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RESUMEN

El sistema educativo ecuatoriano actual, se adscribe al desarrollo e implementacién de recursos Tic, mismos que al
ser incorporados al proceso de ensefianza-aprendizaje, permiten desarrollar competencias en el alumnado, como es el
caso de generar habilidades cognitivas especificas, sobre todo en lo que respecta la educacion inicial, etapa de
desarrollo en la cual dichas habilidades permiten percibir, adquirir y procesar informacion del entorno de manera
eficiente. Es asi que la presente investigacion al evidenciar metodologias tradicionales que limitan la estimulacion y
procesamiento de informacion por parte del infante, plantea generar a través del recurso Powtoon, material interactivo
orientado a generar habilidades cognitivas en alumnos de educacion inicial, razon por la cual se planteé un disefio
metodologico con enfoque cuantitativo para evaluar la influencia de conocimientos previos, asi como de habilidades
digitales del docente en la aplicacion del mencionado recurso en clase, por lo que se aplicd una encuesta dirigida a
docentes, que genero resultados medibles sobre el impacto de generar recursos interactivos aplicables en el desarrollo
de habilidades cognitivas en infantes de Educacion Inicial, mismos que al ser validado, permitié concluir que la
aplicacion de Powtoon, permitié reforzar en el estudiante de Educacion Inicial, componentes especificos
pertenecientes a cada una de las cinco habilidades cognitivas valoradas (cognicion, pensamiento imaginativo,

lenguaje, memoria y creatividad).



Palabras Clave: alumnos, creatividad, cognicidn, docentes, Educacion Inicial, habilidades, investigacion

cuantitativa, lenguaje, memoria, pensamiento imaginativo, proceso ensefianza- aprendizaje.
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ABSTRACT

The current Ecuadorian educational system is attached to the development and
implementation of ICT resources, which, when incorporated into the teaching-learning
process, allow the development of competencies in students, as is the case of generating
specific cognitive skills, especially in what Initial education is concerned, the stage of
development in which these skills allow perceiving, acquiring and processing information
from the environment efficiently. Thus, the present investigation, by evidencing
traditional methodologies that limit the stimulation and processing of information by the
infant, proposes to generate, through the Powtoon resource, interactive material aimed at
generating cognitive skills in initial education students, which is why it was proposed a
methodological design with a mixed approach to evaluate the influence of prior
knowledge, as well as the teacher's digital skills in the application of the aforementioned
resource in class, for which a survey aimed at teachers was applied, which generated
measurable results on the impact of generating Interactive resources applicable in the
development of cognitive abilities in infants in Initial Education, which, when validated,
allowed us to conclude about the influence of the resource in the teaching-learning process
of the infant.

Keywords: early education, cognitive skills, mixed research approach.



INTRODUCCION

El proceso de ensefianza-aprendizaje en la actualidad est& vinculado implicitamente
al desarrollo y aplicacion dentro del aula de recursos Tic, los cuales permiten ademéas
de generar contenidos de forma eficiente, elaborar un sinfin de estrategias y recursos
metodoldgicos orientados a estimular capacidades cognitivas, indispensables para
percibir, gestionar y adquirir informacion sobre el contexto socioeducativo en el que
se desenvuelve el alumno.

Es asi que recursos tecnoldgicos interactivos como Powtoom, generan determinadas
ventajas a la hora de estimular el desarrollo cognitivo del infante, sobre el tema es
preciso referenciar experiencias investigativas previas por ejemplo Rivera &
Samanda (2022) concluyen en “El software Powtoon como recurso didactico para el
desarrollo de la preescritura en nifios de 4 afios” que la mencionada herramienta
influye significativamente en el desarrollo y estimulacion de determinados procesos
cognitivos, tales como: atencion, imaginacion y creatividad, generando una
motivacion intrinseca hacia la gestion de conocimientos. Por su parte Pérez et al.
(2020) en “Genially y Powtoon como recursos didacticos en Basica Elemental”
menciona que la incursion de herramientas digitales interactivas, incluyendo
Powtoom, aporta a la generacion de aprendizajes significativos en el infante, pues le
permite al docente plantear la elaboracién de recursos didacticos, teniendo la
posibilidad de contar con una variedad de herramientas para crear contenido
innovador que influya en la percepcion del alumno sobre el entorno que le rodea,
generando aprendizajes significativos. Igualmente, Arroyo et al. (2020) en “Gestion
de aprendizaje creativo mediante la Herramienta Powtoon en estudiantes de lengua y
literatura.” Explica que la aplicacion de la mencionada herramienta dentro del aula
de clase, vincula el ejercicio docente a una vision innovadora del aprendizaje,
otorgandole al alumno herramientas que le permitan generar habilidades cognitivas
como la creatividad e imaginacion, ademas de incrementar competencias digitales

fundamentales a la hora de gestionar el conocimiento.



Con relacion a las referencias anteriores y considerando la carente innovacion
pedagdgica evidenciada en la Unidad Educativa “Fray Jodoco Rike” se planted el
desarrollo de recursos didacticos de caracter interactivo, destinados a estimular
habilidades cognitivas en estudiantes de Educacion Inicial de la Unidad Educativa
“Fray Jodoco Rike”

Es asi que, para la generacion de los mencionados recursos, se selecciond la
herramienta tecnologica denominada “Powtoon” cuya aplicabilidad dentro del aula
de clase, se sustenta en la posibilidad de diversificar contenidos ademas de propiciar
percepcién y estimulacion a través de animaciones que despierten el interés del
infante.

Concomitante a la tematica, es preciso referenciar el desarrollo del proceso
investigativo, mismos que se sustentd en una metodologia mixta, que permitié el
planteamiento y ejecucion de objetivos especificos, tales como: el diagnostico de
competencias digitales previas, disefio de recursos interactivos, aplicacion dentro del
aula de clase y finalmente validacion del proyecto. Cuyos resultados se encamina a
optimizar el acto educativo, considerando la versatilidad de herramientas que el
docente puede incluir dentro del aula para estimular al infante considerando su
desarrollo psicomotriz, cognitivo y afectivo.

El desarrollo del presente trabajo corresponde a la siguiente estructura:

Capitulo | EI problema: En esta seccion se procedera a describir la tematica del
proyecto, considerando objetivos, introduccion y justificacion del documento.
Capitulo 1l Marco tedrico: En dicha seccién del proyecto se generara referencias
bibliograficas y normativas juridicas que sustenten la realizacion del trabajo
investigativo

Capitulo 111 Marco metodoldgico: En este acépite se referenciara el enfoque, tipo y
técnicas de investigacion aplicadas en el desarrollo del proyecto.

Capitulo 1V Resultados y Discusion: Considerando las técnicas investigativas y los
instrumentos aplicados, se presentaran los resultados obtenidos, susceptibles de ser
analizados con la finalidad de extraer conclusiones.

Capitulo V Propuesta: Con base en una estructura definida previamente se plantearan
contenidos generados a través del recurso Powtoon, orientados a optimizar el proceso
de estimulacién y desarrollo de habilidades cognitivas en infantes.

Capitulo VI Conclusiones,

Capitulo VII: Recomendaciones, Referencias y anexos.



CAPITULO |
1.1. PROBLEMA

El desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje en la actualidad, debe
caracterizarse por ser innovador, tendiente a modificar la gestion del conocimiento y
generacion de aprendizajes, sin embargo el quehacer educativo en el contexto
sociocultural ecuatoriano, evidencia problematicas tales como carencia de competencias
digitales en docentes, inadecuada implementacion de Tic 0 a su vez el predominio de
enfoques didacticos anticuados, mismas que evidencian la necesidad de desarrollar
propuestas tendientes a potenciar la gestién educativa desde la implementacion de

recursos Tic especificos.

Es asi que, al referir la inadecuada capacitacion docente, se reconoce lo expuesto
en el informe Mineduc, (2012) en el cual se menciona que la aplicacion de recursos Tic
en la educacion ecuatoriana, radica en la creacion de nuevos espacios académicos que
generan experiencias de aprendizaje criticas, reflexivas y valorativas. Sobre el tema

Ayabaca, et. al. (2019) explica:

El Ecuador cuenta con un marco normativo de la actividad educativa basada en
las TIC; sin embargo, en la préctica se observan falencias a saber: insuficiente
formacion tecnologica con fines educativos de los docentes, poco uso yvariedad
de las TIC como materiales didacticos, desidia de docentes por el uso delas
tecnologias digitales, persistencia de las metodologias de ensefianza y aprendizaje
tradicionales, por lo que la implementacidn de estas tecnologias en los procesos

educativos de las diferentes ensefianzas aln es una tarea por cumplir.(p. 51)



Ademas de propiciar el desarrollo de competencias digitales, asi como existencia
de normativas que promuevan la aplicacion de recursos Tic dentro del aula, se evidencia
que por ejemplo la persistencia de espacios de aprendizajes tradicionalistas, restringen el
desempefio docente, asi como la capacidad del alumno para gestionar su propio
conocimiento, lo cual influyen en su desarrollo cognitivo, pues se limita el desarrollo de
determinadas habilidades cognitivas fundamentales al momento de gestionar
conocimientos.

Como resultado de lo expuesto anteriormente, se evidencia docentes que no
generan alternativas de aprendizaje innovadoras, que recurren a métodos tradicionalistas
y cuyo accionar es aupado por la carencia de proyectos o espacios curriculares que
vinculen desde la praxis pedagdgica al alumno a una nueva forma de aprender. Es asi que
el alumno se encuentra supeditado a un proceso educativo ineficiente que no le brinda las
herramientas tecnoldgicas necesarias para gestionar el aprendizaje.

Con base en lo expuesto anteriormente, se contextualiza la problematica a
desarrollar en la presente investigacion: partiendo de la referenciacion bibliogréfica y el
proceso de ensefianza-aprendizaje en la Unidad Educativa “Fray Jodoco Rike” se plantea
aplicar el recurso Powtoon en el disefio de recursos y estrategias metodoldgicas, que
desarrollen habilidades cognitivas en estudiantes del nivel Educacion Inicial,
considerando el grado de adaptacion y bienestar del infante, la vinculacion del docente al

proceso, asi como la interaccion generada dentro del aula de clase.

Considerando lo expuesto previamente, el desarrollo de la presente investigacion

responde a la resolucién de las siguientes interrogantes:

e ;Cual es el nivel de desarrollo de habilidades cognitivas con el que cuentan los
estudiantes del Nivel Educacion Inicial de la Unidad Educativa “Fray Jodoco

Rike”?

e Cdmo potenciar el desarrollo de habilidades cognitivas en estudiantes del Nivel
Educacion Inicial de la Unidad Educativa “Fray Jodoco Rike” mediante la

aplicacion de recursos tecnologicos especificos?



e ;Como aplicar la herramienta Powtoon, para elaborar recursos tecnolégicos que
potencien el desarrollo de habilidades cognitivas en estudiantes del Nivel Inicial
de la Unidad Educativa “Fray Jodoco Rike”

1.2. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.2.1. OBJETIVO GENERAL

e Aplicar el recurso Powtoon, para potenciar el desarrollo de habilidades cognitivas

en estudiantes del nivel Inicial de la Unidad Educativa “Fray Jodoco Rike.”

1.2.2. OBJETIVOS ESPECIFICO

e Diagnosticar el nivel de desarrollo de las habilidades cognitivas alcanzado en el

nivel Educacion Inicial de la Unidad Educativa “Fray Jodoco Rike”

e Disefiar una herramienta didactica con el empleo de Powtoon para potenciar el
desarrollo de habilidades cognitivas en estudiantes del Nivel Inicial de la Unidad

Educativa “Fray Jodoco Rike”

e Aplicar la herramienta didactica con el empleo de Powtoon para potenciar el
desarrollo de habilidades cognitivas en estudiantes del Nivel Inicial de la Unidad

Educativa “Fray Jodoco Rike”

e Evaluar la efectividad de recursos didacticos elaborados a partir de Powtoon,
orientados al desarrollo de habilidades cognitivas en estudiantes del Nivel Inicial
de la Unidad Educativa “Fray Jodoco Rike”



1.3. JUSTIFICACION

El planteamiento del proceso de ensefianza-aprendizaje, desde la funcionalidad de
recursos Tic especificos que aportan al rol del docente dentro de clase, asi como a la
gestion y adquisicion de conocimientos por parte del alumno, se identifican como un
requisito imprescindible en el contexto actual. Es asi que Arancibia (2018) resalta que la
implementacion de recursos tecnologicos dentro del aula, ademas de aportar a la
adquisicion de competencias digitales por parte del docente, se relaciona directamente
con el desarrollo de habilidades cognitivas especificas por parte del alumno, entre las que

se cuenta atencién, motivacion e inclusion al gestionar contenidos especificos.

Por su parte, Gdmez (2018) al referir la inclusion de recursos tecnoldgicos dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje, explica que la generacién de nuevas vias de
comunicacion y consecuentemente la inclusion de materiales o recursos novedosos que
aportan estrategias metodoldgicas al proceso de ensefianza-aprendizaje, influencian
significativamente en la gestion del docente, al permitirle presentar contenidos de forma

original y variada.

Mientras que el estudiante al participar activamente de procesos de ensefianza-
aprendizaje, donde se incluya el recurso Powtoon, ademas de generar interés y motivacion
por contenidos gestionados en clase, influye en el desarrollo y reforzamiento de

habilidades cognitivas especificas como el nivel de percepcién, memoria o imaginacion.

Igualmente, al considerar el aporte que la inclusiéon de la plataforma Powtoon
genera dentro de la Unidad Educativa “Fray Jodoco Rike”, se destaca la optimizacion de
recursos digitales con los que cuenta el establecimiento, siendo primordial en este &ambito
la socializacion y capacitacion permanente, lo cual permitird ademas de desarrollar
competencias digitales en los docentes aportar a la innovacion educativa, mediante la

inclusion de recursos tecnoldgicos novedosos y de facil aplicacion.



1.4. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Considerando la tematica y objetivos planteados para el desarrollo de la presente investigacion, se
describe a continuacion experiencias investigativas previas relacionadas con el desarrollo del tema en
mencion.

Es asi que, al generalizar las ventajas de aplicar recursos tecnolégicos en el acto educativo, Raymundo
(2016) en su trabajo titulado: “Uso de TIC: posibles relaciones con habilidades cognitivas e
interpersonales en un grupo de adolescentes.” Explica que: “la revolucion tecnoldgica modificaciones
en el modo en que las personas expresan sus emociones y se comportan. Estos cambios parecerian estar
formando parte de un proceso evolutivo del cerebro, transcurrido rapidamente en una sola generacion.”
(p. 2)

Tomando en consideracion las habilidades descritas anteriormente influenciadas por el uso de Tic, se
consideran referencias investigativas que contextualizan el tema en mencion, por ejemplo Garcia, &
Gutiérrez (1999) citados por Gabino (2021) en su trabajo titulado: “Estrategias didacticas y habilidades
pre lectoras en infantes del subnivel inicial” menciona que la habilidad cognitiva del ser humano es un
conjunto de operaciones superiores del cerebro enfocadas en la comprension de la realidad a través de
la memoria.

Po su parte al referir el uso de recursos especificos Tic como por ejemplo Powtoon y su funcionalidad a
la hora de desarrollar habilidades cognitivas en infantes se puede citar antecedentes investigativos
como Quito, et. al. (2021) quien en su investigacion sobre Nivel de aceptacion de la mencionada
herramienta concluye que dicha herramienta, presenta ventajas estratégicas a la hora de desarrollar

contenido visual a ser observado y formar parte del proceso de ensefianza-aprendizaje de infantes.

Igualmente, Mufioz (2019) indica en su investigacion titulada: “Powtoon: herramienta gratuita para la
creacion de videos animados como apoyo a la docencia en Nutricion Animal” que la mencionad
herramienta presenta una serie de ventajas, sobre todo a la hora de ensefiar determinados
conocimientos, reconociendo su capacidad de presentar informacion visual de forma Ilamativa que

despierte interés y curiosidad en los estudiantes.



Considerando los aportes anteriores, se considera que la referenciacion bibliografica previa, permite
delimitar el contenido de la investigacion al aportar conceptualizaciones pertinentes, para abordar la
aplicacion de recursos didacticos elaborados con la herramienta Powtoon en clase, enfocandose en el

desarrollo de habilidades cognitivas en alumnos de educacion inicial.



CAPITULO I

2.1. Marco Conceptual

2.1.3. El recurso Powtoon en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2.1.3.1. Definicién de la herramienta Powtoom como recurso tecnolégico.

La generacidon del conocimiento y la tecnologia en la sociedad actual incide
directamente en el procesamiento y gestion de conocimientos desarrollados dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje, sobre el tema Ramirez & Palomeque (2018) explica
que dentro del concepto Tic, se incluye una serie de herramientas direccionadas a
producir, recibir, almacenar, compartir, acceder y procesar informacion. Entre los
recursos que permiten el desarrollo de dichas habilidades, se cuenta Powtoom, recurso
tecnoldgico definido por Rivera & Samanda (2022) como un software en linea cuya
funcidn principal es desarrollar material audiovisual con base en la caricaturizacion y la
interaccion del usuario con material digital introducido en la interfaz de dicho programa,
lo cual genera un sinnimero de ventajes, entre las cuales se destacan: versatilidad en
cuanto al manejo de contenidos, herramientas intuitivas y de facil aplicacién, ademas de
tener la posibilidad de compartir los contenidos creados a través de multiples medios

digitales.

Por su parte Navarro (2019) explica que Powtoom es un programa de disefio
generado en el afio 2012 y cuyo objetivo principal es le generacién de contenido
interactivo con un alto impacto en los consumidores del material creado, lo cual explica
se genera debido a la amplia gama de herramientas presentadas, ademas de contar con un
alto nivel de interaccion con el usuario. EI mismo autor, méas adelante explica que en la
actualidad el uso de este tipo de software se incluye dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje con la finalidad de generar innovacion en cuanto a la gestion de contenidos

por el docente y alumno.



Con respecto a la caracterizacion del programa en mencion, se debe referenciar
bibliografia existente sobre el tema, por ejemplo, Heredia et al. (2022) explica que entre
las ventajas a sobresalir de Powtoon esta la posibilidad de generar animaciones dinamicas
que no requiere un alto nivel de experticia del usuario, esto ultimo gracias a la

presentacion de un interfaz de facil interpretacion y manejo.

Mientras que Patifio (2020) sefiala como aspectos positivos la posibilidad de
generar presentaciones animadas exportables y proyectables a través de cualquier recurso
digital, ademas de almacenar de directamente en nubes de datos como Google drive. Mas
adelante el mismo autor especifica posibles desventajas derivadas del uso de Powtoom,
entre las cuales sobresale el hecho de contar con un espacio de tiempo limitado de cinco
minutos para la creacion de contenido, ademas de restringir el trabajo colaborativo y el
hecho de ser un recurso digital no cuenta con versiones descargables, lo cual representaria

dificultades si no se contase con una red de conexion.

En relacién a los aportes anteriores, se puede identificar que Powtoon, presenta
una serie de ventajas que diversifican la capacidad del usuario, para crear contenido
audiovisual interactivo, lo cual genera un alto grado de impacto en los espectadores, esto
debido a la diversidad de herramientas, uso de la caricaturizacién, ademas de facil manejo
y maltiples opciones de compartir contenido, sin embargo es preciso resaltar limitantes
del programa, descritos anteriormente y que deben considerarse al momento de aplicar
Powtoom en tareas especificas.

2.1.3.2. Disefio y caracteristicas y funciones especificas de la herramienta Powtoon

Considerando la definicion de Powtoom como un software de caracter interactivo,
orientado hacia una gestion eficiente de contenidos audiovisuales, es necesario describir
brevemente componentes y funciones, es asi que Patifio (2020) explica que el mencionado
software, se orienta hacia: creacion de videos animados, utilizando encadenamiento de
diapositivas, permite generar animaciones de elementos, presenta la posibilidad de incluir
audios o musica dentro del material creado, diversifica la posibilidad de incluir contenido,

ademas de contar con la opcidn de compartir el material por diversos medios digitales.



Por su parte Chandler (2015) destaca la multiplicidad de opciones generadas al
crear material en el mencionado software, destacando la posibilidad de generar secuencias
a través de lineas del tiempo, ademas de permitir elegir entre un sinnimero de fondos o
plantillas, muy utiles para seleccionar el contenido del material en concordancia con el
contenido del material a crear. Igualmente, el mismo autor méas adelante resalta la
facilidad que presenta Powtoom al asesorar de forma gratuita al usuario con respecto al

uso del programa y sus diferentes herramientas.

Sobre la misma tematica, Islas & Curiel (2021) explican que la principal
caracteristica del disefio de Powtoon es contar con un interfaz amigable de féacil
navegacion e interaccion con la diversidad de herramientas presentadas, asimismo resalan
la posibilidad de contar con varias posibilidades de registro y acceso al programa,bien sea
de forma gratuita o en planes de acuerdo al presupuesto del usuario, de lo cual dependera
la factibilidad o restricciones para utilizar opciones especificas de la plataforma.
Finalmente, los mismos autores explican mas adelante que el interfaz la predisposicién
del interfaz de Powtoom se ajusta debido a su disefio, colores y disposicionde elementos a
tipos de aprendizajes especificos, como el visual, pues las caracteristicas mencionadas

anteriormente aportan significativamente a captar la atencion y percepciondel estudiante.

Considerando experiencias investigativas previas que refieran la importancia del
disefio y caracteristicas de la plataforma Powtoon, se precisa lo expuesto por Patifio
(2020) quien concluyé que una de las ventajas presentadas por la plataforma en mencion,
radica en su facil accesibilidad, asi como la posibilidad de contar con una facil navegacion
debido al disefio y disposicion de su interfaz. Por su parte Navarro (2019) al describir
varios recursos web 2,0 utilitarios para la generacion de recursos didacticos interactivos,
destaca la plataforma en cuestion debido principalmente a la dindmica de su disefio,
puesto que se presenta de facil manejo para el docente, asi como atractiva para el
estudiante, debido a la forma de presentar los contenidos generados de acuerdo a las

necesidades del docente.



Considerando los aportes anteriores, se precisa reconocer que la funcionabilidad
del recurso Powtoon dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, radica en contar con
un interfaz amigable y de facil acceso, que permite generar una navegacion fluida entre
las diversas herramientas ofertadas por la plataforma ademas de caracterizarse por
especificaciones técnicas, tales como manejo de colores y plantillas que se muestran
atractivas frente a docentes y alumnos, estimulando procesos cognitivos como la

percepcion y atencion.

2.1.3.3. Herramientas disponibles en la plataforma Powtoon

Considerando lo expuesto previamente sobre la plataforma Powtoom, es necesario
describir las diferentes herramientas y opciones de trabajo que conforman el interfaz del
mencionado programa y permiten disefiar gran variedad de material audiovisual, con
respecto a dicha tematica Mufioz & Molina (2019) explican que entre las herramientas a
utilizar se cuenta inicialmente con un gestor de plantillas que le posibilita al usuario
generar una escenario de trabajo acorde a los fines creativos, asimismo se destaca la
diversidad de opciones de creacion de texto alternando formato y animacion, ademas de
posibilitar la introduccion de audios, insercién de imagenes, ademas de modular en
diferentes niveles la animacion de los elementos insertados en el escenario principal.
Igualmente, el autor explica que el usuario cuenta con multiples opciones de exportar sus

creaciones, mediante ficheros u otras plataformas audiovisuales como You Tube.

