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RESUMEN

La presente investigacion titulada “INFLUENCIA DEL PROGRAMA FILMORA EN
EL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN EL AREA DE EDUCACION PARA EL
TRABAJO EN LOS ESTUDIANTES DEL 2° GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA
DE LA LE. “SHITAMALCA” DE SHITAMALCA, PEDRO GALVEZ, 2022”, tiene como
objetivo: determinar la influencia del programa Filmora en el desarrollo de la creatividad en el
area de educacion para el trabajo en los estudiantes del 2° grado de educacion secundaria de la
I.E. "Shitamalca" distrito Pedro Galvez - San Marcos, 2022, es una investigacion cuantitativa
explicativa, el proceso de ejecucion consistid en aplicar una ficha de evaluacion (pre y post
test) pertinente al area de educacion para el trabajo, luego se ejecutd un programa consistente
en diez sesiones de aprendizaje relacionado al tema a través del programa Filmora,
posteriormente se aplicO el post test descrito anteriormente; los resultados obtenidos de la
aplicacion de los instrumentos se procesaron estadisticamente recurriendo a la estadistica
descriptiva e inferencial, permitiendo llegar a la siguiente conclusion que el desarrollo de
sesiones de aprendizaje recurriendo al programa Filmora influye significativamente en el
desarrollo de la creatividad en el &rea de Educacién para el Trabajo en los estudiantes del 2°
grado de educacion secundaria de la I.E. "Shitamalca" distrito Pedro Galvez - San Marcos,
2022, puesto que se ha llegado a un coeficiente T de Student igual a 10.066 y un sig. bilateral
de 0.000

Palabras claves: Influencia, programa Filmora, area educacion para el trabajo.
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ABSTRACT

The present investigation entitled "INFLUENCE OF THE FILMORA PROGRAMME
ON THE DEVELOPMENT OF CREATIVITY IN THE AREA OF EDUCATION FOR
WORK IN STUDENTS OF THE 2nd GRADE OF SECONDARY EDUCATION OF THE
L.LE. "SHITAMALCA" OF SHITAMALCA, PEDRO GALVEZ, 2022", has as its objective: to
determine the influence of the Filmora programme on the development of creativity in the area
of education for work. SHITAMALCA" OF SHITAMALCA, PEDRO GALVEZ, 2022", has
as its objective: to determine the influence of the Filmora programme in the development of
creativity in the area of education for work in the students of the 2nd grade of secondary
education of the I.E. "Shitamalca" district of Pedro Pedro GALVEZ, Pedro GALVEZ, 2022.
"Shitamalca” district Pedro Galvez - San Marcos, 2022, is a quantitative explanatory research,
the execution process consisted of applying an evaluation form (pre and post test) relevant to
the area of education for work, then a program consisting of ten learning sessions related to the
subject through the Filmora program was executed, then the post test described above was
applied; The results obtained from the application of the instruments were statistically
processed using descriptive and inferential statistics, allowing the following conclusion to be
reached: the development of learning sessions using the Filmora programme has a significant
influence on the development of creativity in the area of Education for Work in students in the
2nd grade of secondary education at I. E. "Shitamalca". E. "Shitamalca™ district Pedro Gélvez
- San Marcos, 2022, since it has reached a Student's T coefficient equal to 10.066 and a bilateral
sig. of 0.000.

Key words: Influence, Filmora programme, education for work area.



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO



1.1.  Planteamiento y formulacion del problema general.

En todo el mundo, la integracion de las TIC en el aula proporciona a profesores y
alumnos acceso a herramientas tecnoldgicas practicas que capacitan a estos ultimos para tomar
la iniciativa y dirigir su propio aprendizaje. Como resultado, estamos asistiendo a un cambio
didactico en las aulas, donde se aplica un enfoque dinamico y vanguardista que inspira el
aprendizaje.

El objetivo de las TIC en el aula es mejorar las competencias en materia de
alfabetizacion informacional, resolucién de conflictos, productividad e interaccion social
responsable. Hasta entonces, esta claro que los alumnos deben ser capaces de utilizar la
tecnologia para alcanzar sus objetivos, entre otras cosas. No se trata de introducir nuevos
medios ni de perfeccionar las habilidades tecnolégicas (Navarro y Ortega, 2012).

Las TIC son la mejor alternativa para seguir adelante con la educacién en las actuales
condiciones de pandemia COVID-19, ya que de no hacerlo tendria importantes consecuencias
para el aprendizaje y limitaria el desarrollo creativo de millones de nifios.

En materia de educacion, la mayoria de las medidas que los paises latinoamericanos
han implementado en respuesta a la crisis tienen que ver con la suspension de la ensefianza
presencial en todos los niveles. Esto ha llevado al desarrollo de tres areas principales de
atencion: la implementacion de modalidades de educacion a distancia, utilizando una gama de
formatos y plataformas (con o sin el uso de tecnologia); la asistencia y movilizacion del
personal y las comunidades educativas; y el enfoque en la salud y el bienestar de los estudiantes
(Unesco, 2020).

Recientemente se han producido varios acontecimientos significativos en educacion
que han alterado el proceso de produccion del aprendizaje. Las Aulas de Innovacién
Pedagdgica (AIP) son lugares donde profesores y alumnos pueden utilizar herramientas

tecnologicas como ordenadores, proyectores multimedia y software educativo gracias al
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avance TIC y a su inmersién en el proceso educativo. Estas herramientas suelen emplearse para
ayudar a los alumnos a desarrollar su creatividad y cumplir objetivos de aprendizaje en diversas
materias.

Esto indica que, frente a la pandemia, la mayoria de los paises latinoamericanos habian
optado por utilizar las TIC en el &ambito educativo, debido a que ha sido una de las formas mas
factibles para la continuidad del servicio educativo.

En este proceso de formacidén es muy importante que los estudiantes desarrollen la
creatividad con fluidez, flexibilidad y originalidad; sin embargo, se observa en los trabajos y
actividades de los alumnos deficiencia en el desarrollo creativo especialmente en el area de
educacion para el trabajo; es por el cual se hace necesario la busqueda y aplicaciéon de
estrategias, estimulos y herramientas tecnoldgicas adecuadas que ayuden a los estudiantes a
desarrollar habilidades y cualidades.

