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RESUMEN EJECUTIVO
El desarrollo de la motricidad fina es uno de los principales objetivos de ensefianza
que persiguen los docentes en la educacion inicial, ya que del nivel de desarrollo
que alcance dependeran la facilidad con la que los nifios desarrollan los aprendizajes
posteriores, especialmente la lectura y la escritura, en este contexto se plantea la
siguiente investigacion sobre actividades multimedios para el desarrollo de la
motricidad fina, en nifios de educacién inicial, cuya finalidad principal es la de
integrar actividades multimedio al desarrollo de un proceso que se ha caracterizado
por ser eminentemente presencial. Para el efecto se realizd una investigacion con
un enfoque cuantitativo, con disefio cualitativo de tipo descriptiva. La informacion
se obtuvo de la aplicaciéon de una encuesta realizada a 21 docentes del nivel en
estudio, en la que se determin0, a través de la metodologia del analisis y la sintesis,
la percepcidn que tenian con respecto a las actividades multimedia, el desarrollo de
la motricidad fina y la necesidad de realizar una propuesta de actividades ludicas
multimedios para cumplir con este propdsito. Los resultados obtenidos indican que
la mayoria de los docentes trabajan bajo un esquema tradicional de ensefianza. Que
la mayoria de ellos estan dispuestos a preparase para integrar los multimedios a los
procesos curriculares de aula y ven la necesidad de contar con una propuesta

metodoldgica que permita concretar estas acciones.

Palabras Clave: actividades multimedia, educacion inicial, motricidad fina,

propuesta metodologia.
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ABSTRACT
The development of fine motor skills is one of the main teaching objectives that
teachers want to reach in early education. The level of development of fine motor
skills will be determined by the ease with which children develop subsequent
learning, especially reading and writing. This research aims to create multimedia
activities for the development of fine motor skills in children of early education.
The main purpose is to integrate multimedia activities to the development of a
process that has been mainly focused on face-to-face education. It was used a
quantitative approach, with a descriptive and qualitative design. Information was
collected through a survey that was applied to 21 teachers. After the analysis and
synthesis of data, it was known the perception teachers had regarding multimedia
activities, the development of fine motor skills and the need to propose multimedia
and recreational activities to meet the objective. The results showed that most of
teachers apply a traditional teaching approach. However, most of them are willing
to get training to know how to apply multimedia activities in classroom curricular
processes and to have a methodological proposal that allows to improve the

teaching-learning process.

KEYWORDS: fine_mot_or skills, initial education, methodology proposal,
multimedia
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INTRODUCCION
Importancia y actualidad

El trabajo de investigacion realizado esta sujeto a la linea de investigacion
de Entornos Digitales, orientada a la sub linea de investigacion de Docencia en
Entornos Digitales, considerando la necesidad de integrar en la Educacion
Parvulario estrategias Multimedio, que permitan desarrollar las funciona es basicas
en los nifios, como aspecto fundamental para promover competencias para adquirir

aprendizajes posteriores, mas complejos.

El desarrollo de la motricidad fina en la educacion inicial es un factor clave
para los aprendizajes posteriores de los nifios. De ello depende la escritura, la
lectura y el desarrollo de la l6gica matematica. Este aprendizaje se logra a través de
la ejercitacion de las relacionas 6culo manual, y el desarrollo de los pequefios
musculos de la mano, para lograrlo, la profesora parvulario aplica actividades
ludicas en las que estan implicitos los movimientos requeridos para paulatinamente

ir desarrollando este tipo de habilidades (Villavicencia et al, 2020).

Los requerimientos necesarios para el desarrollo de la motricidad fina, estan
relacionados con la actividad manual permanente y la presencialidad del docente o
guia, debido a que el trabajo sensorio motor fino requiere de atencién y se realiza
por imitacion, limitar estas condiciones se ve reflejado en el escaso desarrollo de
estas habilidades (Garcia & Batista, 2018)

Para los docentes parvularios, la pandemia del COVID 19, represento un
reto complejo que exigié de ellos mucho esfuerzo y creatividad para llegar a los
nifios, el problema mas evidente fue el de planificar clases en las que los nifios
mantuvieran el tiempo necesario de atencion para alcanzar los objetivos de
aprendizaje programados, el segundo obstaculo fue, lograr la participacion eficiente
de los padres de familia para que contribuyeran en la realizacion de las actividades
programadas con los nifios y el tercer problema el disefio y actividades multimedios
adecuadas y adaptadas al entorno de aprendizaje virtual y que respondieran a las

necesidades especificas de la edad de los nifios, a las caracteristicas socio culturales



de sus entornos, ademas de la diversidad de dispositivos electrénicos a los que

tenian acceso (Chiguano, 2020)

Solventar este reto se vio dificultado, por el escaso conocimiento de los
profesores parvularios sobre el uso de los recursos digitales y ain mas el manejo de
plataformas y el disefio y construccién de actividades interactivas (Argudo &
Tenecela, 2020). En este contexto se plantea esta investigacion que busca proponer
actividades ludicas digitales que permitan trabajar con los nifios de educacion

inicial en el desarrollo de habilidades motrices finas.

La educacion inicial, estd fundamentada en una planificacion curricular
especifica (MEC, 2014), normada por el Ministerio de Educacion Publica y que
sigue los preceptos de la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI, 2015),
estructurada en base a los derechos a la educacion propuestos en el articulo 26 de
la Constitucidn de la Republica del Ecuador (2008) y que por primera vez reconoce
en su articulo 344, a la Educacién Inicial, como parte del sistema educativo
nacional. Por su parte la LOEI garantiza el derecho a la educacion y determina los
principios y fines generales que orientan la educacion ecuatoriana, por lo que se ve

abocado a desarrollar un curriculo para el Nivel estipulado en el articulo 22 de dicha

ley.

LA LOEI (2015), en su articulo 40 define a la Educacion Inicial como el

proceso de:

“acompanamiento al desarrollo integral que considera los aspectos
cognitivo, afectivo, psicomotriz, social, de identidad, autonomia vy
pertenencia a la comunidad y region de los nifios y nifias desde los tres afios
hasta los cinco afios de edad, garantiza y respeta sus derechos, diversidad
cultural y lingistica, ritmo propio de crecimiento y aprendizaje, y potencia
sus capacidades, habilidades y destrezas [...].”

Dentro de este contexto juridico el curriculo de educacion inicial, entiende
a la ensefianza en este nivel como un proceso sistémico y orientado, sobre el cual
los nifios vayan construyendo sus conocimientos, potencien sus habilidades, valores
y actitudes, para lograr una formacion integral, en entornos de aprendizaje

estimulantes.



El curriculo de educacion inicial se centra en un desarrollo infantil integral
contemplando aspectos relacionados con, la parte cognitiva, social, psicomotor,
fisica y afectiva, que interactian unos con otros en un entorno cultural y natural,
este enfoque integral busca promover oportunidades de aprendizaje, estimulando el
aprendizaje a través de la exploracion de espacios diverso, pero con calidez y de
forma positiva. El curriculo mencionado tiene una caracterizacién estructural,
construida con elementos organizadores caracterizada por ejes de desarrollo
personal y social, descubrimiento del medio cultural y natural y finalmente el eje
de desarrollo de la expresion y la comunicacion el que se encuentra ubicado el

desarrollo de la motricidad.

La implementacion curricular, por sus caracteristicas, requiere de
capacidades especificas de los docentes y el uso de una gran diversidad de recursos
didacticos para cumplir los objetivos propuestos. Sin embargo, ha sido muy escasa
la integracion de medios digitales en el contexto global del desarrollo de la
educacion especial, mucho mas en el desarrollo comunicativo a través de la
motricidad. La problematica de la relacion entre el uso de multimedios y el
desarrollo de la motricidad fina en la educacion inicial, ha sido escasamente
estudiada, considerando que es una capacidad que generalmente se desarrolla a
través de actividades ludicas presenciales y con recursos didacticos concretos, sin
embargo, como ya se ha mencionada, la situacion pandémica abrio un nuevo campo

de investigacion dentro de la educacion parvulario utilizando medios informaticos.

En este sentido la investigacion realizada en Corea del Sur por Moon et al.,
(2019). El uso de dispositivos inteligentes en la primera infancia y su asociacién
diferencial con el desarrollo motor fino y del lenguaje, para el efecto realiza un
analisis transversal con 117 nifios de tres a cinco afos. Los participantes fueron
reclutados de jardines de infancia en Corea del Sur entre noviembre de 2015 y abril
de 2016. Se administraron cuestionarios para padres para evaluar el estado de uso
de dispositivos inteligentes por parte de los nifios, una prueba de deteccion del
desarrollo y una escala de lenguaje receptivo-expresivo; las métricas incluyeron la

frecuencia y el tiempo de uso de los dispositivos inteligentes, el nivel de uso



adecuado de los dispositivos inteligentes, los niveles de desarrollo y las

puntuaciones de lenguaje.

Los resultados reportados en la investigacion indican que: La frecuencia de
uso de dispositivos inteligentes se correlacion6 de manera significativa y positiva
con el desarrollo de habilidades motoras finas (coeficiente de correlacién de
Spearman (rs) = 0,426) en nifios de tres afios. El nivel de uso adecuado de
dispositivos inteligentes también se correlacion6 positivamente con el desarrollo
social (rs=0,466). Sin embargo, el tiempo de uso de dispositivos inteligentes se
correlacionod significativamente de forma negativa con los meses de lenguaje
expresivo (rs=-0,481). No hubo tales correlaciones en nifios de cuatro a cinco afios.
Para las subcategorias de nivel de uso apropiado, la idoneidad de la relacion social
se correlaciond significativamente de forma positiva con el desarrollo social en

nifios de tres afos (rs=0,474).

Una segunda investigacion vinculada al uso de software de pintura y el
desarrollo motor fino realizada por Ocyavia et al., (2019), Este estudio tiene como
objetivo probar la influencia de las aplicaciones de pintura en la motricidad fina de
los nifios a través de actividades para colorear. Utiliza un disefio de investigacion
cuantitativa de disefio experimental con un modelo de disefio de grupo controlado
pretest-postest. El aprendizaje en el grupo de control utiliz6 un modelo
convencional en forma de libro ilustrado mientras que el grupo experimental utilizo
la aplicacion de pintura “PAINT”. El estudio se llevo a cabo en el Jardin de Infancia
Estatal Mentoring con sujetos de investigacion 30 nifios para el grupo de control y
30 nifios para el grupo experimental. Los resultados mostraron que los nifios de la
clase experimental que usaron la aplicacion de pintura tuvieron un promedio mas
alto en comparacion con la clase de control que us6 el modelo convencional en
forma de libro ilustrado. EI nimero promedio de la clase experimental es 83,25 y
el nimero promedio de la clase de control es 76. Segun el anélisis de datos que se
ha realizado, la prueba t > la tabla t, que es 2,161 > 2,07387. Por lo que se puede
concluir que la aplicacion de pintura “PAINT” influye en el desarrollo de la

motricidad fina de la primera infancia.



Lopez (2020) realiza en Panam& una investigacion sobre Estrategias
didacticas mediadas por tic para el fortalecimiento de la motricidad fina, al realizar
un diagnostico establece graves falencias en los estudiantes al desarrollar tareas
especificas que implican el desarrollo de motricidad fina y coordinacion. Sobre el
analisis de entrevistas realizadas a docentes y la aplicacion de un test de evaluacion
Perceptivo Motriz, se estableces estrategias de intervencién didactica mediadas por
TIC, el resultado obtenido de la aplicacion se expresd en el mejoramiento de la
atencion de los estudiantes, asi como en el fortalecimiento de la parte muscular que
implica el desarrollo de actividades motrices finas. La investigacion tiene como
conclusion relevante el requerimiento a la institucion para que los docentes sean
capacitados en el manejo de herramientas didacticas basadas en las TIC para

promover el fortalecimiento de la motricidad fina.

En Perd, Garcia (2019), realiza una investigacion sobre estrategias
pedagdgicas de las Tics en educacion inicial, la autora de la investigacion asegura
que los nifios al ingresar a educacion inicial, llegan con conocimientos del uso de
las TIC, sin embargo asegura, que es fundamental abrir nuevas alternativas para que
conozcan y experimenten con los mismos medios pero en base a actividades ltdicas
que permitan el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y motrices, como es
el de desarrollar la motricidad estimulando el trabajo éculo manual , la motricidad
fina, la orientacion y otras habilidades del pensamiento, la memoria visual, auditiva

u desarrollo del lenguaje, de la aplicacion de las actividades.

En el Ecuador la integracion de los recursos digitales para el aprendizaje,
estaba dirigido a niveles mas avanzados del proceso educativo, considerando que
los nifios pequefios tienen que poner de manifiesto la parte sensorial para lograr el
desarrollo de las habilidades cognitivas y motrices, sin embargo, la situacion de
confinamiento obligado, requirié de los docentes el desarrollo de competencias
especiales para promover el desarrollo motor, en este contexto se proponen las
siguientes investigaciones, que reflejan el interés de los docentes por lograr estos

propésitos.

Bermeo (2019), realiza una investigacion de maestria en el disefio y

desarrollo de una aplicacion movil ladico-interactiva para brindar soporte en el



diagnostico y la intervencion de dificultades en la motricidad fina en nifios de 3a 7
afios. El proposito de la investigacidn es promover el uso de las TIC para ayuda en
la intervencion terapéutica de nifios entre 3y 7 afios con dificultades motrices, para
el efecto desarrolla un recurso didactico con ejercicios que promueven el desarrollo

de la motricidad fina.

La actividad lddica es una aplicacion multiplataforma disefiada para web y
dispositivos con soporte Android, con médulos para el desarrollo de la motricidad
fina, el juego consta de 5 ejercicios ludicos que permiten evaluar avances y
retrocesos de motricidad, se basan en actividades entretenidas ademés de un médulo

de evaluacion para docentes

La aplicacidn se trabajo con 102 nifios a los que se les realizo una encuesta
posterior determinados que el 95% consideran la aplicacion de su agrado,
sintiéndose en mejores condiciones que al realizar actividades escritas, con la
aplicacion fue posible determinar que el 40% de los nifios requieren refuerzo en
esta destreza y el 7% tienen problemas. El desarrollo de esta investigacion permitio
verificar la utilidad que puede tener una actividad virtual para determinar cierto tipo

de desarrollos, incluidas las habilidades moras finas.

Considerando este contexto se trata por tanto de entender una problematica,
gue subyace en la forma de apropiacién de los medios digitales por parte de los
maestros parvularios para promover procesos de aprendizaje que de por si son
complejos en la presencialidad y que en la virtualidad deben tener caracteristicas
especiales capaces de captar la atencién de los nifios, lograr la participacion d ellos
padres y ser lo suficientemente atractivos y funcionales para que representen
vinculos para lograr aprendizajes significativos. Como resultado de la investigacion
se tiene la estructura de actividades educativas multimedios para el desarrollo de la

motricidad fina, en estudiantes de educacion inicial.

Las actividades educativas propuestas, se estructurardn a partir de las
planificaciones curriculares para la educacion inicial, disefiadas a partir de las
actividades ludicas que se realizan para el desarrollo de la motricidad fina en la

educacion presencial de tal manera que puedan ser ejecutadas en las plataformas



virtuales més utilizadas, cumpliendo con estandares de accesibilidad, operatividad,

funcionalidad requeridos en la educacién inicial.

Las actividades ludicas digitales se basan en metodologias didacticas
propuestas en las teorias del desarrollo de la motricidad fina propuestos en las
teorias del juego de Montessori, Decroly, Frobel, Piaget Ausubel y otros modelos
de pedagogia suficientemente probadas y adaptados a los modernos sistemas de la

tecnologia y la informacion.

El producto final es un conjunto de actividades multimedios orientadas al
desarrollo de la motricidad fina para nifios de educacion inicial, un manual de uso
de las actividades orientado a una correcta aplicacion del paquete informatico. Un

soporte de memoria fisica que contenga las actividades informaticas y el manual.
Planteamiento del problema

¢De qué manera las actividades multimedia inciden en el desarrollo de la

motricidad fina en estudiantes de educacion inicial?



Arbol de Problemas

"ACTIVIDADES MULTIMEDIOS PARA EL DESARROLLO DE LA MOTRICIDAD FINA, EN
NINOS DE EDUCACION INICIAL"

Desaprovechamiento de los
recursos didacticos digitales
para el desarrollo de la
motricidad fina en Educacién
Inicial

T ! !