Por su parte Cedefio & Vaca (2022) al referirse a las herramientas de trabajo con
las que cuenta Powtoom, identifican que su fécil acceso y aplicacion permiten la
generacion de contenido audiovisual de forma sencilla, destacando la posibilidad de
adaptar contenidos a la plataforma para su visualizacion. Asimismo, destacan la
posibilidad de adaptar el material generado a practicamente cualquier etapa del proceso

de ensefianza-aprendizaje.

Considerando una caracterizacion oportuna sobre las diferentes herramientas que
conforman el interfaz de trabajo de Powtoom, se referencia el aporte de Navarro (2019),
quien describe brevemente los diferentes componentes y opciones de trabajo de la

mencionada plataforma, informacion que se describe a continuacion:



Tabla 1

Descripcion del entorno y accesibilidad de la herramienta Powtoon

Funcion Descripcion  Representacion visual

Una-vez-digitar—y-aceeder a fa

Ingreso a la plataforma. plataforma desde cualquier navegador,
https://www.powtoon.com/home/ el interfaz de iniciacion de la plataforma.

Al ingresar a la plataforma para poder — generar recursos
Creacion de una cuenta necesario crear una cuenta de usuario.

Pantalla inicial de la plataforma.

. . . Create Jow-Dropping
Al registrarse como usuario, se despliega la pan{ZEiEst

Powtoom, en la cual se visualiza el gestor de pl

Posterior a la

., seleccibn de una
Opciodn de crear recurso

Weacome reme Pacicr



https://www.powtoon.com/home/

Funcion Descripcion  Representacion visual

Al acceder al gestor
Edicion de plantillas seleccionadas. vy creador de
contenidos, se presenta la opcidn de crear contenidos, con base

"
Fuente:elaborado por el autor B’i
e =0 H.

-

2.1.3.4. Empleo de Powtoon en el disefio de material audiovisual

Al referir las herramientas presentadas para el disefio y generacion de material audiovisual en la
plataforma Powtoom, se precisa reconocer el aporte bibliografico existente sobre el tema, por ejemplo,
Moreno et al (2021), explica que el disefio y elaboracidn de un proyecto inicia con la seleccion de una
plantilla predisefiada o en blanco, posterior a lo cual se genera secuencia de diapositivas que:

Permite una escala de tiempo limitada que puede variar de 20 a 30 segundos. En cada elemento que se
agrega a la diapositiva en el espacio de trabajo, se configura la transicién, efectos de entrada, efectos
de salida, comportamiento de los textos, colores. Asi mismo, en la barra de herramientas, se permite
la carga de imagenes desde la computadora o la nube. Por otra parte, a cada proyecto se le puede agregar
canciones de bandas sonoras y notas de voz que se sincronizan con la presentacion. (p. 93)
Igualmente, al considerar el grado de aplicabilidad de Powtoom en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de infantes o nivel preescolar, se referencia investigaciones previas sobre el tema, es el
caso de Rivera & Samanda (2022) quienes concluyeron que la mencionada herramienta digital, es de
gran utilidad para captar la atencidn, despertar interés y generar imaginacion en los estudiantes, sobre
todo al tratar tematicas que exigen una participacion activa del estudiante. Por su parte Cedefio (2023)
al referirse sobre la aplicacion de Powtoom dentro del aula concluyen que potencia momentos
especificos del trabajo pedagdgico como evaluacion o retroalimentacion, ademas de aportar a la

generacion de aprendizajes significativos en el estudiante.



En referencia a los citado en este acapite, se precisa la importancia de reconocer la diversidad de
herramientas incluidas en Powtoom, hecho que permitira una aplicacion mas eficiente del mencionado
software, generando contenidos interactivos que evidencien riqueza de contenido en base a un

propdsito comunicativo.

2.1.3.5. Aporte de la herramienta Powtoom al proceso de ensefianza-aprendizaje

La incursion de recursos Tic dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje en la
actualidad, responde a la necesidad irrevocable de innovar el acto educativo, es asi que
Parra & Rengifo (2021) explican que la inclusion de recursos tecnoldgicos en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, se define a través del concepto innovacion educativa, el cual
hace referencia a diversidad de herramientas a aplicarse intraclase con la finalidad de

mejorar la gestion de conocimientos y habilidades del alumno.

Dentro de los recursos Tic orientados hacia el concepto de innovacion educativa se
incluye Powtoom, cuya aplicabilidad dentro del aula es definida por Rivera & Carvajal
(2019) como un facilitador del aprendizaje, pues genera dinamismo dentro de clase al
proponer alternativas audiovisuales para descubrir, explorar y generar conocimientos,
manteniendo la motivacion constante del alumno, ademas de generar espacios didacticos

propicios para fundamentar la creatividad e imaginacion.

Por su parte, Bravo & Acosta (2020) explican que Powtoon es de gran utilidad
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, pues facilita el proceso de innovacion
pedagdgica al permitir la creacion de material audiovisual que influye en la gestion de

informacidn dentro del aula, optimizando el canal comunicativo entre docente y alumno.

Con respecto a la misma temaética, Cedefio & Vaca (2022) explican que Powtoom
genera un efecto positivo dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, pues influye
directamente en el nivel de atencion o percepcién del alumno con respecto a la
presentacion de contenido especifico, ademas de permitir la interaccién, aprovechar la
variabilidad de elementos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje y aportar

significativamente a etapas tales como la retroalimentacion o la motivacion inicial.



Igualmente, méas adelante el mismo autor explica que para la inclusion de la
mencionada herramienta dentro de la actividad pedagdgica, se precisa contar con procesos
de capacitacion continua que aporten al desarrollo de competencias digitales en docentes,

hecho que facilitara la aplicacion del recurso en mencion dentro del aula.

Con base en los aportes anteriores, es preciso resaltar la funcionalidad del recurso
Powtoom dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, el cual permite optimizar la
interaccion comunicativa intraclase, ademas de priorizar el desarrollo de elementos
didacticos imprescindibles tales como: percepcion, atencién y motivacion del alumno
frente a la visualizacion de material interactivo, que influye en etapas especificas del
proceso de ensefianza-aprendizaje, tales como: motivacion inicial o retroalimentacion.

2.1.2. Desarrollo de habilidades cognitivas dentro del proceso de ensefianza- aprendizaje
2.1.2.1.Conceptualizacion del término habilidades cognitivas

El proceso de ensefianza-aprendizaje desde una orientacion constructivista se
desarrolla a partir de conceptos basicos a la hora de comprender el acto pedagdgico, por
ejemplo referenciar las denominadas habilidades cognitivas, Aguilera (2020) explica que
dichas habilidades pueden definirse como una serie de operaciones mentales que integran
la informacién percibida a través de los 6rganos de la percepcion humana en estructuras
mentales preconcebidas, que permiten desarrollar aprendizajes significativos,

permitiendo la construccién del conocimiento.

Posteriormente el mismo autor, agrega que: El desarrollo de las destrezas
cognitivas supone transformaciones y relaciones que “son ftiles al estudiante, para su
interaccion con el ambiente.” (p. 56)Mientras que para Agudelo (2020) el concepto de
habilidades cognitivas hace referencia a una serie de procedimientos mentales
relacionados con la forma como el ser humano adquiere, elabora, utiliza y aplica
informacion determinada, hecho que permite tomar decisiones influir en su entorno, asi
como desarrollar la capacidad de resolver problematicas de diversa indole, posteriormente
el mismo autor describe que las principales habilidades cognitivas comprenden los
conceptos de percepcion, atencién y memoria, conceptos basicos que le permiten el

infante comprender el entorno que le rodea.



Concomitante a lo anterior, Mego y Saldafia (2021) explican que el desarrollo de
habilidades cognitivas en el infante, es un rasgo fundamental de la educacion inicial, pues
dichas habilidades son fundamento del aprendizaje y adquisicion de competencias

pedagdgicas especificas como aprender a leer y resolver problemas matematicos.

Por su parte Aguilera (2020) fundamenta técnicamente el término habilidades
cognitivas, al explicar que son un conjunto de competencias especificas del individuo,
que le permiten procesar informacion del entorno, lo cual se sustenta en procesos
cognitivos tales como la asimilacion y acomodacion que le permiten al individuo integrar
conocimientos previos con nuevos, generando experiencias de aprendizaje
enriquecedoras. Asimismo, el autor mas adelante cita a Mufioz (2017) para especificar las

mencionadas habilidades, explica:

Las habilidades cognitivas son estrategias adquiridas durante largos periodos de
tiempo, funcionan para atender, aprender, pensar y resolver problemas; abarcan
no solo el sistema de adquisicion, sino también el almacenamiento de la
informacién, su transferencia y resolucion de problemas, porque permiten
interpretar las situaciones cotidianas que la persona enfrenta a diario. (Aguilera,
2020, p. 57)

Considerando lo expuesto anteriormente, se identifica que el término habilidades
cognitivas refiere especificamente al conjunto de aptitudes que un individuo esta en
capacidad de aplicar, para comprender y procesar la informacion del entorno y asi

optimizar el proceso de gestion y generacion de conocimientos.

2.1.2.2. Caracterizacion de las principales habilidades cognitivas a desarrollar durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Al especificar la significacion del término habilidades cognitivas y el grado de
influencia que tienen en la forma como el ser humano percibe y comprende el entorno
que le rodea, es preciso caracterizarlas, considerando su influencia en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, es asi que Bustamante (2020)explica que la cognicion humana se
sustenta en procesos secuenciales que permiten la adquisicion y procesamiento de
informacién, la generacion de dichos procesos se fundamenta en modelos
epistemoldgicos sobre el funcionamiento del cerebro humano, como el expuesto por

Herrera (2007) al plantear tres esferas de cognicion denominadas béasicas o fundamentales:



“Atencion (exploracion, seleccion, comprension), asimilacion de ideas
(subrayado, resumen, esquemas), dominio del lenguaje (velocidad, comprension,
exactitud), elaboracién (analogias, apuntes, recuperacién), codificacion y generacion de

respuestas (leer, recitar y revisar).” (Bustamante, 2020, p. 27)

Mientras que Mendoza et al. (2013) clasifica a las habilidades cognitivas en dos
grandes grupos: basicas y superiores, las primeras orientadas a la generacion de
conocimiento, mientras que las superiores permiten una adecuada aplicacion en el entorno
de la informacion generada. Igualmente, el mismo autor considera dentro de cada grupo

la siguiente clasificacion:

“Habilidades béasicas: a) Recordar, hacer busquedas en Google, marcar favoritos,
utilizar vifietas. b) Comprender, suscribir, comentar, etiquetar, “busqueda
avanzada”. c) Aplicar, correr, operar, jugar, editar. Habilidades superiores: a)
Analizar, enlazar, recombinar. b) Evaluar, comentar y reflexionar en un blog,
moderar en un foro, colaborar en la red, trabajar colaborativamente en linea. c)
Crear, programar, dirigir, producir, filmar, animar, emitir un video o un podcast.”
(Mendoza et al., 2013, p. 31)

Igualmente, al categorizar las habilidades cognitivas aplicadas por un individuo al
momento de generarse el proceso de ensefianza-aprendizaje, es preciso reconocer aportes
investigativos previos, tal es el caso de Arreola (2021) quien describe el modelo
denominado Programa de Enriguecimiento instrumental, referido a potenciar la cognicion

en funcidn de optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje, considerando lo siguiente:

“La capacidad de percibir los datos con precision y exactitud; establecer relaciones
entre objetos, acontecimientos e ideas; comparar, clasificar y organizar la
informacion; diferenciar, analizar e integrar; trabajar de manera planificada;
utilizar el lenguaje con claridad y precision, comprender, dar instrucciones y
argumentar; identificar los problemas y sus causas; pensar antes de actuar,

explorar alternativas y prever consecuencias.” (Arreola, 2021, p. 70)

Por su parte, Ponce & Zegarra (2019) categorizan las habilidades cognitivas,
atendiendo al objetivo de generar informacion dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, es asi que identifican, tres conjuntos de destrezas: atencion, comprension,

elaboracion y memorizacion.



Considerando los aportes citados previamente, es preciso esgquematizar
habilidades cognitivas medibles dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje y cuya
aplicabilidad genere significacion con respecto a la generacion y aplicacion de nueva

informacion para comprender el entorno.

2.1.2.3.Desarrollo de habilidades cognitivas mediante recursos Tic

Considerando los aportes y referencias bibliograficas del item anterior, se precisa
explorar la inclusion de recursos tecnoldgicos en el desarrollo de habilidades cognitivas
en estudiantes de educacion inicial. Sobre el tema, Gémez (2018) explica que dicho
proceso inicia con la caracterizacion del individuo como sujeto de aprendizaje que debe
orientar la generacion de conocimiento, mediante una serie de herramientas tecnoldgicas
diversas acopladas a su realidad. Posteriormente afiade que dichas herramientas deben

cumplir ciertos parametros tales como:

Facil manejo y aplicacion, deben considerarse extension del pensamiento, generar
experiencias de aprendizaje enriquecedoras, ademas de permitir un alto grado de

interaccion y retroalimentacion con el docente.

Por su parte, Haro et al. (2018) al referir el proceso de adscripcion de Tic en el
desarrollo de habilidades cognitivas, resalta la funcion del docente, especificando que este
debe contar con competencias digitales basicas, asi como una acertada formacion
pedagogica que le permita establecer criterios acertados para optimizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, especificamente en lo relacionado con la generacion de

habilidades cognitivas.
A continuacién, citando a Vaquero (1996) explica que:

Profesores necesitan estar motivados hacia el uso de las TIC. Para ello hay que
mostrarles no solamente como se puede incrementar la calidad de su ensefianza, sino
también que el uso de estos medios tecnologicos puede mejorar la calidad de sus propias

vidas profesionales. (p. 34)



Considerando los aportes anteriores, se identifica la necesidad de generar procesos
que adecuen las Tic al desarrollo de habilidades cognitivas, considerando el contexto
socioeducativo, asi como las necesidades educativas y a las competencias digitales
previas del docente, caracteristicas que condicionan los resultados de considerar la

generacion de habilidades cognitivas.

2.1.3. Educacion Inicial como etapa del proceso de ensefianza-aprendizaje

2.1.3.1. Definicién de Educacién Inicial como etapa adscrita al sistema educativo nacional

El proceso de inclusién de cualquier infante o nifio en edad preescolar al sistema
educativo nacional, requiere el cumplimiento de parametros especificos que garanticen
su bienestar, asi como procesos de formacién integral. Es asi como en el contexto
educativo actual, se cuentan con la denominada educacion inicial, concepto definido por
Valdez (2017) como una etapa de escolarizacion que se fundamenta en principios basicos
de la pedagogia, como la estimulacion del infante, la ampliacion del vinculo e interaccion
familiar del menor, hacia la adaptacién e inclusion dentro de la escolaridad, ademas de

reforzar la interaccion familia-escuela.

Por su parte Santi (2019) explica que la etapa denominada educacion Inicia, se
fundamenta en la necesidad de contar con espacios de formacion integral del infante, asi
como sobrellevar el proceso de inclusion al sistema educativo regular, asimismo el
mencionado autor mas adelante sal referir la educacion inicia en el contexto ecuatoriano,

explica:

En Ecuador, la politica publica de desarrollo infantil debe marcar su apuesta por
la universalizacion del servicio de atencion, sea en la modalidad presencial o en
la de visita a hogares y no solo debe centrarse en la accién de cuidado, sino
también por una adecuada articulacién salud y de educacién inicial. (Santi, 2019,
p.157)

Mientras que Cubillos & Sosa (2019) explican que el nivel de escolaridad
denominado Educacién Inicial responde a la necesidad de desarrollar la expresion
personal del infante al vincularse a un entorno escolar, este hecho genera experiencias
que deben ser canalizadas por el docente y permitan enriquecer la experiencia educativa

del alumno. Igualmente, mas adelante el mismo autor explica:



“La educacion inicial es un tiempo para recrear experiencias y actividades lo mas
cercanas a la realidad cotidiana del nifio, proporcionando a éste el medio para que
estas vivencias, le permitan adquirir dominios y habilidades propios de la edad,
suficientes y significativos para que enfrente sus pequefios problemas, con sus

pares, y dentro del entorno que lo rodea.” (Cubillos & Sosa, 2019, p. 165)

Considerando los aportes anteriores, es necesario especificar que la etapa
denominada Educacion Inicial se orienta hacia la adaptacion del infante al contexto
escolar, para lo cual es preciso potenciar ciertas habilidades que le permiten percibir
informacidn del entorno en dicha tarea es imprescindible la funcion del docente quien

debe generar estrategias idoneas para generar el mencionado vinculo.

2.1.3.2. Elementos curriculares del nivel Educacion Inicial

Al referenciar la etapa pedagdgica denominada Educacion Inicial, es necesario
reconocer los elementos curriculares que la constituyen y permiten determinar el nivel de
participacion de docentes, alumnos, padres de familia en la consecucion de objetivos de
aprendizaje planteados por la autoridad educativa nacional. Sobre el tema se puede
plantear el siguiente esquema en el cual se visualizan los principales componentes

curriculares de la Educacion Inicial.



Tabla 2:

Principales componentes curriculares de la Educacion Inicial
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2.2.  Marco legal

La Constitucion de la Repablica del Ecuador (2008) Registro Oficial 449 (20-oct-
2008) Ultima modificacion: 13-jul-201, Estado: Vigente, en sus Articulos refiere que:

Art.26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica
publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusién social y condicién
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el

derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo. (p.16.)

Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico, en
el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la
democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y
diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad
y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual

y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar.
(p.16.)

Art. 16.- Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a:[...]

2. El acceso universal a las tecnologias de informacion y comunicacion. (p.14)

Art. 17.- El Estado fomentaré la pluralidad y la diversidad en la comunicacion, y al efecto:

1. Garantizara la asignacién, a través de métodos transparentes y en igualdad de
condiciones, de las frecuencias del espectro radioeléctrico, para la gestion de
estaciones de radio y television pablicas, privadas y comunitarias, asi como el acceso
a bandas libres para la explotacion de redes inalambricas, y precautelard que en su
utilizacion prevalezca el interés colectivo.

2. Facilitara la creacion y el fortalecimiento de medios de comunicacion publicos, privados
y comunitarios, asi como el acceso universal a las tecnologias de informacién y
comunicacion en especial para las personas y colectividades que carezcan de dicho

acceso o lo tengan de forma limitada. [...]. (p.14)



Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacién, que
posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacién de conocimientos, técnicas,
saberes, artes y cultura. El sistema tendrd como centro al sujeto que aprende, y

funcionara de manera flexible y dinamica, incluyente, eficaz y eficiente. (p.106)

Art. 349.- El Estado garantizard al personal docente, en todos los niveles y modalidades,
estabilidad, actualizacién, formacion continua y mejoramiento pedagdgico Yy
académico; una remuneracion justa, de acuerdo a la profesionalizacion, desempefio y
méritos académicos. La ley regulara la carrera docente y el escalafon; establecera un
sistema nacional de evaluacion del desempefio y la politica salarial en todos los
niveles. Se estableceran politicas de promocion, movilidad y alternancia docente. (p.
108)

Art. 385.- El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovacion y saberes ancestrales, en
el marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las culturas y la soberania,
tendra como finalidad:

1. Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y tecnoldgicos.

2. Recuperar, fortalecer y potenciar los saberes ancestrales.

3. Desarrollar tecnologias e innovaciones que impulsen la produccién nacional, eleven la
eficiencia y productividad, mejoren la calidad de vida y contribuyan a la realizacién
del buen vivir. (p.117)

Art. 387.- Sera responsabilidad del Estado:

1. Facilitar e impulsar la incorporacion a la sociedad del conocimiento para alcanzar los
objetivos del régimen de desarrollo.

2. Promover la generacion y produccion de conocimiento, fomentar la investigacion
cientifica y tecnolodgica, y potenciar los saberes ancestrales, para asi contribuir a la

realizacion del buen vivir, al sumak kausay.

3. Asegurar la difusion y el acceso a los conocimientos cientificos y tecnolégicos, el
usufructo de sus descubrimientos y hallazgos en el marco de lo establecido en la
Constitucion y la Ley.

4. Garantizar la libertad de creacion e investigacion en el marco del respeto a la ética, la



naturaleza, el ambiente, y el rescate de los conocimientos ancestrales.

