA PADRE  FIRMA ACUDIENTE 

NOMBRE 
 
C. C. 

 NOMBRE 
 

C. C. 

 NOMBRE 
 
C. C. 
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Consentimiento Informado y autorización de tratamiento de datos para participantes 

de Investigación 

 
La presente investigación es conducida por Karolay Stefania Defrancisco Medina y Brigith 
Ladiss Pinzón Ardila, estudiantes de la de la Maestría en Educación en la Universidad 
Autónoma de Bucaramanga. El objetivo principal de este estudio es analizar el proceso actual 
de enseñanza de la tecnología de los niños de 3 a 6 años para la definición de las competencias 
que requieren en el contexto familiar, social y educativo en el siglo XXI. 

 
Si usted accede a participar en este estudio, se le pedirá responder a diferentes preguntas en 
un grupo focal. Lo dialogado durante estas sesiones se grabará, de modo que las 
investigadoras puedan transcribir después las ideas que usted haya expresado. La 
participación de este estudio es estrictamente voluntaria. La información que se recoja será 
confidencial y no se usará para ningún otro propósito fuera de los de esta investigación. Sus 
respuestas en el grupo focal serán codificadas usando un número de identificación y, por lo 
tanto, serán anónimas, una vez transcritas las grabaciones se destruirán o eliminarán. 

 
Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en cualquier momento 
durante su participación. Igualmente, puede retirarse del proyecto en cualquier momento sin 
que eso lo perjudique en ninguna forma. Si alguna de las preguntas durante la entrevista le 
parece incómodas, tiene usted el derecho de hacérselo saber a las investigadoras o de no 
responderlas. 

 

Desde ya le agradecemos su participación. 

 
Acepto participar voluntariamente en esta investigación y he sido informado (a) sobre el 
objetivo del estudio y comprendo que mediante la suscripción de esta información atendido a 
lo dispuesto por la Ley 1581 de 2012 y el Decreto 1074 de 2015, autorizo de manera previa, 
libre y expresamente informada a Brigith Pinzón Ardila y Karolay Defrancisco, quien se 
identifica como responsable del tratamiento; para que la información recolectada, codificada y 
tomada en los instrumentos de investigación sea tratada con la exclusiva finalidad de adelantar 
la investigación. 

 
 
 
 

 

 

Nombre del Participante Firma del Participante Fecha 
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Apéndice I. Propuesta de estándares en competencias tecnológicas para niños de 3 a 6 

años 
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Apéndice J. Lista de revisión propuesta de estándares en competencias tecnológicas para 

niños de 3 a 6 años 

Nombre evaluador: 

Nivel de estudio:  

Fecha:  

LISTA DE REVISIÓN DE PROPUESTA DE ESTÁNDARES EN COMPETENCIAS 

(VALIDACIÓN) 

Propuesta ítems Observaciones 

 

 

 

 

Estándares en competencias 
tecnológicas para niños de 3 a 6 
años 

Pertinencia con relación a la 
edad de los estudiantes. 

 

Las dimensiones, competencias 
y desempeños de comprensión 
son claros.  

 

Se evidencia un aumento 
progresivo en la complejidad de 
los criterios en cada nivel. 

 

Suficiencia de dimensiones, 
competencias y desempeños de 
comprensión. 

 

Otras consideraciones  

 

 