Esto implica el compromiso de todos los actores educativos, hacer uso adecuado y
pertinente de las TIC en el proceso educativo, que permita al educando lograr las competencias
en cada una de las areas curriculares. Ya que se observa que aun con todas las bondades que
presentan los recursos tecnoldgicos, los estudiantes presentan serias deficiencias en el
desarrollo creativo.

La posibilidad de incorporar recursos informaticos al desarrollo del &rea educacion para
el trabajo donde los alumnos utilicen los programas informaticos, es un gran logro para cada
uno de ellos, pero resultaria mucho mas relevante si a través de estos recursos se puedan lograr
que el estudiante desarrolle su creatividad (destrezas) y la utilice en el logro de competencia de
esta area.

Filmora de Wondershare es un programa para editar video, disefiado principalmente en
proporcionar a los usuarios una experiencia facil en la edicién de videos de alta calidad.

Dispone de versiones para Mac y Windows. Filtros, capas, elementos animados,

12



compatibilidad con formatos 4K, ajustes de audio, color, imagenes, captura de pantalla, croma
y mucho mas son solo algunas de las increibles funciones del programa. Como tal, es una
herramienta Gtil para fomentar la creatividad, crear estrategias de marketing basadas en video
y, en ultima instancia, desarrollar competencias y capacidades en educacion para el trabajo
(Filmora, 2020).

Estos programas informaticos se convierten en elementos Utiles para desarrollar la
creatividad del educando de manera innovadora y original, ademas con apoyo del docente

puede lograr los aprendizajes esperados en el area de educacion para el trabajo.

Por otro lado, en nuestro pais, el Gobierno viene implementando con recursos
tecnoldgicos (Computadoras, tabletas, internet) a las instituciones educativas, para fortalecer
los aprendizajes de los estudiantes. Pero ain una gran cantidad de maestros de la zona rural
presentan ciertas dificultades para utilizar diversos tipos de software (Filmora) como un medio

eficaz para lograr desarrollar la creatividad en los alumnos.

En ese sentido, muchos formadores de las instituciones educativas de nuestra provincia
de San Marcos desconocen el programa en mencién, de esta problematica no escapan los
docentes de la Institucion Educativa Secundaria “Shitamalca” del distrito Pedro Gélvez, ya que
es muy escasa la utilizacién de programas informaticos en el desarrollo de actividades
educativas, lo cual implica la utilizacién en algunos casos una metodologia tradicional, que
trae consigo la escasa creatividad e innovacién de los estudiantes, principalmente en el area de
EPT. Existen docentes que tienen una actitud de rechazo al cambio y al uso de las TIC como
ente de apoyo en el desarrollo de sus actividades educativas. En lo que respecta a la Institucion
Educativa “Shitamalca”, se utilizdo un software en el proceso de ensefianza-aprendizaje e

innovacion en el area de educacion para el trabajo.
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Por las razones descritas lineas arriba se desarrollé el software Filmora como estrategia
en el desarrollo de la creatividad en EPT en los estudiantes del 2° grado de secundaria de la IE.

“Shitamalca, de Shitamalca, Pedro Galvez, 2022

1.2. Problemas especificos.

- ¢Cudl es el nivel de creatividad en el area de educacion para el trabajo antes de desarrollar
el programa Filmora en los estudiantes del 2° grado de educacion secundaria de la I.E.
“Shitamalca” de Shitamalca, Pedro Galvez, 2022?

- ¢Cudl es el nivel de progreso del programa Filmora que presentan los estudiantes del 2°
grado de educacion secundaria de la LE. “Shitamalca” de Shitamalca, Pedro Gélvez, 2022?

- ¢Cudl es el nivel de creatividad en el area de educacion para el trabajo después de
desarrollar el programa Filmora en los estudiantes del 2° grado de educacién secundaria

de la L.E. “Shitamalca” de Shitamalca, Pedro Galvez, 2022?

1.3. Justificacion del problema
1.3.1. Justificacion legal
Este trabajo se realizd atendiendo al cumplimiento de las siguientes normas legales
vigentes:
a. Ley General de Educacion N° 28044.
Titulo 111
Estructura del sistema educativo.
Capitulo V
La educacion superior.
Articulo 49°. La educacion superior es la segunda etapa del sistema Educativo que consolida
la formacion integral de las personas, produce conocimientos, desarrolla la investigacion y

forma profesionales en el mas alto nivel de especializacion y perfeccionamiento en todos los
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campos del saber, el arte, la cultura, la ciencia y la tecnologia a fin de cubrir la demanda de la
sociedad y contribuir al desarrollo y sostenibilidad del pais.
Para acceder a la Educacién Superior se requiere haber concluido los estudios

correspondientes a la Educacion Basica.

b. Decreto Ley N° 25762. Ley Organica del Ministerio de Educacion.
Titulo I
Conformacion y competencia.
Capitulo 1
Del Ministerio de Educacion, sus atributos y estructura organica.
Acrticulo 5° inciso f. Promover la investigacién y el desarrollo cientifico y tecnolégico en el
area de su competencia.

c. Ley N° 30512. Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la
Carrera Publica de sus Docentes.
Capitulo |
Objeto, ambito, finalidad, rectoria y definicion.
Articulo 3°. Fines de la Educacion Superior.
a) Formar a personas en los campos de la ciencia, la tecnologia y la docencia, para contribuir
con su desarrollo individual, social inclusivo y su adecuado desenvolvimiento en el entorno
laboral regional, nacional y global.
b) Promover el emprendimiento, la innovacién, la investigacion aplicada, la educacion
permanente y el equilibrio entre la oferta formativa y la demanda laboral.
Articulo 21°. Investigacion aplicada e innovacion.

Las EES desarrollan investigacion aplicada e innovacion a través del trabajo coordinado

de los docentes y estudiantes y de alianzas y sinergias con los sectores productivos,
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instituciones publicas o privadas, nacionales e internacionales. Los IES también pueden
desarrollar estas actividades.

d. Resolucion Directoral Institucional N° 84-2021-GOB-REG-CAJ/DRE-CAJ-
IESP-SM.

SE RESUELVE:

APROBAR el Reglamento de Investigacion del IESPP “San Marcos” que consta de XI
capitulos, 61 articulos, 9 disposiciones complementarias y transitorias y ocho anexos, que como
anexo forman parte de la presente Resolucion.

e. Resolucion Directoral N° 043-2022-GOB-REG-CAJ/DRE-CAJ/IESP-SM.

SE RESUELVE:

APROBAR los Titulos de los Proyectos de Investigacion conforme al anexo adjunto.