5. Reconocer la condicion de investigador de acuerdo con la Ley. (p. 117)

2.1.1. Ley Organica de Educacién Intercultural
Ley Organica de Educacién Intercultural, publicada en el Suplemento del Registro

Oficial No. 572 de 25 de agosto de 2015, en sus articulos establece que:

Art. 1.- Ambito. - La presente Ley garantiza el derecho a la educacion, determina los
principios y fines generales que orientan la educacion ecuatoriana en el marco del
Buen Vivir, la interculturalidad y la plurinacionalidad; asi como las relaciones entre
sus actores. Desarrolla y profundiza los derechos, obligaciones y garantias
constitucionales en el &mbito educativo y establece las regulaciones bésicas para la
estructura, los niveles y modalidades, modelo de gestion, el financiamiento y la
participacion de los actores del Sistema Nacional de Educacion. Se exceptua del
ambito de esta Ley a la educacion superior, que Se rige por su propia normativa y con
la cual se articula de conformidad con la Constitucion de la Republica, la Ley y los

actos de la autoridad competente. (p.8)

Art. 2.-Principios. - La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los siguientes
principios generales, que son los fundamentos filosoficos, conceptuales vy
constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en el
ambito educativo:

a. Universalidad. - La educacion es un derecho humano fundamental y es deber ineludible
e inexcusable del Estado garantizar el acceso, permanencia y calidad de la educacién
para toda la poblacién sin ningin tipo de discriminaciéon. Esta articulada a los
instrumentos internacionales de derechos humanos;

b. Educacion para el cambio. - La educacién constituye instrumento de transformacion de
la sociedad; contribuye a la construccion del pais, de los proyectos de vida y de la
libertad de sus habitantes, pueblos y nacionalidades; reconoce a las y los seres humanos,
en particular a las nifias, nifios y adolescentes, como centro del proceso de aprendizajes

y sujetos de derecho; y se organiza sobre la base de los principios constitucionales;



c. Desarrollo de procesos. - Los niveles educativos deben adecuarse a ciclos de vida de las
personas, a su desarrollo cognitivo, afectivo y psicomotriz, capacidades, dmbito
cultural y lingistico, sus necesidades y las del pais, atendiendo de manera particular
laigualdad real de grupos poblacionales historicamente excluidos o cuyas desventajas
se mantienen vigentes, como son las personas y grupos de atencion prioritaria
previstos en la Constitucion de la Republica;

h. Interaprendizaje y multiaprendizaje. - Se considera al interaprendizaje y multiaprendizaje
como instrumentos para potenciar las capacidades humanas por medio de la cultura,
el deporte, el acceso a la informacion y sus tecnologias, la comunicacion y el
conocimiento, para alcanzar niveles de desarrollo personal y colectivo;

n. Comunidad de aprendizaje- La educacion tiene entre sus conceptos aquel que reconoce a
la sociedad como un ente que aprende y ensefia y se fundamenta en la comunidad de
aprendizaje entre docentes y educandos, considerada como espacios de dialogo social
e intercultural e intercambio de aprendizajes y saberes;

p. Corresponsabilidad. - La educacion demanda corresponsabilidad en la formacion e
instruccion de las nifias, nifios y adolescentes y el esfuerzo compartido de estudiantes,
familias, docentes, centros educativos, comunidad, instituciones del Estado, medios
de comunicacion y el conjunto de la sociedad, que se orientaran por los principios de
esta ley;

g. Motivacion. - Se promueve el esfuerzo individual y la motivacion a las personas para el
aprendizaje, asi como el reconocimiento y valoracion del profesorado, la garantia del
cumplimiento de sus derechos y el apoyo a su tarea, como factor esencial de calidad
de la educacion;

s. Flexibilidad. - La educacion tendrd una flexibilidad que le permita adecuarse a las
diversidades y realidades locales y globales, preservando la identidad nacional y la
diversidad cultural, para asumirlas e integrarlas en el concierto educativo nacional,
tanto en sus conceptos como en sus contenidos, base cientifica -tecnoldgica y modelos

de gestion;



u. Investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos. - Se establece a
la investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos como
garantia del fomento de la creatividad y de la produccion de conocimientos,
promocion de la investigacion y la experimentacion para la innovacion educativa y la

formacion cientifica;

w. Calidad y calidez. - Garantiza el derecho de las personas a una educacion de calidad y
calidez, pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada y articulada en todo el
proceso educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles 0 modalidades; y que incluya
evaluaciones permanentes. Asi mismo, garantiza la concepcion del educando como el
centro del proceso educativo, con una flexibilidad y propiedad de contenidos,
procesos y metodologias que se adapte a sus necesidades y realidades fundamentales.
Promueve condiciones adecuadas de respeto, tolerancia y afecto, que generen un
clima escolar propicio en el proceso de aprendizajes;

y, Il. Pertinencia. - Se garantiza a las y los estudiantes una formacion que responda a las
necesidades de su entorno social, natural y cultural en los &mbitos local, nacional y
mundial. (pp.9-13)

Art. 10.-Derechos. - Las y los docentes del sector publico tienen los siguientes derechos:

a. Acceder gratuitamente a procesos de desarrollo profesional, capacitacion, actualizacion,
formacion continua, mejoramiento pedagégico y académico en todos los niveles y
modalidades, segun sus necesidades y las del Sistema Nacional de Educacion;

b. Recibir incentivos por sus méritos, logros y aportes relevantes de naturaleza educativa,
académica, intelectual, cultural, artistica, deportiva o ciudadana;

p. Acceder a comision de servicios con sueldo para perfeccionamiento profesional que sea
en beneficio de la educacion, previa autorizacion de la autoridad competente. (pp.20-
21)

Art. 11.- Obligaciones. - Las y los docentes tienen las siguientes obligaciones:

b. Ser actores fundamentales en una educacion pertinente, de calidad y calidez con las y los
estudiantes a su cargo;

k. Procurar una formacion académica continua y permanente a lo largo de su vida,

aprovechando las oportunidades de desarrollo profesional existentes. (p.22)



CAPITULO lII
3.1. Enfoque investigativo

Con base en objetivos planteados para el desarrollo de la presente
investigacion, sustentados en el marco referencial y metodoldgico, la presente
investigacion referenci6é un enfoque investigativo de caracter cuantitativo, pues se busca
medir el grado de influencia del recurso Powtoon en el desarrollo de habilidades

cognitivas en estudiantes de educacion inicial.

Al referenciar el marco metodoldgico de la presente investigacion, es necesario
aportar bibliograficamente sobre el tema, es asi que Trujillo (2018) explica que el enfoque
investigativo de caracter cuantitativo se sustenta en la obtencidn o extraccion de datos
medibles sobre un hecho particular de la realidad. Igualmente, el mismo autor indica que
este enfoque presenta caracteristicas tales como: orientarse a cumplir objetivos de
explicacion, aplicacion de andlisis estadistico, enfocarse en la obtencidn de resultados
visibles y generalizadores (Trujillo, 2018, p. 3)

Por su parte Jiménez (2020) explica que la aplicacion del enfoque investigativo
de caracter cuantitativo permite el estudio y prediccion de fenémenos de orden social,

generalmente basadndose en datos numéricos.

Considerando el aporte anterior, se puede justificar la seleccion del enfoque
cuantitativo para la presente investigacion, puesto que considerando los objetivos a
cumplir se determinG etapas investigativas orientadas a la obtencion de resultados

medibles y cuantificables, lo que permitira validar el desarrollo de la investigacion.

3.2. Tipo de Investigacion

En cuanto al tipo de investigacion, se considerd una investigacion de caracter
descriptivo, pues permite reconocer el desarrollo de habilidades cognitivas del estudiante,
mediante la aplicacion de la herramienta Powtoon, y posteriormente cuantificar el grado
de aplicabilidad y funcionalidad de la mencionada herramienta en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.



Igualmente, la validacion de este tipo de investigacion, se genera a través de la
referenciacion bibliografica existente sobre el tema. Es asi que el concepto de
investigacion documental es definido por Nieto (2018) como: “La investigacion
descriptiva, comprende la coleccién de datos para probar hipdtesis o responder a
preguntas concernientes a la situacion corriente de los sujetos del estudio. Un estudio

descriptivo determina e informa los modos de ser de los objetos.” (p. 2)

Mientras tanto sobre este tipo de investigacion Alban et al. (2020) explica que este
tipo de investigacion se enfoca en describir de forma explicita e integra todos los
componentes que influyen en el hecho a estudiar. Por su parte Galarza (2020) especifica
rasgos de la investigacion descriptiva al explicar que el alcance de este tipo de
investigacion se pretende determinar el cumplimiento de ciertos rasgos especificos

definidos previamente en un grupo determinado.

Considerando el aporte anterior, se reconoce el ajuste existente entre el tema y el
tipo de investigacion, puesto de acuerdo a los objetivos planteados para el desarrollo del
presente documento se cuenta con objetivos medibles o cuantificables, desde la aplicacion
de herramientas investigativas especificas, cuya aplicacion permita obtener datos

representativos sobre la muestra en estudio.

3.3. Técnicas de investigacion

Considerando la tematica, objetivos, marco referencial y metodologico, para el
desarrollo de la presente investigacion se consider6 como técnica investigativa, la
aplicacion de la lista de observacién, instrumento que permitié identificar in situ el grado
de desarrollo de cada uno de los criterios valorados con respecto a las habilidades

cognitivas de los infantes pertenecientes a la muestra en estudio.

Al caracterizar el mencionado instrumento investigativo, Gonzalez y Sosa (2020)
explican que dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, permite relacionar acciones
sobre temas especificos verificando su cumplimiento, esto Gltimo al plantear escalas
generalmente dicotomicas que generalmente permiten evaluar habilidades adquiridas o

conductas observables en el alumno.



Sobre el mismo tema Arias (2020) explica que la aplicabilidad de la lista de cotejo
dentro del aula presenta varias ventajas al docente-investigador, entre ellas: permitir
realizar un seguimiento continuo del desempefio del estudiante, ademéas de establecer
vinculos entre objetivos de la investigacion y los hechos o fendmenos observables dentro

del aula.

Con base a los criterios expuestos anteriores, se aplicé la lista de control en la
presente investigacion, cuyo disefio correspondié al planteamiento de las diferentes
dimensiones que se incluyen dentro las habilidades cognitivas del infante observables en
clase, evidenciando de forma dicotomica el cumplimiento de criterios especificos para
cada una de dichas dimensiones. Los resultados observables permitieron generar la
construccion del recurso aplicado posteriormente dentro del proceso de ensefianza-

aprendizaje.

3.4. Descripcién del area y grupo de estudio
3.4.1. Area de estudio

La presente investigacion, se desarrollaron en la Unidad Educativa “Fray Jodoco
Rike” ubicada en la provincia de Pichincha, canton Ibarra, parroquia Comité del Pueblo;
direccion: Av. La Bota E1666 y 28 de mayo. A continuacion, se referencia el

establecimiento educativo en mencion.



llustracion 1

Ubicacion Unidad Educativa "Fray Jodoco Rike"

0 Ricke

7]

3.4.2. Descripcion del grupo de estudio

Para el desarrollo de la presente investigacion se consideré como muestra el total
de estudiantes a cargo del docente investigador que asciende a un total de 100 estudiantes

pertenecientes al Nivel de Educacién Inicial 2.

Tabla 3

Descripcion de los grupos de muestra.

Grupo de estudio Poblacion Muestra
Estudiantes 100 100




3.5. Desarrollo de la investigacion
3.5.1. Variables en estudio

Con base en los objetivos, marco referencial y metodoldgico, se planted para el
desarrollo de la presente investigacion dos variables, considerando la influencia de la
muestra sobre las mismas, es asi que a continuacion se describe el planteamiento de dichas

variables en estudio.
Tabla 4:

Variables consideradas en la aplicacion de Powtoom para desarrollar habilidades cognitivas
en estudiantes de Educacion Inicial.

] Dimensiones
Tipo de ) o _
) Variable Descripcion de la variable incluidas en cada
variable .
variable.
Cognicion
. Conjunto de aptitudes que un .
o . - Len
Variable individuo esté en capacidad de enguaje
Independiente Habilidades aplicar, para comprender y procesar Creatividad

N la informacion del entorno y asi
cognitivas optimizar el proceso de gestion y

., .. Pensamiento
generacion de conocimientos.

Imaginativo

Memoria

Programa de disefio generado en el Disefio
afo 2012 y cuyo objetivo principal Herramientas
es le generacion de contenido disponibles

interactivo con un alto Impacto en Formas de empleo




. I . ol "
Variable

. Powtoom creado
dependiente

Contenido

3.5.2. Operacionalizacion de variables

Una vez determinadas las variables a incluirse en el desarrollo de la presente
investigacion, se procedié a generar la matriz de operacionalizacion considerando:
dimensiones, indicadores, escalas e instrumentos a aplicarse durante el desarrollo del

trabajo investigativo, informacién detallada a continuacion.



Tabla5:

Operacionalizacion de variables al aplicar la herramienta Powtoon para desarrollar habilidades cognitivas en infantes.

Variable L ) ) )
_ Definicion Conceptual Dimensiones Indicador Escalas Instrumentos
Independiente
Cognicion
Es el conjunto de habilidades Nivel de asimilacion Registro anecdotico
que poseemos los seres Procesar datos
(Ausente, en proceso,

Habilidades

cognitivas

Conjunto de aptitudes que
un individuo estd en
capacidad de aplicar, para
comprender y procesar la
informacion del entorno y
asi optimizar el proceso de
gestién y generacién de
conocimientos.

humanos y nos permiten:
asimilar, procesar y transmitir
informacion que percibimos
de nuestro entorno.

Lenguaje

Se denomina lenguaje a la
facultad innata que poseemos
los seres humanos y que nos
permite interactuar con otras

personas y el entorno.

Reconocimiento de vias de

acceso de informacion.

Forma del lenguaje
(fonologia, morfologia,
sintaxis)

Contenido (seméntica)

Uso (pragmatica)

desarrollada)

(Ausente, en proceso,

desarrollada)

Ficha de observacion

Registro anecdético

Ficha de observacion




Variable

Independiente

Habilidades

cognitivas

Definicion Conceptual

Conjunto de aptitudes que
un individuo estd en
capacidad de aplicar, para
comprender y procesar la
informacion del entorno y
asi optimizar el proceso de
gestion y generacion de
conocimientos.

Dimensiones

Pensamiento Imaginativo
Proceso  psicologico  que
permite la transformacion de
cualquier objeto de la realidad
con la finalidad de generar
soluciones a problematicas
generadas en el entorno del

individuo.

Memoria

Proceso cognitivo orientado
al almacenamiento de
informacion decodificada que
puede ser recuperada deforma

de voluntaria y consciente.

Indicador Escalas

1  Acciones  materializadoras
(actividades concretas que
demuestran imaginacion)

(Ausente, en
2. Acciones perceptivas desarrollada)
(actividades que demuestran la
forma como percibe la realidad de

forma distinta)

3. Acciones verbales (actividades
gue implican alternativas diferentes

para transmitir informacion) (Ausente, en proceso,
Desarrollada)

1. Localizacion de objetos
idénticos

2. Observacion y recuerdo
posterior de detalles de un
dibujo

3. Localizacion rapida de

combinaciones de dibujoso

pictogramas.

proceso,

Instrumentos

Registro anecdoético

Ficha de observacion

Registro anecdético

Ficha de observacion




Tabla:

Operacionalizacion de variables al aplicar la herramienta Powtoon para desarrollar habilidades cognitivas en infantes.

Variable Definicién ) ) )
_ Dimensiones Indicador Escalas Instrumentos
Dependiente  Conceptual
Disefio
El programa cuenta con una interfaz
en inglés facil e intuitiva, cuenta con 1. Ladico Registro anecdético
todas las herramientas necesarias .
) 2. Creativo (Awusente, en proceso, . -
para comenzar a crear presentaciones Ficha de observacion
3. Intuitivo desarrollada)

Herramienta

Powtoom

Programa de disefio
generado en el afo
2012y cuyo objetivo
principal es le
generacion de
contenido interactivo
con un alto impacto
en los consumidores
del material creado

y videos animados explicativos con

resultados profesionales.

Herramientas disponibles

Crear videos animados en base al
encadenamiento de diapositivas, insertar
texto e iméagenes, animar los elementos
que aparecen en la presentacion, incluir

musica, sonido o una grabacion propia.

1. Presentaciones
audiovisuales
2. Videos teméaticos

3. Infografias

(Ausente, en proceso,
desarrollada)

Registro anecdoético

Ficha de observacion
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Registro anecddtico

Formas de empleo 1. Socializacion
2. Ejemplificacion (Ausente, en proceso, : o
Permite la generacién y o ) d llad Ficha de observacion
- : 3. Préacticas guiadas esarrollada)
exposicién de contenido de
forma didactica, genera inclusion 4. Trabajo autdnomo
del estudiante con el material 5. Acompafiamiento
expuesto enel hogar
Contenido

Debido a sus caracteristicas y forma
de manejo  permite  generar
diversidad de contenido a exponer de

forma llamativa e interactiva.

1. Loégico-matematico

2. Comprensiony
expresion del
lenguaje

3. Relaciones del medio
natural y cultural

4. Expresion artistica

(Ausente, en proceso,

desarrollada)

Registro anecddtico

Ficha de observacion




3.5.3. Proceso Investigativo.

Considerando tematicas, objetivos, marco metodolégico y referencial, la presente

investigacion se desarroll6 secuencialmente, con base en las siguientes etapas:

3.5.3.1. Diagnostico del proceso de ensefianza-aprendizaje en el nivel Educacion Inicial de
la Unidad Educativa “Fray Jodoco Rike”:

Una vez realizada la fundamentacion tedrica, se procedera a determinar el nivel de
funcionalidad del proceso educativo en el mencionado nivel, considerando el desarrollo
de habilidades cognitivas, para lo cual se implementé como técnica investigativa la lista
de cotejo, que permitié determinar falencias a subsanar a través de la implementacion de

la herramienta Powtoon.

La implementacion de dicho instrumento investigacion se describe a continuacion
corroborando la relacion existente entre criterio observado, indicadores y dimensiones

observables con respecto al desarrollo de habilidades cognitivas.



Tabla 6:

Relacion existente entre los criterios planteados con respecto a las diferentes

dimensiones e indicadores propuestos para valorar el desarrollo de habilidades

cognitivas.
] Relacién entre criterio
) » Indicador o
Dimension de Criterio valorado por valorado y desarrollo
N o para cada o .
habilidad cognitiva y cada indicador de habilidades
dimension -
cognitivas

El nifio/a reconoce El reconocimiento de
auditivamente o0 Objetos o0 elementos
visualmente objetos o0 descritos previamente,
elementos descritos evidencia  habilidades
previamente  por el ¢ognitivas tales como:

docente. atencion, percepcion.
_ _ La aplicacion de wun
El nifio/a aplica elementos elemento del entorno en
u  objetos  descritos contexto
previamente por eldocente  yeterminado,  evidencia
en situacionesconcretas la capacidad del alumno
para vincular conceptos
Cognicion Nivel de previos  con  nueva

o ifi ili informacion.
asimilacion El nifio/a utiliza elementos

objetos descritos
previamente por eldocente
en la creacién de nuevos
elementos

concretos

La aplicacion de un
objeto del entorno en la
creacion de  nuevos
elementos, se relaciona
con la capacidad del
individuo para generar
nueva informacion.




Dimension

habilidad cognitiva para

de

Indicador

Criterio valorado por

cada cada indicador

Relacion entre criterio

valorado y desarrollo

dimension de habilidades
cognitivas
La identificacion de
El nifio/a identifica elementos a nivel sensorial,
elementos u  objetos evidencia la capacidad de
percibidos a nivel Vincular la  capacidad
sensorial sensomotora  con  la
cognicién del infante.
Cognicion Procesamiento El  nifio/a  representa La representacion grafica
graficamente elementos u de elementos percibidos a
de objetos percibidos a nivel nivel sensorial evidencia la
informacion  sensorial. capacidad del individuo de
representar elementos
interiorizados previamente.
El nifio/a describe La  descripcion  de
elementos U objetos elementos percibidos a
percibidos ~ a  nivel pjyel sensorial, evidencia
sensorial la capacidad del alumno
de configurar
significados percibidos
del entorno.
Acceso a vias El nifio/a identifica el La identificacion del
Cognicion de origen de la informacién orig(_an_de la inforr_naci()n
percibida en su entorno. percibida, refleja  la
informacion capacidad del individuo
de establecer y
discriminar  sobre el

acceso a informacion.

El nifio/a utiliza diferentes
métodos para generar
informacion sobre
elementos de su entorno

La aplicacion de
diferentes métodos para
generar informacién
sobre el entorno, refleja
la capacidad del
individuo para discernir
sobre lo percibido.




Dimension  Indicador  Criterio valorado por cada Relacion entre  criterio
de para cada indicador valorado y desarrollo de
habilidad dimensién habilidades cognitivas
cognitiva
El nifio/a reconoce EIl reconocimiento de estructuras
auditivamente estructuras fonoldgicas a través de la audicion,
fonologicas (onomatopeyas)  evidencia la  capacidad  del
individuo de generar estructuras
fonoldgicas previas.
El nifio/a reconoce La identificacion de estructuras
L enguaie Forma  del auditivamente estructuras morfoldgicas, evidencia la
gua) morfoldgicas (silabas que capacidad del individuo de asociar
lenguaje conformas palabras comunes)  sonidos para estructuras elementos
comunicacionales mas complejos.
El  nifio/a reconoce El reconocimiento de
auditivamente  estructuras estructuras auditivas de caracter
(palabras, oraciones simples) capacidad del individuo de
estructurar elementos
comunicacionales con base en
registros fonéticos.
Contenido ~ El  nifio/a  reconoce La identificacion auditiva de
L . Semnti auditivamente/simbolicament  estructuras semanticas refleja la
enguaje (Semantica) e estructuras  semanticas

comunicacionales (palabras,
oraciones simples)

capacidad del individuo para
codificar y
informacion.

decodificar

El nifio/a utiliza
auditivamente/simbdlicament
e estructuras semanticas
comunicacionales (palabras,
oraciones  simples) para
referirse a elementos de su
entorno.

La aplicacion de estructuras
semanticas comunicacionales
para referir elementos del
entorno, refleja la capacidad del
individuo para adaptar procesos
de codificacion y
decodificacion a necesidades
comunicativas especificas.




Dimension
de
habilidad

cognitiva

Indicad
or para
cada

dimensi

7

on

Criterio valorado por cada

indicador

Relacion entre  criterio
valorado y desarrollo de

habilidades cognitivas

Lenguaje

Creatividad

Pragmati

ca

Conteni
do
(Semanti

ca)

Fluidez

El nifio/a utiliza estructuras
semanticas  comunicacionales
(palabras, oraciones simples)para
expresarse  oralmente  sobre
elementos de su entorno.

La utilizacion de estructuras
semanticas comunicacionales para
expresarse sobre elementos del
entorno, refleja la capacidad del
individuo para adaptar su dominio
linglistico a situaciones

comunicativas determinadas.

El nifo/a utiliza estructuras
semanticas comunicacionales
(palabras, oraciones simples)para
expresarse simbolicamente sobre
elementos de su entorno.

La Utilizacion de estructuras
seméanticas comunicacionales para
expresarse de forma simbolica
sobre elementos del entorno,
evidencia la capacidad del
individuo

El nifio/a reconoce
auditivamente/simbélicamente
estructuras semanticas
comunicacionales (palabras,
oraciones simples)

El nifio/a utiliza
auditivamente/simbolicamente
estructuras semanticas
comunicacionales (palabras,
oraciones simples) para referirse
a elementos de su entorno.

La identificacion auditiva de
estructuras semanticas refleja la
capacidad del individuo para
codificar y decodificar
informacion.

La aplicacion de estructuras
seméanticas comunicacionales
para referir elementos del
entorno, refleja la capacidad del
individuo para adaptar procesos
de codificacion y
decodificacion a necesidades
comunicativas especificas.

El nifio/a se expresa
oralmente/simbdlicamente sobre
interrogantes  propuestas  en
relacién con su entorno.

La capacidad de expresarse

sobre interrogantes del entorno,
refleja  la  capacidad de
individuo de generar
informacidn especifica acorde a
la situacion comunicativa.

El nifio/a se expresa
oralmente/simbdlicamente sobre
situaciones relacionadas de la
interaccion con su entorno.

La capacidad de expresarse
sobre situaciones relacionadas
con el entorno, evidencia la
capacidad de aplicar
competencias comunicativas en




la comprension de
sucede alrededor.

lo que

Dimension
de
habilidad

cognitiva

Indicador
para cada

dimensién

Criterio valorado por cada

indicador

Relacion entre criterio
valorado y desarrollo de

habilidades cognitivas

Creatividad

Creatividad

Flexibilidad

Originalidad

El nifio/a se expresa
oralmente/simbélicamente para
representar una solucion a
problematicas relacionadas con
la interaccion del individuo con
su entorno.

La capacidad de expresarse para
resolver problematicas
relacionadas de la interaccion del
individuo con el entorno, refleja la
capacidad de individuo de generar
alternativas a problematicas

surgidas en su medio.

El nifio/a se expresa
oralmente/simbolicamente para
representar dos 0 mas solucién a
problematicas relacionadas con
la interaccion del individuo con
su entorno.

La capacidad de expresarse para
plantear dos o més alternativas d
solucion para solucionar
problematicas del entorno, refleja
la capacidad del individuo de
diversificar ~ posibilidades de
solucion a problemas generados en
su medio.

El nifio/a se expresa
oralmente/simbdlicamente para
representar una solucion distinta
a la de otros alumnos a
problematicas relacionadas con
la interaccion del individuo con
su entorno.

La capacidad de expresarsepara
plantear soluciones distintas
a solventar
problematicas del entorno,
refleja  la  capacidad del
individuo de expresar
pensamientos individuales.

El nifio/a se expresa
oralmente/simbolicamente para
representar dos o mas soluciones
distintas a las de otros alumnos a
probleméticas relacionadas con
la interaccion del individuo con
su entorno.

