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RESUMEN

En la actualidad la tecnologia se ha vuelto indispensable dentro de la educacion ya que es un
medio que permite mediante herramientas contribuir en gran medida a lograr el objetivo de
tener un aprendizaje significativo. El presente trabajo de investigacion nace de la necesidad de
aplicar herramientas que ofrece la era digital en la que se encuentra inmersa la sociedad, la
misma que estd en constante actualizacion, contribuyendo notablemente en el proceso de
ensefianza aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura de los nifios de segundo de
Basica de la Unidad Educativa MIA de la ciudad de Atuntaqui, que se encuentran en una etapa
muy importante y esencial que es aprender a leer y escribir, siendo esto la base para el
aprendizaje de las demas asignaturas y los siguientes ciclos escolares, de esta manera se
contribuird en la concentracion y el gusto por estudiar la temética con material llamativo
enfocado en la animacion interactiva en la que tanto el docente como el estudiante tendran la
posibilidad de interactuar en la clase y esta no se torne tradicional, repetitiva y aburrida, bajo
esta perspectiva el planteamiento metodol6gico del enfoque en la investigacion es cuantitativa,
debido a que es el que mejor se adapta a las caracteristicas y necesidades de la investigacion,
Se considera una investigacion de campo puesto que se analizard el conocimiento , la
importancia y la aplicacion de herramientas tecnoldgicas dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje mediante la aplicacion de encuestas a los docentes de educacion béasica de la
institucién y padres de familia de segundo de basica. Los resultados fueron que los estudiantes
buscan una clase que se adapte a la era en la que se desarrollan donde la tecnologia posee un
alto nivel de importancia e impacto dentro del aprendizaje ya que con ello los docentes estan
en la capacidad de poder plasmar la materia en herramientas innovadoras como Powtoon
proporcionandoles a los estudiantes un material de clase acorde a su necesidad, por su parte los
docentes manifiestan que es necesario una capacitacion en la que se les instruya y motive al
uso de herramientas de animacién interactiva que contribuyan con el aprendizaje de los
estudiantes. sé selecciond la herramienta PowToon ya que brinda opciones de animacion
interactiva llamativas e innovadoras permitiendo que tanto los docentes como los alumnos se
encuentre dentro de un ambiente de ensefianza aprendizaje adaptado al entorno y a las
necesidades; por su parte los padres de familia muestran un nivel de satisfaccion alto con el
uso de herramientas tecnologicas dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de sus hijos.

Palabras claves: Powtoon, animacion, interactiva, ensefianza, aprendizaje.
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ABSTRACT

Nowadays, technology has become indispensable in education since it is a means that allows
through tools to contribute greatly to achieve the goal of having a meaningful learning. This
research work arises from the need to apply tools offered by the digital era in which society is
immersed, the same that is constantly updated, contributing significantly in the teaching-
learning process of the subject of Language and Literature of children in second grade of Basic
Education Unit MIA of the city of Atuntaqui, who are in a very important and essential stage
that is learning to read and write, this being the basis for learning the other subjects and the
following school years, In this way it will contribute to the concentration and the taste for
studying the subject with striking material focused on interactive animation in which both the
teacher and the student will have the possibility of interacting in class and this does not become
traditional, repetitive and boring, under this perspective the methodological approach of the
approach in the research is quantitative, It is considered a field research since it will analyze
the knowledge, the importance and the application of technological tools within the teaching-
learning process through the application of surveys to teachers of basic education of the
institution and parents of the second year of basic education. The results were that students are
looking for a class that adapts to the era in which they develop where technology has a high
level of importance and impact on learning because with it teachers are able to translate the
subject in innovative tools such as Powtoon providing students with a class material according
to their needs, for their part, teachers say that training is necessary in which they are instructed
and motivated to use interactive animation tools that contribute to student learning. The
PowToon tool was selected because it provides striking and innovative interactive animation
options, allowing both teachers and students to be in a teaching-learning environment adapted
to the environment and needs; for their part, parents show a high level of satisfaction with the
use of technological tools in the teaching-learning process of their children.

Keywords: Powtoon, animation, interactive, teaching, learning.
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INTRODUCCION

En la actualidad se ha podido evidenciar que la tecnologia proporciona grandes
beneficios entre los cuales se puede destacar la dotacion de diferentes herramientas que generen
un aporte significativo y contribuyan con el desarrollo del aprendizaje, las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) en la educacion bésica brindan herramientas dtiles tanto al
maestro como también al estudiante, abriendo puertas a la innovacion permitiendo de este
modo que el estudiante sea el protagonista de su propio aprendizaje. Miranda (2020)

La integracion de las TIC en los ultimos afios dentro del &mbito educativo ha motivado
a que los entornos se conviertan en instrumentos de mucha importancia dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje ya que promueven y motivan dentro del proceso de formacion
Campoverde (2020).

En Ecuador se han visto latentes los retos de las nuevas tecnologias en beneficio del
proceso de ensefianza aprendizaje, donde los docentes se encuentran respaldados y ademas
cuentan con una gran ayuda al momento de preparar su material de clases permitiendo
potenciar las habilidades de los estudiantes y generar interés dentro del salon de clases.

El Ministerio de Educacion tiene en vigencia la Ley Organica de Educacion
Intercultural (LOELI), articulo 14, promueve y orienta a generar una educacion de calidad, por
lo que es necesaria la aplicacion de recursos tecnolédgicos innovadores y actualizados, ademas
es necesarios que se modifiquen y actualicen las mallas curriculares, las metodologias donde
los maestros se adapten a las necesidades de los estudiantes. (Moreno et al., 2021)

En el marco de lo expuesto anteriormente Fierro et al., (2018) mencionan que todas las
instituciones ya sean publicas o privadas en la actualidad deben estar acondicionadas en el
marco de las exigencias que implica contar con una educacion innovadora y el acceso a redes
inalambricas de internet, pero también debe existir la capacitacion constante a los docentes que

ayuden y se involucren con las tecnologias enfocadas en la educacion.
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Con lo antes expuesto el presente plan de investigacion pretende realizar: La ”
Animacion Interactiva en Powtoon como estrategia metodoldgica para la ensefianza de la
asignatura de Lengua y Literatura para segundo de bésica de la Unidad Educativa MIA de la
ciudad de Atuntaqui”, tomando en consideracion que las clases van dirigidas a nifio de entre 5
y 6 afios de edad se realizard la animacién empleando elementos de la herramienta que sea
Ilamativo para los nifios y de esta manera se logre captar su total atencion logrando un
aprendizaje de manera notable. Healthwise (2021).

La propuesta abarca la necesidad de realizar una animacion interactiva en Powtoon,
herramienta educativa online que permite crear animaciones personalizados con un resultado
de alta calidad, con la aplicacion de la herramienta Powtoon se lograra hacer de la clase un
proceso de aprendizaje interactivo, atractivo a la vista y el oido, aspectos que conllevaran a que

la tematica sea captada de buena manera y se logre entender la asignatura.

La investigacion se encuentra estructurada de la siguiente manera:

Capitulo 1, consta de: planteamiento del problema, objetivos, justificacion.

Capitulo 11, abarca: Antecedentes, marco tedrico, fundamentacion teérica y marco legal;
Capitulo 111, se detallan: el proceso metodolégico, disefio de la investigacidn, métodos, técnicas
de investigacion y las apreciaciones bioéticas;

Capitulo 1V, se puntualizan: los resultados, discusion;

Capitulo V, contempla: disefio de la propuesta y finalmente las conclusiones, recomendaciones,

las referencias y anexos.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

Dentro del proceso de ensefianza aprendizaje el sistema educativo se encuentra
atravesando por un reajuste debido a la falta de trabajo auténomo y colaborativo en la clase,
dificultad que no permite que los estudiantes sean gestores de su propio aprendizaje, truncando
su aprendizaje, no se motive en buscar informacién enfocado a resolver problemas.

En la cotidianeidad algunos maestros se consideran el ente activo de la clase dictando
su catedra a su manera, impartiendo sus conocimientos de manera tradicional, imponiendo el
tema, ademas el uso de material didactico sea poco utilizado careciendo de la existencia de
herramientas de animacién interactiva que contribuirian positivamente en la ensefianza,
perjudicando significativamente en el aprendizaje de los estudiantes que se encuentran
rodeados de tecnologia dentro de la ere digital en la que se desarrollan.

A nivel mundial en los ultimos afios se ha podido evidenciar la existencia de una
variedad de logros cientificos encontrandose dentro de la red mundial de la globalizacién que
exige la adaptacion a las tecnologias existentes sin embargo presenta grandes retos los mismos
que requieren de prontas respuestas enfocadas en la metodologia, los recursos y medios que se
emplean para la educacion (Roig, 2016)

Ecuador ultimamente se encuentra ocupando un lugar muy importante dentro del
sistema educativo debido a que ha generado notables cambios dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje mediante el uso de la tecnologia, pero no todos los docentes hacen uso de las
mencionadas herramientas por desconocimiento, por esta razon, es que no todos los maestros
emplean recursos innovadores lo que contribuiria en la obtencion de un aprendizaje

significativo mediante el uso de herramientas de animacion interactiva Chancusig (2017)
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La falta de investigacion y capacitacion se ha convertido en el principal problema que
radica en presentar falencias en la base de todos los niveles de educacién, obteniendo como
consecuencia no contar con recursos que permitan crear, innovacion y desarrollar habilidades
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje Valladolid (2020)

Los modelos de aprendizaje tradicionales estan en crisis, ya que los maestros se encuentran
limitados en su ensefianza, debido a la falta de conocimiento de los aspectos novedosos que
brinda la pedagogia y la psicologia del aprendizaje y del lenguaje, asi como las posibilidades
y limitaciones que acarrea el uso de las nuevas tecnologias al servicio de la educacion (Polanco
& Moré, 2021).

En la Unidad Educativa” MIA” de la cuidad de Atuntaqui cuenta con un proyector en
cada aula de clase, servicio de internet y cada docente con su ordenar como material para
impartir clases, sin duda estos son los recursos fundamentales que aportan en el proceso de
ensefianza aprendizaje, el problema radica en que los docentes por desconocimiento no hacen
uso adecuado de los mencionados recursos generando la escases de recursos innovadores al
momento de dictar la clase, empleando recursos tradicionales generando una clase monétona,
con el empleo de herramientas de animacidn interactiva se lograria captar la atencion de los
nifios de segundo de basica al momento de recibir la clase de lengua y literatura, asignatura
base que les permitird subir el escalon en el aprendizaje de las demas asignaturas y en los
posteriores afos lectivos.

La problemética planteada requiere una solucion que se enfoque en la planificacién,
ejecucidn, y empleo de herramientas metodoldgicas de animacion interactiva para la ensefianza
de Lengua y Literatura para segundo de basica, que permitan ir mas alla de los objetivos
tedricos permitiendo orientarse a la practica mediante herramientas tecnoldgicas que faciliten
el aprendizaje.

Para plantear el problema de la investigacion se debe responder a la siguiente interrogante:
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¢,Como influye el uso de herramientas de animacion interactiva en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura para los nifios de segundo de bésica de
la Unidad Educativa MIA de la ciudad de Atuntaqui?

La interrogante determina la falta del uso de herramientas de animacion interactiva
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura acarreando
consigo la carencia de estrategias metodoldgicas y su aplicaciéon en la clase para lo cual se
propone recursos metodolégicos enfocados en la animacién interactiva que contribuirdn a
lograr el objetivo de la catedra, permitiendo fomentar las potencialidades cognitivas, afectivas

y psicolégicas de los nifios.

1.2. Objetivos de la Investigacion

Objetivo general:

Desarrollar una estrategia metodoldgica basada en animacion interactiva para la ensefianza de
Lengua y Literatura para segundo de bésica de la Unidad Educativa MIA de la cuidad de

Atuntaqui.

Objetivos especificos:
o Diagnosticar el uso de herramientas de animacion interactiva para la ensefianza
aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura.

o Disefiar la estrategia metodologica mediante la herramienta de animacion interactiva
Powntoon que facilite a los docentes la ensefianza de la asignatura de Lengua
Literatura en la planificacion micro curricular.

o Evaluar el nivel de aprendizaje de los nifios y la satisfaccion de padres de familia en la
ensefianza aprendizaje de la signatura de Lengua y Literatura utilizando la herramienta

de animacion interactiva.
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1.3. Justificacion

La educacion es considerada el factor fundamental que permite el crecimiento del ser
humano, con la ayuda de ella, se puede generar cambios y transformar la vida; la educacion es
la principal herramienta por medio de la cual se logra interactuar con la sociedad.

Es evidente notar que mediante el uso adecuando y responsable de las tecnologias se ha
logrado actualizar el proceso de ensefianza aprendizaje generando un aumento notable en los
requerimientos de la tecnologia aspecto fundamental para desarrollas las actividades tanto de
los docentes como de los estudiantes dando la apertura al desarrollo de la investigacion dentro
del &mbito educativo (Uribe 2019).

La clave para introducir las TIC en los procesos educativos abarca tres componentes
esenciales que son el contenido, la pedagogia y la tecnologia, promoviendo modelos educativos
alternativos que permiten consolidar los conocimientos con el dominio de la pedagogia y el
manejo de las herramientas tecnolégicas y sus variadas aplicaciones. (Curay & Tobanda, 2023)

El uso de la tecnologia en la educacién contribuye al aprendizaje y hasta pueden dar
lugar a métodos pedagdgicos mas efectivos que generen mejores resultados. Existen estudios
que advertian esta realidad pero ha tenido que llegar la pandemia para explicar mitos y hacernos
poner los pies sobre la tierra en una nueva realidad, la tecnologia ha confirmado que es una
herramienta que nos brinda maltiples beneficios para la educacion, entre los principales nos
permite potenciar el interés del alumno, aumenta la motivacion ya que ofrece herramientas
acorde a sus gustos o aficiones, crea un espacio digital que fomenta la participacion del alumno,
promueve el rol activo del estudiante facilitando la comunicacion, aumenta notablemente el
nivel de atencion del estudiante, incorpora nuevas metodologias de aprendizaje como también
favorece la ensefianza digital y audiovisual (Garcia et al., 2021)

El uso de las herramientas tecnoldgicas en el ambito educativo trae numerosos

beneficios ya que brinda la posibilidad de innovar el contenido y los métodos pedagdgicos
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empleados en los mismos, estas herramientas permiten incentivar y guiar al estudiante en la
construccion del conocimiento y el pensamiento critico; inculcandoles aspectos esenciales para
su formacion personal y académica como la creatividad, el ingenio y el autoaprendizaje. Las
clases requieren de canales de comunicacion efectivos que generen un vinculo sélido entre los
profesores y alumnos que trascienda el espacio material del aula y los motive a empoderarse
del conocimiento (Minerva 2022).

La emergencia del problema en estudio es la necesidad de que los nifios aprendan; que
la metodologia empleada sea llamativa y entretenida, la misma que logre captar la atencién de
los estuantes, esto se lo conseguira mediante la aplicacién y uso de la herramienta tecnoldgica
Powtoon, plataforma que es de uso gratuito, permite la ceracion de animaciones con un enfoque
divertido e intuitivo sin necesidad de descargarlo en el ordenador, la creacion on-line de la
animacién, permitird crear presentaciones y videos animados con resultados profesionales,
Powtoon es una herramienta Util que logra captar la atencion del pablico y con esto se consigue
la explicacion y comprension de un concepto.