Baja incidencia de las actividades multimedios
en el desarrollo de la motricidad fina en nifios
de educacion inicial

A
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Los recursos ludicos digitales son
Limitado desarrallo de la motricidad escasamente utilizados por los docentes
fina en nifios de educacion inicial para desarrollar la motricidad fina en

estudiantes de educacion Inicial

Retraso en el desarrollo de
las capacidades de los
estudiantes para el uso de
las nuevas tecnologias

Insuficiente desarrollo de la
motricidad fina en relacion a las
necesidades educativas posteriores

Escasos recursos didacticos digitales
para el desarrollo de la motricidad
fina en Educacién Inicial
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Figura 1. Arbol de problemas
Elaborado por: Villagran, M. (2022)

Ideas a defender
Las actividades multimedia inciden en el desarrollo de la motricidad fina en

estudiantes de educacion inicial.

Objetivo General
o Establecer actividades multimedio para el desarrollo de la motricidad fina

en estudiantes de educacion inicial.



Objetivos especificos

Determinar las estrategias ludicas utilizadas por los docentes en la

educacion presencial para el desarrollo de la motricidad fina

Analizar las caracteristicas de aplicabilidad de los multimedios para su

utilizacion en el desarrollo de la motricidad fina.

Estructurar un paquete de actividades ludicas interactivas para el desarrollo

de la motricidad fina en estudiantes de educacion inicial.



CAPITULO |

MARCO TEORICO
Antecedentes de la investigacion

Rodriguez et al., (2019), realizaron u trabajo de investigacion vinculado a
Métodos de Clasificacion de Iméagenes aplicados en Ambientes Inmersivos para el

Entrenamiento de Habilidades Motoras Finas en Educacion Inicial

La motricidad fina permite llevar a cabo la ejecucidon de tareas cruciales en
la vida diaria de las personas, aumentando su independencia y autoestima. Entre las
alternativas para trabajar estas habilidades se encuentran los entornos inmersivos
gue brindan un conjunto de elementos dispuestos para tener una experiencia haptica
a través de dispositivos de control gestual. Sin embargo, por lo general, estos
entornos no cuentan con un mecanismo de evaluacion y retroalimentacion del
ejercicio realizado, lo que no permite identificar facilmente el cumplimiento del
objetivo. Por ello, los investigadores que publican este estudio propusieron como
objetivo realizar una comparacion de métodos de reconocimiento de imagenes
como Red Neural Convolucional (CNN), K-Nearest Neighbor (K-NN), Support
Vector Machine (SVM) y Decision Tree (DT), para el proposito de realizar una

evaluacion y retroalimentacion de los ejercicios.

La evaluacion de las técnicas se realiz6 a partir de imagenes capturadas de

un entorno inmersivo, calculando métricas como matriz de confusion, validacion
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cruzada e informe de clasificacion. Como resultado de este proceso se obtuvo que
el modelo CNN tiene un mejor desempefio soportado en un 82.5% de precision,
mostrando un incremento de 23.5% frente a SVM, 30% frente a K-NN y 25% frente
a DT. Finalmente los autores de la investigacion concluyen que para implementar
un método de evaluacion y retroalimentacion en un ambiente inmersivo para la
formacion académica en los primeros afios escolares se debe tomar un bajo margen
de error en el porcentaje de aciertos de la técnica de reconocimiento de iméagenes
implementada, para velar por el correcto desarrollo de estas habilidades

considerando su gran importancia en la infancia.

Los entornos virtuales, se hacen cada vez mas atractivos para 10s procesos
de ensefianza en la educacion inicial, debido a que los avances tecnoldgicos
permiten interacciones mas directas con las actividades ludicas que se pueden
desarrollar. Para promover el desarrollo motriz fino bajo condiciones presenciales
se usan representaciones tridimensiones concretas, sin embargo, las nuevas
tecnologias hacen posible que los nifios puedan interactuar con objetos de manera
inmersiva esto es sumergiéndose en realidades virtuales, que tienen el mismo efecto
en la percepcion sensorial, permitiendo que puedan desarrollar las capacidades

requeridas.

En una investigacion sobre, prototipos de medios de realidad aumentada
para el desarrollo motor fino de nifios de 3 a 6 afios Sukardjo et al., (2021), proponen
disefiar el aprendizaje en el desarrollo de habilidades fisico-motrices finas en
estudiantes de la primera infancia a partir de la realidad aumentada. Los medios de
realidad aumentada estan disefiados para ayudar a los maestros de educacion
infantil a desarrollar las habilidades motoras finas de los nifios creando un

aprendizaje interesante y no monétono.

La aplicacion de realidad aumentada se desarrolld con la aplicacion “Unite
AR” instalada a través de Play Store en un teléfono movil. Este método de
investigacion utilizo el disefio de investigacion y el desarrollo de materiales de
aprendizaje basados en multimedia. Esta investigacion produce un prototipo de
medios de aprendizaje tridimensionales de realidad aumentada apropiados e

interesantes para usar en el desarrollo de habilidades motoras finas en estudiantes
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de la primera infancia: 1) Sostener correctamente los instrumentos de escritura; 2)
Realizacion de lineas verticales, planas e inclinadas; 3) Rasgado en una forma; 4)
Cortar patrones rectos; 5) Hacer formas con papel, hojas y mosaicos; 6) Colorear

segun el tema de la imagen.

Los resultados mostraron que el buen desarrollo fisico de los nifios facilitaria
sus actividades diarias. Los autores aseguran que indirectamente, las actividades
motoras entrenan a los nifios para que sean mas independientes y tengan
autoconfianza. Este no crece solo por el nifio, sino que con el estimulo adecuado y
el ejercicio que se le da al nifio, fomentara un espiritu de independencia y confianza
en si mismo y aumentard el desarrollo cognitivo del nifio. La novedad de la
investigacion son los medios de Realidad Aumentada para mejorar la motricidad

fina de la primera infancia de 3 a 6 afios.

Siendo un campo complejo, para la aplicacién de actividades virtuales para
el desarrollo de la motricidad fina los autores de esta investigacion ven en la
aplicacion de realidad aumentada las herramientas necesarias para el desarrollo de
destrezas de desemperio, que hasta hace poco tiempo se consideraban exclusivas
del trabajo directo, utilizando recursos didacticos concretos, sin embargo esta
investigacion de muestra que la tecnologia, permite promover y desarrollar
aprendizajes cada vez con mayor eficiencia, dejando de presentarse como soporte

para convertirse en un recurso permanente y necesario dentro del aula.

Souto et al., (2020) proponen en un articulo cientifico una investigacion
vinculada al uso de tabletas en nifios pequefios y si esta asociado con el desarrollo
habilidades motoras finas avanzadas, para el efecto establecen como objetivo
evaluar si el uso frecuente de tabletas interactivas en edad preescolar se asocia con
habilidades motoras finas mejoradas y describir el uso de tabletas en nifios
pequefios. Los investigadores realizaron un estudio transversal con 78 nifios, de 24
a 42 meses de edad: el grupo 1 con exposicion previa al uso frecuente de tabletas
(n=26), grupo 2 sin exposicion previa al uso de tabletas (n=52). Las habilidades
motoras finas se evaluaron con el test Bayley-I1l que valora las areas evolutivas

mas importantes. Los datos socioeconomicos y la calidad del ambiente del hogar
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fueron similares en ambos grupos. La motricidad fina del grupo 1 fue mejor que la
del grupo 2 (p=0,013).

La mayoria de los nifios participantes realizaron actividades pasivas y
activas con Tablet, generalmente acompafiados por los padres, sin exceder el tiempo
recomendado para su corta edad. Observamos una diferencia en las habilidades
motoras finas en los nifios pequefios que favorecia ligeramente a aquellos con

experiencia en el uso de tabletas.

Esta investigacion considera dos variables de importancia, la primera esta
relacionada con la evaluacion que se les realiza a los dispositivos utilizados para el
desarrollo de las habilidades motrices finas y el segundo esta relacionado al tiempo

utilizado para obtener los mejores resultados en la aplicacion de estos medios.

Es importante sefialar que se ha realizado una busqueda exhaustiva de
trabajos de investigacion que estén relacionados con el uso de recursos digitales
para el desarrollo especifico de la motricidad fina en la educacién inicial, sin
embargo, no se encontraron investigaciones realizadas a nivel nacional en las que
se encuentren relaciones entre las variables estudiadas, por lo que la investigacion
propuesta se convertird en un aporte importante para mejorar los proceso educativos
en el nivel de educacion inicial, en el desarrollo de competencias basicas a través

de la aplicacién de herramientas de ensefianza digitales.

Desarrollo tedrico del objeto y campo
Concepto de multimedia

El concepto del término "multimedia”, aunque se usa con frecuencia,
actualmente no es univoco. El significado esencial de esta palabra ocurre en el
contexto del mensaje de informacién real, es decir, actual y pretendido, en el que el

papel clave lo desempefian:
a) Forma de transferencia de informacion

b) Integracion de diferentes tipos de informacion separada en diferentes flujos

(imagen, sonido, texto, metadatos, etc.)
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c) Dispositivos y sistemas (grabadoras: camaras, camaras, conjuntos de micréfonos;
procesadores de procesamiento de datos; tecnologias de comunicacion: redes
locales alambricas e inaldmbricas; sistemas informaticos: grabadoras, navegadores;

equipos de presentacion: monitores, altavoces, pantallas)

d) Caracteristicas especificas en el disefio, construccion y mejora de soluciones
utiles (acceso rapido y selectivo a fuentes confiables de informacion, desarrollo
constante, superacion de barreras fisicas y limitaciones en los contactos

interpersonales) (Mayer, 2017)

Por lo tanto, multimedia es un medio diferente de transmitir informacion.
Su diversidad, en primer lugar, se refiere a la informacion (tipo, semantica,
contenido), en segundo lugar, a las formas de comunicacion (representacion,
calidad) y, en tercer lugar, a los diferentes medios (tecnologia, escala, reglas) Un
elemento muy importante es la sincronizacion de los flujos de informacién
transmitidos, asi como la dependencia mutua del contenido complementario.
(Bolafios, 2017). El atractivo de la multimedia resulta del rapido acceso a ricas
fuentes de informacidn, de tecnologias cada vez mas perfectas para reproducir y
presentar esta informacion, la posibilidad de recopilar, intercambiar, procesar o
difundir fuentes propias de informacién. Las barreras derivadas de las limitaciones
fisicas humanas desaparecen, abriendo nuevas oportunidades de desarrollo y

participacion en la vida a escala global (Tsortanidou et al, 2017).

Multimedia también son técnicas informaticas que le permiten combinar
muchas formas de transmitir informacidn: sonido, imagen, animacion, texto y
palabra hablada en un solo mensaje. Por lo tanto, pueden verse como una
combinacién de maultiples medios o0 modos de comunicar informacion (Hariguna,
2021)

De acuerdo con el concepto de Winn L. Rosch (2003) multimedia es todo
lo que cabe en una caja de computadora. A pesar de este enfoque, para los usuarios
actuales de tecnologia de la informacion, no es importante lo que contiene la

computadora, sino qué mensajes transmite y cdémo se comunica con ella. Humanos.
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De acuerdo con Aparicio etal., (Aparicio et al, 2021) EI mensaje multimedia

generalmente incluye muchos flujos de informacion sobre las diferentes naturalezas

del portador: la sefial y el contenido que contiene. Los elementos del mensaje

multimedia incluyen, entre otros:

Textos (explicativos, complementarios, que definen la fuente de
informacion o autores, estudios, etc.);

Datos mixtos, incluidos archivos hibridos, directorios, discos, documentos
digitales,

Imagenes graficas de computadora,

Animaciones,

Peliculas,

Sonido (audio, incluyendo habla, canto, musica, sonidos),

Gréficos tridimensionales (3D),

Sonido omnidireccional,

Subtitulos mostrados durante la proyeccion de peliculas en idiomas
extranjeros,

Hipertexto, es decir, la interconexién entre documentos (paginas web) a
través de los Ilamados hipervinculos,

Metadatos que describen los flujos de informacion esenciales (por ejemplo,
modelos, descriptores, estructuras de informacion, etc.),

Instrucciones de control, tales como condiciones de transmision,

Datos de medicién de diversa naturaleza, por ejemplo, registros de sensores

que rastrean procesos fisicos (Aparicio et al, 2021).

Un rasgo caracteristico del mensaje multimedia es la participacion del

usuario (la llamada interaccién con el usuario). Un ejemplo perfecto de ello es una

computadora multimedia, que permite no solo ver peliculas y escuchar musica, sino

también jugar, o hablar por Skype (internet Messenger) con una persona en

cualquier parte de la Tierra, verla en la pantalla del monitor y escuchar su voz a

través de los parlantes, asi como leer sus declaraciones en la pantalla (Tsortanidou
etal., 2017)
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Técnicas multimedia disponibles
Presentaciones multimedia

Una presentacion multimedia es una forma de presentar la informacion de
texto y sonido recopilada y analizada, asi como los materiales en forma de imagenes
y animaciones. La presentacion multimedia se puede utilizar con fines publicitarios
y educativos. Para crear una presentacion multimedia, se utilizan programas que
permiten la transferencia de informacion en forma de técnicas de texto, sonido,
imagen y animacion. Un elemento importante es el disefio adecuado de los

materiales que se presentaran (Vallin & Suérez, 2017).

Al crear presentaciones, es importante prestar atencién al color de fondo
para que no obstaculice la lectura de la informacion presentada, y el tamafio y el
color de fuente apropiados. Una presentacion multimedia es una gran idea para
introducir una discusion, también es un gran material presentado en congresos
cientificos. La presentacion también se puede utilizar para mostrar un nuevo
producto y presentar los resultados financieros de la empresa con la ayuda de

gréaficos claros con descripcién (Sanchez et al, 2021)

Collage y fotomontaje

La técnica del collage o fotomontaje puede utilizarse eficazmente en
campafias de promocion. Collage se deriva del francés (collage) y es una técnica
artistica que consiste en formar una composicién a partir de diversos recursos y
materiales, como periddicos, telas, fotografias, objetos cotidianos. Los elementos
se pegan sobre lienzo o papel y se unen mediante técnicas artisticas tradicionales
(pinturas, gouache). También existe el concepto de collage sonoro, que utiliza un
conjunto de grabaciones musicales, sonidos “de la naturaleza”, o actuaciones en
directo (Colmenero, 2020)

Un fotomontaje, por otro lado, es una imagen fotografica obtenida al
fotografiar una composicion creada con el uso de impresiones fotograficas,
ilustraciones, estampas, otras ilustraciones, asi como varios objetos. Esta técnica se

usa con mayor frecuencia como poster, ilustracion de prensa, a menudo como una
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obra de arte independiente. ElI fenébmeno del fotomontaje se aplica tanto a la
fotografia digital como a la tradicional. Debido a la multitud de programas de
procesamiento de graficos de trama, las computadoras se utilizan con mayor

frecuencia para preparar fotomontajes (Bosh, 2019)

Mapeo 3d

El mapeo de video es una técnica moderna para crear una imagen en objetos
y edificios para animar un objeto o cambiarlo graficamente. Sin duda, es una forma
de visualizacién extremadamente interesante que se esta volviendo cada vez mas
popular. Gracias a las visualizaciones, los objetos adquieren un nuevo caracter, a
menudo se conectan con €l o penetran en su estructura, convirtiéndose en una parte

interactiva del objeto en el que se muestran. (Tikva & Tambouris, 2020).

Efectos especiales, graficos 3D

Los efectos especiales son imagenes y animaciones que crean una impresion
especial en los espectadores y se obtienen con la ayuda de un software de graficos
avanzado. Se utilizan con mayor frecuencia en publicidad, cinematografia, la
industria del entretenimiento, asi como durante actuaciones y representaciones

teatrales.

Los efectos de pelicula de computadora te permiten resucitar dinosaurios
extintos, aterrorizar la fisonomia de espectros y vampiros, y también te permiten
explorar interiores inexistentes. La musica de los sintetizadores proporciona una
rigueza inimaginable de nuevos sonidos, las luces laser controladas por
computadora agregan esplendor a las discotecas y los eventos al aire libre y las
composiciones plasticas multicolores sorprenden con precision e imaginacion (por

ejemplo, los fractales) (Dominguez & Lima, 2019).