1.3.2. Justificacion didactica

Desde el enfoque didactico la presente investigacion se justifica porque, toma la
problematica nacional y local especificamente de los estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria de la I.E. “Shitamalca”, en el cual se ha observado en los trabajos y
actividades de los alumnos deficiencia en el desarrollo creativo especialmente en el area de
educacién para el trabajo; es por el cual se hace necesario la busqueda y aplicacion de
estrategias, estimulos y herramientas tecnoldgicas adecuadas, que ayuden a los estudiantes a
desarrollar sus habilidades y cualidades, por ello el programa Filmora se presenta como una
alternativa tecnoldgica para revertir esta situacion.

En tal sentido, el programa Filmora se constituye en un recurso didactico, atractivo,
novedoso e interactivo; de vital importancia para el maestro el cual aplicaré en el desarrollo de
sus actividades de aprendizaje y a la vez, mediante una orientacién permanente contribuye al

desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes en el area educacion para el trabajo.
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1.4. Limitaciones de la investigacion.

Las limitaciones encontradas en el presente trabajo de investigacion, fueron las
siguientes:
1.4.1. Limitaciones bibliograficas

Carencia de habilidades para ubicar buscadores, revistas u otras fuentes de informacion
en lared.
1.4.2. Limitaciones de experiencia

Se debe tener en cuenta que es la primera vez que se realizd una tesis para titulacion
por lo que su magnitud y detalles de la misma son particulares a otras investigaciones que se

ha realizado anteriormente, de alli que se tuvo que revisar reiterativamente la investigacion.

1.4.4. Limitaciones en el tratamiento estadistico
La escasa experiencia en la sistematizacion de la informacion, producto de la aplicacion
de los instrumentos de investigacion referidos a las variables de estudio. sobre todo, en la

aplicacion de las Normas APA y el tratamiento estadistico.

1.4.5. Limitaciones en las normas que regulan la presentacion de trabajos académicos
Esta referido a las dificultades que presentamos en la aplicacion de la septima edicion

de las normas APA.

1.5. Delimitacion de Objetivos.
1.5.1. Objetivo general

Determinar la influencia del programa Filmora en el desarrollo de la creatividad en el
area de educacion para el trabajo en los estudiantes de segundo grado de educacién secundaria

de la |.E. “Shitamalca” de Shitamalca, Pedro Galvez, 2022

17



1.5.2. Objetivos especificos

a. ldentificar el nivel de creatividad en el area de educacion para el trabajo antes de
desarrollar el programa Filmora en los estudiantes de segundo grado de educacion secundaria
de la L.E. “Shitamalca” de Shitamalca. Pedro Galvez, 2022.

b. Precisar la evolucion del manejo del programa Filmora en los estudiantes de 2° grado
de educacion secundaria de la L.E. “Shitamalca” de Shitamalca, Pedro Galvez, 2022.

c. ldentificar el nivel de creatividad en el area de educacion para el trabajo después de
desarrollar el programa Filmora en los estudiantes de segundo grado de educacion secundaria

de la LE. “Shitamalca” de Shitamalca, Pedro Galvez, 2022.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO



2.1.  Antecedentes de la investigacion.
2.1.1. Internacionales

Caiza y Cuasatar (2021) en su investigacion “Elaboracion de videos tutoriales para
fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje, en el area de Computacion para quinto afio
de educacion general basica en el Ecuador”, Universidad Central del Ecuador - Quito,
Ecuador, se plantearon como objetivo general: disefiar videos tutoriales para fortalecer el
proceso de ensefianza aprendizaje, en el area de computacion para quinto afio de educacion

general basica y llegaron a las siguientes conclusiones:

- De acuerdo a la investigacion tedrica y los resultados obtenidos se concluye que la
herramienta scratch resulta ser beneficiosa para la educacion principalmente a nivel de
educacion bésica ya que su principal funcion es introducir a los nifios al mundo de la
programacion y a través de bloques encajables aprenden a programar jugando y esto a su vez
permite desarrollar la creatividad y capacidad ldgica.
- De acuerdo a los resultados obtenidos se identificd que los articulos y documentos
encontrados para el uso de la herramienta Scratch y el uso de videos en el proceso de ensefianza
aprendizaje tuvo méas porcentaje en los repositorios internacionales que en los repositorios
nacionales, dejando en evidencia que existe una gran diferencia en el pais en cuanto a
investigaciones sobre videos educativos y lenguajes de programacién en especial Scratch.
- Se concluye que la elaboracién de videotutoriales para docentes del area de computacion
sigue una estructura organizada y jerarquica ya que los contenidos sobre la herramienta Scratch
comienzan de algo simple a establecer retos y desafios en la programacidn, esto hace que el
docente desarrolle sus habilidades cognitivas para luego aplicarlas dentro del aula de clases.
Sanchez (2018) en su tesis “El video como herramienta de apoyo en la educacion
superior”, Universidad Técnica de Ambato - Ecuador, se plante6 como objetivo general,

determinar el uso del video en la Educacion Superior, llegando a las siguientes conclusiones:
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- La mayor parte de docentes utilizan el celular para capturar imagenes y sonidos con el
celular y la camara digital.
- La mayoria de los docentes utilizan las imagenes capturadas para realizar la edicion de
videos
- El software mas utilizado por los docentes para la edicion de videos es aquellos que se
encuentra en linea y son gratuitos como el YouTube, Open Shot, We Video y Windows
MovieMaker.
- Una pequefia parte de docentes encuestados no utilizan los videos colgados en la red como
por ejemplo YouTube y Vimeo.
- La mayoria de docentes encuestado optaron porque si les gustaria utilizar el video como
estrategia de ensefianza

Vélez (2019) en su investigacion titulada “Estrategias didacticas para el desarrollo
del pensamiento creativo en los estudiantes del tercer grado de la escuela de educacion béasica
Leonardo W. Berry de la parroquia San José de Ancén, Cantén Santa Elena, provincia de
Santa Elena, periodo lectivo 2018 — 2079, Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena
Facultad de Ciencias de la Educacion e Idiomas carrera de Educacion Basica - La Libertad
Ecuador , se planteé como objetivo general, disefiar estrategias didacticas participativa para el
desarrollo del pensamiento creativo en los escolares del tercer grado de la escuela Leonardo
W. Berry, parroquia Ancon, canton Santa Elena, provincia de Santa Elena, periodo lectivo 2018
— 2019, llegando a las siguientes conclusiones:
- El desarrollo del pensamiento creativo es una direccion significativa dentro del proceso de
educacion bésica constituyéndose en una alternativa que en manos del docente se convertird en
un valioso instrumento pues implica activar el interés, motivacion, la imaginacion en los nifios

y nifias.
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- La aplicacion del diagnostico corrobora la necesidad de profundizar en las caracteristicas
individuales de los nifios y nifias para orientar de forma consciente y planificada el proceso
educativo.