La capacidad de expresarsepara
plantear dos o mas soluciones
diferentes a solventar

problematicas
surgidas en el entorno, refleja la
capacidad del alumno de
diversificar los pensamientos
expresados.

El nifio/a realiza acciones
diferentes a las ejemplificadas
por el docente para el
cumplimiento de una tarea
especifica.

El cumplimiento de unatarea de
forma diferente al modelo
establecido, refleja la capacidad
del alumno de generar
informacion alternativa.




Pensamiento

tiraci—EtHnifiof o de—t . -

) acciones distintas a las acciones para cumplir una tarea de
imaginativo on de ejemplificadas por el docente forma diferente al  modelo
acciones para el cumplimiento de una establecido, evidencia la
tarea especifica. capacidad del alumno de formular
informacion ajustable a la realidad.
Dimension  Indicador Criterio valorado por cada Relacién entre criterio
de para cada indicador valorado y desarrollo de
habilidad dimension habilidades cognitivas
cognitiva
El nifio/a identifica formas no La identificacion de formas no
comunes para reconocer comunes, para el reconocimiento
oralmente o simbdlicamente de elementos del entorno, reﬂeja la
Pensamiento  Acciones elementos de su entorno capacidad  del individuo  de
relacionar informacion del
imaginativo  perceptivas entorno, utilizando formas no
tradicionales de comunicacion.
El nifio/a identifica formas no La identificacion de formas no
comunes para reconocer comunes, para relacionarse con
oralmente o simbdlicamente elementos externos del entorno,
elementos externos a su evidencia la capacidad del
entorno. individuo de relacionarse con
elementos externos del entorno a
través de elementos comunicativos
no tradicionales.
El'nino/a se expresaoralmente  |a expresion de forma no, para
Pensamiento Acciones dofli forma no comdn para referirse a elementos del
identificar elementos de su  entorno, evidencia la capacidad
imaginativo  verbales entorno. del individuo de generar

alternativas de comunicacion

El nifio/a se expresaoralmente
de forma no comun para
identificar elementos de su
entorno externos a suentorno.

La expresion de forma no
tradicional para referirse a
elementos externos del entorno,
evidencia la capacidad del
individuo para adaptar
alternativas de comunicacion a
entornos ajenos a su realidad.




Dimension  Indicador  Criterio valorado por cada Relacion entre  criterio
de para cada indicador valorado y desarrollo de
habilidad dimensién habilidades cognitivas
cognitiva
El nifio/a identifica Al identificar representaciones
representaciones gréaficas o graficas o simbélicas de elementos
simbolicas de elementos que que conforman el entorno, se
forman parte de su entorno. evidencia la capacidad de evocar
informacién abstracta y
Memoria Localizacio relacionarla con la realidad.
El nifio/a identifica Al identificar representaciones
n representaciones  graficas 0 graficas o simbdlicas de elementos
simbolicas de elementos externos al entorno del individuo,
externos a su entorno. se refleja la capacidad del
individuo de evocar informacion
abstracta 'y relacionarla con
elementos ajenos al entorno
inmediato.
El nifio/a al observar una El reconocimiento de los
Memoria Generacion representacion grafica de un getalles al observar un grafico
elemento de su entorno, puede  gg| entorno, refleja la capacidad
de expr_e;zrse sobre los detalles 4o jndividuo de desarrollar
percibidos. imagenes susceptibles de ser
recuerdos
evocadas.
El reconocimiento de los
El' nifio/a al observar una getalles al observar un grafico o
representacion grafica de un - glemento ajeno, evidencia la
elemento ajeno a su entorno,  c,nacidad de generar imagenes
puede expresarse sobre los .
detalles percibidos. susceptibles de ser evocadas.
El nifio/a puede reconocer la E| reconocimiento de
.., combinacion o asociacién de uno inaci
Memoria Localizacion - m4s elementos de su entorno gag]bclgr?%?gzsn Sr?a t;ilgumrgntg):
de en una representacion grafica. asocia con la capacidad’ de
combinacion relacionar  elementos  que
o comparte  caracteristicas  en
El nifio/a puede reconocer la comun.
combinacion o asociacion deuno | g identificacion de
0 mas elementos ajenos a SU combinaciones  ajenas  al
entorno en una representacion  gniorno del individuo,
grafica. evidencia la capacidad de

reconocer graficos no comunes
y Sus respectivas formas.




3.5.3.2.Elaboracién de recursos digitales:

Una vez realizado el diagndstico, se procedera a elaborar recursos

audiovisuales, utilizando la herramienta Powtoon, mismos que se

implementaran en el proceso de ensefianza- aprendizaje de Educacion

Inicial, considerando el grupo de estudio definido por el autor. Para

visualizar del proceso de elaboracion del

correspondiente, se muestra a continuacion.

audiovisual

lustracioén 2:

Proceso de elaboracion de recursos mediante la plataforma Powtoon.
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e Personalizacion de Powtoon para la creacion de material

audiovisual:

Con base en los objetivos, referenciacion teérica y metodoldgica,

posterior a la seleccién del programa Powtoon aplicable dentro del

proceso de ensefianza-aprendizaje, se procedié a personalizar dicho

recurso, para lo cual basicamente se cre6 un perfil de usuario que

permitié entre otras opciones cargar y visualizar proyectos personales,

predeterminar plantillas de trabajo.

llustracién 3:

Interfaz del inicio del programa Powtoon
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e Seleccion de plantillas que se aplicaran en la creacion del material

a utilizar:

Posterior a la creacion del perfil de usuario de Powtoom se procedié a

seleccionar el tipo de plantillas a utilizar, considerando que el tipo de

material a crear es contenido audiovisual.



lustracion 4:

Visualizacién del interfaz de Powtoon, previo el escogitamiento del tipo de plantillay

recurso a utilizar
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Seleccion de herramientas de Powtoon a utilizarse, segun las

tematicas y contenidos previamente seleccionados:

Considerando el tipo de material a elaborar y el tipo de plantilla

seleccionada, se utilizé en primer término herramientas basicas del

recurso como: texto, formas, ingreso de imagenes y personajes, para

posteriormente animar los objetos utilizando la linea de teimpo.




llustracién 5:

Visualizacién del interfaz del programa para desarrollar el trabajo y las principales

herramientas.
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Elaboracién del material audiovisual en Powtoom considerando las

herramientas y recursos seleccionados

Una vez definido las herramientas a aplicarse en la elaboracion del
material audiovisual, se procedié a elaborar cada uno de los materiales
audiovisuales, considerando las tematicas y procesos descritos a

continuacion.



Tabla 7:

Descripcion del contenido y proceso de elaboracion de cada uno de los materiales audiovisuales incluidos en la propuesta.

Tema del N ) o
o ) . Relacion del material audiovisual con las
material Descripcion del contenido Proceso de elaboracion ) _
o variables en estudio
audiovisual
) ) ) Considerando el contenido del material
1. Seleccion y adecuacion de la plantilla. o ] o )
_ o _ audiovisual en primer término permite
2. Seleccionar y afiadir personajes ) ) ) o
_ evidenciar las competencias digitales del
3. Ingresar los diferentes textos o
) ) o docente, enfocadas en la aplicacién de un
4. Seleccionar e ingresar las imagenes o _
. . . recurso digital dentro del acto educativo.
5. Grabar, editar e ingresar el audio
Describe de forma didactica y ) ) .
“Importancia 6. Gestionar mediante la barra de reproduccion, tiempos
agradable el  porque es o L L En segunda instancia le permiten al docente
de conocer tu ) de aparicion, desaparicion y animacion de cada elemento.
fundamental que el infante estimular dentro del proceso de ensefianza-

nombre”

conozca su nombre y otros

datos personales.

7. Creacion y almacenaje digital del material creado

como archivo mp4.

8. Descargar el material audiovisual, para su posterior
publicacién y aplicacion dentro del aula.

aprendizaje el desarrollo de habilidades

cognitivas, considerando indicadores 'y

criterios  especificos evaluados en los

estudiantes.




Tema del
material

audiovisual

“Aprendamos

las vocales”

Descripcion del contenido

El contenido del material
permite que el infante asocie su
contenido interactivo con el
desarrollo de las habilidades

linglisticas de hablar y escribir.

Proceso de elaboraciéon

1. Seleccion y adecuacién de la plantilla.

2. Seleccionar y afadir personajes

3. Ingresar los diferentes textos

4. Seleccionar e ingresar las imagenes

5. Grabar, editar e ingresar el audio

6. Gestionar mediante la barra de reproduccién, tiempos
de aparicion, desaparicion y animacion de cada elemento.
7. Creacion y almacenaje digital del material creado
como archivo mp4.

8. Descargar el material audiovisual, para su posterior

publicacién y aplicacion dentro del aula.

Relacion del material audiovisual con las

variables en estudio

Considerando el contenido del material

audiovisual en primer término permite
evidenciar las competencias digitales del
docente, enfocadas en la aplicacion de un

recurso digital dentro del acto educativo.

En segunda instancia le permiten al docente
estimular dentro del proceso de ensefianza-

aprendizaje el desarrollo de habilidades

cognitivas, considerando indicadores vy

criterios  especificos evaluados en los

estudiantes.



Tema del » ) o
o _ _ Relacion del material audiovisual con las
material Descripcion del contenido Proceso de elaboracion ) _
o variables en estudio
audiovisual
) ) ) Considerando el contenido del material
1. Seleccion y adecuacion de la plantilla. o ) o )
) ) ) audiovisual en primer término permite
2. Seleccionar y afiadir personajes ] ) ] o
_ evidenciar las competencias digitales del
3. Ingresar los diferentes textos L
. . . docente, enfocadas en la aplicacion de un
) 4. Seleccionar e ingresar las imagenes
Describe de forma agradable y _ _ recurso digital dentro del acto educativo.
5. Grabar, editar e ingresar el audio
“Partes  del didactica la estructura basica ] ) o
6. Gestionar mediante la barra de reproduccion, tiempos ] _ _
cuerpo del cuerpo humano, o L L En segunda instancia le permiten al docente
de aparicion, desaparicion y animacion de cada elemento. ] .
humano” permitiendo desarrollar estimular dentro del proceso de ensefianza-

nociones de auto

reconocimiento en el infante.

7. Creacion y almacenaje digital del material creado
como archivo mp4.
8. Descargar el material audiovisual, para su posterior

publicacién y aplicacion dentro del aula.

aprendizaje el desarrollo de habilidades
cognitivas, considerando indicadores 'y
criterios  especificos evaluados en los

estudiantes.




Tema del
material
audiovisual

Descripcion del

contenido

Proceso de elaboracion

Relacion del material audiovisual

con las variables en estudio

Dependencias

del hogar

Describe de forma
didactica y agradable los
diferentes ambientes que
forman la estructura del
hogar convencional, para
desarrollar nociones de

ubicuidad en el infante.

1. Seleccion y adecuacion de la plantilla.
2. Seleccionar y afadir personajes

3. Ingresar los diferentes textos

4. Seleccionar e ingresar las iméagenes

5. Grabar, editar e ingresar el audio

6. Gestionar mediante la barra de
reproduccion, tiempos de aparicion,
desaparicion 'y animacion de cada
elemento.

7. Creacion y almacenaje digital del
material creado como archivo mp4.

8. Descargar el material audiovisual, para
su posterior publicacion y aplicacion

dentro del aula.

Considerando el contenido del material
audiovisual en primer término permite
evidenciar las competencias digitales
del docente, enfocadas en la aplicacion
de un recurso digital dentro del acto

educativo.

En segunda instancia le permiten al
docente estimular dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje el desarrollo de
habilidades cognitivas, considerando
indicadores 'y criterios especificos

evaluados en los estudiantes.




Tema del
material
audiovisual

Descripcion del

contenido

Proceso de elaboracion

Relacion del material audiovisual

con las variables en estudio

Dependencias

de la escuela

Describe  de  forma
didactica y agradable los
diferentes ambientes que
conforman la escuela
tradicional, para
desarrollar la nocién de

ubicuidad en el infante.

1. Seleccion y adecuacion de la plantilla.
2. Seleccionar y afadir personajes

3. Ingresar los diferentes textos

4. Seleccionar e ingresar las imagenes

5. Grabar, editar e ingresar el audio

la barra de

6. Gestionar mediante

reproduccion, tiempos de aparicion,

desaparicion 'y animacién de cada
elemento.

7. Creacion y almacenaje digital del
material creado como archivo mp4.

8. Descargar el material audiovisual, para
su posterior publicacion y aplicacion

dentro del aula.

Considerando el contenido del material
audiovisual en primer término permite
evidenciar las competencias digitales
del docente, enfocadas en la aplicacién
de un recurso digital dentro del acto

educativo.

En segunda instancia le permiten al
docente estimular dentro del proceso de
ensefanza-aprendizaje el desarrollo de
habilidades cognitivas, considerando
indicadores 'y criterios especificos

evaluados en los estudiantes.




3.5.3.2. Aplicacién del recurso Powtoon:

Posterior al disefio y elaboracion de material didactico con el empleo de Powtoon, se
procedio a su aplicacién dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje con la finalidad de
generar habilidades cognitivas en estudiantes del Nivel Inicial de la Unidad Educativa
“Fray Jodoco Rike”. Para lo cual se considero la tematica de cada video elaborado, el
momento dentro del proceso de ensefianza- aprendizaje a aplicarse y las ventajas que

genera su aplicacion.

Tabla 8:

Especificacion de la aplicacion de cada recurso generado mediante Powtoon dentro

del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Experiencia de Nombre del material Momento de aplicacion dentro del

aprendizaje audiovisual proceso de enseflanza-aprendizaje

Nociones sobre  “Importancia de conocertu  RefIExion, — exposicion 'y

autorreconocimiento  nombre” retroalimentacion del tema.

Presentaciénde las  “Aprendamos ~ sobre  las RETIEXION,  exposicion 'y

retroalimentacion del tema.

vocales vocales”
Identidad y Reflexion,  exposicion vy
autonomia Partes del cuerpo humano retroalimentacion del tema.

Entorno  inmediato “Dependencias del hogar” Reflexion, — exposicion 'y

del infante “Dependencias de la escuela” retroalimentacion del tema.




3.5.3.3. Evaluacion del recurso Powtoon:

Finalmente considerando los resultados obtenidos previamente con respecto al desarrollo

de habilidades cognitivas en infantes, se aplico nuevamente la técnica investigativa

seleccionada: lista de cotejo, misma que permitié evaluar la incidencia de incluir dentro

del proceso de ensefianza-aprendizaje, material audiovisual disefiado mediante la

herramienta Powtoom. Es asi que a continuacion se describen los criterios evaluados al

aplicar el mencionado recurso investigativo.

Tabla 9:

Indicadores y criterios evaluados en clase posterior a la aplicacion de Powtoon.

Dimension

Indicador

Criterio

Cognicion

Lenguaje

Asimilacion de informacion

Procesamiento de

informacion

Acceso a Vvias de
comunicacion

Asimilacién del mensaje

Contenido del mensaje

Fluidez de ideas

la

la

El nifio/a utiliza elementos u objetos
descritos previamente por el docente
en la creacion de nuevos elementos

concretos

El nifio/a describe elementos u
objetos percibidos a nivel sensorial

El nifio/a utiliza diferentes métodos
para generar informacion sobre
elementos de su entorno

El nifio/a reconoce auditivamente

estructuras semanticas
comunicacionales

El nifio/a utiliza
auditivamente/simboélicamente
estructuras semanticas
comunicacionales (palabras,

oraciones simples) para referirse a su
entorno

El nifio/a se expresa
oralmente/simbélicamente sobre




Creatividad situaciones relacionadas de la
interaccion con su entorno.

El nifo/a se expresa
oralmente/simbdlicamente para
o _ representar dos 0 mas soluciones a
Flexibilidad de ideas problematicas relacionadas con la
interaccion del individuo con su
entorno
El nifio/a se expresa
oralmente/simbdlicamente para

representar dos o mas soluciones
distintas a las de otros alumnos a
probleméticas relacionadas con la
interaccion del individuo con su
entorno.

Originalidad en ideas o
pensamientos expresados

3.6. Consideraciones bioéticas

La presente investigacion, basara su accionar en los principios inherentes del ser
humano y garantizara su desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos
humanos, al medio ambiente sustentable, la democracia; sera participativo, intercultural,
Incluyente; impulsaré la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara
el sentido critico, el arte y la cultura, la iniciativa, individual y comunitaria, y el desarrollo
de competencias y capacidades, creatividad e imaginacion en igualdad de condiciones de

los estudiantes del Bachillerato Técnico.



CAPITULO IV

4.1. NIVEL DE DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS ESPECIFICAS, PREVIO LA
IMPLEMENTACION DEL RECURSO POWTOON

4.1.1. RESULTADOS SOBRE DIMENSION COGNICION

Considerando que, la adquisicion, procesamiento y transmision de informacion,
establece un panorama general sobre la interaccién individuo-entorno, dentro del sistema
preescolar, permitiendo determinar el nivel de desarrollo de capacidades cognitivas,
mediante la observacion y aseveracion del cumplimiento de criterios o indicadores
especificos relacionados con la cognicion. Es asi que a continuacién se describen los
resultados obtenidos, producto de verificar in situ el nivel de desarrollo de criterios
especificos, tales como: nivel de asimilacién, procesamiento de informacién y acceso a
vias de informacion.

4.1.1.1.Indicador: nivel de asimilacién de informacién

Al referir la cognicién el acto de vincular al ser humano y el contexto en el que se
desenvuelve, mediante la interpretacion de la informacién percibida, es fundamental
identificar el nivel de asimilacion, dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje,

observando criterios especificos descritos a continuacion.



llustracion 6:

Resultados obtenidos al observar el cumplimiento de criterios sobre el nivel de

asimilacion de informacion en nifios de Educacién Inicial.

70%

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

NIVEL DE ASIMILACION
70%

60%

50%

20% 20%

El nifio/a reconoce El nifio/a aplica elementos u  El nifio/a utiliza elementos u
auditivamente o visualmente objetos descritos objetos descritos
objetos o elementos descritos previamente por el docente previamente por el docente
previamente por el docente en situaciones concretas en la creacion de nuevos

elementos concretos

B Ausente W En proceso de desarrollar M Desarrollada

Andlisis de resultados:

evaluado obtuvo un menor indice de desarrollo, lo cual evidencia la necesidad de reforzar
la capacidad del infante para vincular objetos concretos abstraidos previamente con nueva
informacidn. Lo expuesto anteriormente, se corrobora con lo expuesto por Del Castillo
(2022) quien concluye que el nivel de asimilacion del infante debe generarse a través de
de estrategias interactivas que permitan procesar informacion de manera méas dindmica
por parte del alumno. Considerando lo anterior, se precisa reforzar la capacidad del infante
de asimilar informacion sobre la realidad, con su capacidad de reproducirla a través de

En referencia a los resultados obtenidos, se determind que el tercer criterio

procesos cognitivos especificos.




4.1.1.2. Indicador: procesamiento de la informacion

Entre las habilidades cognitivas del ser humano relacionadas con el aprendizaje,
se identifican la generacion de esquemas mentales a partir de los cuales se explora,
identifica y relaciona conocimientos previos con nueva informacion. Es asi que a
continuacion se presentan los resultados observados dentro del grupo de infantes
miembros de la muestra con respecto al procesamiento de informacién, obteniéndose los

siguientes resultados.

lustracion 7:
Resultados obtenidos al observar el cumplimiento de criterios sobre el procesamiento

de informacion en nifos de Educacion Inicial.

PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

60% 60%
50%
60%
40% 30%
20% 10%
0%
El nifio/a identifica El nifio/a representa El niflo/a describe
elementos u objetos graficamente elementos u objetos
percibidos a nivel elementos u objetos percibidos a nivel
sensorial percibidos a nivel sensorial

sensorial

B Ausente M En proceso de desarrollar ™ Desarrollada




Analisis de resultados:

Se determino al observar la tabla anterior, que la mitad de lo muestra no ha
desarrollado la descripcion de elementos percibidos a nivel sensorial, ante lo cual es
necesario aplicar estrategias o recursos orientados a fomentar dicho propdsito. Esto se
corrobora con lo expuesto por Prieto & Vasquez (2021) quien determiné que procesar
informacion a través de la percepcion sensorial, debe incluir metodologias innovadoras
que le permitan al estudiante generar aprendizajes significativos, potenciando la
capacidad de expresion a través del lenguaje. En relacion a lo anterior, es evidente
desarrollar la capacidad del infante al percibir elementos de su contexto inmediato,

caracterizandolos y expresandolo oralmente.

4.1.1.3. Indicador: acceso a vias de la comunicacién

Al estimar que la cognicion se relaciona con busqueda y acceso a informacion del
entorno, se precisa evaluar la capacidad del infante para gestionar contenidos e
interpretarlos, razon por la cual a continuacion se consider6 dos criterios especificos de

medicion, obteniéndose los siguientes resultados.



llustracion 8:
Resultados obtenidos al observar el cumplimiento de criterios sobre el indicador

acceso a vias de comunicacion.

ACCESO A VIAS DE INFORMACION

60%
AV 50%

60% AV
30% 30%
40% 20%
10%
20%
0%
El nifio/a identifica el El nifio/a utiliza diferentes

origen de lainformacion métodos para generar
percibida en su entorno. informacion sobre

elementos de su entorno

B Ausente B En proceso de desarrollar Desarrollada

Analisis de resultados:

Con relacion a los resultados expuestos, se establece que la mitad de los infantes
de la muestra refieren “ausencia” o “en desarrollo” con respecto al criterio: establecer
métodos, para generar informacion sobre elementos de su entorno; lo cual evidencia la
implementacidn de recursos interactivos orientados a generar informacion del entorno,
considerando criterios adquiridos previamente por del estudiante. Esto dltimo
corroborado por Infantes et al. (2023) quien determiné que el acceso a informacion, debe
generarse mediante metodologias especificas que generen una vision subjetiva del

entorno.

En relacion a lo descrito previamente, se establecié que la capacidad del individuo
para acceder y procesar informacion, estima la implementacién de recursos innovadores
que propicien la interpretar informacion subjetiva, considerando criterios propios de

identificacion.



4.1.2. RESULTADOS SOBRE DIMENSION LENGUAJE

Las habilidades cognitivas del ser humano, se visibilizan a través de recursos
innatos como lo es el lenguaje, que debido a su compleja estructura se asumen como un
elemento valido para comprender y medir el nivel de desarrollo psiquico del infante,
siendo asi a continuacién se presentan los resultados obtenidos con respecto a dicha

dimension.