Los graficos por computadora es uno de los elementos mas importantes de
multimedia, el mas simple ejemplo de lo cual son las fotos. De hecho, gracias a ella,
el mensaje multimedia se vuelve mas atractivo. Al crear iméagenes, se tienen en
cuenta las propiedades de la vista humana. Asi, por ejemplo, es posible presentar
informacion tridimensional en una pantalla plana (bidimensional). También puede

crear una impresion optica de profundidad en la imagen, es decir, el efecto de
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tridimensionalidad. Por lo tanto, los graficos por computadora se pueden dividir de
acuerdo con los siguientes criterios: el método de creacion (en graficos vectoriales
y rasterizados), el método de presentacion (en graficos bidimensionales y
tridimensionales) y propdsito (para DTP, WEB, CAD) (Martinez & Olivencia,
2017)
Animacién

La animacion por computadora se crea mostrando una serie de imégenes en
sucesion. El uso de esta técnica crea la impresion de movimiento en la pantalla.
Actualmente, los cuentos de hadas animados se crean con el uso de programas
informaticos especializados, pero en el pasado, un cuento de hadas tenia que
dibujarse cuadro por cuadro y solo una superposicién rapida de cuadros creaba la
impresion de movimiento. Esto se hace de una manera diferente hoy en dia. Los
autores de animacion utilizan software informatico especializado, definiendo
unicamente la imagen entre los denominados fotogramas clave, y luego el objeto se
mueve de acuerdo con los parametros de movimiento definidos en el programa de

computadora (Mornhinweg & Herrera , 2017)

Procesamiento de imagen

El procesamiento de imagenes por computadora es el resultado del dominio del
video en las aplicaciones multimedia. Las principales operaciones que se realizan

sobre una imagen son:

o adquisicion, es decir, adquisicion de imagenes digitales,

o mejora (mejora de la calidad de la imagen, mejora de la percepcion del
contenido),

o analisis (segmentacion - objetos, descomposicion - componentes,

reconocimiento),

o Gréficos de computadora,

o distorsion de la imagen (estrechamiento, expansion), cuya vista normal se
puede obtener solo después de aplicar las superposiciones apropiadas
(Jacome et al., 2017)
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Edicién de imagenes digitales

Los programas de edicion de video no lineal que se ofrecen actualmente en
el mercado contienen muchas herramientas diferentes para la edicion y produccién
de peliculas. Le permiten capturar material de video de cualquier fuente, editar
peliculas, agregar subtitulos, transiciones o bandas sonoras. Permiten el uso de
técnicas avanzadas (edicion multipista), ofrecen un rico conjunto de efectos, filtros
y un extenso editor de titulos. Admiten practicamente todos los estandares
modernos y brindan la capacidad de grabar en casi cualquier formato en cualquier
medio (Rivera & Gaviro, 2019)

Fases del procesamiento digital de imagenes de video y edicion de peliculas

en programas de computadora:
a) captura de video: ingresar una imagen de video en una computadora,

b) edicidn de iméagenes de video: edicidn, adicién de subtitulos, adicion de efectos

especiales,

c) grabacion de video en la forma deseada: en un dispositivo de almacenamiento de

datos, en forma de archivo (Samaniego et al, 2018)

Multimedios y educacion

Los rapidos avances tecnoldgicos estan impulsando cambios significativos
en el enfogue pedagogico, implementando un nuevo modelo de ensefianza que es
“la transicion de la ensefianza al aprendizaje”. Como consecuencia, esto conduce a
un cambio en todo el sector de la educacién gracias a la participacion de las
herramientas TIC, que afectan cada vez mas el papel y las relaciones de estudiantes
y profesores al interferir en sus interacciones mutuas. Por supuesto, el proceso de
aprendizaje incluye elementos tradicionales, como la forma en que se entrega el
conocimiento, pero esta es solo una de las variables que influyen en los resultados
del aprendizaje. La principal tarea del docente en el nuevo modelo de ensefianza es
centrarse en lo que estan haciendo los alumnos y brindarles el apoyo necesario
(Delgado, 2017)
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De esta manera, el papel del aprendiz en el proceso de ensefianza también
cambia, ya que el aprendizaje es visto como un proceso activo, individual y
sociocultural en el que el aprendiz crea su propia estructura de conocimiento. El
alumno también asume una mayor responsabilidad por su propio proceso de

aprendizaje y logro (Bolafios, 2017).

El uso de las TIC en la educacion y la creacion de entornos digitales de
aprendizaje ha permitido romper las barreras que existen en las aulas tradicionales.
También cabe sefialar que una de las principales caracteristicas del entorno de
aprendizaje digital es la creacion de un espacio que ofrece no solo formacion y
aprendizaje, sino también informacion, interaccion, comunicacion y gestion de
datos. Existe por tanto la posibilidad de crear redes de comunicacion entre sus
usuarios, fomentando el aprendizaje, la cooperacion o creando nuevas iniciativas
(Aparicio O., 2019).

Se puede observar que el uso de la ciencia digital en la educacién esta en
constante crecimiento. Muchas instituciones educativas de todo el mundo ya han
invertido en plataformas en linea para la transferencia de tecnologias de
comunicacion interactiva, como las videoconferencias. También es una respuesta a
los cambios sociales que se han traducido en el desarrollo de la generacién Y, es
decir, estudiantes para quienes Internet es un entorno natural. Esta generacion
moderna estad acostumbrada no solo a adquirir conocimientos "virtuales", sino
también a responsabilizarse de su educacion. El entorno de aprendizaje virtual crea
un taller para el estudiante, ofreciendo herramientas y recursos individuales para

adquirir conocimientos de manera efectiva (Aparici & Marin, 2018).

Entornos de aprendizaje

El término entorno de aprendizaje digital se utiliza para describir todos los
sistemas necesarios para gestionar un proceso de aprendizaje. El sistema le permite
administrar todos los procesos, desde la creacion hasta la entrega de cursos para
estudiantes, la distribucion de materiales de capacitacion y el almacenamiento de

resultados de aprendizaje.

Un rasgo caracteristico del entorno virtual de aprendizaje es:
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e Interacciones educativas entre los participantes del proceso educativo;

e La construccion de un espacio educativo comun por parte de estudiantes y
docentes;

e Sin restricciones de distancia;

e Estudiantes que establecen sus propias metas de aprendizaje individuales;

e Gestionar tanto el proceso de aprendizaje personal como los materiales

didacticos disponibles (Aparicio & Oscar, 2020).

También se debe enfatizar que el término "entorno de aprendizaje digital"
no es sinénimo del término “campus virtual™ porque "campus virtual" ofrece un
conjunto de cursos listos para usar, y el "entorno de aprendizaje virtual” no limita

el alcance de educacion en cada nivel.

Caracteristicas de los entornos de aprendizaje digital

El entorno de aprendizaje digital son los sistemas educativos
computarizados en los que los estudiantes y los profesores interacttan con el fin de
aumentar la eficacia de la ensefianza. El entorno de aprendizaje virtual suele estar
basado en la web y se puede acceder a €l a través de cualquier navegador. Aparte
del material didactico, sus elementos son ejercicios y un sistema de evaluacion

interactivo (Torres & Rodriguez, 2019)

En el corazén del entorno de aprendizaje digital se encuentra el sistema que
permite a los estudiantes usar y entregar materiales didacticos. Su configuracion
influye en la naturaleza de la ensefianza y las posibles interacciones entre los
participantes del proceso educativo. Los sistemas que actualmente operan en el
mercado aseguran un alto grado de confidencialidad en cuanto a soporte individual,
asesoramiento, orientacion, etc. También cabe destacar que su funcionamiento es
muy intuitivo y que cuentan con un sistema de ayuda muy sélido (Ambrosino et al,
2017).

El sistema también debe satisfacer las necesidades de los usuarios en
términos de materiales de aprendizaje de alta calidad y su disponibilidad e
interaccion. Hay muchos criterios que caracterizan la calidad de los materiales de

e-learning (contenido, objetivos de aprendizaje, estilos de aprendizaje, etc.). Su
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cumplimiento puede ser un requisito previo para el intercambio de material

didactico entre estudiantes y escuelas (Lovatdn, 2021)

El entorno de aprendizaje digital también debe permitir que los alumnos
interactlen con todos los materiales didacticos segun lo previsto por el profesor, sin
que, por supuesto, puedan cambiar las funciones o la interactividad relacionada. Al
preparar materiales didacticos y multimedia, el docente debe recordar la necesidad
de cumplir con los derechos de autor y la licencia. Los materiales disefiados
adecuadamente son creibles, confiables y seleccionados en funcion de las

necesidades identificadas de los estudiantes.

Organizacion de los entornos virtuales

Para permitir el intercambio de materiales entre estudiantes y profesores, se
debe garantizar que cumplan con el estandar SCORM, ya que permitimos que
diferentes usuarios transfieran tanto elementos individuales como cursos completos
de una plataforma didactica a otra. Esto es muy importante ya que el contenido del
curso generalmente se crea utilizando diferentes herramientas. Como resultado,
tenemos varios modulos a nuestra disposicion, que luego fusionamos en un solo
curso. Por lo tanto, para poder fusionar médulos implementados con diferentes
herramientas, debe existir un estandar de empaquetamiento que defina como
agrupar y combinar los archivos que componen una unidad didactica, de manera de
estar seguro de que cada uno de los archivos ira al mismo. lugar correcto en la

plataforma de ensefianza de destino (Pastora & Fuentes, 2021)

La tarea de una escuela moderna es apoyar la personalizacion de la
ensefianza mediante el uso de tecnologias digitales. Cabe sefialar que la experiencia
de aprendizaje de los estudiantes estd influenciada por las actividades de
aprendizaje que realizan, las tecnologias digitales, el entorno de aprendizaje y el
entorno del hogar. Se debe prestar especial atencion a cualquier actividad educativa
informal, ya que muy a menudo es una fuente muy importante de aprendizaje por
parte del estudiante. Estos lugares a menudo no son conocidos por los docentes vy,
como resultado, la mayor parte del aprendizaje informal no se reconoce ni se evalta
(Rodriguez et al, 2018)
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Por tanto, el avance tecnoldgico obliga a cambiar el modelo educativo
tradicional, donde el espacio de aprendizaje era disefiado y controlado por la escuela
y el docente. La personalizacion del entorno de aprendizaje ha cambiado este
modelo, ya que el espacio de aprendizaje personal esta bajo un mayor control de
los alumnos que de los profesores y las escuelas. Las tecnologias digitales son solo
un elemento de la personalizacion del entorno de aprendizaje. Para optimizarlos,

asegura Aparicio (2019) se deben hacer las siguientes suposiciones:

El proceso educativo es dindmico e implica muchas interdependencias
complejas. 2. EI alumno adquiere conocimientos no solo de manera formal, sino
cada vez mas a menudo de manera informal. El aprendizaje informal a veces incluso
se convierte en la forma dominante, ya que los avances tecnoldgicos ofrecen a los
estudiantes la oportunidad de adquirir conocimientos extracurriculares de una

manera extremadamente atractiva.

El avance tecnoldgico, la aparicion de nuevas herramientas educativas como
las simulaciones, la realidad virtual o las tecnologias multi agente avanzadas han
hecho que el aprendizaje sea mas flexible y social. Un rasgo caracteristico de este
modelo de ensefianza es el aprendizaje justo a tiempo: la capacitacion se organiza

cuando se necesita.

En el espacio educativo hay cabida tanto para el alumno como para el
docente, que puede desempefar diferentes roles: creador de material, mentor o

evaluador (Aparicio, 2019).

Entornos digitales de aprendizaje no formales

El concepto de un entorno de aprendizaje digital representa un cambio
fundamental en roles importantes en la ensefianza y el aprendizaje. La sobrecarga
de informacién requiere no tanto la capacidad de buscarla, sino de evaluar si es
valiosa. Ademas, el uso de un entorno de aprendizaje virtual pone mas énfasis en el
papel del aprendizaje informal, es decir, una forma de aprendizaje que no ofrecen
las instituciones educativas, que generalmente no conducird a la certificacion que
confirme su finalizacion y los conocimientos adquiridos. Por lo tanto, la educacion

no formal es un proceso mediante el cual todos adquieren y acumulan
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conocimientos, habilidades, actitudes e ideas a partir de la experiencia cotidiana, ya
sea en el hogar, en el trabajo, leyendo periddicos y libros, escuchando la radio,
viendo peliculas o television y, por supuesto, usando el Internet (Cabrera &
Palacios, 2021)

Vale la pena enfatizar que este proceso es desorganizado, asistematico e
incluso a veces no intencional. Sin embargo, a pesar de cierta aleatoriedad en el
aprendizaje, el proceso de aprendizaje informal debe tratarse como una forma igual
de ensefianza. Por supuesto, esta forma de educacion tiene desventajas, que
ciertamente incluyen resultados de aprendizaje que son dificiles de definir
(Ambrosino et al, 2017).

Pero sin duda, su ventaja mas importante es el hecho de que el aprendizaje
y la adquisicién de conocimientos es voluntario y no forzado, porque resulta de
busquedas personales, con una motivacion interna muy fuerte del aprendiz.
Informalmente, también se puede aprender en Internet. Esto se ve favorecido por el
desarrollo muy dindmico de las redes sociales y foros de discusion. Las redes que
construyen son grupos informales que conectan a un cierto niumero de personas con

un objetivo educativo comdn. (Arroyave, 2018)

El entorno de aprendizaje digital puede prosperar gracias a las "redes
sociales". Este concepto no tiene una traduccién fiel al polaco, por lo que
probablemente en la literatura podemos encontrar tantas terminologias diferentes
que describen este fendmeno: sitios de redes sociales, comunidad electronica o
sitios de redes sociales. Ciertamente, los medios sociales son un conjunto de
aplicaciones en linea, de uso intuitivo, basadas en las posibilidades que ofrece la
Web 2.0, dando al usuario la capacidad de crear, agregar e intercambiar valor. El
aspecto de crear y compartir conocimiento, asi como la participacion es clave para
el funcionamiento de las redes sociales. Otro aspecto muy importante de este
fendbmeno es la creatividad ilimitada de las personas que participan en las
comunidades virtuales. Todos, sin excepcion, no solo pueden publicar materiales
desarrollados por ellos, sino también comentar el contenido publicado por otros
usuarios (Sanchez C. , 2020)
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Otro elemento que caracteriza a las redes sociales es sin duda la posibilidad
de subir materiales muy rapidamente, comentar e incluso posibilidades ilimitadas
de modificacion. También cabe sefialar que las redes sociales también garantizan el
acceso a sus recursos que no esta limitado en tiempo ni lugar, por supuesto, esta
situacion también tiene desventajas, ya que la posibilidad de publicar por parte de
cada usuario no garantiza la calidad de los materiales publicados. También hay que
sefialar que las redes sociales siguen estando practicamente fuera de control, y los
unicos verificadores de los textos publicados son Unicamente otros usuarios
(Merino et al, 2022).

Las redes sociales son los medios que son la base de la interaccién social,
utilizando las técnicas de comunicacion disponibles. Y si bien hay un gran problema
de definicion, lo cierto es que las redes sociales nos absorben cada vez mas. Si se
asume que las redes sociales significan literalmente “redes sociales”, entonces
muchas aplicaciones agotan las caracteristicas de esta traduccién: La clase,
Facebook, Twitter, Wikipedia son solo los ejemplos méas conocidos. Por supuesto,
las aplicaciones en si mismas serian indtiles si no fuera por las tecnologias
avanzadas que permiten interacciones electronicas entre usuarios, tales como:
blogs, foros, grupos de noticias, wikis, podcasts, correos electronicos, mensajeria
instantanea (Sanchez C. , 2020).