La herramienta tecnoldgica Powtoon, el nuevo estilo de ensefianza permite al alumno
desarrollar y obtener sus logros aprovechando las facilidades diferenciadoras de la tecnologia
de la ensefianza permitiendo al estudiante profundizar en el campo educativo de su interés
(Japay, 2023).

Ademas, que las TIC y la aplicacion de la herramienta Powtoon permitiran al docente
ser capaz de innovar, reflexionar y transformar sus propuestas didacticas para responder a las
demandas sociales existentes, a la vez que se alcancen los objetivos curriculares propuestos al
inicio del afio escolar. (Tejedor et al.,2020).

La presente investigacion es viable, puesto que se dispone de recursos humanos, fuentes
de informacion y la plataforma de creacion interactiva pudiendo de esta manera desarrollar la

animacion interactiva y dotar al docente de esta herramienta Util para ser empleada como
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metodologia para la ensefianza de Lengua y Literatura a los nifios de Segundo de Bésica de la
Unidad Educativa MIA.

En el aspecto disciplinario la presente investigacion contribuird en la ensefianza
aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura siendo la animacién interactiva la

herramienta que permitird que los nifios capten con facilidad y pongan atencion a las clases.
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CAPITULO 1l
MARCO REFERENCIAL
2.1.Antecedentes

Los avances tecnoldgicos, se ha vuelto necesario el uso de diferentes herramientas para
el desarrollo del aprendizaje, las TIC en la educacion basica brindan materiales Utiles tanto al
maestro como también al representante, permitiendo que el estudiante sea el protagonista del
aprendizaje. (Chimborazo et al., 2020).

Las TIC a lo largo de los Gltimos afios han generado una gran importancia en el &mbito
educativo debido a que poseen una variedad de aplicaciones y herramientas gratuitas que
motivan a que la educacién sea mas dinamica y divertida, permitiendo que el estudiante ponga
interés, aprenda y comprenda con facilidad, y en el entorno adecuado (Fernandez & Quiroga,
2021).

Con lo antes expuesto el presente plan de investigacion pretende realizar: una
animacién interactiva en la herramienta Powtoon como estrategia metodoldgica para la
ensefianza de la asignatura de Lengua y Literatura del segundo de béasica de la Unidad
Educativa “MIA” de la ciudad de Atuntaqui.

La causa principal que motiva al desarrollo de este trabajo de investigacién es la
necesidad de conocer la realidad del sistema educativo y el nivel de captacién de los nifios en
los temas impartidos por el docente en la asignatura de Lengua y Literatura.

Las TIC en las clases generan un notable impacto, su importancia radica en la aplicacion
de las herramientas tecnoldgicas como metodologia de ensefianza aprendizaje de la asignatura
de Lengua y Literatura en nifios de segundo de basica de la Unidad Educativa MIA de la cuidad
de Atuntaqui.

La propuesta abarca la necesidad de realizar animaciones interactivas en Powtoon,

herramienta educativa online que permite crear animaciones personalizadas con un resultado
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de alta calidad, logrando hacer de la clase un proceso de aprendizaje interactivo, atractivo a la
vista y el oido, aspectos que conllevaran a que la temética sea captada de manera eficiente y se
logre entender la materia.

Tomando en cuenta que las clases van dirigidas a nifios de entre 5y 6 afios de edad,
donde empiezan a aprender a expresarse permitiendo a la persona que lo escuche. que aprenda
a entender con claridad por medio de palabras lo que el nifio le quiere decir, comienzan a
entender la relacion causa y efecto, estan aprendiendo a escribir, comienzan a comprender el
concepto del tiempo, para ellos van dirigidas las animaciones interactivas empleando
elementos de la herramienta que permita llamar la atencion de los nifios como imagenes con
movimiento, animaciones, audios entre otros, y de esta manera captar su total atencion y lograr
su aprendizaje de manera notable. (Espinoza & Ventura,2019)

El tema de investigacion abarca un nivel de importancia considerable puesto que esta
en juego el nivel académico de conocimiento que deben poseer los nifios al culminar el afio
lectivo, pasando a tercero de bésica el nifio debe tener clara la asignatura de Lengua y
Literatura, el conocimiento de vocales, y la mayoria de fonemas permitiendo de esta forma al
estudiante estar en capacidad de leer y escribir por sus propios medios.

La investigacion se la sustentara con la realizacion de encuestas dirigida a los docentes
de Educacion Basica de la Unidad Educativa MIA a fin de diagnosticar el uso de herramientas
de animacion interactiva dentro del proceso de ensefianza aprendizaje dentro de la planificacion

micro curricular.

2.2.Fundamentacion Tedrica
2.2.1. Tecnologias educativas aplicadas a la ensefianza aprendizaje y creatividad
El uso de la tecnologia se ha convertido en un instrumento esencial al momento de hablar de

educacion puesto que brinda maultiples alternativas que pueden ser empleadas en base a los
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gustos e intereses de quien lo use, en el caso de la educacion brinda un sin nimero de
herramientas atractivas e innovadora que permite combinar la teoria con la practica asi como
también aprender en base a actividades con animacion interactiva inyectandole un plus que
agrada a los estudiantes en la actualidad; las tecnologias dentro del &mbito educativo tienen un
papel fundamental puesto que son herramientas que permiten desarrollar las habilidades y
capacidades tanto de los docentes como también de los estudiantes.

Por su parte Cuetos (2020) afirma que, dentro de una investigacién a docentes, la
mayoria de los profesores comentaron que la competencia digital docente resulta fundamental
dentro de la educacion conseguir los objetivos propuestos y asi obtener resultados acordes con
lo esperado gracias al empleo de recursos digitales

Consecuentemente se debe considerar la existencia e importancia de las TICs dentro de
la educacion y tener en cuenta los cambios constantes que presente, obligando de esta manera
a mantenerse en constante preparacion y actualizacion, el docente debe tener la capacidad de
proporcionar de manera responsable los recursos tecnolégicos a los estudiantes un ambiente
atractivo e innovador que fomente el trabajo y la participacion en equipo, destacando las
habilidades y creatividad de los estudiantes, aportando significativamente dentro del proceso
de ensefianza aprendizaje.

En el orden de las ideas anteriores Camacho (2020) en su investigacion afirma que “el
arte de innovar fue parte de la cotidianidad de la sociedad y empezé a ser un factor esencial
organizacional” (p.464). lo que reafirma la importancia que posee la innovacion tecnologica
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje debido a que se ha convertido en un aspecto
fundamental que no puede faltar dentro de la era digital que se vive en la actualidad.

En consecuencia (Prendes, 2021. p.38) afirma que los avances tecnoldgicos poseen una
particularidad de actualizacion acelerada lo que conlleva a generar investigacién y capacitacion

constante, aspectos que aportan notablemente dentro de la educacion.
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En el orden de lo expuesto anteriormente se puede mencionar que la integracion de la
tecnologia dentro de la educacion incentiva el trabajo colaborativo, activo, participativo entre
docentes y alumnos lo que garantiza el cumplimiento de los objetivos académicos dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje, tenido por resultado estudiantes criticos y reflexivos
(Vargas, 2020, p. 73).

Es importante sefialar que la pandemia de Covid-19 dentro de la educacion ha
potenciado en gran medida del uso de las herramientas digitales como medio para llegar a los
estudiantes durante el confinamiento, generando también la necesidad de implementar nuevas
metodologias y emplear material creativo, innovador y atractivo a los ojos de los estudiantes,
quienes son el eje central dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, la humanidad
obligatoriamente tuvo que adaptarse a una nueva realidad lo que abridé la puerta a la

investigacion, la creatividad e innovacién en la educacion (Galarza, 2021,p.332).

2.2.2. Educacion Hibrida

En la actualidad los avances tecnoldgicos ha obligado a los estudiantes a adaptarse a
nuevas modalidades de estudios en las que se puede destacar la educacion hibrida como aquella
que permite fusionar la educacion tradicional con la educacién tecnolégica, como son las
herramientas de animacién interactiva que permiten a los docentes plasmar la informacion de
un tema seleccionado y crear material de clase atractivo e innovador asi como también crear
actividades que permitan interactuar entre maestro y alumnos, logrando que los estudiantes
muestren interés y se encuentren motivados a aprender y de este modo se consiga el objetivo
de educacion que es obtener un aprendizaje significativo.

Segun Rama (2021) la educacion hibrida implica la construccion de una nueva
educacion con formas de gestion diferenciadas y mas complejas, mediante la paliacion de

formas sincronicas, asincronicas, automatizadas, manuales y dinamicas maés flexibles
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generando un potencial significativo que aporta en la ensefianza, pudiendo combinar la
educacion tradicional con los textos y la tecnologia. (pp.121), siendo una combinacion de
modalidades enfocados en el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje motivando a

actualizar las metodologias y modalidades de ensefianza.

2.2.3. Metodologias de ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura.

La lengua y literatura es considerada la asignatura mas importante dentro de la malla
curricular puesto que es la base de la educacion, con el aprendizaje de esta asignatura se
aprende a leer y escribir aspecto esencial que permite seguir adquiriendo conocimientos de las
demas asignaturas asi como también logrando una buena comunicacién con el entorno; la
ensefianza del lenguaje permite comunicarse de buena manera y es la habilidad que los nifios
deben aprender en sus primeros afios de EGB se debe enfocar en el aspecto comunicativo cuyo
objetivo se centra en el desarrollo de las habilidades y conocimientos aspecto fundamental para
producir mensajes linguisticos mediante las destrezas de escuchar, hablar, leer y escribir
fortaleciendo de esta manera la ensefianza de los elementos de la lengua.

En el orden de lo expuesto anteriormente se destaca la metodologia basada en la
comunicacion como la manera idénea de ensefian la lengua puesto que esto destaca las
caracteristicas del grupo al que va dirigida la materia como la edad, los intereses, el entorno, el
nivel de concentracion Espinoza & Cortez (2019), siendo la manera iddnea que el docente debe
emplear en base a técnicas, recursos y actividades que permitan desarrolla la pragmatica,
fonética y fonologia a fin de trasmitir la informacion.

La ensefianza de lenguaje se enfoca en la metodologia empleada para aprender a
comunicarse, permite ademas usar el lenguaje y tener la capacidad de manejarlo y con esto el
ser humano se encuentra listo y en la capacidad de desenvolverse dentro de la sociedad como

un ente alfabetizado.
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2.2.4. Estrategias para la educacion

El proceso de educacion es un aspecto fundamental en el cual el estudiante adquiere
conocimientos de un tema especifico, las estrategias empleadas deben ser estudiadas en base a
quien va dirigida la clase y tomando en cuenta que la sociedad se encuentra viviendo en
entornos rodeados de dispositivos inteligentes y por consiguiente de tecnologia.

Luego de las consideraciones anteriores se puede manifestar que existen recursos
tecnoldgicos que favorecen y contribuyen dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de la
mano de las estrategias metodoldgicas, aportando a los docentes con material innovador para
la clase, los recursos digitales como la herramienta Powtoon es un ejemplo claro de ello,
proporcionando maltiples alternativas que agrade a los discentes.

En el marco de lo expuesto anteriormente es importante contar con estrategias para la
ensefianza, De la Rosa et. al. (2019) manifiesta que “Las estrategias activas desarrollan un
sinnumero de beneficios, de ahi la importancia de que se considere en todo momento del
proceso educativo el empleo de tacticas para que el estudiante no pierda el interés en la clase”
(p.160), todo esto conlleva a mejorar la calidad de la educacién y sobre todo a potenciar el
aprendizaje significativo de los estudiantes mediante una clase atractiva que motive a cumplir
el objetivo de la educacion.

En este contexto, Lopez (2020) menciona que la educacidn se encuentra considerada
con un proceso integral, en la que los principales protagonistas son el docente y el alumno,
dentro de la planificacién se emplea una metodologia acorde a los grupos focales, métodos,
recursos, y estrategias apropiados para lograr un aprendizaje significativo cumpliendo asi con
el objetivo de la educacién. (p.160).

En el mismo sentido es necesario mencionar que dentro de la era digital actual existe
un modelo que rompe los esquemas de las alternativas tradicionales de ensefianza, Herreros &

Sanz (2020) menciona que el aprendizaje basado en juegos es una alternativa innovadora
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convirtiéndose en un método de aprendizaje planteado desde siglos anteriores los cuales
resaltan el interés que existe por parte de los estudiantes al momento de adquirir conocimientos
lo que genera que mediante esta herramienta logren desarrollar sus habilidades , destrezas y

sobre todo logren un aprendizaje significativo de la asignatura (p.35).

2.2.5. Conceptualizacion de las Estrategias Metodologicas.

Una estrategia metodoldgica es un conjunto de procedimientos que permiten a los
docentes mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje aspecto que se debe considerar al
momento de planificar la catedra y ser aplicadas de acuerdo a los contenidos y caracteristicas
de los discentes permitiendo asi desarrollar las habilidades y destrezas proporcionando
aprendizaje significativo.

Es evidente entonces destacar que las estrategias metodoldgicas para la ensefianza son
una parte esencial dentro del proceso de la ensefianza aprendizaje, se recomienda aplicar un
enfoque ludico el mismo que fomentara la participacion de los estudiantes dentro de la clase y
el maestro no se enfoque en la ensefianza tradicional de modo que la metodologia no aburra
sino mas bien motive, entretenga y ensefie aportando asi con elementos pedagdgicos practicos
Ilamativos e innovadores (Gutierrez, 2018, p.38).

En la actualidad el &mbito educativo se encuentra sometido a cambios constantes, este
con los cambios tecnoldgicos pretende contribuir con las transformaciones que la era digital
obliga, el docente es el encargado y responsable de la educacion y sobre él recae la
responsabilidad de emplear técnicas, metodos y estrategias que coadyuven a mejorar y
aumentar el nivel de entendimiento y comprension de lo discentes dentro del proceso de
enseflanza aprendizaje, sin dejar de lado que los estudiantes también son responsables y tiene
que comprometerse a aprender de la mano del docente quien descubrird y desarrollara su

potencial intelectual , creativo e innovador conforme a las necesidades e interés de aprender de
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los estudiantes, con lo antes expuesto el educar es la persona que tiene que seleccionar
minuciosamente las estrategias que empleard en la clase la misma que garantice el aprendizaje
y potencie las habilidades dentro del &mbito educativo.

Otra estrategia metodologia que resulta de considerable utilidad es la aplicacion de la
educacion hibrida que se fundamenta en la unién de la educacion tradicional fusionada con
instrumentos tecnoldgicos didacticos segun Rama (2021) la nueva educacion hibrida es una
metodologia basada en la unién de la pedagogia con la didactica a través de recursos
tecnoldgicos de aprendizaje que van de la mano de las TICs (p.14,15), aspectos esenciales
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje ya que permite con esto crear un ambiente
agradable y proporcionar una clase acorde a las existencia de la era digital promoviendo asi el
aprendizaje significativo, la participacion y el desarrollo de habilidades de los estudiantes
dentro y fuera del salén de clases.