- La implementacion de la propuesta es de gran importancia para la institucion, ya que una
buena estructura y liderazgo permitird que estos clubes, en el transcurso del tiempo se amplie
a estudiantes con mayor edad, formen parte del activo de la escuela y puedan presentarse y

obtener reconocimiento a nivel educativo.

2.1.2. Nacionales

Quicha (2023) en su tesis “La creatividad en el aprendizaje en la especialidad de
Industria Alimentaria del area de educacion para el trabajo en los estudiantes del colegio
Experimental de Aplicacion de la Universidad Nacional de Educacion”, Universidad Nacional
de Educacion Enriqgue Guzmén y Valle - Lima, Peru, , se plante6 como objetivo general,
determinar la influencia de la creatividad en el aprendizaje de crea propuesta de valor en la
especialidad de Industria Alimentaria del &rea de educacion para el trabajo en los estudiantes
del colegio Experimental de Aplicacion de la Universidad Nacional de Educacion, y concluye
lo siguiente:
- La creatividad influye significativamente en el aprendizaje en la especialidad de Industria
Alimentaria del area de educacion para el trabajo en los estudiantes del colegio Experimental
de Aplicacion de la Universidad Nacional de Educacion.
- Lacreatividad influye significativamente en el aprendizaje de crea propuesta de valor en la
especialidad de Industria Alimentaria del area de educacion para el trabajo en los estudiantes
del colegio Experimental de Aplicacion de la Universidad Nacional de Educacion.
- Lacreatividad influye significativamente en el aprendizaje de aplica habilidades técnicas en
la especialidad de Industria Alimentaria del rea de educacion para el trabajo en los estudiantes

del colegio Experimental de Aplicacion de la Universidad Nacional de Educacion.
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- Lacreatividad influye significativamente en el aprendizaje de trabaja cooperativamente para
lograr objetivos y metas en la especialidad de Industria Alimentaria del area de educacion para
el trabajo en los estudiantes del colegio Experimental de Aplicacion de la Universidad Nacional
de Educacion.

- La creatividad influye significativamente en el aprendizaje de evalta los resultados del
proyecto de emprendimiento en la especialidad de Industria Alimentaria del area de educacion
para el trabajo en los estudiantes del colegio Experimental de Aplicacion de la Universidad
Nacional de Educacion.

Sanchez (2020), en su tesis “Herramienta Canva para mejorar la creatividad en
estudiantes de primer afio en informética en la I.E. Simon Bolivar”, Universidad San Ignacio
de Loyola - Lima, Peru, se plante6 como objetivo general, determinar el grado de mejora de la
Herramienta Canva en la creatividad en estudiantes de primer afio en informatica en la I.E.
“Simo6n Boliva y concluye lo siguiente:

- El uso de la herramienta Canva permite desarrollar clases mas amenas, méas innovadoras,
mas creativas que ayudan a desarrollar habilidades como el pensamiento reflexivo, critico y
creativo en los estudiantes.

- El uso de las Tics ha cambiado la educacion de una forma muy sorprendente puesto que
gracias a ello las nuevas reformas han trascendidos en nuevas mejoras, nuevas estrategias para
Ilevar a una ecuacion de éxitos, asi mismo gracias al uso de las herramientas generan ventajas
que ayudan a fortalecer su rendimiento académico, generan nuevas aptitudes de aprender de
una manera mas creativa e innovadora.

- La herramienta Canva es una de las herramientas que ayudan a potenciar el pensamiento
creativo en los estudiantes, gracias a las investigaciones dadas a lo largo de la investigacion, se

puedo concluir que esta herramienta es muy importante incorporarla en las aulas, ya que ayuda
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a que los estudiantes tengan nuevas ideas y construir sus propios conocimientos de una manera
mas innovador.
2.1.3. Regionales

Alcalde y Huamén (2022) en su tesis “influencia del programa Publisher en el

desarrollo de la creatividad en el area de arte y cultura en los estudiantes del 4 °grado B de

educacion secundaria de la IE "San Marcos" distrito Pedro Galvez - San Marcos, 2022,
Instituto de Educacién Superior Pedagdgico San Marcos - San Marcos, PerQ, se plantearon
como objetivo general, determinar la influencia del programa Publisher en el desarrollo de la
creatividad en el area de arte y cultura en los estudiantes del 4° grado B de educacion secundaria
de la I.E. "San Marcos" distrito Pedro Galvez - San Marcos, 2022, concluyen lo siguiente:

- El uso del Programa Publisher influye significativamente en el desarrollo de la creatividad
en el area de arte y cultura en los estudiantes del 4° grado B de educacion secundaria de la
Institucion Educativa. "San Marcos" distrito Pedro Gélvez - San Marcos, 2022, asi se
demuestra en la tabla 13 donde se obtiene un coeficiente T de Student igual a 10.678 superior
al valor critico de 1.72 y ademas se obtiene un valor sig. Bilateral de 0.000 menor a 0.05.

- El nivel de logros de aprendizaje en la creatividad del &rea de arte y cultura antes de
desarrollar el programa Publisher con los estudiantes de 4° grado B de la Institucion Educativa
San Marcos distrito Pedro Galvez-San Marcos, 2022 esta en “inicio”, asi se percibe en la tabla
5 donde una mayoria absoluta de 82.61% se encuentra en este nivel.

- Elnivel de progreso del desarrollo del programa Publisher en los estudiantes de 4° grado B
de la Institucion Educativa San Marcos distrito Pedro Galvez-San Marcos, 2022, ha tenido un
avance sostenido hacia puntajes relativamente altos, iniciandose en la primera aplicacion con
11.96 y concluyendo en la décima aplicacion con 14.74, ademas se obtiene un promedio global
de 13.71, lo que tiene una clara tendencia a ubicarse en el nivel “logrado” , todos estos

resultados se evidencian en la tabla 6
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- El nivel de logros de aprendizaje en la creatividad del area de arte y cultura después de
desarrollar el programa Publisher con los estudiantes de 4° grado B de la Institucion Educativa
San Marcos distrito Pedro Galvez-San Marcos, 2022 esta en “logrado”, asi se percibe en la
tabla 11 donde una mayoria relativa de 47.83% se encuentra en este nivel.