A pesar de las diferencias significativas, estas aplicaciones tienen una cosa
en comun: se caracterizan por su gran facilidad de uso. Y no puede ser de otra
manera, pues es una condicion necesaria que garantiza la inclusividad de las redes
sociales. Es por eso por lo que todos, sin mucho esfuerzo, pueden literalmente crear
una cuenta y modificar su perfil en unos minutos. Es igualmente banal publicar
materiales, fotos o videos. Al tener su propio perfil, se puede invitar amigos con la
misma facilidad para compartir recursos con ellos. Al mismo tiempo, en la
actualidad se tiene acceso a todos los materiales recopilados en una aplicacion

determinada por otros usuarios (Salas, 2021)
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Multimedios en la educacién parvulario
Pedagogia de los medios

Debido a la creciente presencia de los medios digitales en la educacién, su
ventaja sobre las herramientas didécticas tradicionales es cada vez mayor. El
término pedagogia de los medios" se utilizan cada vez mas (Cela et al., 2017). La
pedagogia asi definida se enfrenta a la tarea de preparar a los alumnos para la vida
en la sociedad de la informacion, los medios y la digital. Teniendo en cuenta la
naturaleza pedagdgica de la educacién basada en multimedia y el aumento en el
nivel de actividad de la audiencia, Wactaw Strykowski (Strykowski, 2018), hizo
una distincion entre los siguientes medios: transmision, es decir, proporcionar
medios, que garantizan principalmente el flujo de informacion, y medios
interactivos, que obliga al estudiante a interactuar con el contenido educativo,

aumentando asi la actividad multilateral.

Tsortanidou et al., 2017 (2017) destacan que los medios digitales modifican
la realidad, también iconica y simbdlica, permitiendo la activacién integral de los
educandos en el curso del apoyo informativo, lo que puede redundar en un aumento
de los efectos de la educacion. Gracias a sus propiedades, con el uso de métodos de
aprendizaje activo, los medios digitales también estimulan procesos emocionales y
motivadores, provocando que el estudiante emprenda tareas problematicas y

desarrolle habilidades de pensamiento analitico (Cabrera & Palacios, 2021).

La educacion moderna gracias a los medios digitales puede convertirse en
un entorno para la innovacion y la interaccion entre profesor y alumno. Hariguana
(2021), cree que uno de los métodos de educacion mas efectivos es aquel en el que
el estudiante pasa del procedimiento a la declaracién en condiciones disciplinarias
a través de negociaciones sociales. Se trata de situaciones en las que el profesor, en
lugar de hacer declaraciones, plantea problemas a los alumnos, y estos los afrontan
solos, negociando soluciones entre ellos. Ante la creciente importancia de la
tecnologia digital en la educacion, se puede afirmar con valentia que hay una serie

de tareas que deben llevarse a cabo en las instituciones educativas ecuatorianas.
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Una organizacion de aprendizaje debe aspirar a cambiar las condiciones y
garantizar la mejora continua de los participantes, es decir, adquirir nuevas
habilidades por parte de ellos. Un elemento importante en la organizacion del
proceso de aprendizaje es obtener informacion sobre los errores cometidos e indicar
cdémo se pueden corregir estos errores (Aparicio & Oscar, 2020). Al introducir la
innovacion y la creatividad en la vida cotidiana de una institucion educativa, sera
posible proporcionar a los participantes educativos un desarrollo creativo, también

en el uso de tecnologias modernas.

Motricidad
Desarrollo Motor

La capacidad de moverse es una caracteristica esencial de los seres vivos.
En los humanos, estad intimamente relacionado con la adopcién de una postura
vertical estable, que ocurre en el primer afio de vida del nifio. El desarrollo motor
(movimiento) esta condicionado por la estructura y actividad adecuadas del sistema
locomotor y la influencia controladora del sistema nervioso (Morales, 2017). El
papel principal aqui lo desempefia la estructura y funcion adecuadas de los sistemas
0seo, articular y muscular, la columna vertebral, el torso y las extremidades,
especialmente los pies. El curso del desarrollo motor también esta determinado por
factores genéticos (las llamadas habilidades motoras) e influencias externas

(ambientales).
Tipos de la motricidad

La nocion misma de habilidades motoras est& asociada con el movimiento
y la forma fisica. Sin embargo, incluso el movimiento méas simple resulta de
procesos complejos que son realizados por los musculos y gobernados por el

cerebro.

Garofano y Guirado (2017) consideran que los componentes de las habilidades

motoras incluyen:

. resistencia y condicion

. fuerza y su aplicacion
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. movilidad

. coordinacion y conciencia del cuerpo

. velocidad y capacidad de respuesta

. equilibrio (Garéfano & Guirado, 2017)

El sistema motor se clasifica en dos categorias, es decir, habilidades motoras

gruesas y finas.

Las habilidades motoras gruesas son todos los movimientos voluminosos
que involucran todo el cuerpo o una parte significativa de él, por ejemplo, brazos y
piernas. Es un tipo de actividad fisica como caminar, correr, saltar, gatear, andar en
bicicleta o nadar (Bonilla et al, 2018).

La motricidad fina, por otro lado, encuentra su referencia en todos los
movimientos de dedos y manos, es decir, movimientos con un rango mucho menor,
pero que requieren una gran concentracion y concentracion. Las habilidades
motoras finas son actividades tales como: dibujar, pintar, escribir, amasar algo en

la mano o tallar (Constante, 2017)

Es importante que el nifio desarrolle tanto la motricidad gruesa como la fina.
Sus logros en cada una de estas areas no tienen por qué ser 1os mismos, pero es
bueno para él tener la oportunidad de practicar tanto movimientos pequefios y
precisos como movimientos amplios y amplios. Para que un nifio pueda realizar
correctamente movimientos complejos de motricidad fina (dibujar, escribir),
primero debe tener un buen dominio de los movimientos simples de motricidad
gruesa (actividad motora general). Por tanto, cuantas méas formas motrices domine
un nifio en la etapa preescolar, mejor desarrollaremos su coordinacion motriz y su
concentracion de la atencion, lo que le facilitara mucho la realizacion de las

actividades manuales que se le presenten en la escuela (Peraza et al, 2020)

Influencia de la motricidad en el desarrollo del nifio

De acuerdo a Constante (2017) las habilidades motoras estan relacionadas

con las siguientes areas de la vida:
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Desarrollo social: La interaccion con los demaés y las relaciones interpersonales
dependen de la motricidad. Si el nifio se encuentra en un nivel de desarrollo motor
mas bajo que sus comparieros, rapidamente serd excluido o evitara situaciones que

se requeriran para actividades deportivas.

Desarrollo fisico: Sélo con la cantidad adecuada de movimiento 6seo, los musculos

y el sistema nervioso pueden desarrollarse adecuadamente.

Desarrollo cognitivo: La capacidad de aprender y la eficacia del aprendizaje es
mucho mayor si el nifio se mueve mucho y sus habilidades motoras se desarrollan

adecuadamente. Ademas, la capacidad de respuesta mejora.

Desarrollo sensorial: El desarrollo sensorial, o la percepcidn con los sentidos, solo
puede desarrollarse adecuadamente cuando el nifio estd fisicamente activo. La
percepcion visual mejora si el nifio pequefio, por ejemplo, al correr, tiene que
orientarse en el espacio. Correr sobre varias superficies tiene un efecto positivo en

el desarrollo de las sensaciones tactiles.

Desarrollo emocional y psicologico: Los nifios que desarrollan habilidades
motoras normales son mas estables emocionalmente. Tienen una imagen positiva

de si mismos, creen en sus propias habilidades y tienen menos miedo.

Desarrollo del habla: El desarrollo del habla también esta relacionado con las
habilidades motoras. Si los movimientos necesarios para hablar no se realizan
correctamente, el nifio no aprenderd a hablar bien. Ademas, los nifios que se mueven

mucho se concentran mejor y son mas receptivos (Constante, 2017).

Motricidad Fina

La destreza manual o motricidad fina se define como la coordinacién motora
de los musculos pequefios (principalmente de las manos y los dedos) con los 0jos.
Los niveles de destreza manual son muy complejos. Estas tareas estan controladas

por el sistema nervioso (Cabrera & Dupeyrén, 2019)

A través de cada etapa de desarrollo de la vida de un nifio ya lo largo de la
vida de una persona, las habilidades motoras finas se desarrollan gradualmente. Son

visibles por primera vez en las primeras etapas del desarrollo de un nifio en la
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infancia, la edad preescolar y la edad escolar. Las habilidades motoras bésicas se
desarrollan gradualmente y, por lo general, se dominan por completo entre los 6 y
los 12 afios. Esto se aplica a los nifios que se desarrollan de acuerdo con su edad,
ejercitan y usan los musculos apropiados cuando practican deportes, tocan un
instrumento musical o usan la computadora. Si es necesario, la terapia ocupacional

puede ayudar a mejorar las habilidades motoras generales (Salazar & Calero, 2018)

Las primeras habilidades motrices, desde el nacimiento, son los reflejos
involuntarios. EI mas medible es el reflejo darwiniano, uno muy primitivo que se
observa en todos los primates recién nacidos. Se trata de movimientos musculares
involuntarios que suelen desaparecer después de los dos primeros meses de vida.
Después de ocho semanas, el bebé comienza a tocar voluntariamente objetos con
los dedos. Sin embargo, todavia no puede agarrar nada (Peraza et al, 2020). Es solo
dos a cinco meses el nifio comenzara a desarrollar su coordinacién mano-ojo, lo que
le permite dominar las habilidades de agarre. Entonces los juguetes seran Utiles:
mordedores, mascotas susurrantes o sonajeros (Ibernén et al. 2020)

Jean Piaget (1952) descubrid que antes de que un bebé pudiera alcanzar un
objeto que podia ver, tenia coordinacion mano-boca. En un estudio de Esther
Thelen (2003) sobre el control postural en la infancia, se utiliz6 un enfoque
dindmico para observar el desarrollo motor. Los resultados sugieren que el logro
temprano esta limitado por la inestabilidad de la cabeza y los hombros. La relacion
entre actitud y logro no puede estudiarse por separado. Por lo tanto, el control de la

cabeza y la estabilidad del cuerpo son esenciales para que surja el agarre.

La siguiente etapa de desarrollo dura de siete a doce meses, cuando
comienzan a desarrollarse una serie de habilidades motoras finas. Estos incluyen,
entre otros, mejorar la vista, sefialar con el dedo indice, mover objetos suavemente
de una mano a la otra y usar un agarre de agarre (con los dedos pulgar e indice) para
recoger objetos pequefios con precision. Muchos factores influyen en el agarre
cuando un bebé tiene siete meses. Su nifio pequefio tendrd una mejor oportunidad
de agarrar el objeto debido al hecho de que puede sentarse solo. Por lo tanto, el bebé
no se cae y puede sostener algo en la mano con més firmeza. Entonces, los juegos

de arcade son una buena idea (Iberndn et al, 2020).
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A partir del afio de edad, el nifio desarrolla su motricidad para que pueda
manipular objetos pequefios con mayor conciencia. Luego también comienza a
identificar objetos en términos de su forma, tamafio y peso. Al participar en el juego,
el nifio aprende directamente que algunos objetos son pesados y, por lo tanto,
requieren mas fuerza para moverlos; algunos son pequefios y se deslizan facilmente
entre los dedos, y otros objetos se deshacen y se pueden volver a colocar. Este tipo
de juego es fundamental para el desarrollo no solo de la motricidad del nifio, sino
también para aprender como funciona el mundo (Salazar & Calero, 2018). Es en
esta etapa del desarrollo de las habilidades motoras finas que el nifio pequefio
mostrara el dominio de las manos. Entonces, los ladrillos y los rompecabezas que

te permiten manipular objetos seran Utiles (Constante, 2017).

La motricidad fina en la educacioén Inicial

Por lo general, los nifios van al jardin de infancia entre los 2 y los 6 afios.
Durante este tiempo, el nifio es capaz de agarrar objetos con un agarre estatico, que
es una combinacion de los dedos indice, pulgar y medio. Las habilidades motoras
del nifio en edad preescolar son moderadas, sin embargo, le permiten al nifio
recortar formas de papel, dibujar o imitar lineas verticales con crayones, abrochar
botones en la ropa y recoger objetos. Los preescolares también desarrollan la
conciencia sensorial e interpretan su entorno usando sus sentidos y coordinando
movimientos basados en ellos. Este es el mejor momento para ofrecerle a su hijo

una variedad de juegos artisticos y artisticos (Constante, 2017).

Los nifios de educacidn inicial usan sus habilidades motoras para clasificar
y manipular formas geométricas, crear patrones y usar herramientas de medicion
para desarrollar sus habilidades matematicas. Mediante el uso de herramientas de
escritura y lectura, construyen su lenguaje. Las actividades artisticas, como cortar
y pegar papel y pintar con los dedos, desarrollan su creatividad. Los padres pueden
apoyar este desarrollo interviniendo cuando un nifio no realiza correctamente una

determinada actividad motora (Ibernén et al, 2020).

Los trastornos del desarrollo pueden impedir que un nifio pueda realizar

ciertas actividades motoras, como dibujar y construir con bloques. Las habilidades
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motrices adquiridas durante esta etapa ayudan en el posterior desarrollo y

comprensién de actividades como el aprendizaje y la lectura (Macias y otros, 2020)

Las habilidades motoras finas pueden verse afectadas debido a lesiones,
enfermedades, accidentes cerebrovasculares, deformidades congénitas, paralisis
cerebral o trastornos del desarrollo (Garcia & Batista, 2018). Los problemas con el
cerebro, la médula espinal, los nervios periféricos, los musculos o las articulaciones
también pueden afectar las habilidades motoras y, por lo tanto, pueden reducir el

control sobre su cuerpo.

Si un nifio menor de cinco afios no estd desarrollando sus habilidades
motoras finas, mostrara signos de dificultad para controlar los movimientos
coordinados de sus manos, dedos y cara. En los nifios pequefios, un retraso en
sentarse o aprender a caminar puede ser una sefial temprana de que hay problemas
con las habilidades motoras (lbernon et al, 2020). Los nifios también pueden
mostrar signos de dificultad con tareas como cortar, dibujar lineas, doblar ropa,
sostener un lapiz y escribir y abrocharse una cremallera. Estas son tareas que
requieren habilidades motoras finas, y si un nifio tiene dificultades con ellas, es
posible que tenga una coordinacion visual deficiente y necesite terapia para mejorar
sus habilidades (Salazar & Calero, 2018).
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CAPITULO 1I
DISENO METODOLOGICO
Enfoque y disefio de la investigacion

Para la realizacién de esta investigacion se utilizo un enfoque de
investigacion cuantitativo. Este enfoque es especialmente util para estudiar
fendomenos que pueden ser medidos de manera objetiva (Hernandez et al., 2018).,
estableciéndose a través de una encuesta realizada a los docentes para determinar
el nivel de desarrollo de la motricidad fina a traves de la utilizacion de aplicaciones

multimedios.

El disefio de investigacidn utilizado para este trabajo fue cuantitativo, de la
observacion de la variable dependiente se establecieron actividades multimedia que
permitieran mejorar el desarrollo de la motricidad fina en estudiantes de educacion
inicial. Los disefios cualitativos son esquemas de investigacion no aleatorios, esto
significa que no fue posible determinar de forma exacta las correspondencias de los
grupos al inicio de la investigacion, por lo que no se analizan las variables de forma
exacta y equivalente, como lo que ocurre en los disefios cuantitativos (Bono, 2017)

Por otro lado la investigacion es de Tipo Descriptivo, teniendo en cuenta
que se estudia el impacto de la utilizacion de multimedios para promover el
desarrollo de la motricidad gruesa en estudiantes de educacién inicial, por lo que
no se manipulan de ninguna manera las variables en estudio, sino que Unicamente

se describe tal cual se presentaron, al respecto Cauas (2015), sefiala que este tipo de
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investigacion se utiliza para describir los fendmeno, sin modificar sus variables,
generalmente se emplean en estudios de caso y estudias de evaluacion y desarrollo

como es el caso presente.
Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

Para esta investigacion se consider6 la participacion de 21 docentes
vinculados a la educacién inicial de la Unidad Educativa Velasco Ibarra del canton
Guamote, por lo que no se aplicd un muestreo aleatorio, sino que mas bien se realizd

un muestreo de tipo intencional.

Tabla 1. Operacionalizacién de variables.