2.2.6. Tecnologias educativas interactivas de aprendizaje.

Las tecnologias interactivas son todos aquellos sistemas tecnoldgicos que permiten
interaccionar a través de los cinco sentidos empleando la relacion humano-computadora,
permitiendo establecer una comunicacion mediante reconocimiento de gestos, la domética o
entornos de realidad aumentada, empleando varios c6digos que permiten mostrar la
informacidén como imagenes, textos y video, ademas estos instrumentos tecnoldgicos permiten
interactuar dentro del salon de clase, creando de esta manera un ambiente agradable tanto para
los docentes como los estudiantes que permita motivar a los discentes a fin de conseguir el
objetivo de la educacion. lograr un aprendizaje significativo

Es evidente entonces manifestar que las técnicas interactivas son parte esencial dentro
del proceso de ensefianza aprendizaje ya que permite que tanto los docentes como los

estudiantes muestren sus habilidades a fin de interactuar de manera reflexiva, ludica y
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dindmica, permitiendo evaluar a los estudiantes a partir de la expresion de la profesional quien
comparte sus conocimientos dentro de las clases Zambrano et.al. (2018).

En ese mismo sentido Bucheli (2019) sugiere que “los recursos interactivos de
aprendizaje, desarrollan el aprendizaje y adquisicion de conocimientos, trabajan de distinta
manera las tematicas y generan actividades educativas favoreciendo el trabajo del aula, estos
pueden ser repositorios, tutoriales, cuestionarios digitales, simuladores, ebooks, cursos en
linea” (p.15). todos estos como instrumentos que permitan desarrollar las habilidades de los
estudiantes y motive a participar en la clase.

2.2.7. Inteligencias multiples (inteligencia asertiva).

Al referirse a las inteligencias multiples se trata de dar a conocer las diferencias que
existe entre los seres humanos al momento de actuar, como también conocer que no existe una
solo inteligencia si no varias las cuales permiten desarrollar y potenciar sus capacidades e
interese llegando a la conclusion de que no todas las personas aprendemos de igual forma
aspecto gue se debe considerar al momento de la planificacion y el material a emplearse en la
clase, existen ocho tipos que se desarrollan de manera diferente en cada ser humano es decir
que en algunas personas se desarrollan mas que en otras por lo que el individuo aprende con
mayor facilidad si las actividades de aprendizaje se enfocan en las inteligencias que posee
mayos desarrollo. Zamora et. al. (2020).

En el orden de lo expuesto anteriormente las inteligencias multiples son varias, dentro
de las més destacada se tiene a la inteligencia linguistica verbal, Inteligencia l6gico matematica,
inteligencia musical, inteligencia corporal Kinestésica, inteligencia interpersonal e inteligencia

intrapersonal detallada en la siguiente figura.
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Figura 1

Inteligencias Mdltiples

INTELIGENCIA MUSICAL

los seres humanos en si
apreciamos la musica, pero ha
algunas personas que lo hacen
mds profundamente.(Cavas, 2020

INTELIGENCIA LOGICO-
MATEMATICA
Poseen esta habilidad utilizan el
hemisferio 16gico del cerebro, el
mismo que les permite
desarrollar con facilidad las
ciencias exactas (Mercadé,

INTELIGENCIA CORPORAL -
KINESTESICA

Se caracteriza por tener
la capacidad de realizar
actividades empleando su
cuerpo (Mercadé, 2019)

INTELIGENCIA
INTERPERSONAL

Se caracteriza por
poseer la capacidad de
relacionarse con los
demds,

INTELIGENCIA LINGUisTICO-
VERBAL
Se destaca la utilizacién de
los dos hemisferios del
cerebro humano (Mercadé,
2019)

INTELIGENCIA
INTRAPERSONAL
Es aquella que cuenta con la
capacidad de otorgarle a la

persona la cualidad de ser

optimista, perseverante y
automotivarse (Trujillo,2020)

Nota. Adaptado de Canva, 2023,

(https://www.canva.com/design/DAFkyHaVWLK/RmwDPts6mPfpiCDBfO8auw/view?utm_
content=DAFkyHaVWLk&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=p

ublishsharelink)

2.2.8. Animacion interactiva como recurso didactico

La animacion interactiva se considera a la accién en fases individuales e imaginadas
que permite visualizar una ilusion de movimientos a través de la union de imagenes, el conjunto
de elementos unido al proceso de interactividad proporciona un concepto mas amplio y claro
de lo que es la animacion interactiva considerada una estrategia de ensefianza Miranda &
Medina (2020).

En este contexto Guaman (2022) menciona que “La animacion es enormemente (til,
pero hay que utilizarla con prudencia. Hay que tener cuidado de no «pasarse» para no agobiar

al estudiante. Puede ser bastante estresante ver una imagen con todos los elementos bailando”
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(p. 41), considerando lo expuesto por el autor se puede mencionar que se debe seleccionar las

animaciones dependiendo del grupo al que va enfocado el material a fin de evitar que este sea

brusco para los discentes que se encuentran recibiendo la materia impartida por el docente.

2.2.9. Herramientas digitales de animacion interactiva en educacion basica.

Existe una amplia gama de aplicaciones que proporcionan la alternativa de poder crear

material de clase innovador enmarcado en la animacion interactiva, entre las principales se

puede mencionar:

Figura 2

Caracteristicas de las herramientas digitales de animacién interactiva

Herramienta

Descripcién

Genially

Canva

Plataforma de comunicacion visual
que permite la de creacion de
contenido interactivo y multimedia.

-Herramienta de disefio gréfico que
incluye funciones de animacién.

Caracteristicas
principales

Costo

-Amplia  variedad  de
plantillas y recursos
visuales.

-Permite agregar
animaciones, enlaces vy
elementos interactivos.

-Compatibilidad con
multiples  formatos  de
contenido.

-Interfaz intuitiva y facil de
usar.

-Amplia gama de plantillas
y elementos visuales.

-Posibilidad de agregar
animaciones y  efectos
visuales.

Gratis con
opciones de pago.

-Gratis con
opciones de pago.



Prezi

Animoto

Kahoot

Powtoon

Plataforma de presentacion visual
que utiliza un enfoque no lineal.

Herramienta para crear videos con
facilidad, con opciones de
animacion.

Plataforma de aprendizaje basada
en juegos interactivos y
cuestionarios.

Herramienta de creacion de videos
y animaciones personalizadas.

-Interfaz dinamica vy
visualmente atractiva apta
para la ensefianza presencial
o en linea.

-Permite agregar
animaciones, zoom Yy
transiciones fluidas.

-Colaboracion en tiempo
real con otros usuarios.

-Amplia  biblioteca de
plantillas y estilos visuales.

-Permite agregar imagenes,
mdsica y texto animado.

-Personalizacion de la
duracién y transiciones de
las diapositivas.

-Creacion y reproduccion de
cuestionarios 'y  juegos
educativos.

-Opciones de
personalizacion y
seguimiento del progreso.

-Integracion de multimedia
y preguntas con
temporizador.

-Crea facilmente videos y
presentaciones en cualquier
estilo con videos imagenes,
personajes y animaciones.

-Permite agregar
animaciones, transiciones y
efectos visuales.

Gratis con
opciones de pago
para estudiantes y
educadores..

Planes de pago
disponibles.

Gratis con
opciones de pago

Gratis con opcion
a pago de planes
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-Posibilidad de grabar y
editar narraciones de voz.

2.2.10. Entornos virtuales de aprendizaje

Los EVA son un entorno virtual de aprendizaje, una aplicacion informética creada para
facilitar la comunicacion dentro del proceso educativo ya sea esta de manera presencial o
virtual brindado a los docentes la facilidad de presentar su material de trabajo de manera digital
apegandose a las exigencias de la era digital pudiendo ademas realizar actividades interactivas
en la que los estudiantes sean los protagonistas de su propio aprendizaje y lo realicen usando
las tecnologias existentes.

Es importante sefialar que los entornos virtuales tiene como propdsito generar conexion
y comunicacidn fluida entre los actores, trasformando notablemente la educacion tradicional e
innovadora gracias a las bondades que brinda la tecnologia sin dejar de lado la interaccion
social que forma parte del desarrollo personal, es evidente entonces resaltar que los entornos
virtuales de aprendizaje incentivan a la busqueda del conocimiento por medio del aprendizaje
autonomo y colaborativo aspectos importantes dentro del cumplimiento de objetivos enfocados
en la educacion, potenciando las habilidades de los estudiantes y promoviendo la participacion
activa dentro del salon de clases (Cedefio, 2019,p.120).

En el mismo sentido se puede manifestar que son entornos creados por un conjunto de
procesos didacticos que pueden ser utilizados gracias a las facilidades del internet
proporcionando asi la posibilidad de crear interaccién entre docentes y estudiantes
convirtiéndose en una opcion innovadora que contribuye en gran medida dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje.

2.2.11. Planificacion curricular
La planificacion curricular es un aspecto fundamental ya que contribuyen notablemente

dentro de la préctica docente a fin de obtener los objetivos planteados, permiten ademas
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potenciar el desarrollo de destrezas gracias a las estrategias metodoldgicas juntamente con el
material empleado dentro del desarrollo de las clases a fin de que exista una planificacion
adecuada y que los estudiantes logren adaptarse al entorno de estudio del ciclo escolar (Espafa,
2021, p.4).

En el mismo sentido Sotomayor (2020) menciona que la transformacion de la
globalizacién ha generado dentro de la educacién grandes retos que obligan a que los docentes
se encuentren en constante capacitacion a fin de contar con profesionales competentes en cada
area lo que implica que se cuente con profesionales que contribuyan sustancialmente en el area
educativa, en tal virtud EI Ministerio de Educacién del Ecuador ha propuesto grandes cambios
en el marco de valores como el respeto, la solidaridad y la empatia buscando que los estudiantes
ser entes visionarios que tengan la capacidad de tomar decisiones.

Sobre la base se las consideraciones anteriores es importante sefialar que dentro del
contexto de la planificacion curricular existen tres niveles macro, meso y micro dentro de los
que se puede manifestar que la macro planeacién se focaliza en las politicas de la educacion a
nivel institucional donde se reflejan los escenarios, los objetivos y los grandes logros como
institucién medibles a largo plazo, con respecto a la planificacion meso curricular esta debe
adaptarse a la planificacion macrocurricular en base a cada uno de los cursos existentes en la
institucidn, de lo cual se desprende la planeacion microcurricular que es una responsabilidad
del docente en la que se encuentra plasmado el plan de clases , la metodologia, el material y
los grandes logros que se pretende alcanzar.

2.2.12. Planificacion micro curricular y conocimientos interactivos.

Esta planificacion permite expresar la importancia que posee este aspecto a fin de lograr

los objetivos planteados, indudablemente la planificacion es fundamental en el proceso

educativo todo esto de la mano de la innovacion donde los docentes buscar que sus alumnos se
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conviertan en personas reflexivas, analiticas con criterio formado capaces de tomar decisiones
y resolver problemas convirtiendose en entes productivos ante la sociedad.
2.3.Herramientas de Animacion Interactiva.

La animacidn interactiva es aquella que responde a las acciones que realiza el usuario
sobre ella, de tal forma que la secuencia de fotogramas que se visualiza no es fija como en la
animacién tradicional, sino que depende de las decisiones que tome el usuario al interactuar
con dicha animacion.

La animacion interactiva es una herramienta muy importante ya debido a que esta
permite interactuar con los controles de reproduccién a través de una linea de tiempo por
intermedio de mandos de control internos o botones que son los que permiten controlar los
pasos 0 generar la interaccion de las imagenes animadas, un ejemplo practico que permite
entender la funcionalidad de la animacién interactiva son las animaciones interactivas que
poseen los videojuegos controlados por un mouse, teclado o una palanca de juegos , la
animacion interactiva permite generar experiencias didacticas en la que se simula una accion
mediante movimientos.

La animacion se la encuentra en diferentes espacios de la sociedad principalmente en
el area tecnoldgica, en los video educativos, en el cine, en la televisién, como también en los
videojuegos y por supuesto en internet La existencia de la animacion por computadora
conocida como animacion digital permite plasmar contenido potenciando la habilidad de crear
imagenes con movimiento mediante el uso de la computadora asi como también proporciona
la facilidad que brindan las herramientas tecnoldgicas existentes. (Calameo, s/f).

La animacion interactiva dentro de la ensefianza de la asignatura de lengua y literatura
esta ligada directamente con los medios interactivos que no es mas que la fusion de los medios

visuales con la tecnologia con la finalidad de implantar un material interactivo como videos o
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presentaciones llamativas e innovadoras que permita insertar la informacion necesaria para
Ilegar al publico al cual esté destinado.

Las herramientas virtuales forman parte esencial dentro de la innovacidon tecnolégica ya
que son sistemas de comunicacion y participacion informéaticos que no limita el tiempo ni el
lugar en el que se encuentre el ser humano que quiere hacer uso de él, son instrumentos que
contribuyen notablemente en la ruptura del muro existente entre el aprendizaje, los aspectos
sociales y emocionales como también con el tiempo dentro de esto el estudiante es el ente activo
y dindmico contribuyendo dentro del proceso de ensefianza aprendizaje

En el marco de lo anteriormente expuesto se puede sefialar que la innovacion educativa
tiene como intencion obtener una positiva y notable huella dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje, permitiendo focalizarse en miras de mejorar la interaccién entre el maestro y el
estudiante y de esta manera contribuir con el aprendizaje significativo.

Sobre la base de las consideraciones anteriores las tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC) han supuesto un gran avance en cuanto al acceso de la informacion
mediante el uso del internet, siendo este el enfoque que se debe aplicar en el proceso de
ensefianza aprendizaje a fin de lograr cristalizar los objetivos de un aprendizaje significativo.

Carcafio (2021) afirma que las herramientas digitales dentro del desarrollo del
aprendizaje permiten mediante el uso del computador acceder a programas educativos que se
enfoca en la ensefianza innovadora, dentro de estas herramientas se encuentra un sinnimero de
aplicaciones ya sean pagadas como también aplicaciones gratuitas que resultan de mucha
utilidad para crear material 6ptimo e innovador dentro del proceso de ensefianza aprendizaje,
en ese sentido las tecnologias de la informacion y comunicacion se han convertido en un
aspecto considerable dentro de la educacion puesto que la gran mayoria de maestros y alumnos

obtienen un aprendizaje actualizado, motivador, atractivo e innovador que permite generar y
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descubrir habilidades de los estudiantes ademas de ser potencializadas y asi se logre los
objetivos de una educacion de calidad.

Sin embargo (Miranda, 2020, p. 24) sefiala que en Ecuador la animacion interactiva es
un aspecto poco empleado dentro de la educacion lo que perjudica dentro del proceso de
aprendizaje de la signatura ya que los alumnos no se motivan a aprender dentro de una clase
tradicional que no impacta y tampoco llama su atencion.

2.3.1. Las TICs dentro del proceso de ensefianza aprendizaje

Las TICs son una herramienta fundamental que aporta considerablemente con el
aprendizaje de los discentes, dinamizando el ambiente de la educacion, permitiendo el
desarrollo cognitivo, divertido y creativo de los estudiantes dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje. Son instrumentos que con los avances tecnolégicos permiten mantenerse en un
ambiente de innovacién que juega un papel esencial dentro del area educativa brindando a los
docentes y alumnos cambios determinantes en el quehacer diario del aula y en el proceso de
enseflanza-aprendizaje de los mismos.