4.1.2.1. Indicador: nivel de asimilacién del mensaje

Al considerar que las habilidades cognitivas, implican que la transmisién efectiva
de informacion, sobre todo la forma como un individuo asimila la realidad percibida del
entorno, razon por la cual se presentan los resultados obtenidos al evaluar dicho parametro

en estudiantes que conformaron la muestra en estudio.



lustracién 9:

Resultados obtenidos al observar el cumplimiento de criterios sobre el nivel asimilacion del

lenguaje.
ASIMILACION DEL MENSAJE
80%
. 70%
80% 60%
70%
60%
50%
40%
30% 20% 20%20%
% 0, 0
20% 10% 10%10%
10%
0%
El nifio/a reconoce El nifio/a reconoce El nifio/a reconoce
auditivamente auditivamente auditivamente
estructuras fonoldgicas estructuras estructuras semanticas
(onomatopeyas) morfologicas (silabas comunicacionales
que conformas (palabras, oraciones
palabras comunes) simples)
m Ausente  ® En proceso de desarrollar ~ m Desarrollada

Analisis de resultados:

Con base en los resultados, se establecié que el reconocimiento auditivo de
estructuras semanticas comunicacionales, obtuvo un menor nivel de desarrollo. Ante lo
cual se debe estimular el reconocimiento de estructuras comunicacionales especificas.
Con respecto a lo anterior Yépez & Alvarez (2021) concluyen que un proceso inadecuado
de informacién auditiva, genera varias dificultades, relacionadas con la comprensién de
elementos, tales como: categorias gramaticales o elementos morfosintacticos. De ahi la
necesidad de fomentar la habilidad del individuo para asimilar un mensaje y comprender

su contenido.



4.1.2.2. Indicador: contenido del mensaje

La interaccién comunicativa se sustenta a la efectivizacion de un mensaje, cuyo
proceso de decodificacion e interpretacion, depende de la cognicion humana; es asi que a
continuacion se describen los resultados generados al evaluar criterios de caracter
semanticos relacionados con el nivel de comprensién, siendo los resultados obtenidos los

descritos a continuacion.

lustracion 10:

Resultados obtenidos al observar el cumplimiento de criterios sobre el contenido del mensaje.

CONTENIDO DEL MENSAJE (SEMANTICA)
80%

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

50%

10%  10%

El nifio/a reconoce El nifio/a utiliza
auditivamente/simbdlicamente auditivamente/simbdlicamente
estructuras semanticas estructuras semanticas
comunicacionales (palabras, oraciones comunicacionales (palabras, oraciones
simples) simples) para referirse a elementos de su
entorno.
[ ] ] ]

Ausente En proceso de desarrollar Desarrollada




Analisis de resultados:

Considerando los resultados observados, se establecio que las estructuras
semanticas comunicacionales, evidencia el desarrollo de habilidades cognitivas en el ser
humano, por lo cual es necesario reforzar dicho criterio. Para Guzméan & Ortega (2016)
se deben generar estrategias innovadoras y no Unicamente de repeticion, pues el
planteamiento de dichas actividades despierte el interés y curiosidad en los alumnos, se
facilita la adquisicion de competencias tales como conciencia fonologica, la cual les
permite reconocer el mensaje que receptan o transmiten a través de la oralidad, esto Gltimo

ratifica la necesidad de reforzar la habilidad de percibir informacion auditiva en el infante.

4.1.3. RESULTADOS SOBRE DIMENSION CREATIVIDAD

La creatividad define la capacidad de generar concepciones diferentes sobre los
elementos que conforman su entorno, implementandolas en la interpretacion y
comprension del entorno; razén por la cual permite dimensionar la capacidad de
establecer conexiones distintas en relacion a esquemas mentales preconcebidos, es asi que
a continuacion se muestran los resultados obtenidos por los miembros de la muestracon

respecto al desarrollo de la dimension en cuestion.



4.1.3.1. Indicador: fluidez de ideas

Al considerar la generacion de creatividad, se asumen indicadores especificos
como la fluidez, que permite evidenciar la capacidad del infante para, desarrollar
expresiones aplicando informacién de forma alternativa con respecto a lo observable en

su entorno, es asi que a continuacion se describen los resultados obtenidos al evaluar el

cumplimiento de criterios especificos relacionados con el tema.

lustracion 11:

Resultados obtenidos al observar el cumplimiento de criterios sobre la fluidez de ideas

0 pensamientos.

FLUIDEZ
80%
80% 60%
60%
40%
10%  10%
20%
0%
El nifio/a se expresa El nifio/a se expresa
oralmente/simbdélicamente oralmente/simbélicamente
sobre interrogantes propuestas sobre situaciones relacionadas
en relaciéon con su entorno. de la interaccién con su

entorno.

m Ausente mEn proceso de desarrollar

m Desarrollada




Anadlisis:

En base a la informacidn anterior, se establece que se deben reforzar la expresion
oral o simbdlica en la interaccion individuo-entorno, pues sustentan la aplicabilidad de
ideas creativas por parte del infante. Con respecto al tema Medina et al. (2017) concluye
que la creatividad inicia con la aplicacion en clase de estrategias metodoldgicas
dindmicas-ltdicas e interactivas que estimulen la fluidez de ideas, generando
predisposicion a intervenir, interactuar, ser propositivo y tomar decisiones. Es asi que se
precisa que la creatividad del infante requiere estimular la capacidad de crear nuevos

pensamientos en relacion a su entorno.

4.1.3.2. Indicador: flexibilidad de ideas

La flexibilidad de pensamientos evidencia la capacidad de relacionar
adecuadamente conceptos o habilidades anteriormente adquiridas con hechos inmediatos,
lo cual se evidencia en la resolucion de problematicas o conflictos, generado alternativas
de solucion diferenciadoras. Es asi que se evalud la representacion y generacion de
alternativas de solucion por parte del infante, obteniéndose los resultados descritos a

continuacion.



lustracion 12:
Resultados obtenidos sobre el cumplimiento de criterios vinculados a la flexibilidad de

ideas.

FLEXIBILIDAD DE IDEAS
80%

80% 0
70%

60%

50% 20% 20%

40% 10%  10%
20% | /

0%

El nifio/a se expresa El nifio/a se expresa
oralmente/simbolicamente para oralmente/simbdlicamente para
representar una soluciona  representar dos 0 mas solucion a
problematicas relacionadas con  problematicas relacionadas con
la intemccion del individuo con la interaccion del individuo con
su entorno su entorno
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Analisis de resultados:

Considerando lo anterior, se determiné que se deben reforzar la capacidad del
infante para representar soluciones a problematicas relacionadas con la interaccion de su
entorno, pues dicha interaccion evidencia la adaptacion de informacion preexistente.
Sobre el tema, Dongo (2022) concluye que la flexibilidad de ideas le permite al infante
generar vinculos con el contexto, para lo cual explica, es necesario contar con la
participacion activa de padres de familia y docentes en la generacion de temaéticas
motivadoras e innovadoras. Es asi que se precisa fundamental estimular la resolucion de

problemaéticas surgidas en su entorno inmediato dentro o fuera del aula de clase.



4.1.3.3. Indicador: originalidad en ideas o0 pensamientos expresados

Al estudiar la creatividad como elemento facultativo del pensamiento humano, se
requiere identificar rasgos distintivos como la originalidad demostrada al exponer
pensamientos o ideas aplicables en el entorno inmediato del individuo. Considerando lo
anterior, se muestran los resultados obtenidos al medir la capacidad de presentar diversas

soluciones a problematicas surgidas en torno al infante.
lustracién 13:
Resultados obtenidos con respecto al cumplimiento de criterios relacionados con la

originalidad de pensamientos.
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Analisis de resultados:

Con base en la grafica anterior, se determino que se debe generar en el infante la
capacidad de diversificar ideas que aporten solucion a problematicas surgidas en su
entorno inmediato, lo cual evidencia el grado de creatividad al gestionar diferentes
opciones de solucidn para resolver una misma problematica. Lo anterior es ratificado por
Cueva & Medina (2022) quienes manifiestan que la originalidad requiere estrategias
simbolicas, socializadoras y con un alto contenido linguistico, que estimula actividad
mental hacia la basqueda de alternativas de solucién a interrogantes planteadas en torno
al individuo. En virtud de lo anterior, se establece que la originalidad, radica en estimular

la generacion de pensamientos adaptables a las necesidades del infante y su entorno.

4.1.4. RESULTADOS SOBRE DIMENSION: IMAGINACION

Considerando que la generacion de constructos mentales que reflejen la
interpretacion y aplicacion de informacion extraida del entorno esté relacionada con el
proceso imaginativo, es necesario dimensionar el cumplimiento de indicadores
especificos por parte del infante dentro de su desempefio aulico, tales como expresién oral

o simbodlica, cuyos resultados se especifican a continuacion.

4.1.4.1. Indicador: Materializacién de acciones

La capacidad imaginativa de un infante, parte de la produccion y ejecucién de
acciones que demuestre un influjo personal del alumno, razén por la cual a continuacion
se describen los resultados observables al identificar el grado de materializacion de

acciones del estudiante.



llustracion 14:

Resultados obtenidos sobre el cumplimiento de criterios relacionados con la

materializacion de acciones.
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Andlisis de resultados:

secuencias de acciones distintas a las propuestas por el docente, pues su efectivizacion,
evidencia la actividad mental del infante. Sobre dicho tema Gonzélez et al. (2022)
determinaron que la materializacion de acciones en infantes, requieren estrategias
metodologicas que estimulen la aplicacion de acciones graduales, considerando
situaciones especificas de interaccion social generadas en primer término dentro del aula
de clase y posterior en el &mbito social. En base a las reflexiones anteriores se determind

que es fundamental estimula la participacién activa del infante en la ejecucion de acciones

En relacion a los resultados mostradas previamente, se precisa la promocién de

dentro y fuera de clase.




4.1.4.2. Indicador: Acciones perceptivas

Con respecto a la gestacion del acto perceptivo generado mediante acciones y
estrategias a nivel cognitivo aplicadas para identificar, caracterizar y abstraer elementos
que componen el entorno del individuo. El reconocimiento de parametros especificos

relacionados con dicha interaccion, medibles dentro del proceso de ensefianza-

aprendizaje se muestran a continuacion.

llustracion 15:

Resultados sobre el cumplimiento de criterios relacionados con la identificacion de

acciones perceptivas en los estudiantes.
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Analisis de resultados:

Tomando como referencia los resultados anteriores, se precisd que se requiere
reforzar la identificacion y representacion oral o simbolica de formas no comunes, lo cual
implica la necesidad de aplicar estrategias pedagogicas que estimulen el proceso creativo.
Sobre esto Gltimo Neciosup (2020) determina que capacidad imaginativa en el infante,
parte de experiencias innovadoras que fomente la alternabilidad como opcion de
comprender el entorno. Considerando lo expuesto, se establece que es necesario incluir

recursos dentro del aula que amplien la posibilidad de representar y recrear elementos del

contexto por parte del alumno.

4.1.4.3. Indicador: Acciones verbales

Al igual que las anteriores, la actividad imaginativa se vincula con las acciones
verbales de un individuo que le permiten expresarse sobre la realidad, demostrando
subjetividad al interpretar lo que sucede en derredor, sobre el cumplimiento de criterios

especificos se evidencian los resultados presentados en la siguiente gréafica.

llustracion 16:

Resultados obtenidos con respecto al cumplimiento de criterios sobre acciones

verbales.
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Analisis de resultados:

Considerando lo expuesto previamente, se precisa la necesidad de reforzar la
imaginacion, desde la aplicacion de estrategias metodologicas que amplien la vision del
estudiante con respecto a significados externos a su entorno, susceptibles de ser
representados. Sobre el tema Quispe (2022) concluye que la capacidad imaginativa del
infante, se relaciona estrechamente con el lenguaje, por lo cual es fundamental generar
actos comunicativos orientados hacia la interpretacion y significacion de contextos
sociales especificos propios o ajenos del entorno inmediato del individuo. Ante lo
expuesto con anterioridad, se precisa la inclusién de recursos que estimulen habilidades

linglisticas del infante relacionadas con la interpretacion del entorno que le rodea.

4.15. RESULTADOS SOBRE DIMENSION: MEMORIA

Como fundamento de la cognicion humana, se incluye la capacidad de procesar e
interpretar la realidad a través de informacion previamente adquirida, lo cual permite la
generacién de nuevos constructos mentales, esto Gltimo generado a través de la habilidad
cognitiva denominada memoria. Siendo asi, se observd el cumplimiento de criterios
especificos relacionados con el manejo de informacion previa, para el desarrollo de
nuevos conocimientos o habilidades en los infantes que formaron el grupo de estudio, es
asi que se evalto el cumplimiento intraclase de indicadores especificos relacionados con

la habilidad previamente sefialada.

4.1.5.1. Indicador: localizacién de objetos.

La estimulacién de la memoria, parte de activar la representacion simbdlica, que
derivan en estrategias y recursos cognitivos aplicados por el estudiante, para gestionar
informacidn adquirida dentro y fuera del proceso de ensefianza-aprendizaje, hecho que se
evallUa a partir de la aplicacion de criterios especificos, cuyos resultados se muestran a

continuacion.



lustracion 17:

Resultados sobre el cumplimiento de criterios para la localizacion de objetos.
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Andlisis de resultados:

Concomitante a los resultados descritos con anterioridad, se reconocid la
necesidad de ampliar el dominio cognitivo del infante, hacia la exploracion, basqueda e
interpretacion de elementos no asociados al proceso de ensefianza-aprendizaje, pero con
un estrecho vinculo hacia la cotidianidad. Esto Gltimo ratificado por Jiménez et al. (2021)
para quienes la estimulacion de la memoria, depende de dotar de nuevos al infante,
incluidos estimulos que propicien la interaccion alumno-objeto. Frente a lo expuesto, se
determina que es necesario generar recursos que potencien la capacidad de explorar o

buscar informacion por parte del infante, para relacionarse con el entrono eficientemente.



4.1.5.2. Indicador: Generacion de recuerdos

Al considerar el proceso de gestion de informacién, es imprescindible evaluar

como el individuo crea recuerdos o evocaciones, lo cual se visualiza al medir dos criterios

relacionados con la capacidad de memorizar y reproducir cognitivamente elementos tanto

internos como externos de la realidad, el resultado de dichas mediciones se visualiza en

la siguiente gréfica.

llustracion 18:

Resultados obtenidos con respecto al cumplimiento de criterios relacionados con la

generacion de recursos.
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Analisis de resultados:

Considerando lo anteriormente expuesto, se precisa la generacion de destrezas
cognitivas en el estudiante, para ampliar el campo de aplicabilidad memoristica. Esto
altimo sostenido a través de experiencias investigativas como Barreiro et al. (2020) quien
determind que potenciar la memoria dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje,
requiere la implementacion de estrategias y recursos didacticos que promuevan la
retencion, almacenamiento y procesamiento de informacién. En relacion con lo anterior,
se sustenta la necesidad de estimular la memoria del infante, mediante la inclusion de

recursos orientados a dicho fin, dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

4.1.5.3. Indicador: Localizacion de asociaciones o combinaciones

Asociar significados adquiridos es un claro indicador del potencial de memoria en
un individuo, es asi que para referenciar lo anterior, se observo el cumplimiento de
criterios especificos en el accionar intraclase de los miembros de la muestra, obteniéndose

los resultados mostrados a continuacion.

llustracion 19:

Resultados obtenidos con respecto al cumplimiento de criterios sobre localizacion de

acciones.
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Analisis de resultados:

Con respecto a los resultados, se precisa que se debe reforzar la generacion de
representaciones graficas, para asi poder ampliar el acervo de significantes aplicados en
la interpretacion de elementos ajenos a la cotidianidad. Esto ultimo, se corrobora con Coni
et al. (2021) quien concluye que la generacion de estimulos especificos potencia las
asociaciones o combinaciones pertinentes construidas en la cognicion del individuo y que
le permiten al individuo representar significados propios o distintos al contexto en el cual
se desenvuelve. Ante lo expuesto anteriormente, se precisa la inclusion dentro del acto

educativo de recursos que potencien el acervo léxico del infante.

4.2. Valoracion de resultados obtenidos al observar cada una de las dimensiones
propuestas para la medicion de habilidades cognitivas en infantes participantes de
la investigacion.

Considerando los resultados obtenidos al valorar indicadores referentes a
dimensiones establecidas, para evaluar habilidades cognitivas en estudiantes de
Educacidn Inicial, se disefid la siguiente tabla en la cual se especifica las habilidades que
se deben potenciar dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje a través de la aplicacion
del recurso Powtoom, con la finalidad de potenciar la cognicion y sus destrezas en el

individuo.



Tabla 10:
Criterios valorados correspondientes a indicadores de habilidades cognitivas en las cuales se

observo un desarrollo deficiente, dentro del aula.

Porcentaje
Dimension Indicador Criterio observado de

desarrollo

El nifio/a utiliza elementos u objetos
descritos previamente por el docente

Asimilacion de informacion i 0
en la creacion de nuevos elementos 50%

concretos
Procesamiento de la

Cognicién . .
g informacion El nifio/a describe elementos u
objetos percibidos a nivel sensorial 50%

El nifio/a utiliza diferentes métodos
para generar informacion sobre
elementos de su entorno

El nifio/a reconoce auditivamente
Asimilacion del mensaje estructuras semanticas
comunicacionales

El nifio/a utiliza
auditivamente/simbolicamente
estructuras semanticas
comunicacionales (palabras,
oraciones simples) para referirse a su 50%
entorno

Acceso a vias de la

comunicacion 50%

60%

Lenguale - ntenido del mensaje

El nifio/a se expresa
) ] oralmente/simbélicamente sobre
Fluidez de ideas situaciones relacionadas de la

; - 60%
Interaccion con su entorno

El nifio/a se expresa entorno

oralmente/simbolicamente para

o _ representar dos 0 mas soluciones a
Flexibilidad de ideas problematicas relacionadas con la
interaccion del individuo con su

Creatividad



60%



Originalidad en ideas
pensamientos expresados

0

El nifio/a se expresa
oralmente/simbdlicamente para
representar dos 0 méas soluciones

distintas a las de otros alumnos a

81




problematicas relacionadas con la oU%
interaccién del individuo con su

entorno.

Dimension

Indicador Criterio Porcentaje
observado de

desarrollo

Pensamiento
imaginativo

Materializacion de El niflo/a genera secuencia de

acciones acciones distintas a las ejemplificadas
por el docente, para el cumplimiento
de una tarea especifica

60%

Acciones perceptivas El nifio/a identifica formas no
comunes para reconocer 60%
oralmente o simbdlicamente
elementos externos a su entorno

Acciones verbales El niflo/a se expresa oralmente de
forma no comun para identificar 60%

elementos externos a su entorno

Memoria

El nifio/a identifica representaciones
Localizacién de objetos graficas o simbdlicas de elementos
externos a su entorno.

60%

El nifio/a al observar una
Generacion de representacién grifica de un
recuerdos elemento ajeno a su entorno, puede
expresarse sobre los detalles
percibidos.

50%

El nifio/a puede reconocer la
Localizacion de combinacién o asociaciéon de uno o
asociaciones mas elementos ajenos a su entorno
en una representacion grafica.

50%




4.3. Valoracion de resultados obtenidos posterior a la aplicacion del recurso
considerando los criterios que obtuvieron un porcentaje menor de desarrollo
por parte de los infantes.

Posterior a la determinacién de criterios valorados para cada dimensién de
habilidades cognitivas, que obtuvieron un bajo porcentaje de logro, se procedio a
aplicar el recurso planteado en la propuesta, cuyos resultados se evidencia a
continuacion, considerando criterio especifico y porcentaje de logro obtenido al

aplicar nuevamente la lista de control.

4.3.1. Resultados sobre dimension cognicion

Considerando el nivel y porcentaje de logro observado en la muestra, con
respecto al cumplimiento de criterios especificos referidos a los indicadores:
asimilacion de informacion, procesamiento de la informacidn y acceso a vias de
comunicacion, posterior a la aplicacion del recurso planteado en la muestra, se

obtuvieron los resultados descritos a continuacion.
lustracion 20:
Comparacion de resultados obtenidos previo y posterior a la aplicacion de

Powtoon como recurso para desarrollar la dimension cognitiva.
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Analisis de resultados:

Al observar los resultados obtenidos, se identificé que, para los criterios valorados,
relacionados con los indicadores: acceso a vias de comunicacion, procesamiento de
informacidn y asimilacion de informacidn existio una diferencia considerable al contrastar

el porcentaje de logro obtenido por lamuestra previo y posterior a la aplicacion del recurso.

Hecho que evidencia la necesidad de implementar recursos tecnoldgicos como
Powtoom que aporten al desarrollo de habilidades cognitivas basicas, mediante el disefio
de material audiovisual que optimice el procesamiento de contenidos por parte del
alumno, esto dltimo lo ratifica Rivera y Samada (2022) quienes concluyen que el
mencionado recurso al tener caracteristicas especificas como ser intuitivo o generar
motivacion en los infantes, influye directamente en el desarrollo de habilidades cognitivas

especificas como la atencion o la memoria.

Con base en los resultados obtenidos y las premisas expuestas previamente, se
identifica que Powtoon dentro del aula de clase, influye en el desarrollo y cumplimiento
de criterios especificos relacionados con habilidades cognitivas propias del proceso de

ensefianza-aprendizaje.

4.3.2. Dimension lenguaje

El lenguaje al ser una habilidad innata del ser humano, es un evidente reflejo de
habilidades cognitivas especificas, tales como: asimilacion, procesamiento y acceso a
informacion del individuo, cuya generacion requiere la aplicacion de recursos
tecnolégicos como Powtoom. Es asi que a continuacion se contrastan los resultados
obtenidos con respecto al cumplimiento de criterios especificos por los estudiantes con
respecto al desarrollo del lenguaje, previo y posterior a la aplicacion del recurso en

mencion.



lustracion 21:
Comparacion de resultados obtenidos previo y posterior a la aplicacion de Powtoon

como recurso para el desarrollo de la dimension lenguaje.
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Resultados:

Al diferenciar los datos expuestos en la grafica anterior, se identificé que criterios
correspondientes a las dimensiones contenido del mensaje y asimilacion del lenguaje,
evidenciaron un contraste notable al comparar el cumplimiento de logro generados por

los infantes previo y posterior a la aplicacion del recurso Powtoom dentro del aula.

Esto dltimo implica que la aplicabilidad del recurso en estudio influye en el
cumplimiento de criterios relacionados con el desarrollo del lenguaje por parte de los
infantes, hecho que denota la importancia de estimular de forma alternativa, mediante
material audiovisual interactivo, procesos cognitivos como la asimilacion del lenguaje o
identificacion del contenido del mensaje, mismos que son de suma importancia al
momento de generar interaccion comunicativa. Sobre el resultado descrito previamente,
se puede corroborar desde la bibliografia existente sobre el tema, por ejemplo, Ushifia
(2020) concluye que la aplicacién de Powtoom dentro del aula de clase influye aspectos
esenciales de la competencia comunicativa como la expresion de pensamientos con
fluidez, el desarrollo de conciencia Iéxica, ademas de interactuar de forma dinamica con

el entorno.



En referencia a lo expuesto previamente, se determind que el recurso Powtoom al
aplicarse de forma estratégica dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, es un factor
coadyuvante al momento de desarrollar en los infantes destrezas lingiisticas esenciales

para el &mbito comunicativo.