Variable Categoria Indicador Instrumento Items.
Concepto
Variable Encuesta
Independiente Escala de Likert
1. Nunca 2. Casi
Actividades Nunca
Multimedios 3. A veces
4. Casi Siempre
Técnicas informaticas 5. Siempre
que permiten combinar | Frecuencia de | Frecuencia de P1
muchas formas de uso trabajo con
transmitir informacion: multimedios
zﬁ?r;?;(‘:i:ﬁrrl:a?e?[,o y Formacion Nivel_de 3 P2
' capacitacion en
palabra hab_lada enun multimedios
solo mensaje. Porlo =pe ot T Disponibilidad de P3
tanto, pueden verse reCUTSOS
como una combinacién multimedios
de mdaltiples medios o _ _
modos de comunicar Aplicabilidad Trabajo con los P4
informacion estudiantes P5
(Hariguna, 2021) Usode
multimedios para P11

el desarrollo de
motricidad fina
Variable dependiente | Planificacion Planificacién P6
Motricidad Fina curricular de
motricidad fina

Aplicacion Desarrollo motriz P7
de los estudiantes
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Recursos y Recursos para el P8
requerimientos | desarrollo de
motricidad fina
Entornos de
aprendizaje para P10
la motricidad fina
Requerimientos
para el desarrollo

de la motricidad P11
fina
Formacion Capacitacion en P9

motricidad fina
Elaborado por: Maria del Carmen Villagran Bonilla

Meétodos

Esta investigacion se fundamentd en método analitico - sintético,
considerando que partio del andlisis de la percepcion de los docentes con respecto
al uso de recursos multimedios, el trabajo de los docentes de educacion inicial para
el desarrollo de la motricidad fina, para luego obtenidos los resultados realizar una
propuesta que resuma en la estructuracion y desarrollo de recursos multimedios
diferenciados la posibilidad de mejorar las actividades para promover el aprendizaje

de las capacidades vinculadas con la motricidad fina.

Técnicas

La técnica utilizada para la recoleccion de la informacion fue la encuesta,
que ha permitido obtener los criterios y percepcion de los docentes en relacidn con
las dos variables en estudia, que son recursos multimedios, el desarrollo de la
motricidad fina y sobre la necesidad de realizar una propuesta que permita mejorar
las capacidades docentes para favorecer el desarrollo de la motricidad fina en los

estudiantes de educacion inicial.
Instrumentos.

El instrumento utilizado fue un cuestionario de encuesta en el que se

propusieron 12 items evaluados con la escala de Likert en los siguientes indicadores

1 = Nunca, 2= Casi nunca, 3 =A veces, 4 = Casi Siempre, 5 = Siempre.
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La encuesta se dividio en tres categorias de andlisis, la primera que se
relaciona con los recursos multimedios sobre la cual se realizaron cinco preguntas,
la segunda relacionada con el desarrollo de la motricidad fina con cinco preguntas
y la tercera categoria vinculada a la necesidad de la aplicacion du una propuesta

para el desarrollo de la motricidad fina utilizando recursos multimedios.
Validacion de la Prueba.

La encuesta fue validada por un experto en educacién Inicial y un experto
en desarrollo de actividades ludicas multimedios, a través de un analisis porcentual
que considero los siguientes criterios: Claridad, Objetividad, Actualidad,
Organizacién,  Suficiencia, Intencionalidad, Consistencia,  Coherencia,
Metodologia, y Oportunidad, cada uno de estos factores fue calificado en base a los
siguientes valores: Deficiente de 0- 20%; Regular de 21- 40%; Buena de 41- 60 %;
Muy buena de 61- 80% y Excelente de 81-100%. En base a estos valores
porcentuales se emitid el criterio de validacion como Aplicable, Aplicable después

de corregir y no aplicable. Los resultados obtenidos fueron Los siguientes:

Tabla 2. Resultados de validacion de expertos

Resultado Resultado

Validador Cuantitativo Cualitativo Opinion de aplicacion
Experto 1 79% Muy Bueno Aplicable con
Correcciones Ortogréficas
Experto 76% Muy Bueno Aplicable con
correcciones Ortogréaficas
Promedio 77,5% Muy Bueno Aplicable

Elaborado por: Maria Villagran

De acuerdo con el resultado obtenido, el instrumento de investigacion
alcanza un promedio de 77,5%, con calificacion de muy bueno, de acuerdo con la

sugerencia de los expertos, la encuesta es aplicable con correcciones ortograficas.
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Confiabilidad de la prueba

La confiabilidad de la prueba se realizd a través de una prueba piloto
aplicada a un namero similar de docentes de otra institucién educativa, los
resultados obtenidos fueron sometidos al estadistico de Alfa de Cronbach, que
permitio establecer el nivel de confiabilidad de la prueba, que se proponen en la

Tabla 3. Prueba de Fiabilidad de Alfa de Cronbach

Resumen de procesamiento de casos Estadisticas de fiabilidad
N % Alfa de
Casos Vaélido 19 100,0 Cronbach N de elementos
Excluido 0 ,0 ,832 12
Total 19 100,0

Fuente: Prueba de fiabilidad Alfa de Cronbach SPSS 26

Sobre una muestra de 19 docentes se analizaron 12 items de un cuestionario
de encuesta con indicadores de Likert obteniéndose un coeficiente de Alfa de
Cronbach = 0,832, que se compara en la Tabla 2 de valores de fiabilidad de Alfa de
Cronbach determinandose que la fiabilidad de los items analizados es buena, lo que

permite que se aplique la encuesta sin ningun tipo de modificacion.

Tabla 4. Valores de Anélisis de Alfa de Cronbach

Intervalo al que pertenece el Valoracion de la fiabilidad de los

coeficiente alfa de Cronbach items analizados
[0; 0,5 Inaceptable
[0,5; 0,6] Pobre
[0,6; 0,7 Débil
[0,7; 0,8] Aceptable
[0,8; 0,9] Bueno
[0,9; 1] Excelente

Fuente: Chavez y Rodriguez (2018)

Analisis de resultados de la encuesta de actividades multimedios.

Pregunta 1 ;Con que frecuencia trabaja con recursos multimedios en el aula?
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Tabla 5. Frecuencia de trabajo con multimedios en el aula

Nunca Casi A veces _Ca5| Siempre
Pregunta Nunca Siempre
f % f % f % f % f %
Frecuencia de trabajo
con multimedia en el 1 48% 1 48% 4 190% 13 619% 2 95%
aula

Fuente: Encuestas a docentes.

19% m Nunca

M Casi Nunca

A veces

62%
W Siempre

Figura 2. Frecuencia de trabajo con multimedia en el aula
Fuente: Encuesta a Docentes

Casi Siempre

En la tabla 4 y el grafico 1, se analiza la categoria de percepcién de los docentes

sobre el uso de actividades multimedia, donde se pregunta ¢con que frecuencia

trabaja con recursos multimedia en el aula? A lo que el 61,9% de los docentes

responden que casi siempre y 19,0% a veces. Esto significa que un importante

nimero de profesores en educacion inicial estan trabajando con recursos

multimedios y los utilizan cada vez con mas frecuencia.

Pregunta 2 ;Se siente capacitado para trabajar actividades multimedios en el

aula?

Tabla 6. Capacidad para trabajar con multimedios en el aula

Nunca Casi A veces Casi Siempre
Preguntas Nunca Siempre
f % f % f % f % f %
Capacidad para trabajar
con multimediosenelaula 0 00% 0 00% 6 286% 9 429% 6 28,6%

Fuente: Encuestas a docentes.
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B Nunca
M Casi Nunca
m A veces

Casi Siempre

W Siempre

Figura 3. Capacidad para trabajar con multimedios en el aula
Fuente: Encuesta a Docentes

En la pregunta de si ¢se siente capacitado para trabajar actividades multimedios en
el aula?, los resultados obtenidos fueron 42,9% en casi siempre, y 28,6% siempre y
a veces. Estos resultados indican que la mayoria de los docentes perciben que tienen
la capacidad necesaria utilizar este tipo de instrumentos educativos.

Pregunta 3 ;Recibe algun tipo de capacitacion o entrenamiento para trabajar con
multimedios?

Tabla 7. Capacitacion recibida para trabajar multimedios

Nunca Casi A veces Casi Siempre
Preguntas Nunca Siempre P

f % f % f % f % f %

Capacitacion recibida
para trabajar multimedios
Fuente: Encuestas a docentes.

2 95% 1 48% 11 524% 5 238% 2 9,5%

B Nunca
M Casi Nunca
M A veces

Casi Siempre

M Siempre

Figura 4. Capacitacion recibida para trabajar multimedios
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Sobre si han recibido algun tipo de entrenamiento o capacitacion el 52,4% de los
docentes aseguraron que lo hacen a veces, el 23,8% casi siempre, sin embargo, hay
un 9,5% que no lo ha hecho nunca, los datos obtenidos en esta pregunta indican que
la capacitacion en e | uso de recursos virtuales es esporédica, por lo tanto, es de
suponerse que los docentes tienen un bajo dominio de estas herramientas didacticas.

Pregunta 4 ;Tiene disponibilidad de recursos multimedios para trabajar en el
aula?

Tabla 8. Disponibilidad de recursos multimedio para trabajar en el aula

Nunca Casi A veces Casi Siempre
Preguntas Nunca Siempre
f % f % f % f % f %

Disponibilidad de recursos

multimedio paratrabajar 0 0,0% 2 95% 9 429% 8 381% 2 9,5%
enel aula

Fuente: Encuestas a docentes.

0%

Casi Nunca
A veces

38%

Casi Siempre

M Siempre

Figura 5. Disponibilidad de recursos multimedio para trabajar en el aula

Al preguntarles si tienen recursos multimedios en el aula el 42,5% asegura que a
veces, el 38,1% casi siempre, estos porcentajes indican que los recursos

multimedios que tiene la institucion son limitados.

Pregunta 5 ¢;Los nifios trabajan mejor con recursos multimedios?
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Tabla 9. Mejor trabajo de los nifios con recursos multimedio

Nunca Casi A veces Casi Siempre
Preguntas Nunca Siempre
f % f % f % f % f %

0 00% 0 00% 5 238% 11 524% 5 238%

Mejor trabajo de los nifios
con recursos multimedio
Fuente: Encuestas a docentes.

0% _. 0%

24%
M Nunca

M Casi Nunca
A veces

Casi Siempre

52% .
M Siempre

Figura 6. Mejor trabajo de los nifios con recursos multimedio
Fuente: Encuesta a Docentes

Finalmente se pregunta en la categoria de multimedios, si los nifios trabajan mejor
con este tipo de recursos, a lo que el 52,4% de los docentes respondié que casi
siempre y el 23,8% a veces y en el mismo porcentaje siempre. Este resultado
permite asegurara que existe el convencimiento por parte de los docentes de que los
recursos multimedios favorecen los aprendizajes y que los estudiantes tienen un

mejor rendimiento utilizandolos.

Tabla 10. Promedio General de actividades multimedio

Frecuencia Porcentaje

Nunca 0.6 2.86%
Casi Nunca 0.8 3.81%
A veces 7 33.33%
Casi siempre 9.2 43.81%
Siempre 34 16.19%
Total 21 100,0

Fuente: Encuestas a docentes.
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Figura 7. Promedio General de actividades multimedio
Fuente: Tabla 2 Promedio general de actividades multimedio.

De acuerdo con la Tabla 2 y al Grafico 1, el 43.81% de los docentes de
educacion parvulario de la Unidad Educativa Velasco Ibarra utilizan multimedios
casi siempre, 33,33% A veces, 16,18% siempre, 3,81 casi nunca y 2,86% Nunca.
de acuerdo a estos resultados los docentes tienen una buena predisposicion para el
trabajo multimedio, sin embargo, de las carencias en recursos y la falta de

capacitacion.

Andlisis de resultados de Motricidad Fina
Pregunta 6 ¢Utiliza usted, dactilopintura para desarrollar la motricidad fina en los

nifios?

Tabla 11. Uso de dactilopintura

Nunca Casi Nunca A veces Casi Siempre Siempre

f % f % f % f % f %
Uso de dactilopintura 0 0,0% 0 00% 5 238% 6 28,6% 10 47,6%
Fuente: Encuestas a docentes.

Preguntas
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Figura 8. Uso de dactilopintura
Fuente: Encuesta a Docentes

Los resultados de la encuesta a los docentes en el anlisis de la categoria de
motricidad fina son los siguientes: para la pregunta del uso de dactilopintura, las
respuestas fueron las siguientes: 47,6% siempre, 28,6% casi siempre y 23,8% A
veces, entendiéndose de esta pregunta que una de las practicas mas difundidas para

el desarrollo de la motricidad fina es la mencionada.

Pregunta 7 ;Conoce y aplica actividades ludicas con sus estudiantes para el

desarrollo de la motricidad fina?

Tabla 12. Conocimiento y aplicacion de actividades multimedio para el desarrollo
de la motricidad fina

Nunca Casi A veces Casi Siempre
Preguntas Nunca Siempre
f % f % f % f % f %

Conocimiento y aplicacion
de actividades multimedio
para el desarrollo de la
motricidad fina

Fuente: Encuestas a docentes.

0 00% 1 48% 3 143% 10 47,6% 7 33,3%
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= Casi Nunca
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Siempre

Figura 9. Conocimiento y aplicacion de actividades multimedio para el desarrollo

de la motricidad fina
Fuente: Encuesta a Docentes

Sobre el conocimiento y la practica de actividades ludicas vinculadas al desarrollo
de la motricidad fina, los resultados reportados indican que 47,6% de los
encuestados lo hacen casi siempre, y el 33,3% siempre sumando entre estos dos
criterios el 80,9% lo que significa que la mayoria de las docentes esta trabajando en

educacion inicial relacionadas al desarrollo de la motricidad fina.

Pregunta 8 ;Posee su institucion los recursos y espacios didacticos necesarios para
el desarrollo de la motricidad fina?

Tabla 13. Capacidad institucional de recursos y espacios didacticos necesarios
para el desarrollo de la motricidad fina

Nunca Casi A veces Casi Siempre
Preguntas Nunca Siempre
f % f % f % f % f %

Capacidad institucional de
recursos y espacios
didacticos necesariospara 0 00% 3 143% 3 143% 11 524% 4 19,0%
el desarrollo de la
motricidad fina
Fuente: Encuestas a docentes.
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Siempre

Figura 10. Capacidad institucional de recursos y espacios didacticos necesarios

para el desarrollo de la motricidad fina
Fuente: Encuesta a Docentes

Al preguntarles a los docentes, si la institucion posee los recursos y espacios
didacticos necesarios para el desarrollo de la motricidad fina, el 52,4% aseguro que
casi siempre, el 14,3% dijeron que a veces y casi nunca respectivamente, el 19% de
acuerdo con este resultado. Si existen recursos y espacios didacticos, lo importante

es que se sepan aprovechar de forma eficiente.

Pregunta 9 ¢Recibe usted capacitacion sobre el desarrollo de la motricidad en

nifos de educacion inicial?

Tabla 14. Capacitacion sobre el desarrollo de la motricidad en nifios de educacion
inicial.

Nunca Casi A veces Casi Siempre
Preguntas Nunca Siempre
f % f % f % f % f %

Conocimiento y aplicacion
de actividades multimedio
para el desarrollo de la
motricidad fina

Fuente: Encuestas a docentes.

3 143% 1 48% 4 190% 8 381% 5 23,8%
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Figura 11. Capacitacién sobre el desarrollo de la motricidad en nifios de educacion
inicial.

Fuente: Encuesta a Docentes

Sobre si recibe capacitacion para el desarrollo de la motricidad fina en nifios de
educacion inicial los resultados obtenidos fueron los siguientes: 38,1% casi
siempre, 23,8% siempre, y 19% a veces, la opinién d ellos docentes indica que
existe preocupacion por parte de la institucion para realizar actividades de
formacién que se vinculan al desarrollo de la motricidad fina.

Pregunta 10. (El desarrollo de la motricidad fina depende de los entornos de

aprendizaje?

Tabla 15. Dependencia del desarrollo motriz de los entornos de aprendizaje.

Nunca Casi A veces Casi Siempre
Preguntas Nunca Siempre
f % f % f % f % f %

Dependencia del desarrollo
motriz de los entornos de 0 00% 0 00% 3 143% 11 524% 7 33,3%

aprendizaje.
Fuente: Encuestas a docentes.




0%

33%
= Nunca

= Casi Nunca
= A veces
Casi Siempre

Siempre

Figura 12. Dependencia del desarrollo motriz de los entornos de aprendizaje.

Finalmente, se les pregunta a los docentes si consideran que el desarrollo de la
motricidad fina depende de los entornos de aprendizaje, a lo que responden de la
siguiente manera: 52,4% aseguraron que casi siempre, 33,3% que siempre y el
14,3% que a veces, tomando en cuenta estos criterios, se observa que los docentes
estan conscientes de la importancia de los entornos de aprendizaje para el desarrollo

de la motricidad fina en estudiantes de educacion inicial.