En este contexto resulta oportuno destacar que las TICs han evolucionado de manera
apresurada en las Gltimas décadas originando el impulso de una amplia gama de herramientas
tecnoldgicas para el ambito educativo destacando a la herramienta PowToon como un entorno
que busca fomentar el aprendizaje significativo de los estudiantes, en este sentido los docentes
deben estar conscientes que los estudiante de hoy en dia obtiene el aprendizaje de diferente
manera a la tradicional y deben estar en constante capacitacion para poder estar acorde a las
exigencias de la era digital con la evolucion del internet y las tecnologias, por consiguiente
Powtoon al ser una herramienta tecnologica interactiva ofrece la posibilidad de acercar a los
estudiantes a mecanismos de mediacion de aprendizaje lo que contribuye notablemente dentro

del aprendizaje significativo de los estudiantes (Rivera, et al, 2022).
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2.3.2. Herramienta interactiva Powtoon y conocimiento experiencial

Sobre la base de las consideraciones anteriores, PowToon es una herramienta en linea
que permite crear material innovador en base a animaciones , es sencillo de utilizar,
proporciona variadas opciones que permiten crear presentaciones y videos explicativos
Ilamativos que proporcionan dinamismo y llama la atencion de los espectadores potenciando
el interés de quien lo esta utilizando ademas crea un entorno que permite dejar volar la
imaginacion gracias a la calidad de objetos que facilita, una de las opciones que llama la
atencion son los avatares o caricaturas que simulan estar hablando y dictando la clase, ademas
de ello permite ingresar texto, imagenes, sonido predeterminados, fotografias, comentarios y
opiniones sobre textos, libros, articulos, actuaciones, noticias, infografias entre otros, teniendo
como resultado que el uso de esta herramienta mejora significativamente el aprendizaje
proporcionando instrumentos que mejoren la actividad docente (Patifio, 2020,p.151).en
evidente entonces que la creacion de videos informativos con PowToon es una practica que
fomenta el involucramiento de los estudiantes y su alta motivacién, por lo tanto, favorece el
aprendizaje de los contenidos de la materia.

Por lo que se puede mencionar que Powtoon es una aplicacion web disefiada para captar
la atencion de los alumnos ya que proporciona herramientas que hacen que las presentaciones
0 videos creados sean animados Yy divertidos, permite crear videos, proporciona la posibilidad
de crear videos parecidos a un comic, vinculando diapositivas similares a las que permite crear
PowerPoint, es una herramienta Gtil y muy sencilla ofrece la posibilidad de crear recursos tanto
para los docentes como los estudiantes permitiendo crear actividades de la materia enfocando
el trabajo en el dinamismo y la interaccion de las personas que los ocupan, la version gratuita
ofrece cinco minutos del video tiempo suficiente para exponer un tema ya que el mismo va
acompafiado de actividades en las que interactian maestro alumno durante las clases, ademas

proporciona 11 plantillar o estilos que se pueden combinar o a su vez permite la creacion de un
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nuevo estilo personalizado también es importante sefialar que esta herramienta proporciona 38
canciones para aplicar a las creaciones (Jancsd, 2017,p. 104).

Powtoon, una herramienta que permite crear presentaciones animadas muy atractivas e
innovadoras mediante el uso de objetos creados con anterioridad, permite ademés agregar
masica, imagenes y hasta voces creadas por el usuario, es una herramienta colaborativa
permitiendo la interaccion de grupos numerosos, es una herramienta que proporciona una gran
variada de alternativas para ser utilizadas segun sea requerido, posee ademas la ventaja de que
los estudiantes pueden retroalimentarse lo que conlleva a que los estudiantes se motiven y
proporcione mayor interés dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, aportando
significativamente dentro de su preparacion académica (Cedefio, 2022,p.22).

En ese mismo sentido se puede manifestar que Powtoon proporciona una gran variedad
de efectos entre las que se pueden destacar los efectos de texto, variantes de transiciones,
ademas permite insertar personajes y objetos, se ha convertido en una herramienta de gran
utilidad ya que permite crear contenido que sea atractivo a los ojos de los estudiantes, una

herramienta de facil manejo y comprension.
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Ventajas de la herramienta Powtoon

Permite realizar videos
de calidad gracias a la
variedad de plantillas
que ofrece

Maneja tecnologias de
Adobe Flex para generar
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ﬂ un archivo de XML que
puede ser ejecutado en
el visor online de

2 Sl Powtoon o exportado a

You Tube.

- !
Garantiza dinamismo y
diversion dentro del

proceso de ensenanza
aprendizaje

&
{
\

Los videos creados en
Powtoon son atractivos
y dinamicos gracias a la
amplia variedad de
edicion que ofrece.

Brinda buenos canales
de ayuda mediante
foros, tutoriales, charlas
en vivo e incluso correos
de consulta

Nota. Adaptado de
(https://www.canva.com/design/DAFILymfdKk/AnzecZLNIP_bRn6iyKoNwQ/view?utm_co
ntent=DAFILymfdKk&utm_campaign=designshare&utm_medium=Ilink&utm_source=publis

hsharelink)

2.3.3. Importancia uso y aplicacion como eje transversal

Dentro la Constitucion de La Republica del Ecuador sera responsabilidad del Estado
“Incorporar las tecnologias de la informacidon y comunicacidon en el proceso educativo y
propiciar el enlace de la ensefanza con las actividades productivas o sociales” (Constitucion
del Ecuador, 2008, Articulo 347 literal 8 p. 107)

Sobre la base la consideracion anterior se puede manifestar la importancia que tiene la

capacitacion de los docentes en herramientas que aporten dentro del proceso de ensefianza
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aprendizaje como también el uso de aplicaciones tecnoldgicas en este caso Powtoon que
permiten a los docentes estar inmersos en la innovacion tecnoldgica educativa dentro de lo cual
los estudiantes tiene un papel fundamental puesto que son ellos los protagonistas de su
aprendizaje, destacando la importancia de la interaccion del sujeto con el objeto lo que permite
desarrollar las habilidades y permite el trabajo colaborativo dentro y fuera del salon de clases

(Quito & Alvarez, 2021)

2.4.Talleres interactivos de aprendizaje.

Los talleres interactivos de aprendizaje permiten organizar y conducir la actividad con
enfoque sistémico, participativo y de constante intercambio entre los sujetos logrando debates,
reflexiones y propuestas creativas para elevar la calidad del trabajo educativo, permiten
potenciar las capacidades de los participantes y aplicarlos en el &mbito educativo dentro de la
catedra que dictan.

En la base de las consideraciones anteriores se puede manifestar que
los talleres interactivos de aprendizaje son la mejor forma de organizar y conducir una
actividad con enfoque integral, fomentando la participacion y el intercambio de ideas entre los
sujetos con lo que se consigue que estén preparados para participar en debates, ser reflexivos

y plantear propuestas creativas para elevar la calidad del trabajo educativo.
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CAPITULO 11l

MARCO METODOLOGICO

3.1. Descripcion del area de estudio

La Unidad Educativa Mundo Integral Atuntaqui (MIA) esté ubicada en la provincia de
Imbabura, cantén Antonio Ante, ciudad de Atuntaqui, Av. San Vicente y Rocafuerte, es una
institucion que enfoca su educacion con principios éticos y valores, cuanta con ensefianza
aprendizaje personalizado, la institucion cuanta con Inicial 1 para nifios de 3 y 4 afios, Inicial 2
nifios de 4 afios de edad, Educacion basica de primero a décimo de EGB, Bachillerato primero
y segundo, ademas brinda clubs educativos, como también cursos vacacionales. En el segundo
de bésica cuanta con 12 estudiantes a quienes va dirigido el presente trabajo de investigacion.
3.1.1. Localizacion Unidad Educativa MIA

El presente trabajo investigativo se realizara en la provincia de Imbabura canton
Antonio Ante ciudad de Atuntaqui Av. San Vicente 08-60 y Rocafuerte, La localizacién se
encuentra descrita en la figura 4.
Figura 4

Mapa de Ubicacion UE “MIA”

Nota. Adaptado de (https://www.google.com.ec/maps)


https://www.google.com.ec/maps
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3.1.2. Mision

Brindar una educacion laica, personalizada de excelente calidad, calidez, con
innovaciones pedagogicas y tecnoldgicas que exige la globalizacion, haciendo el compromiso
de formar y crear seres humanos con un alto grado de madurez, conocimientos profundos,
valores éticos y morales, propiciando asi el desarrollo de la inteligencia, habilidades
especificas, fortaleciendo una personalidad autonoma y solidaria en nifios, nifias y
adolescentes.
3.1.3. Vision

La Unidad Educativa Mundo Integral Atuntaqui, sera lider en la educacion particular
laica basada en valores, con optimos niveles de exigencia, capaces de superar la calidad
académica de sus estudiantes en los diferentes niveles, aplicando estandares de calidad y una
pedagogia acorde al desarrollo de la ciencia y tecnologia, mediante el trabajo participativo de
la comunidad educativa que permita una convivencia armaénica bajo los principios de desarrollo

sostenible.

3.2.Enfoque y tipo investigacion
3.2.1. Enfoque de la investigacion

Segtin Balestrini (2000) el marco metodologico “es el conjunto de procedimientos a
seguir con la finalidad de lograr los objetivos de la informacién de forma valida y con una alta
precision” (p.44), dicho de otra manera, es la estructura sistematica que se emplea para,
recolectar, ordenar y analizar la informacion, permitiendo de esta manera interpretar dicha
informacion.

Para realizar el presente plan de investigacion que tiene como objetivo principal
Proponer una Animacion Interactiva que permita a los estudiantes de Segundo de Basica de la
Unidad Educativa MIA adquirir sus conocimientos de Lengua y Literatura de manera agil y

divertida, se ha decidido utilizar la metodologia del pragmatismo ya que es una forma sencilla
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de enfrentarse a los problemas, examinando los posibles efectos de manera creativa,
permitiendo de esta manera juntar la teoria con la accién propuesta por (Herndndez, Fernandez,
& Baptista, 2014).

El problema radica en la falta de actualizacion enfocadas en la metodologia dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje, el objetivo principal es dotar a la institucién vy
principalmente al docente del area de Lengua y Literatura de una herramienta de animacion
interactiva que facilite la ensefianza y logre el objetivo de llegar con la materia a los estudiantes;
mediante el uso y desarrollo de una encuesta a los padres de familia, se canalizara el nivel de
aprendizaje, como también se evaluara la metodologia empleada en la ensefianza de la
asignatura, se analizara los resultados que arroje la encuentra y en base a ello se dara una
solucion dotando de un instrumento tecnologico que permita contribuir tanto con el docente
como con el estudiante.

Bajo esta perspectiva el planteamiento metodologico del enfoque en la investigacion
cuantitativa, debido a que es el que mejor se adapta a las caracteristicas y necesidades de la
investigacion. Trujillo et.al (2019) afirman que dentro de la investigacion de tipo cuantitativa
interviene: el positivismo légico, datos solidos y repetibles, variables y su relacion, unidades
de observacion, realidad y abordajes estadisticos, significado numérico, experimentacion,
generalizacion, objetivacion de los resultados, técnicas, instrumentos de investigacion. (p.21).

Del enfoque cuantitativo se aplicara la técnica de la encuesta dirigida a los docentes de
educacion basica y a los padres de familia de los nifios de segundo de Educacién Basica de la
Unidad Educativa MIA de la provincia de Imbabura, Canton Antonio Ante, con el afan de
conocer su opinion acerca del nivel de conocimiento y uso de herramientas tecnoldgicas
interactivas por parte de los docentes , las mismas que permitirdn mediante una estadistica
analizar los datos recolectados generando resultados y conclusiones que permitiran dar solucién

a la problematica.
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Resulta oportuno sefalar que el instrumento que se empleara en la presente
investigacion es la encuesta, considerado un método de investigacion que facilita la
recopilacion de datos, informacion y cometarios a través de un grupo de interés seleccionado
de preguntas que sean faciles de interpretar y contribuyan al objetivo de su uso, la encuentra
sera de gran utilidad ya que permitira analizar, interpretar y tener un panorama claro que facilite
la toma de decisiones, las estrategias o acciones a implantar (Terreros, 2021).

Sobre la base de las consideraciones anteriores se puede manifestar que las principales
caracteristicas que debe tener una encuesta son tener un enfoque en un tema especifico, tener
la capacidad para recopilar informacion, ademas debe ser representativa, clara y puntual, tener
preguntas concisas, democratica, versatil, ldgica, confidencial, ademas establecer las

conclusiones que revelan los resultados de la encuesta (Robles, 2017, p).

3.2.2. Tipo de investigacion

Se considera una investigacién de campo puesto que se analizara la metodologia
existente en la ensefianza de Lengua y Literatura a los nifios de Segundo de bésica, mediante
la aplicacion de encuestas a los representantes quienes calificaran el nivel de conocimiento
adquirido por sus hijos.

Se considera una investigacion aplicada ya que se pretende conocer si los nifios han
aprendido a no sobre la asignatura dando una solucién mediante el empleo de la animacion
interactiva para la ensefianza de la asignatura.

Segun su profundidad se considera que es una investigacion descriptiva ya que los
docentes expresaran sus criterios sobre el conocimiento y aplicacion de herramientas
interactivas dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, cabe mencionar que el docente cuenta
con los conocimientos y aptitudes para ensefiar, pero necesitan herramientas que ayuden a

mejora la metodologia de ensefianza es por ellos que se considera necesaria la aplicacion de
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una herramienta de animacion interactiva para facilitar la ensefianza aprendizaje de la
asignatura.
3.2.3. Poblacién y muestra

El presente trabajo de investigacion no posee muestra debido a que se realiz6 al total de
docentes de educacion basica y al total de padres de familia de los nifios de Segundo de Bésica

de la Unidad Educativa MIA.

Tabla 1

Poblacién y Muestra Docentes MIA

Estratos muestrales NUmero total
Docentes de la Unidad Educativa MIA 13
Total 13
Tabla 2

Poblacion y Muestra Padres de Familia

Estratos muestrales Numero total
Padres de familia nifios 2do EGB MIA 15
Total 15
Tabla 3

Poblacion y Muestra alumnos Segundo EGB.

Estratos muestrales Numero total

Alumnos 2do EGB MIA 13

Total 13
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3.3.Procedimientos
Fase 1.- En base al objetivo diagnosticar el uso de herramientas de animacién
interactiva Powtoon en la ensefianza aprendizaje micro curricular se aplicara la técnica de la

encuesta dirigida a los docentes de educacion basica de la institucion.

Fase 2: En referencia al objetivo disefiar la estrategia metodologica mediante la
herramienta de animacidn interactiva Powntoon que facilite a los docentes la ensefianza de la
asignatura de Lengua Literatura en la planificacion micro curricular se aplicara los contenidos

de las tematicas como material para aplicar en la clase.

Fase 3: Para finalmente en referencia al objetivo de evaluar el nivel de aprendizaje de
los nifios se aplicaran dos prueba a los nifios una antes de emplear la herramienta en la clase y
una luego de utilizar la herramienta Powtoon y referente al nivel de satisfaccion de los padres
de familia en la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura utilizando herramientas de
animacién interactiva se aplicard una encuesta a los padres de familia a fin de conocer su
criterio , todo lo antes manifestado sera con enfoque en la planificacién micro curricular, con
informacion sustentada bibliograficamente.
3.4.Consideraciones bioéticas
El desarrollo bioético permite garantizar la estabilidad cientifica de la investigacion
evitando la duplicidad de las investigaciones, dentro de los estudios descriptivos se cuenta con
normativos sometidos a revisiones de caracter académico y procesos simplificados de
inscripcion. (Arguedas, 2010).
Tomando en cuenta las consideraciones bioéticas, el presente trabajo de
investigacion se encuentra enfocado principalmente en el respeto a las personas, por lo que es

indispensable solicitar al Rector de la Unidad Educativa MIA de la ciudad de Atuntaqui,
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permita realizar el presente trabajo de investigacion, asi como también el consentimiento
informado de los representantes de los nifios de 2do EGB de la institucién en mencion a fin de
poder hacer uso del material recopilado durante la presentacion de la propuesta.