- Al comparar los resultados del Pre y Post — Test en los estudiantes de 4° grado B de la
Institucion Educativa San Marcos distrito Pedro Galvez-San Marcos, 2022, se percibe una
movilidad importante de informacion, disminuyendo considerablemente el nivel “inicio” en el
Pos Test y subiendo los niveles de “proceso”, “logrado” y “destacado” en el Post Test, asi se

evidencia en la tabla 12.

Rojas y Saucedo (2018) en su tesis “Influencia del programa Scratch en el desarrollo
de la creatividad en el area de Arte y Cultura en los estudiantes del 6° grado de la Institucién
Educativa N° 82054 - Chancay, San Marcos, afio 20177, Instituto de Educacion Superior
Pedagogico San Marcos - San Marcos, Pera, concluyen lo siguiente:

- La aplicacion del programa Scratch influye significativamente en el desarrollo de la
creatividad en el area de arte y cultura en los estudiantes de sexto grado de la Institucion
Educativa N° 82054 - Chancay, San Marcos, afio 2017, asi se evidencia en la tabla estadistica
9, donde se percibe un incremento de la media aritmética de 8.89 en el pre test a 15,74 en el
post test, mostrando un cambio positivo en el desarrollo de su creatividad y su rendimiento
academico.

- Al aplicar el programa Scratch todos los estudiantes de la muestra han tenido una evolucién
positiva con respecto al desarrollo de la creatividad, ya que sus calificativos se encuentran en
la escala de logro “bueno” o “logrado”

- El nivel de creatividad en el area de arte y cultura de los estudiantes de sexto grado de la
Institucion Educativa N° 82054 - Chancay, San Marcos, afio 2017, antes de aplicar el programa

Scratch se encontraba en “inicio” en un 78.95% de estudiantes y después de aplicar el programa
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Scratch se llegd a un 73,68% de estudiantes se ubico en la escala de logro “bueno” o “logrado”,
lo cual evidencia que dichos estudiantes de la muestra han experimentado un cambio sustancial
respecto al desarrollo de su creatividad.

- Al evaluar el desarrollo del programa Scratch en el area de arte y cultura con los estudiantes
de sexto grado de la Institucién Educativa N° 82054 - Chancay, San Marcos, afio 2017 se
observé un buen manejo del mismo ya que se llegd a incrementar la media aritmética a 15,74
en el post test, el mismo que se ubica en un calificativo aprobatorio.

2.2.  Bases tedricas

SUBCAPITULO I: Programa Filmora

2.2.1. Teoria del Conectivismo de George Siemens

El Conectivismo es una teoria de aprendizaje en relacion a la era digital, por tanto, se
puede comprender la emergencia de esta tendencia en un contexto social caracterizado por la
creacion de valor econdmico a través de redes de inteligencia humana para crear conocimiento
(Floridi, 2008). Lo anterior contribuye a la disposicién de un nuevo escenario, en el cual la
tecnologia cumple un rol relevante, la antigua estructura de la era industrial se transforma en
una sociedad donde el avance de la tecnologia de la informacion ha transformado los modos de
hacer negocios, la naturaleza de los servicios y productos, el significado del tiempo en el
trabajo, y los procesos de aprendizaje (Fenwick, 2001).

Finger (2005) defini6 este proceso de cambio como un movimiento de integracion
econdmica, homogeneizacion cultural y estandarizacion tecnolégica. EI contexto global de las
relaciones econémicas ha provocado una transformacion significativa en las formas en que se
implementan las instituciones educativas y las estrategias de aprendizaje.

La tendencia global apunta a que los centros educativos estan entrando en el mercado y

ofreciendo servicios de conocimiento y formacion como un bien rival en un entorno volatil.
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Como consecuencia, un nimero cada vez mayor de estudiantes empiezan a ser considerados
mas como consumidores que como aprendices (Merrian et al. 2006).

Este entorno de transicion esta claramente destinado a crear mercados internacionales,
lo que también dirige qué, cdmo y donde aprenden las personas. De forma similar, y como
resultado de la economia global, las practicas laborales exigen un nivel distinto de formacion
y preparacion, marcado por una fuerte alineacién con las demandas del mercado. Como
consecuencia, los trabajadores se ven obligados por el rapido avance de la tecnologia a
actualizar sus habilidades y conocimientos de forma periddica, un proceso denominado
aprendizaje a largo plazo.

En este sentido, la disponibilidad de programas educativos en linea se ha ampliado
considerablemente en las Gltimas décadas. El aprendizaje en contextos formales, no formales e
informales ha aumentado gracias a la educacion basada en Internet (Merrian et al. 2006); por
tanto, las técnicas de ensefianza-aprendizaje estan en constante evolucion, siendo un hecho que
las tecnologias digitales se utilizan en los programas educativos como un componente clave del
proceso de aprendizaje.

2.2.2. Teoria de la computabilidad de Alan Turing

Turing define una maquina como un dispositivo que ejecuta instrucciones simples, lo
que implica la existencia de un algoritmo en su teoria. Por ello, la afirmacidn de Wittgenstein
de que si el calculo se nos aparece como una actividad de maquina, entonces la maquina es el
ser humano que realiza el calculo (Wittgenstein, 1978). A lo largo de su carrera cientifica,
Turing publico una serie de articulos que contienen su concepto de computabilidad; hemos
seleccionado ocho de estos articulos porque creemos que explican adecuadamente la teoria de
Turing.

Confirmamos que el concepto intuitivo de algoritmo, que trata del funcionamiento

I6gico de dispositivos "fisicos", esta relacionado con la definicién de computabilidad de Turing.
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Los conceptos utilizados son abstractos y se relacionan con la ejecucién fisica mediante el uso
de instrucciones y reglas.

La opinidn de Turing sobre la "inteligencia™ en los ordenadores ha suscitado debates
filoséficos y ha producido algunos hallazgos intrigantes en el &mbito de la teoria del lenguaje
informéaticol0. En cuanto a la definicion de "inteligencia™ aportada por Turing, observamos
que se han desarrollado numerosas interpretaciones; sin embargo, si echamos un vistazo
exhaustivo a las publicaciones de nuestro matematico, asistimos a un cuerpo tedrico relativo a
la nocion de computabilidad, que denominamos Teoria de Turing.