4.3.3. Dimension Creatividad

Siendo la creatividad un proceso de inferencia sobre la realidad por parte del
individuo y cuya aplicabilidad resulta en la generacién de pensamientos alternantes a lo
convencional, es necesario identificar la relacion existente entre el flujo creativo del
infante y la inclusion dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de recursos
tecnoldgicos de caracter interactivo, como la herramienta Powtoom. Ante lo cual, se
muestran a continuacion los resultados relacionados con el desarrollo de creatividad en
estudiantes de Educacion Inicial, contrastando la aplicacion o ausencia de Powtoon dentro
de clase.

llustracion 22:
Comparacion de resultados obtenidos previo y posterior a la aplicacion de Powtoon

como recurso para el desarrollo de la dimensién creatividad.
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Resultados:

Al observar el grafico anterior, en la cual se contrasta los resultados con respecto
al desarrollo de creatividad por infantes, previo y posterior a la aplicacion de Powtoon
dentro del aula, se determinG que existe un notable incremento al cumplir criterios
especificos relacionados con la originalidad, flexibilidad y fluides de pensamientos
producidos por el alumno durante el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje, lo
cual permite determinar que el recurso en mencioén influye los procesos creativos del
estudiante, permitiéndole generar ideas novisimas para adaptarse al entorno inmediato,
considerando | estrategias aplicadas dentro de clase, para interpretar la realidad de acuerdo

a la visién del infante.

Lo anterior, es congruente con referencias bibliogréficas existentes sobre el tema,
es asi que Rivera y Carvajal (2022) concluyen que debido al caracter animado de los
materiales audiovisuales generados a traves de Powtoon, la aplicabilidad de dicho recurso
intraclase genera en el infante experiencias de aprendizajes divertidas e intuitivas que
influyen notablemente en la forma como interpreta el mensaje transmitido, desarrollando

pensamientos alternativos vinculados al &mbito de la creatividad.

Con base en los resultados y referencias citadas, se precisd que la inclusion del
recurso Powtoom dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje influye notablemente en
el desarrollo de la creatividad, puesto que facilita en el procesamiento e interpretacion de
recursos audiovisuales presentados de forma intuitiva y atractiva al infante, lo cual le

permite generar nueva informacion en referencia al material expuesto.

4.3.4. Pensamiento imaginativo

Al referir la imaginacion como la habilidad cognitiva relacionada con la
interpretacion y aplicacion en un contexto especifico de informacién percibida del
entorno, se precisd establecer con base en criterios especificos el desarrollo de dicha
habilidad dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, considerando la aplicacion de
recursos audiovisuales creados mediante Powtoon. Es asi que a continuacién se muestra
los resultados de contrastar criterios observables en infantes previo y posterior a la
aplicacién del recurso Tic ya mencionado con respecto al desarrollo de la dimension

pensamiento imaginativo.



lustracion 23:
Comparacién de resultados obtenidos previo y posterior a la aplicacion de Powtoon

como recurso para el desarrollo de la dimension pensamiento imaginativo.

DIMENSION PENSAMIENTO IMAGINATIVO

100%

90% 60% 80%
80%
70% 60% 75%
60%
50%
40%
30% 60% e ® 80%
20%
10%

0%

Desarrollo previo la aplicacidn del recurso Desarrollo posterior la aplicacion del recurso

Acciones verbales: El nifio/a se expresa oralmente de forma no comun para identificar
elementos externos a su entorno

Acciones perceptivas:El nifio/a identifica formas no comunes para reconocer oralmente o
simbdlicamente elementos externos a su entorno

=@= Materializacion de acciones: El nifio/a genera secuencia de acciones distintas a las

pjpmplifir:d:c por el docente, para | mlmpliminnfn de unatarea ncpnm’ﬁr:

Resultados:

Considerando lo expuesto en la grafica anterior, se identificd que existe una clara
diferencia al contrastar el cumplimiento de criterios especificos relacionados con el
desarrollo del pensamiento imaginativo en infantes, previo y posterior a la aplicacion del
recurso Powtoom dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, hecho que permite inferir
que el desarrollo de la imaginacion como un componente cognitivo, requiere la inclusién
de recursos audiovisuales que estimulen en el alumno la capacidad de procesar e

interpretar informacion del entorno de forma no tradicional.

Lo anterior se corrobora con lo expuesto en referencias bibliograficas sobre el
tema, por ejemplo, Quito et al. (2021) concluye que el uso de recursos como Powtoon
dentro del aula dinamiza el aprendizaje, pues propende en el infante la interpretacion y
aplicacion de la informacion percibida, exteriorizando ideas del infante con respecto a la

realidad.



Tomando en cuenta la informacion citada previamente, se determind que la
aplicacion de Powtoom dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje estimula en el
infante la interpretacion y aplicacion de informacion del entorno, considerando el
cumplimiento de criterios especificos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje

vinculados con el desarrollo del pensamiento imaginativo.

4.3.5. Dimensién memoria

Al referenciar el desarrollo de habilidades bésicas del pensamiento como la
memoria dentro del aula, se procedio a establecer diferencias en cuanto al cumplimiento
de criterios especifico relacionados con dicha habilidad, comparando resultados obtenidos
por estudiantes miembros de la muestra previamente y posterior a la aplicacion de material
audiovisual desarrollado mediante la plataforma Powtoon, siendo los resultados obtenidos

los graficados a continuacion.



llustracion 24:
Comparacion de resultados obtenidos antes y posterior a la aplicacion de Powtoon

como recurso para desarrollar la memoria.

DIMENSION MEMORIA
300%

250% 85%
200%
50%
150% 5%
0
100% 50%
80%
50% 60%
0
0%
Desarrollo previo la aplicacion del recurso Desarrollo posterior a la aplicacion del recurso

Localizacion de acciones:El nifio/a puede reconocer la combinacién o asociacion de uno o mas
elementos ajenos a su entorno en una representacion grafica.
Generacion de recuerdos:El nifio/a al observar una representacion grafica de un elemento
ajeno a su entorno, puede expresarse sobre los detalles percibidos.

= | ocalizacion de objetos:El nifio/a identifica representaciones graficas o simbdlicas de elementos
externos a su entorno.

Resultados:

En relacion a la grafica anterior, existié un notable incremento en el cumplimiento
de criterios especificos relacionados con el desarrollo de la dimensién memoria por parte
de infantes miembros de la muestra, razon por la cual se determiné que la inclusion de
material audiovisual elaborado mediante Powtoom influye positivamente en el desarrollo
de la capacidad memoristica, al proporcionar recursos basados en iméagenes y
animaciones que estimulan la adquisicion y permanencia de nueva informacion en el
pensamiento del infante. Esto Gltimo se ratifica desde la bibliografia referente al tema, es
asi que Patifio (2020) explica que la inclusion de herramienta Powtoon dentro del proceso
de ensefianza-aprendizaje genera determinadas ventajas como el dinamismo, ademas de
despertar interés y curiosidad en el infante, esto ultimo explica el autor favorece la
implicancia del estudiante con respecto al tema tratado, influyendo directamente en la

capacidad de procesar y almacenar informacion.



Concomitante a lo anteriormente expuesto, se establece que la aplicacion de
material audiovisual desarrollado mediante Powtoon dentro del aula, estimula el proceso
memoristico del estudiante, pues se le exponen contenidos innovadores tales como
animaciones que despiertan interés en el infante, generando una huella susceptible de ser

evocada, siendo punto de partida de nuevos conocimientos.



CAPITULOV
PROPUESTA

PERFECCIONAMIENTO DE HABILIDADES COGNITIVAS EN
ESTUDIANTES DEL NIVEL INICIAL DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“FRAY JODOCO RIKE” MEDIANTE EL USO DE MATERIAL
AUDIOVISUAL DISENADO CON LA HERRAMIENTA POWTOON.

5.1. Antecedentes

El desarrollo de habilidades especificas dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje, requiere en la actualidad y de acuerdo a las necesidades
del contexto sociocultural, la inclusién de recursos tecnologicos que generen
aprendizajes significativos resultado de una participacién activa intraclase. Por
ejemplo, al referir el proceso de ensefianza-aprendizaje en educacion inicial, se
requiere estimular competencias de caracter cognitivo, tales como atencion,
memoria, percepcion, mismas que optimicen la comprension y moral
desenvolvimiento del infante en su entorno.

En relacion a lo expuesto anteriormente, se precisa implementar
iniciativas de caracter investigativo provenientes a moderar la inclusién de recurso
tecnoldgicos especificos, como es el caso de la plataforma Powtoon, cuya
aplicacion genera un sin numero de ventajas, por ejemplo, Arroyo et al. (2021)
destaca la posibilidad de disefiar y elaborar recursos interactivos a través de
herramientas que permiten aprovechar y optimizar el uso de estimulos que
promuevan en el alumno el desarrollo de habilidades cognitivas especificas como
la percepcidn, atencion o memoria. Por su parte, Cedefio & Vaca (2022) explican
que, a través de contenidos audiovisuales elaborados mediante la herramienta
previamente disefiada, lo cual ademas de optimizar la gestion del conocimiento,
promueve el desarrollo de competencias digitales tanto en docentes como

alumnos.



Considerando las ventajas expuestas previamente, se precisa generar un
proceso de planificacion, elaboracion y aplicacién de recursos a través de
Powtoon, mismo que permita generar resultados eficientes con respecto al

desarrollo de habilidades cognitivas en estudiantes de educacion inicial.

5.2. Objetivos
5.2.1. Objetivo General

Perfeccionar las habilidades cognitivas en nifios de Educacién Inicial de
La Unidad Educativa “Fray Jodoco Rike” mediante la aplicacion de

material audiovisual disefiado con la herramienta Powtoon.

5.2.2. Objetivos especificos

Apoyar el desarrollo de habilidades cognitivas en nifios de Educacion
Inicial mediante el uso de infografias elaboradas utilizando la herramienta
Powtoon.

Apoyar el desarrollo de habilidades linguisticas en nifios de Educacion
inicial, mediante el uso de videos de caracter didactico, elaborados

mediante la herramienta Powtoom.

Apoyar el desarrollo de la creatividad en nifios de Educacién Inicial,
mediante la aplicacion de presentaciones animadas, disefiadas mediante la

herramienta Powtoon.

Apoyar el desarrollo de la imaginaciéon en nifios de Educacion Inicial,
mediante la aplicacion de infografias, disefiadas mediante la herramienta
Powtoon.

Apoyar el desarrollo de la memoria en nifios de Educacion Inicial,
mediante la aplicacion de presentaciones animadas, disefiadas mediante la

herramienta Powtoon.



5.3. Justificacién

Las interrelaciones educativas en la actualidad responden a nuevas
formas de generar, intercambiar, almacenar y procesar informacion, hecho que es
evidente al momento de identificar el proceso de ensefianza-aprendizaje moderno,
mismo que incluye una serie de avances tecnoldgicos, didacticos que han
transformado el acto educativo. Sobre el tema Basantes-Andrade et al. (2020)
explica que el vertiginoso avance de las nuevas tecnologias comunicativas ha
generado necesidades en el ambito educativo, relacionadas con el desarrollo y
potenciacion de competencias digitales tanto en docentes como en alumnos, hecho
que genera alternativas para la gestion de la informacion y conocimiento dentro
del aula de clase. Por su parte, Ibarra (2021) agrega que al considerar a los recursos
TIC como un medio de aprendizaje, se debe fortalecer su inclusién en el sistema
educativo, desde su funcionalidad a la hora de facilitar el aprendizaje.

Especificamente el desarrollo de habilidades cognitivas en estudiantes
de educacién inicial responde a la necesidad de estimular al infante de formas
convencionales a través de recursos didacticos disefiados especificamente para
estimular la percepcion y comprension que el infante sobre su entorno y asi

optimizar el procesamiento de informacion.

Lo expuesto anteriormente, justifica el proceso de disefio, sustentacion,
elaboracion, aplicacion y evaluacion de una guia metodoldgica orientada a la
implementacién de recursos tecnoldgicos especificos, como es el caso de
Powtoon, que genera un sin numero de ventajas estratégicas aplicables dentro del
acto educativo, generando la capacidad de optimizar y gestionar informacién
recurriendo a la aplicacion de competencias digitales basicas que permiten generar
estrategias recursos que facilitan el aprendizaje. Con base en los argumentos
expuestos anteriormente, se procedié a implementar Powtoon con la finalidad de
estimular el desarrollo de habilidades cognitivas en estudiantes de educacién

inicial de la Unidad Educativa Fray Jodoco Rike”



5.4. Desarrollo de la propuesta metodolégica

5.4.1. Planificacion de la propuesta

Considerando los objetivos, metodologia y marco referencial de la presente
investigacion, se procedio a planificar los contenidos a incluirse en el material
audiovisual a desarrollar, para lo cual se cont6 con la planificacion microauricular
docente, asi como los respectivos sustentos tedricos y practicos sobre el manejo
de la herramienta Powtoom en lo concerniente al desarrollo de material
audiovisual. Es asi que a continuacion en la siguiente tabla se expone la

caracterizacion de los recursos a incluirse en la presente guia metodolégica.



Tabla 11:

Caracterizacion del contenido a incluir en la guia metodoldgica para perfeccionamiento de habilidades cognitivas en nifios de Educacion

Inicial.
Habilidad Especificacion
cognitiva a del recurso a Contenidodel recurso aelaborarse  Estrategias metodologicas aplicables segun el recurso
desarrollar elaborase
L Animaciones . o o
Cognicion ) o Exploracién de caracteristicas fisicas y psiquicas del
Nociones sobre auto reconocimiento N
nifio.
Las vocales
Cognicion Visualizacion del sonido y escritura de cada vocal.
Animaciones
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Habilidad
cognitiva

desarrollar

Creatividad

Imaginacion

Creatividad

Especificacion
a del recurso

elaborase

Material

audiovisual

Material

audiovisual

Material

audiovisual

a Contenido del recurso a elaborarse

Entorno inmediato del nifio (hogar,

escuela)

El cuerpo humano

Lenguaje gestual

Estrategias metodoldgicas aplicables segun el recurso

Caracterizacion del entorno inmediato del nifio.

Identificacion y representacion de los conceptos

utilizando lenguaje corporal.

Exploracion de los principales rasgos que forman parte
del lenguaje corporal, especialmente facial.
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Igualmente, con base en objetivos, referenciacion tedrica y metodoldgica,
se propuso para el desarrollo de la presente guia, el disefio de las diferentes sesiones
de trabajo a implementarse dentro del aula, considerando los elementos curriculares
imprescindibles al momento de implementar cualquier recurso o estrategia
metodologica dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Es asi que a
continuacion se visualiza el modelo de planificacion a implementarse en la presente

guia metodoldgica.

Tabla 12:

Disefio de planificacion microcurricular correspondiente al perfeccionamiento de habilidades
cognitivas.

UNIDAD EDUCATIVA (Nombre del establecimiento)

1. Datos informativos
Afio lectivo
Régimen
Jornada
Nivel de Educacion Inicial
Edad:

2. Nombre de la Experiencia de Aprendizaje

Descripcion general de la experiencia de

aprendizaje: )
Eje transversal: Elemento Integrador:

Eje de desarrollo: A
Ambito:




3. Relacion entre los componentes de aprendizaje

ESTRATEGIA
AMBITO DESTREZA METODOLOGICA RECURSOS EVALUACION

5.4.2. Contenido de la propuesta

Teniendo como referencia lo expuesto previamente en este capitulo, se procedio
a construir la propuesta, que ademas de considerar elementos micro curriculares, acordes

al Sistema Nacional de Educacion, incluy6 los recursos descritos a continuacion.

5.4.2.1. Animaciones desarrolladas a partir de Powtoom:

Al referenciar que el mencionado recurso tecnologico fue la principal Tic aplicado
en el desarrollo del presente proyecto, se elaboro cinco presentaciones especificas, una
para cada experiencia de aprendizaje y cuyo proceso de elaboracion, constd de los
siguientes pasos:

e Configuracion Inicial del interfaz del programa:

En primer término, para desarrollar animaciones a través de la herramienta

Powtoom, fue necesario registrar un perfil de usuario, lo cual permitio trabajar de

forma personalizada, gestionando contenidos dentro del mencionada herramienta.

Es asi como en la imagen expuesta a continuacion se visualiza parte del

mencionado proceso.



lustracién 25:

Interfaz inicia de Powtoon, donde se visualiza opciones de configuracion del recurso.
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Seleccidn del recurso a crear o gestionar dentro del interfaz de Powtoom:

Una vez que se cuenta con perfil de usuario, se procedié a determinar el tipo de

material a disefiar, para lo cual es necesario considerar: el publico al cual estéa dirigido,

la tematica a tratar y el tipo de material con el cual se va a construir la animacién. Lo

anterior, se visualiza mediante la imagen expuesta a continuacion.



llustracién 26:

Interfaz inicial del Powtoon, donde se visualiza opciones de configuracion del recurso.
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e Determinar el tipo de plantilla a utilizar para el desarrollo del material animado:
Posterior a la seleccién del tipo de recursos, se identifico el tipo de plantilla a
escoger para la construccion del recurso, cabe mencionar que el desarrollo de esta
fase del experimento se desarrollé a partir de plantillas en blanco. Lo anterior, se

evidencia con la imagen proyectada a continuacion.



llustracién 27:

Seleccidn de plantillas en blanco para la construccion de recursos mediante Powtoon.
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Personalizacion del contenido a incluir en el desarrollo del recurso: Posterior

a la generacion de la plantilla en blanco, el interfaz de Powtoom presenta un mend

de trabajo intuitivo, dentro del cual se incluye la posibilidad de personalizar el

material a incluir dentro del recurso, incluyendo principalmente audio, video e

imagenes, generando una biblioteca personalizada cuyo contenido se puede

aplicar posteriormente en la elaboracion de otros proyectos. Esto ultimo se

visualiza en la imagen presentada a continuacion.
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llustracion 28:

Personalizacion del contenido a incluirse en la elaboracion del recurso a través de Powtoon.
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e Elaboracion del contenido del recurso:
Considerando el trabajo inicial desde una plantilla en blanco, se procedio a
construir el recurso, para lo cual se incluy6 imagenes, material audiovisual, textos,
ademas de los efectos de animacion predeterminados, cuya inclusion requirio el
dominio de las barras de reproduccion y de animacion, que permitia ubicar los
recursos en un orden especifico, ademas de reproducir unay otra vez cada plantilla
de la animacion. A continuacion, se muestran en las siguientes imagenes los

procesos de inclusién de diferentes recursos y manejo de barras de trabajo.



llustracién 29:

Inclusién de imagenes preestablecidas por el usuario sobre la plantilla en blanco.
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llustracién 30:

Inclusion de textos por el usuario sobre plantillas en blanco seleccionada previamente.
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llustracién 31:

Inclusion de caracteres por el usuario sobre la plantilla en blanco seleccionada previamente.
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e Opciones de guardado, recuperacioén o compartir el material creado:

Una vez que se generd la animacion a través de Powtoom, considerando las

versiones del programa, se pueden contar con varias alternativas para descargar,

guardar o compartir el programa, entre las cuales se cuenta compartir a traves de

un link o descargar como video para la plataforma YouTube. Lo expuesto se

visualiza en la siguiente imagen.




llustracion 32:

Recuperacion de la animacion desarrollada mediante la opcidn de generar y compartir link.
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5.4.2.2. Material o recursos Tic utilizados para el desarrollo de las animaciones en
Powtoon.

Ademas de contar con las animaciones desarrolladas a través de Powtoon, el
desarrollo de la presente propuesta cont6 con la inclusién de otros recursos de caracter
tecnol6gico mencionados a continuacion:

e Material audiovisual plataforma YouTube
e Animaciones en tres dimensiones

e Recursos didacticos para nifios (plantillas para colorerar)



5.4.3. Desarrollo de la propuesta metodoldgica.

Con base en objetivos, el marco referencial y metodoldgico, se elabor6 la
planificacion microcurricular, misma que abarca los temaéticas, contenidos, estrategias y
recursos aplicados al ejecutar la propuesta investigativa, siendo los planes de trabajo los

descritos a continuacion.

Tabla 13:

Planificacion microcurricular sobre la experiencia de aprendizaje N° 1

UNIDAD EDUCATIVA FRAY JODOKO RIQUE

Datos informativos
Afio lectivo: 2022-2023
Régimen: Sierra
Jornada: Matutina
Nivel de Educacidn Inicial: Educacion Inicial 1
Edad: 3-4 afios
Nombre de la Experiencia de Aprendizaje:

Nociones sobre auto reconocimiento

Descripcion general de la experiencia de aprendizaje: Se estimula
al infante mediante la exposicion de material audiovisual
_ ) _ Eje de desarrollo:
(presentaciones animadas) para que comunique algunos datos sobre
o _ Desarrollo personal 'y
su identidad: nombre, apellido, edad, nombres de los padres, entre "
socia
otros, utilizando la técnica de la retahila como estrategia
comunicativa.
Objetivo de aprendizaje: Desarrollar su
identidad mediante el reconocimiento de sus

caracteristicas fisicas y manifestaciones

_ , _ _ Ambito: Identidad y Autonomia
emocionales para apreciarse y diferenciarse

de los demas.




Tabla 14:

Relacion entre los componentes de aprendizaje de la experiencia de aprendizaje N°1

AMBITO DESTREZA ESTRATEGIA METODOLOGICA RECURSOS EVALUACION
Iniciar la experiencia de aprendizaje con una cancion sobre la importancia
de conocer el nombre.
Comunicar El estudiante

Identidad vy

autonomia

algunos datos de
su identidad
como: nombres
completos, edad,
nombres de
familiares
cercanos, lugar

donde vive.

Presentar material audiovisual elaborado con Powtoom sobre la

importancia del nombre.

Reflexionar conjuntamente con los estudiantes sobre el contenido del

material audiovisual presentado.

Generar proceso de retroalimentacion, considerando el contenido del

material audiovisual

Construir conjuntamente con el infante un breve dilogo e el cual

mencione su nombre completo y otros datos importantes sobre si mismo.

Recursos Tic:
Material audiovisual,
previamente
elaborado con

Powtoom

Computador

Proyector

comunica de forma
oral datos sobre su
identidad como
nombres, apellidos,
nombres de los
familiares, mas
cercanos, lugar de
residencia, entre

otros.




Tabla 15:

Relacion entre las estrategias metodolégicas y los recursos tecnoldgicos implementados en la experiencia de aprendizaje N°1

i INTERACCION
DESTREZA ESTRATEGIA FUNCION DEL
) RECURSOS RECURSO-DESTREZA A
METODOLOGICA RECURSO
DESARROLLAR
o o Desarrolla  motivacion
Iniciar la experiencia ] _
o extrinseca en el infante, ) _
. de aprendizaje con una ] Genera la nocion de secuencia
Comunicar algunos » https://www.youtube.co  para comunicar _ )
. cancion  sobre la ) . en el estudiante, aplicable al
datos de su identidad _ m/watch?v=VtCKF4Ffp  informacion  personal
importancia de ) ) momento  de  enumerar
como: nombres V8 que evidencie la y
conocer el nombre ) ] informacion personal.
completos, edad, capacidad de ubicarse
nombres de en su entorno inmediato.

familiares cercanos,

lugar dénde vive.

Presentar material
audiovisual elaborado
con Powtoom sobre la
importancia del

nombre.

https://www.youtube.co

m/watch?v=mYFIlrnoV0
1g&list=PLyX kFAZD4
HYdodNdG1uuJFOwWRH

xdN sg&index=5

Genera en el estudiante

sustento cognitivo
suficiente para
enumerar  informacion

especifica.