Tanto la ciencia como la investigacion se encuentran ligados a los principios de
bioética, respondiendo al principio de beneficencia que se enfoca directamente en hacer el bien,
y es precisamente lo que se pretende con el presente trabajo de investigacion, dotar de
herramental de animacion interactiva que contribuyan al proceso de ensefianza aprendizaje de
la asignatura de Lengua y Literatura, siendo los estudiantes de segundo de basica de la unidad

educativa MIA el enfoque central.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
En este capitulo se presenta los resultados y la discusion segin los criterios del
investigador analizando el instrumento aplicado y su respectivo andlisis de resultados

generados dentro del proceso de la presente investigacion.

4.1. Encuesta sobre conocimiento y uso de herramientas de animacion interactiva para
los docentes de la Unidad Educativa MIA.
Grado de importancia de la Innovacion Tecnologica, la Animacién Interactiva y el

Aprendizaje mediante juegos dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.

Opinion de docentes sobre la importancia del uso de innovacion tecnoldgica dentro del
proceso de enseflanza aprendizaje

El resultado del gréfico refleja que el 100% de docentes consideran que la innovacion
tecnoldgica es Totalmente importante dentro del proceso de ensefianza aprendizaje; mientras
que no existen docentes que consideren la alternativa poco y nada dentro de su opinion.

Por lo tanto, se puede manifestar que la totalidad de docentes opinan que la innovacion
tecnoldgica es importante dentro del proceso de ensefianza aprendizaje ya que es un medio que
permite crear un ambiente atractivo dentro de la clase, facultando la interaccion entre docentes
y estudiantes y de esta manera obtener un aprendizaje significativo; Camacho (2020) concuerda
con lo expuesto y menciona que el innovar dentro de la ensefianza se ha convertido en un habito
cotidiano ya que los estudiantes buscan la tecnologia como factor esencial dentro del
aprendizaje, por lo que los docentes coinciden con el autor mencionando que la innovacion
tecnoldgica es fundamental y totalmente importante dentro del proceso de ensefianza

aprendizaje enfocandose en la era digital que se vive en la actualidad.
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Figura 5

Innovacion tecnoldgica dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.

0% 0%

Totalmente
Poco

m Nada
Totalmente
100%

Opinion de docentes sobre la importancia de la animacion interactiva dentro del proceso
de ensefianza aprendizaje.

El grafico refleja que el 92 % de docentes consideran que la animacion interactiva es
totalmente importante dentro del proceso de ensefianza aprendizaje; mientras que el 8% opina
que es poco importante, y no existen docentes que consideren la alternativa nada importante.

En consecuencia se puede manifestar que los docentes en su gran mayoria opinan que
la animacion interactiva es muy importante ya que se ha convertido en un instrumento
tecnoldgico que permite a los docentes presentar su material de clase de manera que este sea
atractivo visual y auditivamente a los discentes y a su vez logre captar la atencion de los mismos
de una manera significativa enfocados en la tecnologia aspecto atractivo en la actualidad, como
manifiesta Miranda (2020) la animacion interactiva es una accion que mediante la combinacion
de imagenes y movimientos permiten obtener un efecto visual agradable a la vista de quien lo
observa convirtiéndose asi en un instrumento que se debe aprovechar en la preparacién del
material de clases y con esto captar la atencidon de los estudiantes lo que conlleva a que se
interesen en el tema, comprendan y aprendan y de esta manera cumplir el objetivo central del

proceso de ensefianza aprendizaje.
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Figura 6

Animacion interactiva dentro del proceso de ensefianza aprendizaje

M Totalmente
m Poco

Nada

Criterio de docentes sobre la importancia del aprendizaje basado en juegos.

La informacion refleja que el aprendizaje basado en juegos tiene una total importancia
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje para el 92% de docentes; mientras que el 2%
menciona que es poco importante y no existen docentes que consideren la alternativa nada
importante.

Por consiguiente la gran mayoria de docentes creen que la estrategia del aprendizaje
basado en juegos es importante ya que en la actualidad los nifios y jovenes emplean gran parte
del tiempo al uso de tecnologia tanto para realizar actividades académicas como también para
entretenerse lo que ha generado que se encuentren atraidos y les agrade que los juegos
educativos sean parte de su aprendizaje y esta sea una estrategia de ensefianza, teoria que
coincide con Herreros (2020) quien menciona que el aprendizaje basado en juegos es una gran
alternativa para innovar la educacién y con ello generar material que mediante el empleo de
juegos se consiga desarrollar las habilidades , destrezas y habilidades de los estudiantes
empleando actividades tecnoldgicas como juegos educativos a fin de obtener un aprendizaje

significativo de la asignatura que se encuentran aprendiendo.
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Figura 7

Aprendizaje basado en juegos
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Opinidn de docentes sobre el conocimiento de la Animacion Interactiva en la Educacion.

Los datos reflejan la opinion de los docentes acerca del conocimiento de la animacion
interactiva como herramienta dentro de la educacion en la que el 30.8% tiene un conociendo
total de las herramientas, el 61.5% conocen poco y el 7.7 % desconoce totalmente de este
instrumento.

Por lo tanto se puede mencionar que la mayoria de docentes tiene conocimiento de
animacién interactiva en educacion, considerando a este como un aspecto importante donde
los docente de las instituciones se encuentran involucrados con la innovacién tecnoldgica
educativa facilitando la comunicacion con los alumnos ya que ellos actualmente se
desenvuelven en un ambiente rodeado de tecnologias y la animacién interactiva es una
herramienta innovadora que permite crear un ambiente de aprendizaje atractivo que permita el
involucramiento de los estudiante dentro y fuera del salon de clases generando que ellos sean
los protagonistas de su propio aprendizaje, Cuetos (2020) manifiesta sobre la competencia
digital docente la misma que detalla la necesidad del involucramiento de los docentes en la era
digital actual que conlleva la uso de las TICS y el empleo de herramientas acorde a las
necesidades de los estudiantes en este contexto los docentes sienten la necesidad de investigar,

capacitarse contantemente y estar actualizados en los temas tecnoldgicos con la finalidad de
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proporcionar mediante el material empleado en clase un ambiente en el que los estudiantes se
encuentre a gusto y asi obtener su aprendizaje.
Figura 8

Animacion interactiva en la educacion.

@ Totalmente
@® Poco
© Nada

Opinidn de los docentes sobre la importancia de la Educacion hibrida entre innovacion
tecnoldgica y educacién tradicional.

El grafico refleja que el 84.6% de docentes estan totalmente de acuerdo en que debe
existir una educacién hibrida que convine la tecnologia con la educacion tradicional; mientras
que el 15.4% esta poco de acuerdo en que se fusionen estas dos alternativas de ensefianza y no
existen docentes que consideren la alternativa en desacuerdo con la educacion hibrida.

Por lo tanto se puede notar que en su gran mayoria los docentes estan de acuerdo en que
se combinen las metodologias ya que la innovacion tecnoldgica proporciona recursos y una
amplia gama de metodologias que permiten hacer de la educacién un ambiente agradable en el
que los estudiantes se motivan a prenden, en consecuencia Rama (2021) concuerda con lo
manifestado ya que en su investigacion destaca a la educacién hibrida como una metodologia
que ha venido evolucionando y que hoy gracias a los avances tecnologicos y la era digital

permite fusionar la educacion tradicional con libros y los multiples instrumentos didacticos,
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permitiendo de esta manera que los docentes puedan generar un ambiente agradable de
ensefianza y los estudiantes respondan positivamente dentro del aprendizaje.
Figura 9

Educacion hibrida entre innovacion tecnologica y educacion tradicional

@ Totalmente de acuerdo
@ Poco de acuerdo
Totalmente en desacuerdo

Opinidén de los docentes sobre si el uso de la tecnologia crearia menor resistencia en el
proceso de aprendizaje.

Los datos muestran que el 53.8 % de docentes consideran que el uso de la tecnologia
crearia menor resistencia por parte de los estudiantes dentro del proceso de aprendizaje; el
38.5% esta poco de acuerdo con esta afirmacién mientras que el 7.7% esta toralmente en
desacuerdo con lo planteado.

Por lo que més de la mitad de docentes consideran que el uso de tecnologias dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje es de gran ayuda ya que proporcionan recueros Yy
herramientas que les agradan a los estudiante, segun Rivera et al, (2022) las TICs son un
ejemplo latente de tecnologia dentro de la educacion proporcionando las facilidad de utilizarlas
mediante el empleo de la informacién y comunicacion que proporcionan las herramientas
tecnoldgicas a fin de poder llegar a los estuantes con material innovador dentro y fuera del
salon de clases generando un aprendizaje participativo e interactivo entre docentes y

estudiantes.
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Figura 10

La tecnologia genera menor resistencia en el proceso de ensefianza aprendizaje

@ Totalmente de acuerdo
@ Poco de acuerdo
Totalmente en desacuerdo

Opinién de docentes sobre el uso de material creado en herramientas tecnoldgicas.

Los datos expuestos reflejan que el 46.2% de docentes emplean dentro de su catedra
material creado en herramientas tecnoldgicas, por otra parte, el 46.2% utiliza poco estos
recursos y el 7.7% no emplea este material al momento de impartir la clase.

En consecuencia, los docentes en su gran mayoria se encuentran involucrados con la
innovacion tecnologia y el uso de herramientas que proporciona la tecnologia con fines
educativos, es evidente notar que una parte estan involucrados totalmente y la otra motivandose
a hacerlo por los maltiples beneficios que proporcionan las herramientas digitales dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje, Cuetos (2020) concuerda y menciona que la generacién de
competencias docentes es fundamental dentro de la educacién ya que incentiva los docentes a
capacitarse y estar a la vanguardia que exige la era digital a fin de proporcionar una ensefianza

acorde a las exigencias actuales.
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Figura 11

Herramientas tecnolégicas en la preparacion del material de clases

@ Totalmente
@® Poco
Nada

Opinién de docentes sobre el conocimiento de la herramienta Powtoon

En base a la interrogante sobre si los docentes conocen que es la herramienta Powtoon
y para qué sirve, el 53.8% mencionan que conocen poco de la herramienta; mientras que el
30.8% no saben de la existencia de Powtoon y apena el 15.4% tiene pleno conocimiento de la
herramienta de animacion interactiva.

En consecuencia, mas de la mitad de docentes no conoce los beneficios y herramientas
que proporciona Powtoon como herramienta tecnoldgica digital que contribuye con la
ensefianza, como indica Cedefio (2022) Powtoon es una herramienta atractiva e innovadora que
permite crear material animado mediante el uso de imagenes, texto, audios, videos , entre otros
recursos , al ser una herramienta colaborativa permite que los estudiantes interactten en la clase
como también brinda el beneficio de que el estudiante pueda retroalimentarse; aspectos que
aportan en el cumplimento de objetivos enfocados directamente en el aprendizaje significativo

de los discentes.
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Figura 12

Conocimiento de la herramienta Powtoon

@ Totalmente
® Poco
Mada

Opinion de docentes si Powtoon es importante dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje

Los datos muestran que el 53.8% de docentes estan poco de acuerdo en que Powtoon
como herramienta que permite crear material animado para clases sea Gtil al momento de
preparar el material; mientras que el 46.2% estan totalmente de acuerdo y no existen docentes
que consideren la alternativa totalmente desacuerdo con la interrogante.

Por lo que mas de la mitad al no conocer a profundidad la herramienta desconocen que
Powtoon es una herramienta destacada que proporciona opciones que llaman la atencion de los
estudiantes como lo menciona Quito et. al. (2021) Powtoon es una herramienta que permite a
los docentes estar inmersos en la innovacion tecnoldgica educativa, donde los estudiantes son
los protagonistas de su aprendizaje; aspecto que permite conocer y desarrollar sus habilidades

y talentos.
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Figura 13

Powtoon en el proceso de ensefianza aprendizaje.

@ Totalmente de acuerdo
@ Poco de acuerdo
Totalmente en desacuerdo

Opinion de docentes si consideran que Powtoon es una herramienta que permite captar
la atencion de los estudiantes

Los datos presentados reflejan que el 53.8% de docentes sefialan que estan totalmente
de acuerdo en que la herramienta Powtoon permite captar la atencion de los estudiantes; por
otra parte, el 46.2% manifiesta que se encuentran poco de acuerdo con la afirmacion; mientas
que no existen docentes que consideren estar totalmente en desacuerdo con lo planteado.

De modo que considerando la escala de opinion méas de la mitad de docentes estan
totalmente de acuerdo y opinan que la herramienta en estudio por sus caracteristicas y ventajas
permite captar la atencidn de los docentes asi lo manifiesta Cedefio (2022) en el sentido de que
Powtoon posee beneficios y opciones que otras herramientas no tienen como por ejemplo la
gran variedad de usuarios que optan por esta herramienta gracias a los beneficio de poder crear
una video de alta calidad, con canales que garantizan la ayuda inmediata al momento de
requerirlo es una herramienta que esta disponible sin necesidad de descargarla en el
computador con su versién completa gratuita y sobre todo la gran variedad de alternativas que

permiten crear material innovador y atractivo para la clase.
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Figura 14

PowToon permite captar la atencion de los estudiantes

@ Totalmente de acuerdo
@ Poco de acuerdo
Totalmente en desacuerdo

Opinidén de docentes sobre Powtoon como herramienta atractiva para los alumnos.

Los datos evidencian que el 61.5% de docentes opinan estar totalmente de acuerdo en
que el material plasmado en la herramienta Powtoon la misma que permite crear animaciones
con imagenes y sonido seria atractivo para los estudiantes; mientas que el 38.5% mencionan
estar poco de acuerdo con la interrogante planteada y no existen docentes que consideran estar
en desacuerdo con lo planteado.

Por consiguiente mas de la mitad de docentes demuestran su interés sobre la
herramienta Powtoon como aplicacién atractiva para los estudiantes, como manifiesta Cedefio
(2022) quien indica las ventajas que tiene Powtoon una herramienta que atrae la atencion de
los estudiantes y proporciona material atractivo de alto profesionalismo gracias a su variada
cantidad de plantillas agradables a la vista y que conjugadas con las opciones de insertar

imagenes con movimiento y sonido resultan también ser agradables auditivamente.
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Figura 15

Powtoon Herramienta atractiva para los alumnos

@ Totalmente de acuerdo
@ Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo

Opinion de docentes si consideran que Powtoon mejoraria el aprendizaje de los
alumnos

En cuanto a la interrogante planteada el 61.5% de docentes mencionan que Powtoon
mejoraria el aprendizaje en poca cantidad; mientras que el 38.5% opinan que esta herramienta
mejoraria notablemente el aprendizaje de los estudiantes y no existen docentes que consideren
que Powtoon no mejoraria el aprendizaje de los estudiantes.