Sostenemos la hipétesis de que Turing estudio la relaciéon entre la maquina y las
instrucciones en el campo de la ciencia de la computacion. Abord6 diversos temas tedricos,
empezando por una solucidn negativa al Entscheidungsproblem y pasando por las funciones
computables antes de centrarse en aspectos del funcionamiento del cerebro humano y ampliar
la definicion de lo que se considera computable.

2.2.3. Computabilidad y vida artificial

Segun Copeland, que cita una carta que Turing escribié a un colega del Laboratorio
Nacional de Fisica a principios de 1951 en la que expresaba su alegria por la llegada del
ordenador para sus estudios de diversos patrones que se dan en la naturaleza, como la filotaxis
de la serie de Fibonacci, una secuencia numeérica presente en diversas estructuras biolégicas,
Turing no so6lo tenia conocimientos de programacion informatica, sino que también era un
usuario competente de ordenadores.

“La Ferranti Mark I, empieza a llegar el lunes, estoy esperando con uno de los
primeros trabajos para hacer algo sobre 'embriologia quimica'. En particular creo que uno
puede dar cuenta de la aparicion de los nimeros de Fibonacci en relacion con el abeto-

conos” (Turing, 1951, pl).
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Damian Strier cita a Turing como pionero en el campo de la investigacion sobre
Procesos de Autoorganizacion en Sistemas Biologicos en su tesis doctoral. Turing aporto
pruebas de la posibilidad de que los morfogenos pudieran formar espontaneamente un patron
espacial estacionario en un medio inicialmente uniforme. Para ello, s6lo supuso que existian
reacciones quimicas y transporte difusivo de morfégenos (Strier, 2002:13).

2.2.4. Videos Educativos - Historia

El uso de herramientas audiovisuales, video, como recurso didactico no es algo que se
esté usando recientemente. Desde antes, y a fines del siglo XX, cuando la produccién de cintas
de peliculas empezaba a ser utilizada en la industria del entretenimiento al rotar cientos de
iméagenes estaticas dando el efecto de movimiento, empezaba un auge en el uso de este
contenido visual que fue estudiado y usado como herramienta didactica durante el apogeo de
la Segunda Guerra Mundial para la instruccion y entrenamiento de los soldados (Hovland &
Sheddield, 2019)

En tiempos anteriores, la disponibilidad de tener un medio de reproduccién de videos,
como una television, en cada una de las aulas en las instituciones educativas, era muy
complicado, es por eso, que el contenido didactico desarrollado era transmitido por television
publica, y que adoptd el nombre de television instructiva por las décadas de 1950 y 1960, que
permitié la reproduccion de conferencias grabadas con el proposito de complementar la
formacion educativa de los estudiantes (Corporation for Public Broadcasting, 2004).

En los ultimos 30 afios, el uso de videos educativos en las aulas ha incrementado de
manera constante, segun estudios hechos por la Corporacién de Radiodifusion Publica, las
encuestas determinaron la frecuencia de su uso y la conducta por parte de los docentes con
resultados muy favorables. EIl uso de esta herramienta ha sido beneficiado por su gran valor
didactico y la eficacia que se tiene con el estudiante para motivarlo (Corporation for Public

Broadcasting, 1997).
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Con el paso del tiempo, la transmision de videos educativos, disefiados especificamente
como herramienta de apoyo en el aula han ido evolucionando, pasando antiguamente en cintas
de peliculas, por television, a la comodidad de los VCR, DVD, la portabilidad de memorias
USB y hoy en dia por transmision directa en la nube o a través de una plataforma web.

Los docentes han reconocido que el contenido audiovisual es muy util para captar el
interés del estudiante, para aumentar su motivacion de estudio y para mejorar su experiencia
de aprendizaje, y, como el contenido y la tecnologia han evolucionado a pasos agigantados en
los ultimos afios, la disponibilidad de introducir este tipo de herramienta didactica dentro de las
aulas en las instituciones educativas ha aumentado y deberia formar parte de los planes
educativos de todas las entidades educativas.

2.2.5. Definicion

El crecimiento de la tecnologia digital y su influencia en la vida académica de los
estudiantes ha aumentado el interés de los docentes en desarrollar diferente tipo de contenido
didactico necesitado para trabajar en clase. Tiernan (2015) habla sobre la capacidad de crear y
utilizar contenidos vanguardistas, como el video en linea que se ha transformado en una de las
fuentes mas populares de contenido digital dentro y fuera de los entornos educativos, donde el
uso prevalente de los mismos lo hacen los estudiantes universitarios (MacKinnon & Vibert,
2012).

Vazquez (2010) manifiesta que los videos educativos son “materiales audiovisuales de
utilidad en el proceso de ensefianza - aprendizaje”; estos materiales audiovisuales hacen alusion
a videos como documentales, anuncios, filmes, y cualquier otro material audiovisual que puede
apoyar y mejorar la calidad de estudio del estudiante.

Tiernan (2015) dice que la forma en que los videos se integran en el proceso de
ensefianza - aprendizaje comienza a modificarse, en primera instancia, Kaufman (2009) y

Johnson (2014) argumentan que los videos online, respecto al apoyo de la educacion
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aumentara. En segunda instancia, Tiernan (2015) argumenta que las fuentes de contenidos de
video no s6lo se encuentran en repositorios universitarios, sino que empiezan a aparecer con
maés frecuencia en sitios de libre acceso, como la plataforma YouTube. Y en tercera instancia,
los docentes intentan dejar atras el uso de videos educativos publicados con antelacién y
empiezan a realizar una personalizacion con la creacion de sus propios videos (Kaufman,

2009).

2.2.6. Caracteristicas

Distintos autores han aportado ideas de como se puede disefiar un video para uso desde
una perspectiva didactica, para no saturar al estudiante con los contenidos y no complicar al
docente disefiando todo un largometraje.

A continuacién, y en base al disefio de videos educativos y recolectando las
caracteristicas relevantes segun Bergmann & Sams (2012) el video educativo debe contener las
siguientes caracteristicas:

- Objetivo: Establecer en primer momento, para qué tipo de estudiantes va a ser elaborado el
video, asi como también cual es el contenido a ensefiar y metodologia a utilizarse.