Determina  elementos o
componentes que formaran la
secuencia de informacion

personal a enumerar.



https://www.youtube.com/watch?v=VtCKF4FfpV8
https://www.youtube.com/watch?v=VtCKF4FfpV8
https://www.youtube.com/watch?v=VtCKF4FfpV8
https://www.youtube.com/watch?v=mYFIrnoV01g&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=mYFIrnoV01g&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=mYFIrnoV01g&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=mYFIrnoV01g&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=mYFIrnoV01g&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=5

DESTREZA

ESTRATEGIA
METODOLOGICA

RECURSOS

FUNCION DEL

RECURSO

INTERACCION
RECURSO-
DESTREZA A
DESARROLLAR

Comunicar algunos datos de
su identidad como: nombres
completos, edad, nombres de
familiares

cercanos, lugar

donde vive.

Reflexionar conjuntamente con los
estudiantes sobre el contenido del

material audiovisual presentado.

Generar proceso de
retroalimentacion, considerando el

contenido del material audiovisual

https://www.youtube.com/wa
tch?v=mYFIrnoVV01lg&list=P
LyX kFAZD4HYdodNdG1lu

UJFOWRHxdN sg&index=5

https://www.youtube.com/wa
tch?v=mYFIrnoVV01lg&list=P
LyX kFAZD4HYdodNdG1u

uJFOWRHxdN sq&index=5

Permite reconocer al infante
sobre el método de expresar
informacién personal bésica

sobre si mismo.

Desarrolla nocion sobre la
construccion del diadlogo a
utilizar para expresar datos

sobre si mismos.

Genera nocién en el
estudiante sobredatos
a mencionar al
comunicarse sobre si
mismo.

Genera en el
estudiante confianza
para expresar en
publico informacién
basica  sobre i

mismo.



https://www.youtube.com/watch?v=mYFIrnoV01g&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=mYFIrnoV01g&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=mYFIrnoV01g&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=mYFIrnoV01g&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=mYFIrnoV01g&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=mYFIrnoV01g&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=mYFIrnoV01g&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=mYFIrnoV01g&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=5

Construir un breve dialogo en el
cual el infante mencione datos
personales que conoce sobre si
mismos y pueda reproducirlos y

escucharse.

https://www.powtoon.com/ne

w-dashboard/

Permite generar dialogos
breves al estudiante con
informacion bésica sobre si

mismo.

Genera en el
estudiante
motivacion
extrinseca para
generar  pequefos
dialogos al expresar
datos basicos sobre si

mismo.



https://www.powtoon.com/new-dashboard/
https://www.powtoon.com/new-dashboard/

Tabla 16:

Identificacion de criterios observados por cada dimension, cuya valoracién fue influenciada por la aplicabilidad del recurso audioviusal.

FUNCION DEL
RECURSO
AUDIOVISUAL
(POWTOOM)

Desarrolla  motivacion
extrinseca en el infante,
para comunicar
informacion personal que
evidencie la capacidad de
ubicarse en su entorno
inmediato.

Genera en el estudiante
sustento cognitivo
suficiente para enumerar
informacion especifica.

Permite reconocer al
infante sobre el método
de expresar informacion

CRITERIOS OBSERVADOS POR CADA DIMENSION EN LOS CUALES INFLUYO LA APLICACION DEL RECURSO AUDIOVISUAL

Cognicion

El nifo/a identifica formas no
comunes para  reconocer
oralmente o simbolicamente

elementos externos a su
entorno

El nifio/a utiliza diferentes
métodos para generar

informacion sobre elementos
de su entorno

El nifio/a utiliza diferentes
métodos para generar
informacién sobre elementos
de su entorno

Lenguaje

El nifio/a utiliza
auditivamente/simboélicamente
estructuras semanticas
comunicacionales (palabras,

oraciones simples) para referirse a
su entorno

El nifio/a utiliza
auditivamente/simbdlicamente

estructuras semanticas
comunicacionales (palabras,

oraciones simples) para referirse a
su entorno

El nifio/a reconoce auditivamente
estructuras semanticas
comunicacionales

Creatividad

El nifio/a se  expresa
oralmente/simbdlicamente
sobre situaciones relacionadas
de la interaccién con su
entorno

El  nifio/a se  expresa
oralmente/simbdlicamente
sobre situaciones relacionadas
de la interaccion con su
entorno

El  nifio/a se  expresa
oralmente/simboélicamente
sobre situaciones relacionadas

Pensamiento imaginativo

El nifio/a identifica formas
no comunes para
reconocer oralmente o
simbdlicamente elementos
externos a su entorno

El nifio/a genera secuencia
de acciones distintas a las
ejemplificadas  por el
docente, para el
cumplimiento de una tarea
especifica

El nifio/a genera secuencia
de acciones distintas a las
ejemplificadas  por el
docente, para el

Memoria

El nifio/a identifica
representaciones

graficas o simbolicas de
elementos externos a su

entorno.

El nifio/a al observar una
representacion  gréfica
de un elemento ajeno a
su  entorno, puede
expresarse sobre los
detalles percibidos.

El nifio/a puede

reconocer la



personal bésica sobre si
mismo.

FUNCION DEL
RECURSO
AUDIOVISUAL
(POWTOOM)

Desarrolla nocion sobrela
construccién deldialogo a
utilizar para expresar
datos sobre si mismos.

Permite generar didlogos
breves al estudiante con
informacion basica sobre
sf mismo.

de la interaccion con su
entorno

cumplimiento de una tarea
especifica

combinacion o}

asociacion de uno o mas

CRITERIOS OBSERVADOS POR CADA DIMENSION EN LOS CUALES INFLUYO LA APLICACION DEL RECURSO AUDIOVISUAL

Cognicion

El nifio/a utiliza diferentes
métodos para generar
informacién sobre elementos
de su entorno

El nifio/a utiliza diferentes
métodos para generar
informacién sobre elementos
de su entorno

Lenguaje

El nifio/a utiliza
auditivamente/simbolicamente
estructuras semanticas
comunicacionales (palabras,
oraciones simples) para referirse a
su entorno

El nifio/a reconoce auditivamente
estructuras semanticas
comunicacionales

Creatividad

El nifio/a se  expresa
oralmente/simbolicamente
sobre situaciones relacionadas
de la interaccion con su
entorno

El  nifio/a se  expresa
oralmente/simbolicamente
sobre situaciones relacionadas
de la interaccion con su
entorno

Pensamiento imaginativo

El nifio/a genera secuencia
de acciones distintas a las
ejemplificadas por el
docente, para el
cumplimiento de una tarea
especifica

El nifio/a genera secuencia
de acciones distintas a las
ejemplificadas por el
docente, para el
cumplimiento de una tarea
especifica

Memoria

El nifio/a identifica
representaciones
graficas o simbélicas de
elementos externos a su

entorno.

El nifio/a identifica
representaciones
graficas o simbolicas de
elementos externos a su
entorno.




Tabla 17:
Planificacion microcurricular, experiencia de aprendizaje N°2

UNIDAD EDUCATIVA FRAY JODOKO RIQUE

Datos informativos
Afio lectivo: 2022-2023
Régimen: Sierra
Jornada: Matutina
Nivel de Educacidn Inicial: Educacion Inicial 1
Edad: 3-4 afios
Nombre de la Experiencia de Aprendizaje:

Presentacion de las vocales

Descripcion general de la experiencia de aprendizaje: Se genera
mediante la presentacion de material audiovisual de caracter
didactico, animaciones nociones sobre el adecuado proceso de
B ] ] Eje de desarrollo:
produccion del sonido correspondiente a cada una de las vocales del .
Expresion y

alfabeto. o
Comunicacion.

Objetivo de aprendizaje:

Discriminar  auditivamente los fonemas Ambito: Comprension y expresion del
(sonidos) que conforman su lengua materna lenguaje
para cimentar las bases del futuro proceso de

lectura.




Tabla 18:

Relacion entre los componentes de aprendizaje de la experiencia de aprendizaje N°2

AMBITO DESTREZA ESTRATEGIA METODOLOGICA RECURSOS EVALUACION
Iniciar la experiencia de aprendizaje con una cancion sobre
los sonidos de las vocales.
Material bibliografico:
i . . . . Imagenes  previamente
Comprensi o Exponer material audiovisual, presentaciones animadas sobre )
) dentificar i . disefiadas para colorear.  El estudiante
on y » las letras que conforman el vocabulario, su escritura y -
. auditivamente el . . Identifica
expresion . produccion fonética. ) N
~ fonema (sonido) Recursos Tic: auditivamente el
dellenguaje . . .
inicial de las ) ) ) Material audiovisual, fonema (sonido)
~ Reproducir con los alumnos el contenido del material ) o
palabras mas o ] ) o previamente  elaborado inicial de las palabras
- audiovisual, mediante objetos ladicos que conforman el L
utilizadas. con Powtoom mas utilizadas.

entorno de aprendizaje

Colorear imagenes sobre la escritura y el sonido de cada una

de las vocales.

Computador

Proyector




Tabla 19:

Relacion entre las estrategias metodoldgicas y los recursos tecnoldgicos implementados en la experiencia de aprendizaje N°2

. INTERACCION
ESTRATEGIA FUNCION DEL
DESTREZA ) RECURSOS RECURSO-DESTREZA
METODOLOGICA RECURSO
A DESARROLLAR
. o Desarrolla motivacion o
Iniciar la  experiencia  de ] ] Reconocimiento de la
o » https://www.youtube.co  extrinseca en el estudiante .
aprendizaje con una cancion sobre ] ) produccion oral de los
_ m/watch?v=Q7ilmUUIl  sobre los sonidos de las ) )
los sonidos de las vocales y sonidos producidos por cada
c4Q vocales y su relacion con |
vocal.
Identificar auditivamente el elementos del entorno.
fonema (sonido) inicial de las Exponer material audiovisual, _ _ y
o _ _ https://www.youtube.co  Asocia la articulacion del o
palabras més utilizadas. presentaciones animadas sobre las ] ) .. Reconocimiento de los
m/watch?v=iuYce5PJH sonido con la produccion
letras que  conforman el ) ) fonemas de vocales con
) ) a8&Ilist=PLyX kFAZD del fonema en expresiones
vocabulario, su escritura 'y palabras comunes al
y o AHYdodNdG1uuJFOw  concretas de la ) )
produccion fonética. vocabulario del infante.

RHxdN sg&index=4 comunicacion.



https://www.youtube.com/watch?v=Q7iImUUIc4Q
https://www.youtube.com/watch?v=Q7iImUUIc4Q
https://www.youtube.com/watch?v=Q7iImUUIc4Q
https://www.youtube.com/watch?v=iuYce5PJHa8&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=iuYce5PJHa8&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=iuYce5PJHa8&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=iuYce5PJHa8&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=iuYce5PJHa8&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=4

INTERACCION

ESTRATEGIA FUNCION DEL RECURSO-
DESTREZA ] RECURSOS
METODOLOGICA RECURSO DESTREZA A
DESARROLLAR
Reproducir con los alumnos el ) _ Generar nocion en el
] ) o Asociar la produccién )
contenido del material audiovisual, _ estudiante  sobre el
) ) o https://www.youtube.com/watch ~ oral y escrita de cada
mediante objetos ladicos que _ _ _ . grafemay fonema de cada
?v=iuYce5PJHa8&list=PLyX k  vocal con informacion
conforman el entorno de ) vocal representada en
o FAZD4HYdodNdG1uuJFOWR  vinculada a su entorno
aprendizaje _ ) _ _ términos comunes para el
- . HxdN_sg&index=4 inmediato y lejano. )
Identificar auditivamente estudiante.

el fonema (sonido) inicial

de las palabras mas

utilizadas.

Colorear infografias sobre cada
vocal asociando su sonido con

elementos del entorno.

https://www.imageneseducativas
.com/wp-
content/uploads/2016/01/Fichas-
vocales-PDF.pdf

Desarrollar en el
estudiante nocion sobre
la produccion escrita del

fonema de cada vocal.

Generar nocion sobre la
produccién del fonema
escrito

oral vy con

elementos del entorno.



https://www.youtube.com/watch?v=iuYce5PJHa8&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=iuYce5PJHa8&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=iuYce5PJHa8&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=iuYce5PJHa8&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=4
https://www.imageneseducativas.com/wp-content/uploads/2016/01/Fichas-vocales-PDF.pdf
https://www.imageneseducativas.com/wp-content/uploads/2016/01/Fichas-vocales-PDF.pdf
https://www.imageneseducativas.com/wp-content/uploads/2016/01/Fichas-vocales-PDF.pdf
https://www.imageneseducativas.com/wp-content/uploads/2016/01/Fichas-vocales-PDF.pdf

Tabla 20:

Identificacion de criterios observados por cada dimension, cuya valoracion fue influenciada por la aplicacion del recurso audiovisual.

FUNCION DEL
RECURSO
AUDIOVISUAL

(POWTOOM)

Desarrolla
motivacion
extrinseca en el
estudiante sobre los
sonidos de las
vocales y su relacion
con elementos del
entorno.

CRITERIOS OBSERVADOS POR CADA DIMENSION EN LOS CUALES INFLUYO LA APLICACION DEL
RECURSO AUDIOVISUAL

Cognicion

El nifo/a
elementos
percibidos
sensorial

u

a

describe
objetos
nivel

Lenguaje

El

auditivamente

nifo/a reconoce
estructuras

semanticas comunicacionales

Creatividad

El nifio/a se expresa
oralmente/simbélicamente
sobre situaciones
relacionadas de la
interaccion con su entorno

Pensamiento

imaginativo

El nifio/a genera
secuencia de
acciones distintas a
las ejemplificadas
por el docente, para
el cumplimiento de
una tarea especifica

Memoria

El nifio/a identifica
representaciones

graficas 0
de

elementos externos

simbolicas

a su entorno.




Asocia la
articulacion del
sonido con la
produccion del
fonema en
expresiones

concretas de Ia

comunicacion.

Asociar la
producciéon oral y
escrita de cada vocal
con informacion
vinculada a su
entorno inmediato y
lejano.

El nifio/a utiliza diferentes
métodos para generar
informacién sobre
elementos de su entorno.

El nifio/a utiliza diferentes
métodos para generar
informacion sobre

elementos de su entorno

El nifio/a
auditivamente e

reconoce
structuras

semanticas comunicacionales

El nifio/a
auditivamente/simbol
estructuras
comunicacionales
oraciones
referirse a su entorno

simples)

utiliza
icamente

semanticas

(palabras,
para

El nifio/a se expresa
oralmente/simbolicamente
sobre situaciones
relacionadas de la
interaccién con su entorno

El nifio/a se expresa
oralmente/simbélicamente
sobre situaciones
relacionadas de la
interaccion con su entorno

El nifio/a genera
secuencia de
acciones distintas a
las  ejemplificadas
por el docente, para
el cumplimiento de
una tarea especifica

El nifio/a identifica formas
no comunes para reconocer
oralmente 0
simbolicamente elementos
externos a su entorno

El nifio/a identifica
representaciones

graficas 0
de

elementos externos

simbdlicas

a su entorno.

El nifio/a identifica
representaciones

graficas 0
de

elementos externos

simbolicas

a su entorno.




FUNCION DEL
RECURSO
AUDIOVISUAL

(POWTOOM)

Desarrollar en el
estudiante  nocién
sobre la produccion
escrita del fonema
de cada vocal.

AUDIOVISUAL

CRITERIOS OBSERVADOS POR CADA DIMENSION EN LOS CUALES INFLUYO LA APLICACION DEL RECURSO

Cognicion

El nifio/a utiliza diferentes
métodos para  generar
informacion sobre
elementos de su entorno

Lenguaje

El nino/a

utiliza

auditivamente/simbolicamente

estructuras

comunicacionales
oraciones
referirse a su entorno

semanticas
(palabras,
simples)

para

Creatividad

El nifio/a se expresa
oralmente/simbolicamente
sobre situaciones
relacionadas de la
interaccion con su entorno

Pensamiento

imaginativo

El nifio/a genera
secuencia de
acciones distintas a
las  ejemplificadas
por el docente, para
el cumplimiento de
una tarea especifica

Memoria

El nifo/a  al
observar una
representacion

grafica de un
elemento ajeno a
su entorno, puede
expresarse  sobre
los detalles

percibidos.
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Tabla 21:

Planificacion microcurricular, experiencia de aprendizaje N°3

UNIDAD EDUCATIVA FRAY JODOKO RIQUE

Datos informativos
Afio lectivo: 2022-2023
Régimen: Sierra
Jornada: Matutina
Nivel de Educacion Inicial: Educacion Inicial 1
Edad: 3-4 afios
Nombre de la Experiencia de Aprendizaje:

Partes del cuerpo

Descripcion general de la experiencia de aprendizaje: Se genera Eje  de  desarrollo:
mediante la presentacion de material, presentaciones animadas Desarrollo personal vy
nociones sobre social

Objetivo de aprendizaje:

Desarrollar su identidad mediante el | _ ]
o . . Ambito: Identidad y autonomia

reconocimiento de sus caracteristicas fisicas

y  manifestaciones emocionales para

apreciarse y diferenciarse de los demas
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Tabla 22:

Relacion entre los componentes de aprendizaje N°3

AMBITO DESTREZA ESTRATEGIA METODOLOGICA RECURSOS EVALUACION
Iniciar la experiencia de aprendizaje con una adivinanza sobre
prendas de vestir, organos del cuerpo. Material bibliografico: )
- ) ) El estudiante
Identificar sus Imagenes  previamente =
o . o o identifica sus
caracteristicas fisicas Proyectar material audiovisual elaborado con Powtoom, sobre disefiadas para colorear y o .
o ) caracteristicas fisicas
Identidad y vy las de las personas las principales partes del cuerpo humano. construir maqueta.
] y las de las personas
autonomia  de su entorno como

parte del proceso de
aceptacion de si
mismo y de respeto a

los demas

Reflexionar sobre material audiovisual elaborado con

Powtoom, sobre principales partes del cuerpo humano.

Representar graficamente las principales partes del cuerpo,
construyendo una maqueta con material preparado con

anterioridad.

Recursos Tic:
Material

previamente elaborado

Computador

Proyector

audiovisual,

de su entorno como
parte del proceso de
aceptacion de si
mismo y de respeto a

los demas




Tabla 23:

Relacion entre las estrategias metodoldgicas y los recursos tecnoldgicos implementados en la experiencia de aprendizaje N°3

DESTREZA

ESTRATEGIA
METODOLOGICA

RECURSOS

FUNCION DEL

RECURSO

INTERACCION
RECURSO-
DESTREZA A
DESARROLLAR

Identificar sus caracteristicas
fisicas y las de las personas de
su entorno como parte del
proceso de aceptacion de si
mismo y de respeto a los

demas

Iniciar  la  experiencia  de
aprendizaje con una adivinanza
sobre prendas de vestir, drganos

del cuerpo.

Proyectar material audiovisual

elaborado con Powtoom, sobre las

principales partes del cuerpo

humano.

https://www.youtube.co

m/watch?v=0YRg2wm5

Ahl

https://www.youtube.co
m/watch?v=_NTDO05Ch
6sY &list=PLyX kFAZ
D4HYdodNdG1uuJFO
WRHXxdN_sg&index=1

Desarrolla motivacién
extrinseca en el infante
por conocer sobre las

partes de su cuerpo

Desarrolla experiencia
de identificar partes del
cuerpo a través de
observacion de

animaciones.

Genera procesos de
autorreconocimiento e
identificacion con otros
individuos que forman
parte de su entorno.
Relaciona el proceso de
autorreconocimiento
con la realidad,
permitiéndole
reconocer a los demas

como similares.



https://www.youtube.com/watch?v=oYRq2wm5AhI
https://www.youtube.com/watch?v=oYRq2wm5AhI
https://www.youtube.com/watch?v=oYRq2wm5AhI
https://www.youtube.com/watch?v=_NTD05Ch6sY&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=_NTD05Ch6sY&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=_NTD05Ch6sY&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=_NTD05Ch6sY&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=_NTD05Ch6sY&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=1

Reflexionar sobre material

audiovisual elaborado con
Powtoom, sobre principales partes

del cuerpo humano.

Representar ~ gréficamente  las

principales partes del cuerpo,
construyendo una maqueta con
material

preparado con

anterioridad.

https://www.youtube.co
m/watch?v=iMkL490G
Mw8&list=PLyX kFAZ
D4HYdodNdG1uuJFO
WRHXxdN_sg&index=3

https://www.pinterest.es
/pin/6339520850352173
01/

Permite reflexionar al
infante sobre el
contenido de material
audiovisual creado con
Powtoom  con la
realidad.

Permite que el infante
asocie contenido del
material observado en
Powtoom con la forma
de representar dicho

contenido.

Relaciona el proceso de
autorreconocimiento
con la realidad,
permitiéndole
reconocer a los demas

como similares.

Relaciona el proceso de
autorreconocimiento

con la forma de
representar y construir

material observado.



https://www.youtube.com/watch?v=iMkL49OGMw8&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=iMkL49OGMw8&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=iMkL49OGMw8&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=iMkL49OGMw8&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=iMkL49OGMw8&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=3
https://www.pinterest.es/pin/633952085035217301/
https://www.pinterest.es/pin/633952085035217301/
https://www.pinterest.es/pin/633952085035217301/

Tabla 24:

Identificacion de criterios observados por cada dimensién, cuya valoracion fue influenciada por la aplicacién del recurso audiovisual.

CRITERIOS OBSERVADOS POR CADA DIMENSION EN LOS CUALES INFLUYO LA APLICACION DEL
RECURSO AUDIOVISUAL

FUNCION DEL

RECURSO

AUDIOVISUAL

(POWTOOM) Cognicion Lenguaje Creatividad
El  nifio/a  se

5 I expresa

esarro’ia . . El nifio/a reconoce oralmente/simboli

motivacion El nifio/a deS(_:rlbe - camente  sobre

extrinseca en el elementos u objetos auditivamente situaciones

infante por conocer percibidos a nivel structuras semanticas  relacionadas de la

sobre las partesde  sensorial . interaccion con su

SU CUerpo comunicacionales entorno

Pensamiento

imaginativo

El nifio/a genera
secuencia de acciones
distintas a las
ejemplificadas por el
docente, para el
cumplimiento de una
tarea especifica

Memoria

El nifo/a identifica
representaciones graficas o
simbolicas de elementos

externos a su entorno.




Desarroll L nifola utlize L net b oxprea secuendin e acsionen o loentfied
(iec)i(epnetri:‘?tr:];a artes di? d;frzrentes mifggf camente  estructuras oralmente/simboli  distintas a las 'EPresentaciones graficas o
bar P 9 semanticas camente  sobre gjemplificadas por el simbdlicas de elementos
cuerpo atravésde  informacion  sobre ~omunicacionales situaciones docent |
observacion de elementos de Su (palabras, oraciones relacionadas de la cgr(fglierr,]ientopardae ur?a externos a su entorno.
animaciones. entorno. i ' ' To e
simples) para referirse  interaccion con su tarea especifica,
a su entorno. entorno.
CRITERIOS OBSERVADOS POR CADA DIMENSION EN LOS CUALES INFLUYO LA APLICACION DEL RECURSO
FUNCION DEL AUDIOVISUAL
RECURSO
AUDIOVISUAL .
Pensamiento
(POWTOOM) Cognicion Lenguaje Creatividad imaginativo Memoria
_ ) El nifio/a se expresa o El nifio/a identifi
Permite reflexionar oralmente/simbélicamente  E! nifio/a identifica nino/a laentitica
al infante sobre el El nifio/a utiliza elementos . para representar dos o mas formas no comunes representaciones
contenido de u  objetos  descritos El nifio/a FECONOCe  soluciones a para reconocer  graficas 0
material audiovisual previamente por el docente auditivamente estructuras  problematicas oralmente o Simbolicas de
creado con en la creacién de nuevos relacionadas  con  la simbélicamente elementos externos

Powtoom con la
realidad.

elementos concretos.

semanticas comunicacionales.

interaccion del individuo
con su entorno,

elementos externos
Su entorno.

a

a su entorno.