De forma que los docentes consideran que el aprendizaje en su gran mayoria depende
de las herramientas e instrumentos empleados a fin de innovar las clases como sefiala Mufioz
et. al. (2014) que el aprendizaje debe adaptarse a las necesidades del entorno por lo tanto los
docentes deben involucrarse mediante la capacitacion constante a fin de conseguir el objetivo
central de la educacion; por otra parte, el autor a antes mencionado manifiesta que los maestros
deben inspirar a sus estudiantes a trabajar donde el autor antes mencionado dice que Powtoon
genera la innovacion tecnoldgica educativa que necesita la educacion en la actualidad, lo que
muestra que tanto la metodologia como las herramientas digitales son instrumentos que apoyan

al proceso de ensefianza aprendizaje de la educacién moderna.
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Figura 16

Powtoon mejora el aprendizaje de los estudiantes.

@ Totalmente
@® FPoco
Nada

Opinion de docentes si estan de acuerdo en la aplicacion de Animacién Interactiva con
Powtoon dentro de la institucion

Los datos expuestos reflejan que el 53.8% de docentes opinan estar poco de acuerdo
con que se aplique Animacion Interactiva empleando la herramienta Powtoon al momento de
crear su material de clases; por su parte el 46.2% manifiesta estar totalmente de acuerdo en
aplicar esta herramienta dentro de la planificacion en su asignatura dentro de la institucion;
mientras que no existen docentes que consideren estar en desacuerdo con lo planteado.

En consecuencia, se puede notar que existe el interés por parte de los docentes en
utilizar la herramienta Powtoon para preparar el material de clase dentro del cual debe
considerarse aspectos esenciales como son las inteligencias multiples en las que se puede
considerar las diferentes habilidades que posee el ser humano como lo manifiesta Zamora
(2020) que las inteligencias mdultiples permiten al ser humano resolver problemas destacado
gue no todos los seres humanos poseen desarrolladas en el mismo grado y sentido las
mencionadas habilidades, por lo que el docente debe analizar y explotar dentro de la clase
empleando Powtoon como instrumento para identificar, desarrollar y potenciar las habilidades

de los estudiante.
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Figura 17

Animacion interactiva con Powtoon

@ Totaimente de acuerdo
@® Poco de acuerdo
D Totalmente en desacuerdo

Opinion de docentes sobre su interés en capacitarse sobre la Herramienta Powtoon
mediante un taller interactivo.

Los datos expuestos reflejan que el 53.8% de docentes opinan estar poco de acuerdo
con que se aplique Animacion Interactiva empleando la herramienta Powtoon al momento de
crear su material de clases; por su parte el 46.2% manifiesta estar totalmente de acuerdo en
aplicar esta herramienta dentro de la planificacion en su asignatura dentro de la institucion;
mientras que no existen docentes que consideren estar en desacuerdo en capacitarse por medio
de este tipo de talleres.

En consecuencia, se puede notar que existe el interés por parte de los docentes en
utilizar la herramienta Powtoon para preparar el material de clase dentro del cual debe
considerarse aspectos esenciales como son las inteligencias multiples en las que se puede
considerar las diferentes habilidades que posee el ser humano como lo manifiesta Zamora
(2020) las inteligencias multiples permiten al ser humano resolver problemas destacado que no
todos los seres humanos poseen desarrolladas en el mismo grado y sentido las mencionadas
habilidades, por lo que el docente debe analizar y explotar dentro de la clase empleando
Powtoon como instrumento para identificar, desarrollar y potenciar las habilidades de los

estudiante.
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Figura 18

Taller Interactivo sobre Powtoon

@ Totalmente de acuerdo
@ Poco de acuerdo

O Totalmente en desacuerdo

4.2. Encuesta a Padres de familia a fin del nivel de satisfaccion en proceso de ensefianza
aprendizaje enfocado a la aplicacién de Animacién Interactiva con Powtoon.

En esta encuesta se recopilara informacion que permita medir el nivel de satisfaccion
de los padres de familia dentro de la aplicacion de herramientas de animacion interactiva dentro

del proceso de ensefianza aprendizaje de sus hijos.

Opinion de padres de familia sobre la importancia del empleo de Innovacién Tecnoldgica,
Animacién Interactiva y Aprendizaje basado en juegos.
Figura 19

Innovacion, Animacion interactivay el aprendizaje mediante juegos

I Totaimente M Mucho Neutral [l Poco M Nada
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Innovacion Tecnologica Animacién interactiva Aprendizaje mediante juegos
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Los datos reflejan que el 78.6% de padres de familia consideran que la innovacion
tecnoldgica es totalmente importante dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de la
asignatura de Lengua y Literatura de sus hijos; mientras que el 21.4% consideran que es muy
importante, por su parte las alternativas Neutral, Poco y Nada no son consideradas en esta
interrogante; por su parte Prendes et. al. (2021) sefiala que los avances tecnoldgicos dentro de
la educacion son un gran reto el mismo que proporciona herramientas que van actualizando las
bondades que resultan ser de gran ayuda dentro de la educacién Unicamente requiere de
capacitacion e investigacion generando nuevas estrategias que contribuyen notablemente
dentro de la educacion.

El 78.6% consideran que es totalmente importante la animacion interactiva dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje; mientras que el 14.3% consideran que es muy importante y
el 7.1% que es neutral, las alternativas Poco y nada no son consideradas dentro de esta
interrogante.

El 71.4% opinan que el aprendizaje enfocado en juegos es totalmente importante dentro
del proceso de ensefianza aprendizaje de sus hijos, por otra parte, el 21.4% consideran que es
muy importante y el 7.1% opina que es neutral este aspecto; las alternativas poco y nada no

son consideradas en esta pregunta.

Opinion de padres de familia sobre la importancia que tiene la asignatura de Lengua y

Literatura

Figura 20

Importancia de la Lenguay Literatura

@ Totalmente

® Wlucho
Neutral

® FPoco

® Nada
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Los datos expuestos reflejan que la mayoria de padres de familia en un porcentaje del
71.4% consideran que el aprendizaje de Lengua y Literatura es Totalmente importante aspecto
fundamental que sirve al ser humano para aprender a leer y escribir toda su vida esto se aprende
atemprana edad y con el paso del tiempo se va perfeccionando; por otra parte, el 28.6% piensan
que es muy importante; las alternativas Neutral, Poco y Nada no son consideradas dentro de su

opinion.

Opinién de los padres de familia sobre si consideran que los docentes conocen sobre
herramientas de animacion interactiva dentro de la educacion
Figura 21

Conocimiento de las herramientas de Animacién Interactiva

@ Totalmente
@ Mucho

Neutral
w ® Foco

@ Nada

Los datos reflejan que el 50% de padres de familia consideran que los docentes tienen
un conocimiento Neutral sobre Herramientas de Animacion interactiva dentro de la educacion,
mientras que el 42.9% opinan que es poco el conocimiento por parte de los docentes
concordando con Miranda et. al. (2020) quien menciona que el Ecuador los docentes contintan
aplicando la educacion tradicional lo que no genera interés por parte de los alumnos al
momento de adquirir nuevos conocimientos, y el 7.1% opina que conocen mucho sobre estos

instrumentos; mientras que las alternativas Poco y Mucho no son consideradas.



67

Opinion de padres de familia si estan de acuerdo en que la educacién sea Hibrida entre
Innovacion Tecnoldgica y Educacion tradicional
Figura 22

Importancia de la Educacion Hibrida

@ Totalmente de acuerdo
@ Muy de acuerdo
Neutral

@ FPoco de acuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Los datos reflejan que el 35.7% de los padres de familia estan totalmente de acuerdo en
que la educacién sea hibrida, tal como Rama (2021) sefiala que la educacion hibrida es
importante en la actualidad ya que permite combinar modalidades que aportan con el
cumplimiento de los objetivos académicos , por otra parte el 50% que estan muy de acuerdo
con la interrogante planteada, mientras que el 7.1% Neutral y el 7.1% estan poco de acuerdo
por otro lado las alternativas poco de acuerdo y Totalmente en desacuerdo no son consideradas

en esta pregunta.
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Opinidén de padres de familia sobre si la tecnologia crearia menor resistencia en el proceso

de aprendizaje de sus hijos

Figura 23

La Tecnologia creeria menos resistencia en el aprendizaje

@ Totalmente de acuerdo
@ Nuy de acuerdo
Neutral
@ Poco de acuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Los datos reflejan que el 35.7% de los padres de familia estan totalmente de acuerdo en
que la tecnologia creeria menos resistencia en el aprendizaje de sus hijos del mismo modo
Vargas (2020) estd de acuerdo con esta interrogante ya que considera que la tecnologia
promueve el trabajo en equipo, activo y colaborativo promoviendo a crear seres humanos
criticos y reflexivos ante cualquier situacion. mientras que el 28.6% estan muy de acuerdo, el
21.4% Neutral, el 7.1% estan poco de acuerdo y el 7.1% estan totalmente en desacuerdo con la

interrogante planteada.
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Opinidén de padres de familia si consideran que los docentes emplean material creado en

herramientas tecnoldgicas dentro de sus clases.

Figura 24

Material creado en herramientas tecnologicas

@ Totalmente

@ Mucho
Neutral

® Poco

@ Nada

Los datos reflejan que el 57.1% de padres de familia opinan que es neutral el uso de
herramientas tecnoldgicas por parte de los docentes al preparar el material de clase, el 21.4%
opinan que emplean mucho estas herramientas y el 21.4% consideran que es poco el uso;
mientas que las alternativas Totalmente y nada no son consideradas dentro de este andlisis, tal
como menciona Miranda et. al. (2020) que es poco el nivel de aplicacion de herramientas

tecnoldgicas dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.
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Opinién de padres de familia acerca de si el uso de Powtoon que se enfoca en la ensefianza
mediante la animacion del material de clase seria util para la ensefianza de Lengua y
Literatura de su hij@

Figura 25

Animacion Interactiva Gtil para la ensefianza aprendizaje

@ Totalmente de acuerdo
@ Muy de acuerdo
Meutral
@ Poco de acuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Los datos reflejan que el 50% de padres de familia opinan que es Neutral el Uso de
Powtoon dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de la Asignatura de Lengua y Literatura,
el 28.6% estan muy de acuerdo en que esta herramienta aportaria dentro del aprendizaje de sus
hijos al igual que Patifio (2020) quien menciona que Powtoon es una herramienta Gtil que aporta
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje ya que permite preparar material atractivo e
innovador para las clases, el 14.3% esta totalmente de acuerdo con la interrogante planteada y
el 7.1% se encuentra poco de acuerdo; por otra parte, la alternativa Totalmente en desacuerdo

no es considerada en esta pregunta
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Opinion de padres de familia si esta de acuerdo que Powtoon es una herramienta que

permitiria captar la atencion de los estudiantes dentro del salon de clases

Figura 26

Powtoon herramienta que permite captar la atencion

@ Totalmente de scuerdo
@ Nuy de acuerdo
Meutral
@ Poco de acuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Los datos expuestos reflejan que el 50% de padre de familia opinan que la herramienta
Powtoon permitiria captar la atencion de los nifios en clases en una escala Neutral por otra parte
el 28.6% esta totalmente de acuerdo en que la herramienta permitiria captar la atencion de los
estudiantes al igual que Patifio (2020) quien menciona que es una herramienta que proporciona
multiples opciones generando material atractivo para los estudiantes y de esta manera motivan
a los estudiantes a aprender lo que conlleva a logra cumplir el objetivo de la educacién un
aprendizaje significativo, mientras que el 14.3% estd muy de acuerdo con esta interrogante, el
7.1% poco de acuerdo; Y la alternativa totalmente en desacuerdo no es considerada dentro de

esta pregunta
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Opinion de padres de familia si estaria de acuerdo en que se aplique animacion
interactiva con Powtoon en la Institucion
Figura 27

Aplicacion de animacion Interactiva dentro de la Institucion

@ Totalmente de acuerdo
@ Nuy de acuerdo
Meutral
@ Poco de acuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Los datos reflejan que el 64.3% de padres de familia estdn muy de acuerdo en que se
aplique animacion Interactiva con la Herramienta Powtoon dentro de la institucion, puesto que
es una herramienta Gtil que motiva a los estudiantes ya que permite crear material con
informacion seleccionada sobre un determinado tema como lo menciona Patifio (2020), por
otro lado el 14.3% esta totalmente de acuerdo, el 14.3% tiene su opcion en la escala neutral y
el 7.1% considera estar poco de acuerdo, la alternativa totalmente en desacuerdo no se

encuentra considerada dentro de esta interrogante.
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Opinidén de padre de familia sobre la importancia de que los docentes deberian conocer

mas sobre la herramienta de animacion interactiva Powtoon.

Figura 28

Importancia del conocimiento sobre Powtoon.

@ Totalmente de acuerdo
@ Muy de acuerdo
Meutral
@ FPoco de acuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

La informacion proporcionada refleja que el 42.9% de padres de familia consideran
estar totalmente de acuerdo en que los docentes deberian conocer sobre animacion interactiva
con Powtoon, el 42.9% estan muy de acuerdo y el 14.3% opinan que es de importancia Neutral
este aspecto, mientras que las alternativas poco de acuerdo y Totalmente en desacuerdo no son
consideradas dentro de esta interrogante.

4.3. Evaluacion del nivel de aprendizaje de los estudiantes antes y luego de aplicar la
herramienta de Animacion Interactiva Powtoon.

Luego de dictar la clase del tema seleccionado dentro de la planificacion micro
curricular se procedi6 a evaluar a los nifios sobre los conocimientos que adquirieron obteniendo

los siguientes resultados.
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Figura 29

Datos de la evaluacién antes de usar Powtoon
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Los datos reflejan un promedio grupal de 9,5 en la evaluacion realizada luego de dictar
la clase convencional sin material de apoyo lo que refleja el nivel de conocimientos y
concentracion de los nifios en la tematica abordada conforme menciona Zamora (2020) en la
que menciona las inteligencias multiples en las que se destaca las habilidades de los seres
humanos en las que unos desarrollan de mejor manera a diferencia de otros que no la
desarrollan en su totalidad, es este caso se puede mencionar que los nifios desarrollan de buena
manera la inteligencia Linguistico verbal ya que logran captar el lenguaje, entienden y

comprenden la informacién como lo sefiala Mercadeé (2019).
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Figura 30

Datos de la evaluacion luego de usar Powtoon
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Los datos expresan que una vez presentada la clase con el material preparado en la
herramienta Powtoon se obtiene un promedio de 10 lo que significa que los estudiantes
comprendieron de mejor manera la tematica y no se vuelve a cometer los mismos errores de la
primera evaluacion, notandose el interés y gusto que ponen a la actividad preparada,
coincidiendo con Cavas (2020) quien afirma que dentro del aprendizaje la inteligencia musical
tiene un papel importante dentro del aprendizaje ya que el aspecto auditivo aporta directamente
en el aprendizaje y mas aun si va de la animacién interactiva y la inteligencia visual e
interpersonal que permite relacionarse con los compafieros y el docente siendo activos y
participativos.

Es importante destacar que los estudiantes del segundo de basica son nifios con un
elevado nivel de conocimiento quienes al momento de realizar la evaluacion ya tenian

conocimiento de todas las letras del abecedario y por consiguiente los fonemas; sin embargo
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una vez aplicada la herramienta Powtoon se pudo evidenciar que se llegd a la excelencia de su
aprendizaje aspecto que con la educacion tradicional quizé por ser una clase rutinaria no logro
obtener su total atencion: con lo antes expuesto se puede manifestar que la Herramienta de

animacion interactiva es éptima para el proceso de ensefianza aprendizaje.