- Concreto: Esclarecer la exposicion y evitar la redundancia de informacion; todo eso se lo
puede conseguir al elaborar previamente un guion.

- Moderado: Simplificar lo méas posible la duracién del video; no se debe extenderlo tanto
porque el estudiante suele distraerse con otras actividades, lo recomendable es disefiar un video
entre 5 a 15 minutos de duracion, dependiendo claramente al tipo de estudiante al que esta
dirigido, por ejemplo, para estudiantes de educacion bésica se recomienda entre 5 a 10 minutos,
y para los estudiantes de educacion secundaria y superior se recomienda una duracion entre 10
a 15 minutos.

- Visual: Incluir simbolos, iméagenes, animaciones y todo tipo de elementos Ilamativos que

capten la atencion del estudiante sin saturar al video con los mismos; y esto debido a que existen
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casos donde se han disefiado videos que incluyen solo una secuencia de palabras o s6lo se
muestra al docente hablando por horas frente a la pantalla.

- Interactivo: Persuadir al estudiante a adentrarse en el contenido; pues no es recomendable
que el docente se la pase explicando toda la tematica de estudio, el estudiante también debe
participar, y para esto, en el disefio, se deben incluir preguntas sencillas que puedan ser
contestadas, pequerios talleres y algunos otros datos adicionales que impulsen al estudiante a
instruirse por su cuenta.

2.2.7. Contenido

La estructura y forma de un video educativo contienen varias herramientas multimedia
que ayuda al alumno a involucrarse con las situaciones que se presentan en el video, es decir,
este desemperfia una funcién empatica, y para Sandoval et al. (2018) utilizar videos educativos
aclaran definiciones y la mayoria de estudiantes piensan que es una buena herramienta de
aprendizaje, especialmente en la parte practica al resolver ejercicios o para retroalimentacion
y asi complementar su formacién académica.

En la investigacion realizada por Arévalo y Enriquez (2013), menciona que los videos
educativos sirven de enlace entre el nifio y el mundo ya que da cabida al surgimiento de ideas,
con la finalidad de generar interés y motivacion hacia el estudiante. Por tal razon es de vital
importancia incorporar medios audiovisuales para lograr los objetivos en cada clase.

Segun Bravo (2020) el contenido del video deber estar ordenado y presentar una
secuenciacion clara, partiendo de un planteamiento motivador, que desarrolle los contenidos,
con logica interna y que siempre mantenga el interés del alumno. Para que terminar con una
breve recapitulacion y sintesis final, el contenido del video integra creativamente varios
recursos, por ejemplo: la misica ameniza el contenido y ayuda a secuenciar el teman. La

narracion, cuya presencia oscila entre el 45% y el 65% de la duracién total cumple
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correctamente su cometido de llamar la atencion del observador. Los rotulos, texto e
ilustraciones aclaran, ordenan y ayudan a la retencion de informacion.

El video visto como un elemento multimedia, transmite conceptos que facilitan la
comprension y rescata lo mas significativo de las imagenes. Entre las aportaciones del video
se encuentran: estimulaciéon de los sentimientos y activacion de la imaginacion, ya que el
concepto transmitido en imagenes permita la fijacion de conceptos mediante la ilustracion de
los contenidos (Soto et al., 2019).

Mendoza (2018) en su investigacion sobre el uso de medio audiovisuales para fortalecer
el aprendizaje de los nifios de tres a cuatro afios, concluye que el video resulta de gran
importancia para la transmision de informacién audio-visual-cinético de tal forma que ningun
docente, por bueno que sea, podra transmitir esta informacion de mejor manera que un buen
video con contenido que sea visuales dinamicas y sonoras. El docente puede explicar, pero el
video puede mostrar, describiendo el problema con mayor objetividad.

Finalmente, los recursos tecnolégicos como un video educativo utilizados como
recursos didacticos deben ir actualizando su contenido, y asi ayudar al docente a complementar
su ensefianza con varios otros recursos como podcast, iméagenes entre otros, es decir seguir
evolucionando y adaptandose a las necesidades de los estudiantes.

Ademas, los docentes tienen la idea firme del valor del contenido del video para
potenciar la motivacion del estudiante y su participacion en el aula de clase, apoyar la
compresion de contenidos y vincular los conocimientos tedricos con los practicos (Koumi,
2013).

El contenido de los videos educativos como parte integral del proceso de ensefianza y
aprendizaje tiene el potencial para aumentar en gran medida la motivacion de los estudiantes
para aprender, asi como su nivel de compromiso con los temas, en todo tipo de contextos

educativos (Boster, 2006). La participacion se ve facilitada por una serie de caracteristicas
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relacionadas por el contenido. ElI primero de ellos son las posibilidades de aprendizaje
multisensorial que se proporcionan; Jonassen (2000) sostiene que el uso de diferentes canales
de comunicacion, como audio y video, mejora la motivacion al estimular mas de un sentido en
un momento dado. Esta entrega multisensorial de informacién ha sido demostrada por White
(2000) para despertar el interés de los estudiantes en las materias y resultar en mas agradables
experiencias de aprendizaje.
2.2.8. Tipos
Tomando a Atencia (2009) los videos educativos pueden clasificarse en: video
documental, video narrativo, video mono conceptual, video tematico y video motivador (p. 2).
El video documental es un medio que usa material actual y toma la forma que el autor
le dé, ademas posee los siguientes elementos: grabacion de accidn, material de stock, gente
hablando (personas que hablan entre si, consciente o inconscientemente de la presencia de la
camara), entrevistas, representaciones fieles y precisas de situaciones en el pasado entro otros
(Bibliotecas UDLAP, 2020).
El video narrativo tiene la capacidad de contar historias mediante la sucesion de
iméagenes y sonidos, organiza los contenidos de forma metodica y sistematica (Ortiz, 2018).
Es asi como el video educativo se caracteriza por la capacidad expresiva que posee para
transmitir un contenido educativo; en este sentido, existen tres niveles de potencialidad estos
son: baja, media y alta, es decir, que tan factibles es un video al momento de transmitir
informacion.
- Baja potencialidad: incluyen sucesiones de imagenes de baja estructuracion, baja calidad de
edicion y baja produccién, estas imagenes son presentadas simplemente como una ayuda para
el docente mientras transmite la clase. (Jiménez, 2019, p. 21)
- Media potencialidad: utiliza tanto la sucesion de imagenes como el sonido para transferir el

mensaje intacto, pero carece de elementos sintacticos por lo cual siempre requerira de la
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mediacion del docente y del uso de materiales didacticos que clarifiquen y refuercen los
contenidos. (Jiménez, 2019, p. 21)

- Alta potencialidad: Aprovecha la capacidad del medio para transmitir un contenido
educativo completo. Esto se consigue conjugando los recursos, la estructura narrativa que se
ha empleado para su elaboracidén y como se articula en su realizacion. (Segura, 2018, p. 3)
2.2.9. Disefio

Distintos autores marcan criterios o fases que son necesarios para la elaboracion de
videos educativos. Guaman (2017) hablan del modelo aula invertida que consiste en utilizar
aspectos basicos como el ambiente fisico de grabacion, el guion, el ensayo de la leccion con
publico imaginario y la distribucion del material por medios fisicos como DVD, flash memory,
entre otros; y medios digitales por cualquier plataforma web.