Tabla 16. Promedio general de motricidad fina

Frecuencia Porcentaje

Nunca 0.6 2.85%
Casi Nunca 1 4.77%
A veces 3.6 17.14%
Casi siempre 9.2 43.81%
Siempre 6.6 31.43%
Total 21 100.0

Fuente: Encuestas a docentes.

47



50,00%

43,81%

45,00%

40,00%

35,00% 31,43%
2 30,00%
& 25,00%
et
& 20,00% 17,14%

15,00%

10,00%

4,77%
5,00% 2,85%
000y, T [
Nunca Casi Nunca A veces Casi siempre  Siempre

Indicadores

Figura 13. Promedio general de motricidad fina
Fuente: Encuesta a Docentes.

En la tabla 4 y el grafico 2 se reportan los datos generales de la percepcién de los
docentes sobre la motricidad fina encontrdndose que la opinién con mayor
porcentaje es la de casi siempre que alcanza el 43,81%, seguida del porcentaje de
siempre con el 31,43%, resultados que juntos alcanzan el las tres cuartas partes de
los criterios de los profesores, lo que indica que se est4 haciendo un importante
trabajo en el desarrollo de la motricidad fina con los estudiantes, sin embargo el
restante 25% indica algun tipo de déficit que se orienta a la parte metodoldgica que

podria ser cubierto con la utilizacion de recursos didacticos multimedios.
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Resultados generales de la propuesta

Pregunta 11 ;Requiere Usted mejorar las actividades para el desarrollo de la

motricidad fina en sus estudiantes?

Tabla 17. Requerimiento para mejorar las actividades para el desarrollo de la
motricidad fina en los estudiantes.

Nunca Casi A veces Casi Siempre
Preguntas Nunca Siempre
f % f % f % f % f %

Requerimiento para

mejorar las actividades

para el desarrollo de la 0 00% 0 00% 3 143% 7 333% 11 524%
motricidad fina en los

estudiantes.

0%_ 0%
14%
33% Nunca
Casi Nunca
A veces

Casi Siempre

Siempre

Figura 14. Requerimiento para mejorar las actividades para el desarrollo de la

motricidad fina en los estudiantes
Fuente: Encuesta a Docentes

En la tabla 14 se analiza la percepcién de los docentes de educacion inicial con
respecto a la percepcion de la propuesta para la utilizacion de recursos didacticos
multimedio para el desarrollo de la motricidad u inicial, a lo que respondieron de la
siguiente manera: al preguntarles si como docentes requerian mejorara las
actividades para el desarrollo de la motricidad fina en los estudiantes el 52,4%
aseguraron que siempre, el 33,3% casi siempre y el 14,3% A veces, como se puede
observar la actitud de los profesores indica la necesidad de obtener mejores
competencias para promover el desarrollo de las habilidades motrices de los
estudiantes, consideran que este aspecto es fundamental en los procesos posteriores
de aprendizaje.
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Pregunta 12 ¢ Le gustaria recibir una capacitacion sobre actividades multimedios

para la ensefianza de la motricidad fina en sus estudiantes?

Tabla 18. Necesidad de capacitacion sobre actividades multimedia para la
ensefianza de la motricidad fina

Nunca Casi A veces Casi Siempre
Preguntas Nunca Siempre
f % f % f % f % f %

Necesidad de capacitacién

sobre actividades

multimedia parala 0 00% 0 00% 1 48% 6 286% 14 66,7%
ensefianza de la motricidad

fina

Fuente: Encuestas a docentes.

0% 0%

5%

28% Nunca

Casi Nunca
67% A veces
Casi Siempre

Siempre

Figura 15. Necesidad de capacitacion sobre actividades multimedia para la

ensefianza de la motricidad fina
Fuente: Encuesta a Docentes

En la pregunta sobre, si les gustaria recibir una capacitacion sobre actividades
multimedia para el desarrollo de la motricidad fina en los estudiantes, el 66,7%
respondieron que siempre y el 28,6% casi siempre. Observandose de esta manera
que existe una importante predisposicion por parte de los docentes para conocer
estrategias multimedia diferenciadas que permitan mejorara sus habilidades para

promover el desarrollo de la motricidad fina en los estudiantes parvularios.
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Tabla 19. Propuesta de utilizacion de multimedios para el desarrollo de la
Motricidad Fina

Frecuencia Porcentaje

Nunca 0 0.0%
Casi Nunca 0 0.0%
A veces 2 9.52%
Casi siempre 6.5 30.95%
Siempre 12.5 59.52%
Total 21 100%

Fuente: Tabla 5 Resultados generales de Propuesta

70,00%

59,52%
60,00%

50,00%

40,00%

30,95%

30,00%

20,00%

9,52%

10,00%
0,00%

Nunca Casi Nunca A veces Casi siempre Siempre

Figura 16. Propuesta de utilizacion de multimedios para el desarrollo de la

Motricidad Fina
Fuente: Encuesta a Docentes

Los resultados generales de la percepcion para una propuesta de utilizacion
de recursos multimedios para el desarrollo de la motricidad fina se observan en la
tabla 6 y en el grafico 3 en donde el 59,52% manifiestan esta necesidad siempre el
30,95% casi siempre y solamente el 9,52% a veces, lo que se puede interpretar
asumiendo el interés de los docentes que existe un interés bastante fuerte de los
docentes por mejorar sus capacidades para promover el desarrollo de la motricidad

fina a traves de la utilizacion de recursos multimedios. sus capacidades
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CAPITULO 11l
PRODUCTO

Nombre de la propuesta
iHAGO LO QUE VEOL!...

Actividades multimedios para el desarrollo de la motricidad fina, en nifios de

educacion inicial
Definicion del tipo de producto

El producto es un paquete de actividades ludicas interactivas para el desarrollo de
la motricidad fina en estudiantes de educacién inicial, con el propdsito de motivar
aprendizajes interactivos. Considerando que, en la educacion inicial, los estudiantes
no han desarrollado las capacidades de lectura y escritura, asi como destrezas
especificas en el manejo de recursos multimedios, las actividades planteadas, se han
realizado en programas en los cuales ha sido posible fomentar el desarrollo de la
motricidad fina utilizado imagen, audio y video, exclusivamente.

Otro factor importante para tomar en cuenta en la elaboracion de este trabajo
de propuesta educativa informética es el hecho es que la sefial de internet es
limitada, por lo que se ha decidido realizar las actividades para que puedan ser

reproducidas sin necesidad de estar conectado a internet, por lo que se tomaron las
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consideraciones necesarias para que las actividades puedan ser utilizadas de las dos

maneras.

A continuacion, se describen los programas utilizados para este trabajo de

aplicacion
Objetivos de la propuesta

e Promover el uso de actividades interactivas en los docentes de educacion inicial
para el desarrollo de la motricidad fina.

e Desarrollar recursos de imagen, audio y video para su utilizacion en actividades
multimedio relacionadas con el desarrollo de la motricidad fina

e Capacitar a los docentes en el uso de recursos informéticos para le elaboracion

de paquetes interactivos auto aplicables con programas off line.
Aplicacion

Se realiz6 una capacitacion horas para la ensefianza de 3 programas para el
desarrollo de actividades autoejecutables utilizando los programas de iSpring,
Power Point, JClic los cuales serdn aplicadas como actividades ludicas en los

procesos de aprendizaje en el aula.
Evaluacion

Los docentes son capaces de realizar actividades digitales ludicas, utilizando
tres programas informaticos off line para luego ubicarlos en plataformas digitales

como Clasroom y Teams.
Desarrollo de la propuesta
Actividades con iSpring Suite

iSpring Suite es un conjunto de herramientas que permite la creacion de
contenido e-learning, de forma facil y rapida, permite a quien lo utiliza desarrollar

cursos interactivos para trabajar en linea. Las actividades desarrolladas con este
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paquete informético son compatibles con cualquier Sistema de Gestién de
aprendizaje LMS. (Chepla, 2022).

La Suite de iSpring contiene un conjunto herramientas para construir
contenidos que posibilitan mejorara las presentaciones de Power Point, como
también desarrollar contenido multimedios, sin problemas, que puede ser ejecutado

en cualquier dispositivo

Este paquete informatico se caracteriza por su funcionamiento sencillo a traves de
una gran variedad de herramientas, que posibilitan la creacion de contenidos
independientes o desarrollar cursos completos. Una caracteristica interesante de
iSpring es que se instala como complemento de Power point, esto significa que esta
presente en la barra de mend, esto con el propdsito de convertir las presentaciones
en elementos para cursos online publicable en HTML5 compatible con Scorm,
AICC y Tin Can API (Amali et al., 2019).

3'¢ iSpring Suite

Cursos Crear Cursos recientes
Presentacidn
Cuestionarios i Crear curso
i Examinar...
Interacciones
Simulacion

Grabar pantalla

Libros

Figura 17. Ventana de inicio rapido
Fuente: Captura Maria del Carmen Villagran

Si se pulsa sobre:

» Cursos: Se lanza PowerPoint desde donde se puede ir afiadiendo contenido
insertando elementos.

* Cuestionarios: Se abre la herramienta Quiz Maker con gran variedad opciones

de pregunta.
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Preguntas

i
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Opdén Multiple

Respuesta Mdltiple
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Seleccionar desde las  Arrastre las palabras Zona sensible Arrastra y suelta
Listas
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]
=

Escala Likert

Ensayo

Figura 18. Actividades Quiz Maker

Fuente: Captura Maria del Carmen Villagran

* Interacciones: Se inicia Visuls, un espacio de creacion de graficos interactivos.
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Geaaria Cathloge de medics Preguntes s Srecusntes Acoededn
Bl —
Pesiafag

Figura 19. Actividades de Interacciones

Fuente: Captura Maria del Carmen Villagran

Ademas, iSpring presenta otras opciones de E-lerning como:

e Simulacién: Arranca TalkMaster, un sencillo editor de escenas en forma

ramificada
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e Grabar pantalla: con el componente CamPro, es posible realizar
Screencasting y edicién de video.

e Libros: con el componente Flip, se pueden elaborar libros interactivos
partiendo de formatos PPT, DOC y PDF e intégralos facilmente al contenido

educativo e integrarlos en tus cursos.

Debido a que es una Suite, tienen una gran cantidad de posibilidades de
trabajo, sin embargo, su contenido lo hace ideal para la generacién de contenidos
Rapid Learrning, y posiblemente sea una de las mejores soluciones para convertir
contenidos educativos estaticos a SCORM de forma rapida y facilmente (Logunova
etal., 2018).

Por otro lado, tiene las herramientas necesarias para la creacion de video
lecciones a partir de capturas de video o de modo narrado, sincronizdndolas con las
diapositivas, permite el disefio de actividades interactivas en la ensefianza de las
inglés y para fines comerciales, desarrollo de habilidades sociales, a través del
disefio de simulaciones, las actividades se pueden publicar en formato HTML5 o
en formato de video para ser visualizadas en internet o bien con registro para LMS
0 LRS, ademas tiene opciones de guardado en la nube, su propio sitio para publicar
LMS ademaés de permitir la subida de video directo a Youtube (Amali et al., 2019).
En el Anexo 3 se proponen capturas de las Actividades Realizadas con ISpring

Publizh inters

@ iSpring Visuals

My Computer Publish to My Computer

Figura 20. Formato para la publicacion de iSpring
Fuente: Captura Maria del Carmen Villagran
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Actividades desarrolladas con PowerPoint

Aplicar la Ofimatica en el campo educativa, permite al docente, aprovechar
las herramientas que proporcionan estos softwares, para despertar el interés en sus
educandos y a su vez estar a la par con la tecnologia que, ademas permiten delinear
clases interactivas y de mejor aprovechamiento en el proceso ensefianza

aprendizaje.

Microsoft PowerPoint es un programa, que viene incluido en la Suite basica del
paquete de programas Office, por lo que tiene la posibilidad de interactuar con sus
aplicaciones hermanas, desde que se lanzd PowerPoint, se ha realizado varias
versiones que lo han mejorado, sin embargo, la configuracion inicial sigue siendo
muy similar y las herramientas de uso permanente se mantienen iguales (Nufiez,
2021).

Las herramientas de PowerPoint estdn disefiadas para crear presentaciones. El
usuario elabora una diapositiva a la vez, en la que se pueden afiadir, Textos,
graficos, audios, videos, animaciones y muchos otros elementos, a los que se les
puede afadir efectos de transicion de objeto en objeto o de diapositiva en
diapositiva. Estos efectos permiten ademas hacer las presentaciones de diapositivas
de forma manual o automaticamente, las posibilidades de creacion de elementos
hacen de este programa una importante herramienta para la presentacion de
diversidad de contenidos, en diferentes &reas y también como herramienta para la

educacion.

PowerPoint favorece la presentacién de diapositivas que, acompafiadas con la
creatividad del docente, las aplicaciones de efectos, transiciones, sonido y otras,
ofrece una gran cantidad de alternativas que vinculadas con otras aplicaciones de
Microsoft permiten la presentacion de exposiciones interesantes y llamativas, cuyos

contenidos se pueden adaptar a cualquier nivel. (Mamani, 2022)

Formatos de archivo

Las versiones mas actuales de PowerPoint usan el formato XML PPTX como
extension de archivo por defecto, a diferencia de las versiones mas antiguas que se

guardaban con la extensién PPT. Este software es capaz de dar soporte a otros
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formatos a los que se incluyen archivos populares como PNG, GIF, JPG, WMV,
entre otros (Abadia y otros, 2020).

Habilidad para capitalizar los medios de comunicacién modernos

Internet proporcional una gran cantidad de informacién y se actualiza
constantemente por lo que es una fuente importante de datos. las herramientas que
tiene PowerPoint permiten capitalizar esta informacion, haciendo posible la
incorporacion de multimedios e informacion escrita procedente de internet de forma
facil, convirtiendo a este programa en un instrumento de intermediacion entre el

internet y los estudiantes.

Integracion de multiples fuentes

Las caracteristicas de PowerPoint, a través de las diapositivas, permite la
integracion de una gran variedad de recursos en la presentacion de clases
programadas. Estos recursos pueden ser obtenidos de forma externa o
proporcionados por los estudiantes, por otro lado, este programa se constituye en
un registro de actividades en los que se pueden encontrar los aspectos esenciales de
una determinada clase y los estudiantes pueden hacer uso de ella siempre que
quieran recordar los conocimientos que se les ha impartido, y quieran igualarse a

una clase que no asistieron (Mamani, 2022).

Los trabajos realizados con esta herramienta son de muy buena calidad y
bajo peso, por lo que los archivos pueden ser compartidos via online, a través de
correos electrénicos, redes sociales 0 medios fisicos como un flash memoria. Este
software por su versatilidad permite a los estudiantes y docentes observar varios
trabajos relacionados con un mismo tema y comparar los contenidos rapidamente,
lo que les da la posibilidad de adquirir conocimientos desde diversos puntos de

vista.

Las nuevas versiones de PowerPoint poseen nuevas herramientas y
plantillas personalizables ademas de poder ser usado en muchas plataformas le hace
un instrumento educativo flexible y personalizable. La creatividad de los usuarios,

combinada con los factores mencionados, le da la potencialidad para poder ser
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utilizado en maltiples segmentos de estudiantes, y es una de las pocas herramientas

que pueden aplicarse en la educacion inicial (Nufiez, 2021).

Componentes

PowerPoint, como parte de la suite de office comparten varios componentes con Word o
Excel. Su interfaz permite arrastrar y soltar objetos en el espacio de las diapositivas y
observar los cambios inmediatamente. PowerPoint tiene una interfaz amigable y se puede

aprender rapidamente experimentando con sus opciones y aprendiendo de archivos de

ayuda o tutoriales (Cazar & Martinez, 2017).