4.4. Discusion

La presente investigacion tuvo como proposito identificar la incidencia del uso de
herramientas tecnoldgicas dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios de 2do
EGB de la UE MIA de la ciudad de Atuntaqui, con el presente trabajo de investigacion una vez
arrojados los resultados que proporcionaron los instrumentos de investigacion se pudo
determinar que los nifios de entre 5 y 6 afios de edad se encuentran directamente ligados a la
tecnologia siendo Powtoon una herramienta que agradé y log6 cumplir con el objetivo de la
educacion.

De los resultados obtenidos en esta investigacion de tipo cuantitativa, se puede deducir
que la gran mayoria de docentes se sienten comprometidos y motivados a conocer mas de las
herramientas tecnoldgicas las mismas que proporcionan insumos para una ensefianza dptima,
un factor positivo es la facilidad de acceso a la tecnologia la cual de la mano de la innovacién
proporciona material creativo Util para la ensefianza de la Lengua y Literatura.

Un estudio destinado a la aplicacién de la herramienta tecnoldgica de gamificacion
arroja como resultado que con el uso de este instrumento se puede evidenciar comportamientos
por parte de los estudiantes que dan fe que el aprendizaje motivado por el uso de la innovacion,
la creatividad, promueven espacios lidicos mediante el empleo de la tecnologia. (Zambrano,
2021).

Sedefio (2023) menciona en su estudio que se puedo evidenciar que las TIC son poco

usadas ya que el poco acceso a la tecnologia en los establecimientos educativos, pese a esto los
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docentes buscan la manera de acceder a la tecnologia y demuestran que el uso el uso de
Powtoon en la ensefianza de lengua y literatura brinda multiples beneficios entre los que se
puede destacar la motivacion y la participacion de los estudiantes dentro y fuera de clases,
motivando a conseguir un aprendizaje significativo.

Las TIC se han convertido en un factor que con sus beneficios han permitido romper
barreras geograficas, sociales, culturales y econdmicas, en lo que respecta a la educacion ha
permitido que exista la interactividad entre docentes y estudiantes fomentando la participacion
y el trabajo colaborativo propiciando la construccion del conocimiento globalizado
Imbaquingo (2017)

En correspondencia a los resultados Bravo (2020) afirma que la herramienta Powtoon
brinda grandes alternativas que permiten potenciar el conocimiento generando un ambiente
colaborativo y autonomo en el marco de la tecnologia destacando a las TIC y la herramienta

digital Powtoon dentro del contexto educativo.
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En la actualidad la innovacién tecnoldgica es el entorno alrededor del cual se
desarrollan las diferentes actividades; la educacion no esta fuera de esta necesidad puesto que
con los avances tecnoldgicos ha experimentado una serie de cambios obligando a adaptarse a
las necesidades que exigen los estudiantes, proporcionando instrumentos y herramientas
atractivas que permitan interactuar dentro y fuera del salon de clases como también permitiendo
motivar a los estudiantes al trabajo colaborativo y a potenciando las habilidades tanto de los
docentes como alumnos generando un ambiente de aprendizaje atractivo acorde a las
tecnologias existentes.

La presente guia se enfoca directamente en la herramienta PowToon un software de
animacion interactiva considerado un escenario educativo relacionado con el desarrollo de la
creatividad, a través de la presentacidn de historias bien contadas, las cuales permiten reforzar
el aprendizaje y mejorando el proceso de evaluacidén de contenidos, aptitudes y actitudes
incentivando de esta manera para que el estudiante interactGe, siendo participativo , activo
aspectos que le permitan que se convierta en el protagonista de su propio aprendizaje.

La presente propuesta se desarrollara en la Unidad Educativa “Mundo Integral

Atuntaqui” del Canton Antonio Ante Zona i, Distrito 10D02 Otavalo -Antonio Ante.


https://es.wikipedia.org/wiki/Powtoon
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En la actualidad la era digital ha generado notables cambios de la mano de nuevas
tendencias educativas proporcionando una amplia gama de herramientas, una de las més
destacadas son las herramientas de Animacion Interactivas que proporcionan funciones las
mismas que permiten apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje, incentivando la creatividad
de quien lo utiliza como también estimulando al trabajo colaborativo.

La animacion interactiva se encuentra inmersa dentro de las metodologias innovadoras
de ensefianza aprendizaje Powtoon es una herramienta muy utilizada gracias a los multiples
beneficios que proporciona a fin de crear material guia para las clases, generando un ambiente
acogedor en el que tanto los docentes como estudiantes interactien activamente y en
conjuntamente logran que los estudiantes obtengan un aprendizaje significativo.

El proposito de la presente guia es proporcionar la informacion necesaria del uso y
manejo de la herramienta Powtoon mediante la creacion de videos educativos direccionados a
la ensefianza de la asignatura de Lengua y Literatura para los nifios de segundo de Basica
mediante el empleo de recursos que logren captar la atencion de los estudiantes y generando

actividades que permitan conocer y evaluar el nivel de conocimiento.



General

Proporcionar informacion para la creacion de videos de animacion interactiva en

Powtoon para la ensefianza de Lengua y Literatura para nifios de segundo de Baésica de la

Unidad Educativa “MIA”.

Especificos

llustrar graficamente el proceso de creacion de videos interactivos en Powtoon para la
ensefianza de la asignatura de Lengua y Literatura a los nifios de segundo de bésica de
la Unidad Educativa MIA.

Explicar el funcionamiento de la herramienta Powtoon mediante un taller interactivo a
todos los docentes a fin que puedan aplicar la herramienta dentro la catedra que

imparten.
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Las competencias digitales de los docentes es un aspecto fundamental que incentiva la
contante capacitacion de los docentes de modo que se encuentren preparados para enfrentar las
existencias de la educacion actual; en este sentido la herramienta Powtoon al ser un software
de animacion interactiva es considerado un instrumento Gtil ya que es facil de utilizar y cuanta
con una amplia gana de recursos que se pueden emplear a momento de crear videos interactivos

educativos por consiguiente abre las posibilidades de mejorar el aprendizaje de la asignatura.

Sin embargo, es importante destacar la educacion hibrida puesto que permite combinar
la educacidn tradicional con las tecnologias digitales y de esta menara se logra conjugar la
experticia y el conocimiento que posee los docentes sobre la asignatura plasmada en una
herramienta que facilite la comprension y motive a los estudiantes a aprender. por lo tanto, la
presente propuesta de animacion interactiva en Powtoon coadyuva a lograr el objetivo de la

educacion que se enfoca en obtener un aprendizaje significativo.



Animacion Interactiva en la educacién

La animacion interactiva dentro de la educacion es considera la accion en fases
individuales e imaginadas que permite visualizar una ilusién de movimientos a través de la
unién de iméagenes, el conjunto de elementos unido al proceso de interactividad proporciona
un concepto mas amplio y claro de lo que es la animacion interactiva considerada una estrategia
de ensefianza (Miranda-Hernandez, P., y Medina-Chicaiza, R. 2020 p. 26).

En este contexto Guaman (2022) menciona que la animacion es un aspecto Util siempre
y cuando se lo maneje de forma responsable (p.219 Por consiguiente se puede mencionar que
se debe seleccionar las animaciones dependiendo del grupo al que va enfocado el material a fin
de evitar que este sea brusco para los discentes que se encuentran recibiendo la materia

impartida por el docente.



PowToon es un software que no requiere de instalacién ya que se lo utiliza en linea, la
principal funcidn es crear videos y presentaciones animadas, tiene la interesante opcion de crear
un personaje que simula estar hablando al mostrar cuadros de texto que el usuario haya
introducido.

Segln Cedefio-Farias, C. M., y Vaca-Cérdenas, L. (2022) Powtoon es muy importante
dentro de la educacion ya que genera principalmente el desarrollo de la creatividad, ya que se
considera como un recurso web que permite a los docentes presentar su material de clase
animado gracias a la manipulacién de objetos, imégenes, textos, audios y videos por
consiguiente es una herramienta colaborativa que motiva los estudiantes, ademéas permite
retroalimentar sus conocimientos por consiguiente ser los protagonistas de su propio

aprendizaje.


https://es.wikipedia.org/wiki/Powtoon

Dentro de los principales beneficios que “proporciona Powtoon se puede citar los siguientes:

o Esun servicio de presentacion sencillo, completo y eficiente.
« Permite crear presentaciones totalmente gratis y sin limite de tiempo.
e Se pueden crear presentaciones, videos promocionales o trabajar con plantillas en

blanco. - wr

« Proporciona gran variedad de lienzos, personajes y temas. m
| :
« Powtoon proporciona una guia durante todo el proceso.  Ba_ REVIEW &;5‘

N
w;

« Permite afadir mdsica o voz a la presentacion.

« Admite compartir la creacion por medio de las redes sociales.

« Aporta diversion y dinamismo al proceso de ensefianza-aprendizaje.
e Muestra una nueva manera de comunicar ideas y conocimientos.

e Se puede exponer en cualquier tipo de

o Permite guardar las creaciones en la nube.



Es fundamental seguir paso a paso la manera de crear un video en Powtoon, a continuacién, se

detallan:

1. Ingresar en el navegador de preferencia en el enlace www.Powtoon.com

2. Seleccione la opcidn registrarse

Figura 31

Registro en Powtoon

¢ > C O @& powtooncom/Zlocale=en & e x BEZ»00Q :

hitos://www cowtoon.com/account tisianuo/

Nota. Adaptado de Powtoon, (https://www.powtoon.com/)


http://www.powtoon.com/

3. Ingres el correo electronico con el que va a trabajar dentro de la plataforma, este correo
debe ser real ya que se enviara un codigo para poder empezar a crear, a continuacion, se
selecciona la opcion Continuar

Figura 32

Reaistro en Powtoon con correo electrénico

€ > C O & powtoencom/account/signup/ oW v BEZ»O6:

i
&5 POWTOON | The visual Communication Plattorm

Registrate en Powtoon

4Ya tienes una cuenta? Iniciar sesisn

Nota. Adaptado de Powtoon, (https://www.powtoon.com/)

4. A continuacion, ingrese los datos que solicita el sistema y luego seleccione la opcién
Crear una cuenta.
Figura 33

Registro en Powtoon con datos de usuario

€ 5 C O & powtooncom/account/signup/ o & * BEZ*»00 :

&5 POWTOON | The Visual Communication Platforn

Registrate en Powtoon

¢&Ya tienes una cuenta? Iniciar sesion

Direccion de correo electronico

gaby_leon88shotmail.com

%
Nota. Adaptado de Powtoon, (https://www.powtoon.com/)




5. Ingresar el cddigo de seguridad que llegara al correo electronico con el que se registro.

Figura 34

Caodigo de seguridad para registrarse en Powtoon

« > Cc o a /7ev_par oW r @BHZ2H»0Q:

< ATRAS

iHurra! Casi termino...

Te hemos enviado una confirmacién a este correo
electrénico .

gabrielitaleon88agmail.com

Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-emaiI/?ev_param:True)'

6. Elegir el perfil de interés entre todas las opciones que ofrece la plataforma: (Profesor,
Estudiante, Animador, Empresario), en este caso se selecciona Profesor.

Figura 35

Seleccidn de perfil en Powtoon.

€ > Cc o & Ber BEZ»=0@ :

Quiero hacer video y contenido

visual para

Necesidades
Personales

Una Organizacion Sin
Fines De Lucro

Educacion

Negoclo/Trabajo

Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True)



Figura 36

Powtoon para educacion
¢ > C o (e htps//wwpontooncon/new doshboard/é/home?showOnboarding=tiuediloolberstate=default toolbarWidget=myPowtoons @ v B E2Z*»T0@ :

Quiero hacer video y contenido

visual paraeducacién. Yo soy

Un Estudiante

Un Profesor

Un Administrador

Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True)

Figura 37

Powtoon para educacion como profesor

¢« > C o & e x BEZ*»0@ :

Quiero hacer video y contenido
visual paraeducacidn. Yo soy

un profesor y trabajo en un

Escuela K12
Institucion De
Educacion Superior

Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True)

Al llegar hasta aqui se ha completado el registro en la plataforma, la ampliacién esta

lista para ser utilizada.



https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True

Creacion de material

Powtoon proporciona algunas alternativas para crear material con animacion interactiva
entre los que se puede destacar: Explicador Animado, Videos de Pizarra, Presentaciones,
Videos de Mercadeo, Caracter de Marca, Grabacion de pantalla y Camara y Videos de

PowerPoint.

Explicador Animado

Dentro de este apartado de detallan los pasos que se deben seguir a fin de crear un
explicador animado, es importante sefialar que los pasos que se deben seguir dependeran del
ingenio del creador de la presentacidn en este caso se propone el material para la ensefianza de

Lengua y Literatura a nifios de segundo de Basica de la Unidad Educativa MIA.



1. Primero se debe escoger las opciones que sea del agrado del creador de la presentacion, en

este caso se selecciono una plantilla en blanco.

Figura 38

Seleccionar el tipo de presentacion.

% Epaciocembajorowoon X | %5 Estuio] powtoon % S Espacioceravsiopowtoon % R v~ - o x
€ 2 C o s 5 e x @EZF»0Q:
cx _
& ) (< » Cajadeherramientas (3

[Bienvenido a casal Explicador animado

e
. e
e ) P K (OREC) L) ‘

(A Hocar n sin th
PLANTILLAS C-; QUé quieres . . - = _ sin tiulo-1
‘‘‘‘‘‘‘‘ crear? g Qg e

Plantillas personalizadas para ti Education

Grabacion de panfglifye  Wideos promocionales:

Centro de Aprendizaje

36 plantilas 49 plantilas 68 plantilias
Proyectos Profesores y Personal T
estudiantiles Facultad administrative
?
W Precios Plantillas destacadas
@ v ~ Nuevo Mas popular W Plantillas premium % s0WT000

Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-emaiI/?ev_pa'ram:True)

2. Seguidamente la herramienta PowToon direcciona a la plantilla de la pagina de edicion de

la presentacion donde se elige la opcion donde se empieza a crear.
Figura 39

Seleccidn de la plantilla de presentacion.

& Espaco de mabajo Powioon x | & studio | powtoon ¥ & Espacio de trabajo Powtoon x | & Esudio| powtoon x| + B - 0 X

€ >c o fnew-dashbo tate=coll =myPowtoons BEx BLZ»00Q

Crear un nuevo video <

N

Disefio. Crear. Compartir

""""" & o

Captura Horizontal Cuadrado Vertical

wwwwwwww

ideal para presentaciones,
videos y web.

p S

Cx PowTOON

@m,m. S
Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True)



3. A continuacion, se muestra la pantalla donde se empieza a disefiar.
Figura 40

Plantilla de trabajo

25 Powtcon Workspace x| & e

C O @ powtooncom/t it/F 1b2Ks1IhD e BERZa0Q:

= powToONn eoman (I @ untitied-1

i)

#

T

R
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e

ZFowidon s il

8

» t1p ﬁ' =
- .

Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True)
4. Luego elija el fondo que desee dandole clic sobre el icono fondos
Figura 41

Seleccidén del fondo de la plantilla para la presentacién

B Powtoon Workspace % % o | powtoon x [ v - B8 x

PRpp— —#. =
FrowToon s
44
I 1P {:ﬂﬂr 9" @ 8
v v
[ — w

-}

Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True)
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En este caso se selecciond el fondo que se muestra en el gréafico

Figura 42
Plantilla de trabajo seleccionada

& < € @ @ powtooncom/himiS-studio/#/edit/{11b2Ks1IhD B 2 BEZ N0 . H

SREATED USING
% PowToon

» [») ’ 00:01/00:10
l; 00
3 . 5 € 7

Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True)

5. Posteriormente escoja la escena o los objetos que necesite para la presentacion, en este caso
se selecciond una imagen animada explicando.