Permite que el
infante asocie
contenido del
material observado
en Powtoom con la
forma de
representar  dicho

contenido.

El nifio/a utiliza elementos
u objetos descritos
previamente por el docente
en la creacién de nuevos
elementos concretos.

El nifio/a

comunicacionales
oraciones  simples)
referirse a su entorno.

utiliza

auditivamente/simbolicamente
estructuras semanticas

(palabras,

para

El nifio/a se expresa
oralmente/simbdlicamente
para representar dos 0 mas
soluciones a
problematicas
relacionadas con la
interaccién del individuo
con su entorno.

El nifio/a identifica
formas no comunes
para reconocer
oralmente 0
simbodlicamente
elementos externos a
su entorno

El nifio/a identifica
representaciones
graficas 0
simbolicas de
elementos externos
a su entorno.
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Tabla 25:

Planificacion microcurricular, experiencia de aprendizaje N°4

UNIDAD EDUCATIVA FRAY JODOKO RIQUE

Datos informativos
Afio lectivo: 2022-2023
Régimen: Sierra
Jornada: Matutina
Nivel de Educacidn Inicial: Educacion Inicial 1
Edad: 3-4 afios
Nombre de la Experiencia de Aprendizaje:

Entorno inmediato del infante, partes de la casa.

Descripcion general de la experiencia de aprendizaje: Se genera Eje  de  desarrollo:
mediante la presentacion de material: presentaciones animadas Desarrollo personal vy
sobre el entorno inmediato del nifio, su hogar. social

Objetivo de aprendizaje:

Adquirir las nociones de permanencia de

objeto y causalidad a partir de la observacion, Ambito: Descubrimiento natural y cultural

manipulacion y exploracion sensoperceptiva




131



Tabla 26:

Relacion entre los componentes de aprendizaje de la experiencia de aprendizaje N°4

AMBITO  DESTREZA ESTRATEGIA METODOLOGICA RECURSOS EVALUACION
Manipular material ludico relacionado con partes de la casa
del infante. Material bibliografico:
Material ~ ladico  del
o Proyectar material audiovisual elaborado con Powtoom sobre  espacio de aprendizaje
Descubrimi ) . .
) Explorar objetos y partes del hogar. previamente preparado. Explorar objetos vy
ento
elementos del elementos del
natural vy _ ) ) o )
| | entorno Reflexionar sobre el contenido del material audiovisual Material sobre partes del  entorno
cultura
descubriendo sus proyectado sobre partes del hogar. hogar para colorear. descubriendo sus
caracteristicas. Recursos Tic: caracteristicas.
Colorear material sobre las partes de la casa. Material audiovisual,

previamente elaborado
Elaborar una representacion fisica de caracter ludico sobre las  Computador

partes de la casa del infante. Proyector




Tabla 27:

Relacion entre las estrategias metodologicas y los recursos tecnolégicos implementados en la experiencia de aprendizaje N°4

INTERACCION RECURSO-

ESTRATEGIA FUNCION DEL
) RECURSOS DESTREZA A
METODOLOGICA RECURSO
DESARROLLAR
DESTREZA
Permite  explorar a
Manipular material ladico Juguetes y material didactico traves de la Genera asociacion del recurso
relacionado con partes de relacionado con el contexto manipulacion elementos ludico con el entorno familiar del
la casa del infante. familiar del infante. del entorno familiar del ambiente.
Explorar  objetos vy infante.
elementos del entorno Permite al infante
~ https://www.youtube.com/watch ) ) . o
descubriendo sus Proyectar material asociar informacion Genera reconocimiento de las

caracteristicas.

audiovisual sobre partes

de la casa del infante.

2v=fT75BYFayRY &list=PLyX
kFAZD4HYdodNdG1uuJFOWR
HxdN sg&index=2

sobre las partes de la
casa, con lo percibido

previamente.

caracteristicas y componentes de

cada una de las partes de la casa



https://www.youtube.com/watch?v=fT75BYFayRY&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=fT75BYFayRY&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=fT75BYFayRY&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=fT75BYFayRY&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=2

Reflexionar sobre el
contenido del material
audiovisual  proyectado

sobre partes del hogar.

Colorear un croquis sobre
las partes de la casa.
Elaborar una
representacion fisica de
caracter ludico sobre las
partes de la casa del

infante.

https://www.youtube.com/watch
2v=fT75BYFayRY &list=PLyX
KFAZD4HYdodNdG1uuJFOWR
HxdN_sg&index=2

https://www.conmishijos.com/oc

io-en-casa/dibujos-para-

colorear/dibujos-c/casa-por-

dentro.html

Juguetes y material didactico
relacionado con el contexto

familiar del infante.

Permite  al infante

reflexionar sobre la
estructura bésica del

hogar.

Permite al infante
identificar
caracteristicas y partes
del hogar.
Permite al infante
representar
caracteristicas y partes

del hogar.

Asociar la representaciéon de la
realidad con la exploracion de las

partes de su casa.

Desarrollar nocién propia sobre
caracteristicas del hogar que lo

relaciona con su entorno.

Desarrollar nocion propia sobre

estructura del hogar que lo

relaciona con su entorno.



https://www.youtube.com/watch?v=fT75BYFayRY&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=fT75BYFayRY&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=fT75BYFayRY&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=fT75BYFayRY&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=2
https://www.conmishijos.com/ocio-en-casa/dibujos-para-colorear/dibujos-c/casa-por-dentro.html
https://www.conmishijos.com/ocio-en-casa/dibujos-para-colorear/dibujos-c/casa-por-dentro.html
https://www.conmishijos.com/ocio-en-casa/dibujos-para-colorear/dibujos-c/casa-por-dentro.html
https://www.conmishijos.com/ocio-en-casa/dibujos-para-colorear/dibujos-c/casa-por-dentro.html

Tabla 28:

Identificacién de criterios observados por cada dimension, cuya valoracién fue influenciada por la aplicacion del recurso audiovisual.

CRITERIOS OBSERVADOS POR CADA DIMENSION EN LOS CUALES INFLUYO LA APLICACION DEL
RECURSO AUDIOVISUAL

FUNCION DEL
RECURSO
AUDIOVISUAL Pensamiento
_ - - . o Memoria
(POWTOOM) Cognicion Lenguaje Creatividad imaginativo
Identifica

: Utiliza : taci

Permite explorar a - L Genera secuencia de fepresentaciones
. P auditivamente/simbdlicamente ~ S€ . txpresa ) . o
traves de Describe  elementos  u  estructuras semanticas Oralmente/simbdlicamente ~ acciones distintas a graficas 0
manipulacion objetos percibidos a nivel Ccomunicacionales ~ (palabras, sobre situaciones las  ejemplificadas simblicas de
elementos del . ; imol relacionadas de la por el docente, para
. sensorial. oraciones  simples)  para ! « cer

entorno familiar del referirse a su entorno. Interaccion con su entorno el cumplimiento de elementos externos
infante. una tarea especifica 5 ¢, entorno.




Permite al infante
asociar informacion
sobre las partes de la
casa, con lo
percibido
previamente.

Utiliza diferentes métodos
para generar informacion
sobre elementos de su
entorno

Utiliza

estructuras

comunicacionales
oraciones
referirse a su entorno

auditivamente/simbélicamente
semanticas

(palabras,
simples)

para

Se expresa
oralmente/simbolicamente
sobre situaciones
relacionadas de la

interaccion con su entorno

Genera secuencia de
acciones distintas a
las  ejemplificadas
por el docente, para
el cumplimiento de
una tarea especifica

Identifica
representaciones
graficas 0
simbolicas de
elementos externos
a su entorno.




CRITERIOS OBSERVADOS POR CADA DIMENSION EN LOS CUALES INFLUYO LA APLICACION DEL RECURSO

partes del hogar.

entorno

referirse a su entorno

elementos externos

a su entorno

) AUDIOVISUAL
FUNCION DEL
RECURSO
AUDIOVISUAL
Pensamiento
Cognicion Lenguaje Creatividad Memoria
(POWTOOM) imaginativo
Evoca imagenes de
Genera nueva o
_ ) ) ) ) . su experiencia
Permite al infante  Aplica estrategias ) o Expresa nueva informacion  para
] - Expresa las nociones adquiridas _, _ _ personal para
reflexionar sobre la  cognitivas para generar ~informacion  sobre el asociar el contenido )
- ) . al  observar el material ) o _asociarlas con el
estructura basica nueva informacion con la o material audiovisual  del material _
] N audiovisual proyectado. o contenido del
del hogar. informacion ya presentada presentado. audiovisual con su _
S material
experiencia vital
presentado.
Utiliza Se EXPresa |dentifica formas no Identifica
Permite al infante  Utiliza diferentes métodos  2Uditivamente/simbolicamente  oralmente/simbélicamente  ¢omynes para representaciones
identificar para generar informacion estructuras semanticas  sobre SItuaciones  reconocer oralmente  gréficas 0
caracteristicas  y sobre elementos de su comunicacionales  (palabras, - relacionadas  de 12 o  simbolicamente simbélicas de
oraciones  simples)  para jnteraccion con su entorno

elementos externos

a su entorno.




Permite al infante
representar
caracteristicas

partes del hogar.

y

Utiliza diferentes métodos
para generar informacion
sobre elementos de su

entorno

El nifio/a utiliza
auditivamente/simbdlicamente
estructuras  semanticas
comunicacionales (palabras,
oraciones simples) para

referirse a su entorno

El nifio/a se expresa
oralmente/simbélicamente
sobre situaciones
relacionadas de la

interaccion con su entorno

El nifio/a se expresa
oralmente de forma
no comun para
identificar

elementos externos

a su entorno

El nifio/a identifica
representaciones

gréaficas 0
simbdlicas de
elementos externos

a su entorno.
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Tabla 29:

Planificacion microcurricular, experiencia de aprendizaje N°5

UNIDAD EDUCATIVA FRAY JODOKO RIQUE

Datos informativos
Ao lectivo: 2022-2023
Régimen: Sierra
Jornada: Matutina
Nivel de Educacion Inicial: Educacion Inicial 1
Edad: 3-4 afios
Nombre de la Experiencia de Aprendizaje:

Entorno inmediato del infante, partes de la escuela

Descripcion general de la experiencia de aprendizaje: Se genera Eje  de  desarrollo:
mediante la presentacion de material: presentaciones animadas Desarrollo personal vy
sobre el entorno inmediato del nifio, su hogar. social

Objetivo de aprendizaje:

Adquirir las nociones de permanencia de

objeto y causalidad a partir de la observacion, Ambito: Descubrimiento natural y cultural

manipulacion y exploracion sensoperceptiva

139



Tabla 30:

Relacion entre los componentes de la experiencia de aprendizaje N°5

AMBITO DESTREZA ESTRATEGIA METODOLOGICA RECURSOS EVALUACION
Manipular material Iudico relacionado con partes de la casa
de la escuela Material bibliografico:
Material ~ ladico  del
o Proyectar material audiovisual elaborado con Powtoom sobre  espacio de aprendizaje
Descubrimi ) )
Explorar objetos y partes de la escuela previamente preparado. )
ento Explorar objetos y
elementos del
natural vy _ ) ) o ] elementos del
entorno Reflexionar sobre el contenido del material audiovisual Material sobre partes del
cultural ) entorno
descubriendo sus proyectado sobre partes de la escuela. hogar para colorear. )
. _ descubriendo sus
caracteristicas. Recursos Tic: .
) ) o caracteristicas.
Colorear material sobre las partes de la casa. Material audiovisual,

previamente elaborado
Elaborar una representacion fisica de caracter ludico sobre las  Computador

partes de la escuela. Proyector




Tabla 31:

Relacion entre las estrategias metodoldgicas y los recursos tecnoldgicos implementados en la experiencia de aprendizaje N° 5

DESTREZA

ESTRATEGIA

METODOLOGIC RECURSOS

A

INTERACCION RECURSO-

FUNCION DEL RECURSO

DESTREZA A DESARROLLAR

Explorar objetos y

elementos
entorno
descubriendo

caracteristicas.

del

Sus

Manipular material
ludico relacionado
con partes de la

escuela del infante.

Proyectar material
audiovisual  sobre

partes de la escuela

Juguetes y material
didactico relacionado
con el contexto
familiar del infante.

https://www.youtube.c

om/watch?v=sCBJwC
2WJ4Q&Ilist=PLyX k
FAZD4HYdodNdG1u
uJFOWRHXdN_sg&in

dex=6

Permite explorar a través de la
manipulacion elementos del

entorno escolar del infante.

Permite al infante asociar
informacidn sobre las partesde
la escuela, con lo percibido

previamente.

Genera asociacion del recursoludico

con el entorno familiar del ambiente.

Genera reconocimiento de las
caracteristicas y componentes de

cada una de las partes de la casa



https://www.youtube.com/watch?v=sCBJwC2WJ4Q&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=sCBJwC2WJ4Q&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=sCBJwC2WJ4Q&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=sCBJwC2WJ4Q&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=sCBJwC2WJ4Q&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=sCBJwC2WJ4Q&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=6

Reflexionar sobre
https://www.youtube.c

el contenido del
om/watch?v=sCBJwC

material _ Permite al infante reflexionar Asociar la representacion de la
2WJ4Q&list=PLyX k . ] »

audiovisual sobre la estructura basica de la realidad con la exploracion de las
FAZD4HYdodNdG1u

proyectado  sobre ~ escuela. partes de su casa.
uJFOWRHXdN_sq&in

partes de la escuela.
dex=6

https://www.conmishij

Colorear un croquis  0s.com/ocio-en- Permite al infante identificar Desarrollar nocién propia sobre
sobre las partes de casa/dibujos-para- caracteristicas y partes de la caracteristicas del hogar que lo
la casa. colorear/dibujos- escuela. relaciona con su entorno.

c/casa-por-dentro.html

Elaborar una

representacion Juguetes y material ) ) _ )
) o ) Permite al infante representar Desarrollar nocién propia sobre
fisica de caracter didactico relacionado _ _
o caracteristicas y partes de la estructura del hogar que lo relaciona
ludico sobre las con el contexto escolar
) escuela. con su entorno.
partes de la escuela. del infante.



https://www.youtube.com/watch?v=sCBJwC2WJ4Q&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=sCBJwC2WJ4Q&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=sCBJwC2WJ4Q&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=sCBJwC2WJ4Q&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=sCBJwC2WJ4Q&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=sCBJwC2WJ4Q&list=PLyX_kFAZD4HYdodNdG1uuJFOwRHxdN_sq&index=6
https://www.conmishijos.com/ocio-en-casa/dibujos-para-colorear/dibujos-c/casa-por-dentro.html
https://www.conmishijos.com/ocio-en-casa/dibujos-para-colorear/dibujos-c/casa-por-dentro.html
https://www.conmishijos.com/ocio-en-casa/dibujos-para-colorear/dibujos-c/casa-por-dentro.html
https://www.conmishijos.com/ocio-en-casa/dibujos-para-colorear/dibujos-c/casa-por-dentro.html
https://www.conmishijos.com/ocio-en-casa/dibujos-para-colorear/dibujos-c/casa-por-dentro.html

Tabla 32:

Identificacion de criterios por cada dimension, cuya valoracion fue influenciada por la aplicacion del recurso audiovisual.

CRITERIOS OBSERVADOS POR CADA DIMENSION EN LOS CUALES INFLUYO LA APLICACION DEL

) RECURSO AUDIOVISUAL
FUNCION DEL

RECURSO

AUDIOVISUAL

(POWTOOM) Cognicion Lenguaje Creatividad
Permite explorar a Ut||_|z_a s

. auditivamente/simbdlicamente € o EXpresa
traves .(,je Describe  elementos u estructuras semanticas Oralmente/simbolicamente
manipulacion objetos percibidos a nivel comunicacionales  (palabras, sobre_ situaciones
elementos del sensorial oraciones  simples) para _relacmn_agias de la
entorno escolar del ' referirse a su entorno. interaccion con su entorno
infante.

Pensamiento

imaginativo

Genera secuencia de
acciones distintas a
las ejemplificadas
por el docente, para
el cumplimiento de
una tarea especifica

Memoria

Identifica
representaciones
graficas 0
simbolicas de
elementos externos

a su entorno.




Permite al infante
asociar informacion
sobre las partes de la
escuela, con o
percibido
previamente.

Utiliza diferentes métodos
para generar informacion
sobre elementos de su
entorno

Utiliza

auditivamente/simbolicamente

estructuras

comunicacionales
oraciones
referirse a su entorno

semanticas
(palabras,
simples)

para

Se expresa
oralmente/simbolicamente
sobre situaciones
relacionadas de la

interaccion con su entorno

Genera secuencia de
acciones distintas a
las  ejemplificadas
por el docente, para
el cumplimiento de
una tarea especifica

Identifica
representaciones
gréficas 0
simbdlicas de
elementos externos
a su entorno.




CRITERIOS OBSERVADOS POR CADA DIMENSION EN LOS CUALES INFLUYO LA APLICACION DEL RECURSO

auditivamente/simbolicamente

oralmente/simbolicamente

) AUDIOVISUAL
FUNCION DEL
RECURSO
AUDIOVISUAL
Pensamiento
Cognicion Lenguaje Creatividad Memoria
(POWTOOM) imaginativo
Evoca imagenes de
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CAPITULO VI

6.2. Conclusiones:

Con base en los objetivos, resultados obtenidos, marco referencial y metodologico

de la presente investigacion se determinaron las siguientes conclusiones:

e La aplicacion de Powtoom dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje se
fundamenta en los beneficios presentados al momento de disefiar, elaborar y
aplicar material audiovisual dentro del aula, entre los cuales se cuentan:
dinamismo, disposicion de herramientas intuitivas, manejo de interfaz sencillo,

entre otros.

e La construccion de recursos metodoldgicos mediante Powtoom, debido a la
diversidad de opciones presentadas al momento de generar material audiovisual,
permite construir experiencias de aprendizaje que estimulen y generen motivacion

extrinseca en el infante, orientandolo a participar activamente del acto educativo.

e La inclusion de Powtoom dentro del aula, influye en el proceso de disefio,
preparacion y aplicaciéon de experiencias de aprendizaje por parte del docente,
permitiéndole incluir elementos no tradicionales que enriquecen el accionar

docente.

e Se concluy6 que la inclusion de Powtoon dentro del aula, influyé en el desarrollo
de habilidades cognitivas propias del proceso de ensefianza-aprendizaje,
correspondiendo a un incremento del 30% en el cumplimiento de criterios

especificos valorados para la mencionada habilidad.

e lgualmente, al discriminar criterios observables en clase en cuanto al desarrollo
del lenguaje por parte de los infantes, se determind que el recurso Powtoon al
utilizarse estratégicamente coadyuva el desarrollo en los infantes destrezas
linguisticas esenciales, es asi que la aplicacion del mencionado recurso
increment6 en un 30% el cumplimiento del criterio contenido del mensaje y

representd un 20% de aumento en lo concerniente al criterio asimilacion del



mensaje por parte de los estudiantes.

Asimismo, tomando en cuenta criterios de valoracion sobre la actuacion del
infante dentro de clase, se determiné que la inclusién del recurso Powtoon influye
notablemente en el desarrollo de la creatividad, puesto que se evidencié que la
aplicacion del mencionado recurso representd un aumento en un 20% del
cumplimiento de criterios relacionados con dicha habilidad por parte de los

estudiantes.

Asimismo, se concluy6 que Powtoon estimula en el infante la interpretacion y
aplicacion de informacion del entorno de manera subjetiva, pues de acuerdo a los
resultados obtenidos se determind que la inclusion del mencionado recurso dentro
del aula, generé un incremento del 20% en el cumplimiento de criterios

especificos sobre el pensamiento imaginativo.

Mientras que, al referir criterios vinculados al desarrollo de la capacidad
memoristica de los infantes miembros de la muestra, se establecié que material
audiovisual desarrollado mediante Powtoon permitié un incremento del 25% o
mas en criterios especificos sobre memoria, valorados en los estudiantes

pertenecientes a la muestra.

En referencia al contenido del presente trabajo investigativo y considerando las
conclusiones extraidas del mismo, se concluyd que existe la necesidad de
desarrollar una propuesta de caracter pedagdgico que genere alternativas
metodoldgicas con respecto a la inclusion del recurso Powtoom dentro del proceso

de ensefianza-aprendizaje.



6.2. Recomendaciones:
Atendiendo a los objetivos, marco referencial, metodoldgico y conclusiones derivadas de

la presente investigacion, se presentan a continuacion las siguientes recomendaciones:

e Considerando que la aplicacion de Powtoom presenta beneficios al momento de
disefar, elaborar y aplicar material audiovisual dentro del aula, se recomienda
construir recursos audiovisuales que optimicen dichos beneficios aplicables

dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Debido a que los recursos metodologicos disefiados mediante Powtoom, presentan
diversidad de opciones, se sugiere planificar experiencias de aprendizaje que
incluya material audiovisual que estimule y genere motivacion extrinseca en el

infante, orientandolo a participar activamente dentro del aula.

e Igualmente, al referenciar que el recurso Powtoom dentro del aula, influye
notablemente en el proceso de disefio, preparacion y aplicacion de experiencias
de aprendizaje por parte del docente, se recomienda disponer frecuentemente de
material audiovisual desarrollado mediante el mencionado recurso con la finalidad

de enriquecer la labor docente.

e Asimismo, al determinar que el recurso Powtoom al utilizado estratégicamente
coadyuva el desarrollo en los infantes destrezas linguisticas esenciales para el
ambito comunicativo, se recomienda generar experiencias de aprendizaje que
incluyan material audiovisual orientado a estimular en el infante habilidades

cognitivas vinculadas al desarrollo del proceso comunicativo.

e Tomando en cuenta que la inclusion del recurso Powtoom influye notablementeen
el desarrollo de la creatividad, se sugiere desarrollar experiencia de aprendizajeque
presenten material intuitivo y atractivo al infante, generando en el infante la habilidad de

generar nueva informacion en referencia al material expuesto.



Igualmente, al especificar que Powtoom estimula en el infante la interpretacion y
aplicacion de informacion del entorno de manera subjetiva, evidenciando
estimulacién del pensamiento imaginativo, se sugiere generar contenidos que de
forma interactiva vinculen el contexto del infante con la capacidad de interpretar

y generar nueva informacion

Considerando que el material audiovisual desarrollado mediante Powtoom,
estimul6 la memoria en infantes miembros de la muestra, se recomienda crear
contenidos audiovisuales cuyo contenido despierte interés en el infante,
generando conocimientos susceptibles de ser evocados y aplicados en diferentes

experiencias de aprendizaje.

Finalmente se sugiere la construccion de una propuesta metodologica que
incluyan material audiovisual disefiado mediante Powtoom y cuya aplicacion
estimule determinadas habilidades cognitivas, fundamentales a la hora de generar

experiencias en el infante.
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