Interfaz de usuario

El grafico siguiente, representa la interface de PowerPoint donde se encuentran
todos los componentes, en la parte superior se encuentra una cinta en la que se
encuentran los menus, y en la parte lateral izquierda una cinta en la que aparecen
las imagenes de las diapositivas en miniatura y permite organizar el orden de las
diapositivas, como también realizar cambios en la estructura del trabajo.

mplementos  Ayuda  iSpringSuite 10 Acrobat  pptPlex Q) jQu

- r<>\’) | [—‘\ 22 Relleno de for P Buscar &
[2]- U\’ G contomodeforma- | 8B Reemplassr - @
Formas Organizar Estilos Crear y compartie

- - L Efectocde fr [+ Seleccionar~ PDF de Adobe

Adobe Acrobat | Commands Group &

Cinta de Menu

Area de trabajo

Haga clic para agregar titulo

Haga clic para agregar subtitulo

Diapositva 1de1 (|2 Espafiol [Ecuador)

Figura 21. Interfaz de PowerPoint
Fuente: Suite de Office Microsoft

Para abrir, guardar y crear archivos se utiliza el ment “Archivo” desde esta opcion
se accede también a la configuracion de opciones, los otros elementos del menu

son: Inicio, Insertar, Diseflo, Transiciones, Animaciones, Presentacion con
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diapositivas, revisar, vista, complementos y ayuda, puede aparecer otros menus de

acuerdo a las extensiones gque se hayan instalado (Abadia y otros, 2020).

Una de las particularidades mas usadas de PowerPoint es la utilizacion del texto
gue se presenta como una barra de herramientas similar a Word, en la que se puede
editar el texto y parrafos (Nufiez, 2021). En este caso, las actividades realizadas

son para estudiantes de educacidn inicial por lo que no se profundizara al respecto.

A pesar de que PowerPoint no tienen la funcién de ser un editor de imagen, brinda
la posibilidad de realizar cambios basicos, otro elemento interesante es la
posibilidad de usar la gran cantidad de formas predisefiadas que permiten realizar

cambios en su apariencia.

Los elementos de PowerPoint se pueden cambiar de apariencia y ser modificados
utilizando el puntero, para dar calidad al trabajo PowerPoint permite el uso de
fondos en las diapositivas, que pueden ser colores, degradados, texturas e imagenes,
gue también pueden ser aplicados a los objetos y que son de mucha utilidad para el
disefio de actividades para la educacion inicial, otros elementos que se pueden
incorpora son dibujos de lineas, flechas que también se pueden aplicar desde la
barra de herramientas de dibujo (Abadia et al., 2020).

Las utilidades que PowerPoint tienen una gran proyeccion para la realizacion de
trabajos didacticos multimedia, creadas utilizando los efectos especiales, sonidos,
y movimiento que son muy atractivos para los nifios mas pequefios y que captan su
atencion. Con los efectos de animacién se pueden hacer actividades interesantes
como por ejemplo que los objetos aparezcan o se desvanezcan e incluso roten
uniformemente, otras transiciones como zoom y vértice pueden utilizarse para
crear. Se puede ademas integrar videos, imagenes y animaciones, asi como
imagenes predisefiadas que ya vienen integradas en los recursos del programa, para
hacerlas diapositivas mas interactivas se utilizan efectos de sonido y mdusica en el

fondo de la presentacion (Nufiez, 2021).

Forma de trabajo.

Para disefar presentaciones de PowerPoint, el software presenta una gran cantidad
de posibilidades, como ya se ha descrito en el apartado anterior, lo que permite
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agilizar y desarrollar actividades educativas multimedios, este trabajo se puede
hacer disefiando platillas que permiten la realizacion de un trabajo coherente. Es
importante una planificacion previa del trabajo e ir proponiendo las acciones que se
quieren lograr intercalando los diferentes recursos de efectos especiales,

transiciones, uso de imagenes predisefiadas, objetos, audio, musica y video.

La utilizacién de todos estos recursos son una buena alternativa para
capturar la atencion de los estudiantes y evitar la monotonia, sin embargo debe
quedar claro que no se debe exagerara en su uso, debido a que cada grafico o medio
utilizado debe contribuir a mejorar la actividad y no ser un distractor, esto
especialmente cuando se utilizan efectos especiales, los cuales deben tener la
velocidad de entrada y salida apropiadas, y manifestarse de forma ordenada para

lograr el objetivo perseguido (Mamani, 2022).

En el anexo 4 se pueden observar las actividades realizadas utilizando la

aplicacion Poder Point
Aplicaciones realizadas con la aplicacién JClic

JClic, es un software, bastante difundido, con largo recorrido de utilizacién en el
campo de la ensefianza, por lo que sirve para la creacion de actividades educativas
multimedia, esta desarrollado en una plataforma de lenguaje Java. Es una aplicacion
de software libre y abierto, que tiene la potencialidad de funcionar en con diversos
sistemas operativos, como Linux y Windows. Propone una serie de actividades
especificamente educativas. Generalmente las actividades no se presentan solas
sino empaquetadas en proyectos tematicos, los proyectos se realizan con un
conjunto de actividades, repartidas en una o varias secuencias que dan orden

didactico al trabajo

Componentes

JClic esta formado por cuatro aplicaciones:

-JClic Player o Applet: Un "applet” que permite incrustar actividades JClic en una
pagina web para ejecutarlas en nuestro navegador favorito. Se descarga
automaticamente la primera vez que se visita alguna pagina que contenga un

proyecto JClic incrustado.
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Aplicacion JClic: Un programa independiente que una vez instalado
permite la ejecucion de las actividades desde un dispositivo, que no necesariamente

debe estar conectado a internet

JClic Author es la herramienta con los elementos que permite armar las

actividades, editar y publicar de forma facil, visual e intuitiva.

JClic Reports es una herramienta interesante que permite compilar datos
como tiempo empleado, nimero de intentos, nimero de intentos, entre otras, para
elevarlos a informes estadisticos que posibilitan realizar evaluaciones los resultados
pueden ser reportados desde cualquier ordenador y a través de navegadores web
desde los cuales se pueden observar los resultados obtenidos para administrarlos
(DEGC, 2022).

Instalacion de JClic

JClic es una aplicacién realizada con lenguaje Java distribuido a traves de
tecnologia WebStar. Para obtener la aplicacion se ingresa a la web Zona Clic de
donde se descargan los programas, que se deben instalaran en el computador. Una
vez instalado se puede usar la aplicacion tantas veces se desee mediante la ventana
de control Java Webstar o activando los iconos que aparecen en el escritorio o en el
menu inicio. La conexién a internet es necesaria solamente para obtener los
programas, haciendo clic en los iconos que aparecen en la pégina de ZonaClic

“Descarga e instalacion de “JClic”

L o —— N p—
® © © o
JClic Player JClic Author Actividades JClic Reports

Figura 22. Iconos de JClic
Fuente: (DEGC, 2022)

Es posible realizar una instalacion manual, cuando no se tiene acceso a internet
descargando el archivo EXE para sistemas Windows o un Zip en el que se

encuentran los ficheros y las instrucciones de instalacién para Linux.
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Formatos de datos

Las actividades de JClic se almacenan como datos en el formato estandarizado

XML. JClic se ejecuta con dos tipos de archivos:

Archivos con extensién JClic. - que contienen documentos con la

descripcion pormenorizada de un proyecto JClic.

Archivos con extensidn.jclic.zip. - Son datos comprimidos que contienen

un solo archivo ejecutable y los recursos utilizados para la actividad como recursos

de video, audio y video. Este formato permite contener un proyecto en un solo

fichero.

Tipos de actividades

La siguiente tabla indica las actividades que se pueden realizar en JClic

Tabla 20. Actividades de J Clic

Tipo de actividad

Caracteristicas

Asociaciones

Juegos de Memoria

Exploracion, identificacion
e informacion

Puzles

Respuesta escrita

Texto

Sopa de Letras vy
crucigramas

Se usa apara que el usuario descubra relaciones entre dos
conjuntos de informacion, puede ser de imagen - imagen,
texto - imagen, texto - texto

Se utiliza para descubrir parejas de contenidos
relacionados, que se colocan tapados y ubicados
aleatoriamente, se puede utilizar, texto, nudmeros,
imagenes o combinaciones.

Que sirven como elementos informativos de aprendizaje
y que son parte de un conjunto especifico de informacién.
Se trata de la reconstruccion de contenido de informacion
previamente desordenados, esta informacion se puede
presentar como texto, imagen sonido o combinada

Se construyen para que el usuario responda desafios
escribiendo un texto de una sola palabra o frases.

Plantea ejercicios fundamentados en textos para
completar, corregir, entender u ordenar, se pueden
combinar con imagenes y sonidos

Son actividades interactivas de los juegos de palabras
escondidas

Fases de elaboracion de un proyecto JClic.

Las Faces de Elaboracion de actividades de JClic, asi como las actividades

realizadas como modelo para esta investigacion se pueden encontrar en el anexo 5
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES

De acuerdo con los resultados obtenidos en el proceso de investigacion es posible

realizar las siguientes conclusiones:

El establecimiento de actividades multimedio en el proceso del desarrollo de la
motricidad fina en estudiantes de educacion inicial genera grandes beneficios en los
nifios, debido a que el desarrollo de la motricidad fina es un factor fundamental que
incide significativamente en el aprendizaje posterior de los estudiantes en sus
grados superiores, esto se debe a que es el aspecto mas importante para el
aprendizaje de la escritura y la lectura. En este sentido los docentes de educacion
inicial concentran importantes esfuerzos en proponer actividades para desarrollarla,
sin embargo, los procedimientos metodoldgicos de aula estan centrados en
actividades tradicionales que deben ser complementadas con actividades
diferenciadas que capten mas la atencion de los estudiantes y permitan potenciar de
mejor manera estas capacidades.

Al estructurar las estrategias ludicas interactivas para el desarrollo de la motricidad
fina en estudiantes de educacion inicial, el desarrollo de la motricidad fina en los
nifios de educacién inicial debe estar sujeta a actividades manuales y sensoriales,
las actividades planteadas a través de multimedios, permiten al docente captar
mejor la atencion de los nifios y prolongar los espacios de practica y actividad
manual incluso en los hogares, debido q que los multimedios ejercen una importante
influencia en los nifios actualmente y estdn permanentemente en contacto con
dispositivos electronicos, que adecuadamente utilizados son el vinculado para

reforzar la aplicacion de actividades para el desarrollo de la motricidad.

Analizar las caracteristicas de aplicabilidad de los multimedios para su
utilizacion en el desarrollo de la motricidad fina, luego de revisar varias alternativas
se concluyd que los mejores paquetes informéticos para promover el desarrollo de
la motricidad fina en nifios de educacion inicial son el Ispring, Power Point y JClic,
debido a que su versatilidad permite a los docentes desarrollar su creatividad y

proponer actividades interesantes de acuerdo a las necesidades y las edades de los
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nifios, por otro lado, posibilitan la publicacion de las actividades en formato HTML,
para internet, lo que hace posible que se puedan abrir en distintos dispositivos, como
también en entornos en los cuales los nifios no tengan la posibilidad de conectarse

a internet, y solo tengan acceso al intranet

RECOMENDACIONES

De acuerdo con los criterios establecidos en las conclusiones, es posible
realizar las siguientes recomendaciones orientadas a fortalecer la aplicacion de los

multimedios para el desarrollo de la motricidad fina.

Se sugiere a los docentes de educacion inicial, que integren con mayor
intensidad actividades multimedios en sus planificaciones curriculares, con el
propdésito de tener un importante soporte que permita introducir a los nifios al
mundo digital de forma equilibrada y que el resultado logre una consecuencia

positiva entre el aprendizaje presencial y el virtual.

Es importante que los docentes se capaciten en el manejo e integracion de
actividades digitales en el aula, para ello es indispensable, que no solamente sepan
el manejo de las actividades, sino también que aprendan a desarrollarlas, utilizando
los paquetes informaticos propuestos en esta investigacion, para ajustar los
contenidos de acuerdo con los requerimientos del entorno y a las necesidades de los
nifios. Esto les dar la capacidad de contar con un conjunto nuevo de herramientas

que facilitar y potenciaran su trabajo dentro del aula.

Se recomienda la aplicacion y el desarrollo de las actividades qui propuestas, asi
como la implementacidn de otras nievas, con el propoésito de fomentar el uso de los
multimedios en actividades diferenciadas y demostrar que los sistemas informaticos

y otros recursos son el presente y el futuro de la educacion.
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ANEXOS

Anexo 1 Encuesta a Docentes

ENCUESTA A DOCENTES

"Actividades multimedios para el desarrollo de la motricidad fina, en nifios de
educacion inicial”

Estimados docentes de educacidn inicial, de antemano agradecemos su
predisposicién para contestar el siguiente cuestionario de encuesta que tiene por
objetivo establecer su criterio sobre las actividades multimedios para el desarrollo
de la motricidad fina, por favor conteste lo més acertadamente posible, recuerde
que los resultados obtenidos contribuirdn a realizar un mejor trabajo de
investigacion.

Ubique una X en el casillero segun la siguiente valoracion
1. Nunca 2. Casi Nunca 3. A veces 4. Casi Siempre 5. Siempre

CUESTIONARIO

N.° | Preguntas |1 ]2]3]4]5
Actividades Multimedios

1 ¢Con que frecuencia trabaja con recursos multimedios en el aula?
2 ¢Se siente capacitado para trabajar actividades multimedios en el
aula?

3 ¢Recibe algun tipo de capacitacién o entrenamiento para trabajar
con multimedios?

4 ¢ Tiene disponibilidad de recursos multimedios para trabajar en el
aula?

5 ¢Los nifios trabajan mejor con recursos multimedios?
Motricidad Fina

6 ¢Utiliza usted, dactilopintura para desarrollar la motricidad fina
en los nifios?

7 ¢Conoce y aplica actividades ludicas con sus estudiantes para el
desarrollo de la motricidad fina?

8 ¢Posee su institucion los recursos y espacios didacticos
necesarios para el desarrollo de la motricidad fina?

9 ¢Recibe usted capacitacion sobre el desarrollo de la motricidad
en nifios de educacion inicial?

10 | ¢El desarrollo de la motricidad fina depende de los entornos de
aprendizaje?

Propuesta

11 | ¢Requiere Usted mejorar las actividades para el desarrollo de la
motricidad fina en sus estudiantes?

12 | ¢Le gustaria recibir una capacitacion sobre actividades
multimedios para la ensefianza de la motricidad fina en sus
estudiantes?
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Anexos 2

Ficha de Validacion de expertos

INDICADORES

CRITERIOS

Deficiente
0- 20%

Regular
21- 40%

Buena
41- 60 %

Muy Excelent

buena

e
61- 80% | oL

100%

1. CLARIDAD

Esta formulado con
lenguaje apropiado

2. OBJETIVIDAD

Estéa expresado en
conductas
observables

3. ACTUALIDAD

Adecuado al
avance de la
cienciay la
tecnologia

4. ORGANIZACION

Existe una
organizacion
l6gica.

5. SUFICIENCIA

Comprende los
aspectos en
cantidad y calidad

6.
INTENCIONALIDAD

Adecuado para
valorar
aspectos de las
estrategias

7. CONSISTENCIA

Basado en aspectos
tedrico-cientificos

8. COHERENCIA

Entre los indices,
indicadores y las
dimensiones

9. METODOLOGIA

La estrategia
responde al
proposito del
diagndstico

10. OPORTUNIDAD

El instrumento ha
sido

aplicado en el
momento
oportuno 0 mas
adecuado

[11. OPINION DE APLICACION

Aplicable [ ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

IV. PROMEDIO DE VALIDACION

Lugar y fecha

Cédula de
ldentidad

Firma del Experto

Teléfono
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION EN PEDAGOGIAEN
ENTORNOS DIGITALES

CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES

"ACTIVIDADES MULTIMEDIOS PARA EL DESARROLLO DE LA
MOTRICIDAD FINA, EN NINOS DE EDUCACION INICIAL"

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE
INVESTIGACION

Datos Personales del Especialista

Fecha: 20-05-2022

Nombres y apellidos: M.Sc Esperanza del Carmen Vasquez Lituma

Titulo y Grado académico: Cuarto Nivel

Experiencia en el area: Educacion Inicial

INDICADORES

OBSERVACIONES: Colocar una X en Sl o NO Si
la respuesta es NO, oriente la pauta que permita la
mejora.

1. (El instrumento tiene encabezado?

sifd
No [
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

2. (El instrumento solicita datos informativos?

sifd
No O
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

3. ¢El instrumento tiene escrito el objetivo que Si l
persigue? No [
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.
4. (El instrumento determina la o las variables a las que | Sj l
responderd? No [
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.
5. ¢El instrumento tiene las instrucciones claras para su | Sj l
aplicacion? No [
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.
6. ¢El formato de preguntas es correcto en su orden, Sil
numeracion...? No [

Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.
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7. ¢Las preguntas estan formuladas con lenguaje
sencillo?

sifd
No O
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

8. ¢Las preguntas formuladas son?