Figura 43

Seleccidn de objetos para la presentacion

S5 Powtoon Workspace. X & s powtoon = | b= S
& 9 C O | @ powlooncomyitmis-studio/#/edit/f11b2Ks11hD He st @220

sowroon o (G we @ T (WIEE) B >

Deslizar 1 det . , q& ANIMATIONMIRAR v
s Bharaciar Q 51

#
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Daposiiva = - . omNIs PRO R

r r r =

A ’\ B m ¥
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T N

Rt i 2 $

» 1P o == L L SN

i . *+ ;, O
Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True)



https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True
https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True

6. Elija de entre las opciones de pose, animacion, efectos, intercambio, opacidad, enlaces o
arreglar conforme sea de su agrado, en este caso se escogié animacion del tiempo requerido
que el personaje explique la clase.

Figura 44

Opciones del objeto seleccionado.

& Espacio de trabajo Powioon X & Estudio| powtoon x E x| & x|+ v - 0 X
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Para inserta las imagenes u objetos que desee que aparezcan en la primera pantalla.

7. Para insertar imégenes, audio o videos, texto, caracteres, accesorios, formas, dirijase a la
parte derecha del ordenador donde puede elegir el look de la presentacién como se muestra
en la figura.

Figura 45

Insertar imagen en la plantilla de trabajo

v - o X
& 5 C O @ powtooncom/htmiS-studio/?#/edit/f1b2Ks1IhD & 2 BEZ»00Q :

= PowToON

VI - A
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8. Para insertar imagenes desde el ordenador elija la opcién imagenes, luego subir imagen y
seleccione dentro de la opcion subir o arrastre la imagen que desee insertar en la
presentacion.

Figura 46

Insertar imagenes del ordenado en la plantilla de trabajo.
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9. En este en este caso una pizarra y logo UTN cargados desde el ordenador, un objeto el

masetero y texto como se muestra en la figura.

Figura 47

Plantilla de trabajo disefiada.

& Espacio e wabsjo Powtoon X & osua x + ~ - o X

dit/dipfKhIHTWS B2 K L Z»00 :
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Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True)
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10. En el &rea seleccionada se programa los tiempos y las animaciones de cada objeto insertado.

Figura 48

Programacion de tiempos en la plantilla de trabajo

- a X

«c>co@ htmi B2 x RBEZ»0Q :

= POowTOON

Lenguay
Literatura

Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True)

11. Adicional a esto se puede insertar un fondo musical como también audios pregrabados de

informacion que puede agregar a la presentacion.

Figura 49

Insercion de audios o fondo musical en la plantilla de trabajo

& Espacio de wrabajo X Eswdio] x A I s S
«>cola i 5 B e x BE 23200 :

O

a’
ES
> <
@
B
Lenguay o
Literatura .
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é\

Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True)
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De esta manera se siguen disefiando las pantallas con la informacion que requiera a fin

de preparar un material Ilamativo para la clase dentro de la herramienta Powtoon que brinda

multiples alternativas atractivas y Utiles.

El editor equipado por Powtoon es muy sencillo e intuitivo ya que ademé&s de sus

multiples funciones basicas, al hacer click en ‘my style’ se puede observar mas herramientas

para personalizar el proyecto; entre los mas retacados pueden ser:

Tabla 4

Herramientas de Powtoon

HERRAMIENTA

SIGNIFICADO

Text effects

Efectos de texto

Image Holders

Marcos de Imagenes

Characters Personajes

Animations Animaciones de personajes

Markers Iconos de rotuladores o boligrafos o formas
Shapes Formas

Social Network

Iconos de las RRSS méas famosas

Props/Transport/Info/Weather

Iconos variados

Transitions

Transiciones

Backgrounds

Fondos




Tema 1l

Desarrollo de la conciencia Linguistica

La conciencia fonoldgica
Es la capacidad que poseen los nifios y nifias de identificar sonidos (fonemas) de los
cueles se encuentra conformada una palabra, logrando de esta manera desarrollar sus

habilidades, considerado un predictor fundamental en el aprendizaje de la lectura, esta

habilidad tiene su proceso evolutivo en las primeras edades.

Otros autores han afirmado lo siguiente:

La conciencia fonoldgica es la habilidad metalingiistica que permite reflexionar sobre
el lenguaje oral y segmentarlo en unidades menores (palabras, silabas y fonemas),
diferenciandose varios niveles de conciencia fonoldgica en funcién de la unidad de
segmentacion: conciencia léxica, cuando las unidades objeto de manipulacion son las
palabras; conciencia silabica, cuando son las silabas sobre las que se realiza la accion y

conciencia fonémica, cuando la unidad de segmentacion son los fonemas. (Gutiérrez,

et.al 2020, p. 666)

Figura 50

Edades de adquisicién fonética- fonoldgica

Cuadro de adquisicion fonética-fonolégica™

Vocales 2anos  <a> <0> <u> <e> <i>
Sonidos del es- 3anos  <m> <n> <ii> <p> <i> <k> <b> <d>
paiiol <g> <f> <s> <j> <y> <ch> <l>
4 afios <r> (ASDP)
5 afios <r> (CSIP y CSFP) <rr>
Diptongos 3 anos <ia> <io> <ie> <ua> <ue>
<ei> <ai> <ui>
4 afios <au>
Grupos conso- 4aios  <pl> <bl>
nénticos 5afios  <fl> <cl> <gl>
<br> <fr> <pr> <cr> <gr> <tr> <dr>




Unidades linguisticas de la conciencia filologica
Palabras

Es la unidad Iéxica formada por un sonido o conjunto de sonidos articulados que tienen
un significado fijo y una categoria gramatical.
Silabas

Son los sonido o conjunto de sonidos articulados que se producen entre dos breves y
casi imperceptibles interrupciones de la salida de aire de los pulmones en la emision de voz.
Fonemas

“Un fonema es una unidad minima de articulacion cuyo sonido puede ser vocalico o
consonantico, por consiguiente, la union de varios fonemas forma una palabra. Es una unidad
compleja del lenguaje pero que para simplificar su explicacion diremos que es una unidad

minima de articulacion” Riadi (2019).

Figura 51

Plantilla de trabajo N° 1 Tema 1
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Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True)
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Figura 52
Plantilla de trabajo N° 2 Tema 1
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Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True)

Figura 53

Plantilla de trabajo N° 1
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Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True)
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Figura 54

Plantilla de trabajo N° 3 Tema 1

Fonema

Es una unidad minima de
articulacion cuyo sonido puede ser
vocélico o consonantico

® ma, me, mi, mo, mu r
® pa, pe, pi, po, pu
@ la le lilo, lu

CREATED USING
& sowToon

J1° (n) ll oo;g;mo:as °

Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True)

Figura 55

Plantilla de trabajo N° 4 Tema 1.
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Nota. Adaptado de (https://WWW.powtoon.com/account/verify-emaiI/?ev_param#True)
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Figura 56

Plantilla de trabajo N° 5 Tema 1
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Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True)

1. Para guardar la presentacion, hacer click en ‘save’, la presentacion se guardara en la cuenta
creada, ara acceder a ella se debe ir a ‘Dashboard’ o Mypowtoons en la pagina principal y
a partir de ahi darle a ‘edit’.

2. Para publicar la Presentacion Animada, se debe hacer click en ‘Publish’ o publicar en una
presentacion, luego de lo que se proporcionara un link pablico para compartirla por web,
email o para incrustarla en las diferentes RRSS.

3. Al terminar, es importante salir de la aplicacion, haciendo clic en el nombre de usuario
que se encuentra en la parte superior derecha de la barra de menu y a continuacién

seleccionar logout.
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Tema 2
El fonema T
El fonema es conocido como la unidad fonoldgica minima que resulta de la abstraccion

o0 descripcidn teorica de los sonidos de la lengua, para explicar la tematica del fonema T se

propone la siguiente Clase en la que se plasma teoria, como se ve y escucha el fonema, las
conjugaciones de la consonante T con las vocales y ejercicios de aplicacién y reconocimiento de

los sonidos y escritura.

Figura 57

Plantilla de trabajo N° 1 Tema 2
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Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True)
Figura 58

Plantilla de trabajo N° 2, Tema 2
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Figura 60

Plantilla de trabajo N° 3 Tema 2
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Nota. Adaptado de (https://www.powtoon.com/account/verify-email/?ev_param=True)

Figura 59

Plantilla de trabajo N° 4 Tema 2.
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Figura 61

Plantilla de trabajo N° 5 Tema 2
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Figura 63

Plantilla de trabajo N° 7 Tema 2
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CAPITULO VI

CONCLUCIONES Y RECOMEDACIONES

6.1.Conclusiones

Después de realizar el diagnostico entre los docentes de la Unidad Educativa MIA para
evaluar su conocimiento y uso de la herramienta de animacion interactiva PowToon, se
evidencia que tienen conocimiento de su existencia, pero les gustaria recibir
capacitacion para conocer a fondo sus beneficios y poder utilizarla como una
herramienta innovadora en la planificacién de su material de clase. La estrategia
metodoldgica que utiliza PowToon proporciona un entorno amigable y atractivo tanto
para los estudiantes como para los docentes. Esto permite que las clases sean mas
dindmicas y entretenidas, logrando motivar a los estudiantes a participar de manera
activa y fomentando el trabajo colaborativo.

Tras realizar la evaluacion, se pudo evidenciar que el uso de herramientas de animacién
interactiva, como PowToon, logra captar de manera mas efectiva la tematica y resulta
agradable para los estudiantes. Ademas, los padres de familia muestran un alto nivel de
satisfaccion al emplear estas herramientas. En conclusién, el desarrollo de una
estrategia metodoldgica basada en animacion interactiva para la ensefianza de Lengua
y Literatura en segundo grado de la Unidad Educativa MIA de la ciudad de Atuntaqui
representa una oportunidad significativa para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Mediante el uso de herramientas tecnoldgicas, como PowToon, se ha
logrado crear un ambiente amigable y atractivo que motiva a los estudiantes a participar
activamente en las clases y fomenta el trabajo colaborativo. Ademas, el empleo de la
animacion interactiva permite captar de manera mas efectiva la atencion de los

estudiantes y facilita la comprension de los contenidos.
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6.2.Recomendaciones

Se recomienda capacitar a los docentes en el uso de herramientas de animacion
interactiva, solicitando a la UTN que facilite charlas para dar a conocer estas
herramientas y promover la innovacion tecnoldgica educativa.

Es fundamental actualizar la metodologia educativa, centrandose en la era digital y
brindando a los docentes instrumentos innovadores que pueden utilizarse durante las
clases.

Se recomienda mantener una capacitacion continua y actualizaciones sobre las
herramientas de Animacion Interactiva, ya que son elementos clave para los docentes
al momento de preparar su material de clase. En base en los resultados obtenidos, se
recomienda continuar capacitando a los docentes en el uso de herramientas de
animacion interactiva, brindandoles oportunidades de formacion y actualizacién en el
manejo de estas tecnologias. Esto permitira que los docentes adquieran las habilidades
necesarias para incorporar de manera efectiva la animacion interactiva en su

planificacion de clases y aprovechar al maximo los beneficios que ofrece.

Ademas, se sugiere establecer alianzas con instituciones educativas y expertos en el
tema, como la UTN, para facilitar la capacitacion y la divulgacion de las herramientas
de animacion interactiva. Esto ayudara a promover la innovacion tecnoldgica educativa
en la Unidad Educativa MIA vy a enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de

Lengua y Literatura en segundo grado.

En resumen, el desarrollo de una estrategia metodol6gica basada en animacién
interactiva representa una valiosa oportunidad para mejorar la ensefianza de Lengua y

Literatura en segundo grado. Continuar capacitando a los docentes y establecer alianzas



111

estratégicas fortalecerd aun més esta iniciativa y contribuird a proporcionar a los
estudiantes un entorno educativo estimulante y en sintonia con las necesidades de la era

digital.
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ANEXOS
400
N aaiee
{ WAESs ¢ UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE =
B 0 = R
Sorei FACULTAD DE POSGRADO Faqutad e
Atuntaqui 15 de diciembre de 2022
Licenciado
Roberto Pozo
Rector UE MIA
Presente. -

Como es de su conocimiento me encuentro culminando mi preparacitn de posgrado en la
Universidad Técnica del Norte y mi proyecto de tesis lo e enfocado a la Institucion que
usted muy acertadamente dirige, mediante el presente me permito solicitarle se me
autorice realizar una encuesta diagnéstica sobre el uso de herramientas digitales
interactivas en el proceso de enseiianza aprendizaje dirigida a los docentes de educacion
bésica , y a su vez solicitarle me proporcione los nombre y contactos celulares de los

mismos ya que la encucsta serd en linea mediante la plataforma de Google forms.

Segura de contar con su valiosa aceptacion y ayuda me suscribo de usted.

Atentamente;

ng. Gabriela Ledn
Madre de Familia de la Institucién
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Dra. Lucia Yépez V

Me permito informar a usted que la sefora Ledn Corrales Gabriela del Rocio, con
nimero de cédula 1002910881 estudiante del Programa de Maestria en
Tecnologia e Innovacion Educativa, ha sido aceptado (a) en esta institucién para
realizar su trabajo de grado. La Institucion brindara las facilidades e informacién
necesarias para el desarrollo de ia investigacién.

Acradezco su atencion.

Atentamente,

“Logo. Rebeito Pozo
Rector Unidad Educativa “Mundo Integral Atuntaqui”
0994001630

| RECTORADO



CONSENTIMIENTO INFORMADO

Se me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo, hija o representado, sea
participe en el estudio de investigacién titulado (" ANIMACION INTERACTIVA
PARA LA ENSENANZA DE LENGUA Y LITERATURA PARA SEGUNDO DE
BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA MIA DE LA CUIDAD DE ATUNTAQUI). EI
estudio de investigacion requiere de una visita a los estudiantes en la institucién con
la autorizacién del sefior rector y en compafiia de la docente y la recopilacion de
recursos como evidencia del trabajo realizado con los estudiantes, por lo que
informo que tengo conocimiento y autorizo que mi hijo, hija o representado participe
del proceso; ademas consiento el uso del material de trabajo recopilado para el
proyecto de titulacion de la Ing. Gabriela del Rocio Leén Corrales.CC. 1002910881
estudiante de la Facultad de Posgrado de la UTN.

Estudiante Nombre del Firma del
Representante Representante

Victoria Calderon oo Flses W |
Stephano Gallardo }wcm V/]/"ﬁ"'
Nicolas Castillo Jorawre Heoeda
Martin Quintanilla
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Gabriela del Rocio Ledn Corrales

Investigadora
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
EVALUACION DE LA MATERIA DE LENGUA Y LITERATURA
LUEGO DE USAR LA HERRAMIENTA POWTOON

2022 — 2023

NOMBRE: FECHA:
SEGUNDO EGB

1. Unir con una linea la imagen con la palabra

telefono tren tortuga tigre

2. Elije los objetos que empiecen con el fonema ta

559




3. Escribe el fonema que falta

4. Sefala el fonema con el que empiezan los dibujos

fru
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