Comprensibles .

Medianamente comprensibles [J

Confusas O

Incomprensibles O

Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

9. ¢El tipo de preguntas (cerradas, abiertas o mixtas)
permitiran las respuestas a la variable
determinada?

sifd
No O
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

10. ¢El nimero de preguntas planteadas son
suficientes?

sifd
No O
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

11. ¢Las preguntas planteadas se relacionan con

marco tedrico previo?

sifd
No O
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

12. ¢El tiempo establecido para la aplicacién del

instrumento es suficiente?

sid
No O
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

13. (El o los informantes seleccionados son los
adecuados para el instrumento que se pretende

aplicar?

sifd
No I
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

14. La formulacion del instrumento en qué medida se
relaciona con la matriz de operacionalizacion de
variables.

Totalmente l

Medianamente O

No se relacionan O

Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

15. ¢El instrumento esté listo para ser aplicado?

sifd
No O
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

Emita las recomendaciones necesarias para mejorar el instrumento:

REVISOR
M.Sc Esperanza del Carmen Vasquez Lituma

e [ o
:5})@ {-ﬁ.&{éf.ﬁ g_.:f‘_“fj ‘_H
Firma
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION EN PEDAGOGIAEN
ENTORNOS DIGITALES

CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES

"ACTIVIDADES MULTIMEDIOS PARA EL DESARROLLO DE LA
MOTRICIDAD FINA, EN NINOS DE EDUCACION INICIAL"

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE
INVESTIGACION

Datos Personales del Especialista

Fecha: 19-05-2022

Nombres y apellidos: M.Sc Mdnica del Rocio Villagran Bonilla

Titulo y Grado académico: Cuarto Nivel

Experiencia en el area: Educacion Inicial

INDICADORES

OBSERVACIONES: Colocar una X en Sl o NO Si
la respuesta es NO, oriente la pauta que permita la
mejora.

1. (El instrumento tiene encabezado?

sif]
No [
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

2. ¢El instrumento solicita datos informativos?

sifl
No O
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

3. ¢El instrumento tiene escrito el objetivo que Si l

persigue? No [
Argumento :Haga clic aqui para escribir texto.

4. (El instrumento determina la o las variables a las que | Sj l

respondera? No [
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

5. ¢El instrumento tiene las instrucciones claras para su | Sj l

aplicacion? No [
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

6. ¢El formato de preguntas es correcto en su orden, Sil

numeracion...? No [

Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

81




7. ¢Las preguntas estan formuladas con lenguaje
sencillo?

sifl
No O
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

8. ¢Las preguntas formuladas son?

Comprensibles .

Medianamente comprensibles [J

Confusas O

Incomprensibles O

Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

9. ¢El tipo de preguntas (cerradas, abiertas o mixtas)
permitirdn las respuestas a la variable
determinada?

sifl
No O
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

10. ¢El nimero de preguntas planteadas son
suficientes?

sifl
No O
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

11. ¢Las preguntas planteadas se relacionan con

marco teorico previo?

sifl
No O
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

12. (EIl tiempo establecido para la aplicacion del

instrumento es suficiente?

sifl
No I
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

13. (El o los informantes seleccionados son los
adecuados para el instrumento que se pretende

aplicar?

sifl
No O
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

14. La formulacion del instrumento en qué medida se
relaciona con la matriz de operacionalizacion de
variables.

Totalmente l

Medianamente [

No se relacionan O

Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

15. ¢El instrumento esté listo para ser aplicado?

sifl
No O
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.

Emita las recomendaciones necesarias para mejorar el instrumento:

REVISOR
M.Sc Moénica del Rocio Villagran Bonilla
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Anexo 3
El Osito Mimosito
Esta actividad Ludica fue desarrollada con el Software iSpring, explica la
construccion de un osito explicando en varios pasos como elaborara piezas

utilizando la técnica del rasgado, para observar y escuchar el audio el estudiante
Unicamente tiene que hacer clic en la ficha de continuar.

on o Actiidedes raokinadia con lsping? - Spiog Viewsls & ®
o H >
Froperties Colors  Frev
Labels -
LA PANCITA N
& ELOSTO MIMOSITO De un rectéangulo grande doble a la mitad y rasga un ovalo
1 LAPANCTA

CABECTTA

EL OSITO MIMOSITO

T r—

LA PANCITA

De un rectangulo grande doble a la mitad
y rasga un ovalo

3

-9

Actividades Multimedia con ISprint

Maria del Carmen Villagran

T A

LAS PATITAS

Corta 4 patas (6valos) de una pieza larga
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Actividades Multimedia con ISprint

ARMADO

Cortamos y armamos jmira... como queda!

LAS OREJITAS
Corta las orejas (2 semicircul los)

Modelado con Plastilina

La siguiente actividad desarrollada en iSprint, permite realizar un objeto de
plastilina, en este caso una frutilla, el proceso se explica paso a paso, el nifio puede
seguir las imagenes y un audio, ademas sedan algunas recomendaciones para el
manejo de la plastilina para que los maestros, los padres e incluso el mismo nifio

pueda seguir, teniendo en cuenta que tienen texto y dibujos.

5 Actividades Multimedios con Isprint 1 - iSpring Visuals - X

0N0he
E Timeline | FormatTet  Inset  Help
Qom & ¥ EH > &

Add Add Delete Period Text B N X X Properties Colors  Preview Publish
Period Event Color~  Style~ -
Events
O e Qs e s e O (s Qe Qs (&
Search .
CONSEJOS UTILES (Solo para los profes) Ejemplo 1 UNA FRESA ARMADO

~ CONSEJOS UTILES (Solo para los

ARMADO

1. COMO HACER BOLITAS
2. COMO HACER CILINDROS

3. APLANAR

4. EMPUJAR 3
S ADIGIONAR: 1l Hacemgs las seml_llas amarl!las
con bolitas pequefas y puntiagudas
6. JALAR
Ejemplo 1 UNA FRESA ; ;
Al -} 2. Insertamos granos amarillos
LABAYA . en los orificios preparados.

LA HOJA

~ ARMADO 3. Unimos la hoja a la fruta

' 4. Obtenemos nuestra frutilla

MODELADO
DE PLASTILINA

para
edueacidy iniclal

ACTIVIDADES MULTIMEDIOS

PARA EL DESARROLLO DE LA MOTRIDAD FINA CONSEJQS UTILES (Solo para los orofes) Eiemoile 1 UNA FRESA ARMADO
Maria del Carmen Villagran|
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Actividades Multimedios con lsprint

Ejemplo 1 UNA FRESA

1. COMO HACER BOLITAS

Oy s

‘Elemola 1 UNA FRESA

CONSEIOS UTILES (Solo oara fos profes)

Actividades Multimedios con Isprint Actividades Multimedios con Isprint

LA BAYA ARMADO
1. Esculpimos una bola roja.
1, Hacemos las semillas amarillas
con bolitas pequefias y puntiagudas
> § 2.Insertamos granos amarillos
2. Hacemos una baya haciéndole en los orificios preparados,
puntiaguda a la bola.
3. Unimos la hoja a Ia fruta
. 4. Obtenemos nuestra frutila
3. Marcamos orificios con un
palillo o esteque.
o QOO Qe
O‘ OO ‘CONSEI0S UTLES tSolo o fos protes) Gemolo 1 UNA FRESA ARMADO
CONSEIOS UTILES (Solo oara los profes ‘Elemulo 1 UNA FRESA ARMADO

Arrastray Suelta

La tercera Actividad realizada con iSpring es un juego que permite desarrollar la
atencion en los nifios consta de cuatro actividades, de emparejamiento arrastrando,
de desarrollo légico del pensamiento, de atencion y emparejamiento por atributos.
El Juego es de facil manejo y los nifios pueden interactuar con el interfaz.

[ L=} % Arastray suelta - iSpring QuizMaker — X
Xl oo | o
1 into siide @ Duplicate Yot .— Hyperink | (] Picture 7y ]
e - > &
S Question Group  Efj Link ~ (12 cony Equation  [JVideo
Question B ¥ Transiation Properties Flayer  Preview Fublish
o S inroduction < ) Import Questions | [ Faste Symbol avdio - !
Insert Slide Clipboard Text. Insert Quiz Publish
] st Side Options
Drag and Drop Question
Qué utilizan para trabajar? Amastra y suelta 7
‘ Question type: Graded ©
~ Intro Group
N Feadback: By Result v
Hola...nifios Bienvenidos vamos a ...
Intro Slice Correct Matches Score By Result ~
~ Question Group 1 5 Drag ltem Drop Target A i .
pteitagpasitaia iy ﬁ MOTOBOMBA k BOMEBERO x [] Limit time to answer the o 0
Drag and Drop : 01:00
question:
2. Ordena en la direccién que va e.. . = Shuffie answers
Sequence i H MUELA ﬁ DENTISTAS x
¥ [] Accept partially correct answers
3. Ordena para que el nifio se vea ... -
Sequence 4 x
g ‘¢ | GORRO DE COCINERD 'L COCINERD D A
4. Ordena como se transforman la... e
s ) Snap drag item tor
X LLAVE DE TUERCAS ﬁ MECANICO x
Any drop target v
5. ¢En que parte dela imagen esta... .
Hotspot Snapping type:
6. Une las parejas, que e comespo.. Feedback and Branching Stack random -
Matching
Feedback Branching  Score [] Drop item replaces the previous one -
- FEeis Comect:  Muy bien, E 10
Quiz Results )
Passed / Failed Incorrect:  Upss asino es > o
Try Again: None ]
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Hopa..ninos

Bienvenidos
vamos a jugar

i Lista de preguntas Pregunta2de6  Su resuitado: 20 de 60

Ordena en [a direccion que va el auto

1 & SUBIENDO

Muy bien,

= Lista e preguntas Pregunta s de 6

Une (as parejas, que se correspandan

CONTINUAR >

S resultaa; 50 de 60

86

= Uista de preguntas Pregunta1de | Suresutado: 0 de 60

&Qué utitizan para trabajar? Arrastra y Suerta

#@e, 9k
W X %

= Usta de preguntas Pregunta 5de 6 Su resultado: 40 de 60

4En que parte de [a imagen esta este dibujo? ’

FELICITACIONES HAZ PASADO

Tu Puntaje : 100% (60 points)
Porcentaje: 80% (48 points)



Anexo 4
Actividades con Power Point

Las diferencias

Para estas actividades se ha empleado, el programa Power Point del paquete de
Office 10, se considerd esto debido a que generalmente todos los computadores
tienen instalada esta aplicacion. Las actividades propuestas estan basadas en el

juego de las diferencias. Y van subiendo en grado de dificultad de tres, cinco y hasta

siete diferencias.

€L juego de (as diferencias .  Encuentra 3 diferencia NN

Encuentra 5 diferencia mmm <« Encuentra? diferencia =8

%57 ﬂ‘*ﬂ@ﬁ @M
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El aplicativo JClic, tiene una variedad de opciones, que permiten realizar
actividades multimedia den diversos niveles, en las fotografias se pueden observar

los pasos a seguir para la realizacion de tres tipos de actividades: de

Anexo 5

Actividades JClic

emparejamiento, exploracion y emparejamiento.

2 JClic author - motricidad_fina_mv

Descripc
+=
v Iméagenes
Carétuia (300x200 aprox.): [/} Tcono pequefio (16x16): [
Miniatura (100x70 aprox.): 5] (& Icono mediano (72x72); [
Leano grande (192x192): [|
~ Creadién
Autoresfas: |Maria del Carmen Vilagran (Estudiante) ‘
+ -Fawv
Centrofs: [Universidad Indoamérica ‘
+-FAav
Revisiones: 15/07/22 - en Riohamba Ecuador ]

Ventana de iniciacién del proyecto JClic

Fuente (DEGC, 2022)

2 IClic author - mot a_mv

Archivo Edicién s Ver Ayuda

QyProyecto 9 Mediateca @ Actividades (B Secuendas

& QauSd

Tipo de archivos: Todos los recursos v

T~

— % ﬁ AL

0001.jpg 111 (25) HLS.jpg 111 (29) HLS-r.... 56876587658 ... 645042_BWSW... 7868 (45) HLS-... 7868 (46) HLS-... Ad.png AAZ.png

P ]

CA OO @ | A AR | ) %2 Y @
ws 4

SIOCL

¢

BLESONEL

Guardar chivo ZIP

Ventana de Medios
Fuente: (DEGC, 2022).
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IClic authr - motricidad_fina_my - o X

Archivo Edicién Insertar Herramientas Ver Ayuda

Gy Proyecto (@ Mediateca @ Actividades 8" Secuencias

B Parv b ¥ AT

[Actvidad de exploracion) | 2 Opdones ¢ Ventana [ Mensajes [ Panel
TR

(Caratuia  Desripadn

s Tipo: assodiations.ComplexAssociation
INOCIONES BASICAS 1

[VOCIONES BASICAS 3 Norbre: Figuras geometricas
INOCIONES BASICAS 2
Reladona les formas ||| Descripain:

lencuentralas parejas

~ Informes

Indlur esta actividad en los informes  Codigo |:|

[JRegitrar también las acciones

~ Interfaz de usuario

Sonidos de evento

| v Generador de contenido |

Generador automatico de conterida: | Ninguno Configuradién.

~ Contadores
Contador de tiempo  Tiempo méximo: = 0 |

Contador de intentos  Intentos méx.: (= 0 |

Cuenta atrés

Cuenta atrds

Contador de adiertos

| Botones |
‘ [ Ayuda

Ventana de Medios (Opciones
Fuente: (DEGC, 2022).

2 JClic author - motricidad_fina_mv - o

Archivo Edicién Insertar Herramientas Ver Ayuda

<y Proyecto [l Mediateca @ Actividades B Secuencias
& Pavd X o dm B

£ Opcones 8 Ventana [ Mensajes [ Panel
Caratula Vista previa:

Fiura: icas
INOCIONES BASICAS 1
INOCIONES BASICAS 3

N
[Relaciona las formas
encuentra las parejas

Ventana principal: Ventana de juego:
Gradiente: [| [ Transparente

[ABorde Margen: = 8 (4|
Posicén: (@ Centrada (O Posidén absoluta

—#.‘.
Ventana de Actividades (Disefio de Ventana)
Fuente: (DEGC, 2022)

4 JClic author - motricidad fina_mv. - (=) X

Archivo Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda

4y Proyecto  (fp Mediateca @) Actividades B Secuendas.

B PavDh XD

[actvidad de exploracion|
e

B2 Opcones 63 ventana [ Mensajes [ panel

Caratula Mensaje incial
Fiouras geometricas

1
INOCIONES BASICAS 3 LIMPIO Y SUCIO

Relacona es formas R
encuentya s parejas

MUY BIEN LO LOGRASTE

[ versae deerror

Ventana de Actividades (Mensajes)
Fuente: (DEGC, 2022)
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2 )Clic author - motricidad_fina_mv

Archivo Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda
QyProyecto @ Mediateca @ Actividades B Secuencias

B PaevDd ¥ o TR

crc; olor = Opciones &2 Ventana [ Mensajes [ Panel
i e R
o peatoss 1 || B2 E 3 1 m: [E]_5_[#] mogen: ZE]

INOCIONES BASICAS 1

B: = 25 [+ @: (=] 170 [+] estio: [z[sbe] [ABorde

B

Ventana de Actividades (Mensajes)
Fuente: (DEGC, 2022)

JClic Player (Actividad de Motricidad Fina)

18 Ca L o e Y] IChc et ey % (el Refaciona las formas [Motricxdad Fina MV] - JClic test player

ACTIVIDADES MULTIMEDIOS
PARA LA EDUCACION INICIAL

MOTRIDCIDAD FINA

Maria del Carmen Villagran
Universidad Indoamérica

Portada

18 encuentra las parejas [Motricidad Fina MV] - JCic test player

Parejas Identificacion
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i) Figuras geometricas [Motricidad Fina MV] - K test player X

Emparejamiento " Rompecabezas 1

5 NOCIONES BASICAS 2 [Motricidad Fins MV] - Kl test playes X

44 CTCR [Motricidad Fina M) - ICic test player x

:Ahal:_:

e o0
Mo o

O ENES

Rompecabezas 2 Relacion Compleja
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