Guaman (2017) menciona tres fases para la elaboracion de videos. Empezando con la
fase de disefio se plantea el planeamiento del video donde se incluye el analisis del tema, la
duracion del video, el contenido y el guion prestablecido. El analisis consiste en establecer los
objetivos, contenido, destrezas didacticas, materiales, personal y complementos que necesita el
video para su desarrollo. La duracién del video administra correctamente la temporizacion; el
contenido se encarga de recolectar toda la documentacién; y el guion, establece la forma de
expresion, secuencia didactica y creatividad para la elocuencia del video.

La segunda fase es la de produccidn, que es la ejecucion de la primera fase tomando
como prioridad el guion prestablecido, y, terminada la grabacién, se afiaden las ediciones
técnicas para corregir imperfecciones, recortar partes que no sean necesarias mencionar por
pasar el tiempo de duracion y afiadir ediciones imagenes, musica, transiciones, animaciones,
texto, color, todo con el fin de mejorar el contenido final del material audiovisual.

La tercera fase es la evaluacion, después de tener listo el material audiovisual final con

todas las correcciones y ediciones hechas, se lo pasa por un proceso de validacién que consta
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de tres pasos, la autoevaluacion, el juicio de expertos, y la evaluacion de usuarios. La
autoevaluacion es realizada por el personal que disefi el video, confiriendo una observacion
completa del material desarrollado. El juicio de expertos es la examinacion por parte de
especialista del tema para las respectivas observaciones y correcciones necesarias para no
decaer en la calidad del material; Guaman (2017) afiade que, en esta parte, el juicio de los
expertos es muy objetiva porque se tienen que evaluar cada aspecto didactico y técnico del
video. Por Gltimo, la evaluacion de usuarios trata de aplicar el material a las personas para
quienes fue disefio el material, tratando asi de conseguir la aprobacion de los usuarios.
2.2.10. Ventajas y desventajas

Los videos educativos tienen varias potencialidades técnicas que facilitan el
aprendizaje, sin embargo, también presenta algunos inconvenientes que mencionaremos a
continuacion segun (Marqués, 1999)
2.2.11. Ventajas:
- Versatilidad: muchas funciones y formas de uso, capacidad de adaptarse con facilidad y
rapidez a sus distintas funciones.
- Sirven de motivacion.
- Medio expresivo.
- Mejores accesos a los significados.
- Mas informacion.
- Repeticion sin esfuerzo, se puede reproducir varias veces que sea necesario.
- Pueden ser mejorados, corregidos y complementados durante la edicion.
- Desarrolla la imaginacién y la intuicion.
2.2.12. Desventajas
- No presenta exactamente la realidad.

- No existe una relacion profesor alumno.
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2.2.13. Wondershare Filmora
Es un editor de videos creado por Wondersahre Technology, tiene un disefio intuitivo y
es muy facil de utilizar, consta de funciones creativas como: texto, filtros, musica, transiciones
y elementos de movimientos; exporta y edita videos en 4k y GIF; podemos importar imagenes,
videos, y audio desde las redes sociales; asi mismo se puede editar audios por medio del
mezclador (Filmora Wondershare Video Editor, 2020).
2.2.14. Caracteristicas
- Multiplataforma, gratuita.
- Claridad de video con soporte de alta definicion.
- Combinacién de multiples imagenes y videos, con efecto de transicion faciles de usar.
- Elimina el ruido de fondo, edicion de audio de fotograma, ecualizador de audio.
- Control preciso de fotogramas.
- Herramientas de composicién, clips de video, pantalla verde, modo fusion entre otros.
- Renderizacién rapida.
- Estabilizacién, correccion ojos de pez, controles detallados de velocidad.
- Exportacion directa a redes sociales.
- Pany Zoom.
- Grabador de pantalla.
- Acepta varios formatos de entrada y salida de video (Filmora Wondershare Video Editor,
2020).
SUBCAPITULO II: Creatividad en el area de arte cultura
2.2.15. Teoria del aprendizaje significativo de David Paul Ausubel.
La teoria del aprendizaje significativo es la propuesta que hizo David Paul Ausubel en

1963. Segun Rodriguez (2011) en un contexto en el que, ante el conductismo imperante, se
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planteé como alternativa un modelo de ensefianza/aprendizaje basado en el descubrimiento,
que privilegiaba el activismo y postulaba que se aprende aquello que se descubre.

Ausubel entiende que el mecanismo humano de aprendizaje por excelencia para
aumentar y preservar los conocimientos es el aprendizaje receptivo significativo, tanto en el
aula como en la vida cotidiana. Es una teoria que se ocupa del proceso de construccion de
significados por parte de quien aprende, que se constituye como el eje esencial de la ensefianza,
dando cuenta de todo aquello que un docente debe contemplar en su tarea de ensefiar si lo que
pretende es la significatividad de lo que su alumnado aprende. Su finalidad es aportar todo
aquello que garantice la adquisicién, la asimilacion y la retencién del contenido que la escuela
ofrece a los estudiantes, de manera que éstos puedan atribuirle significado a esos contenidos.
Como vemos, la teoria del aprendizaje significativo es mucho mas que su constructo central,
gue es lo que ha trascendido y se ha generalizado.

Esto indica que el estudiante no es un ser pasivo, el cual esta centrado solo en recibir la
informacion, sino que es un ser capaz de construir sus conocimientos en funcion de la
informacion obtenida.

Rodriguez (2011) el aprendizaje significativo se produce en el momento que se articula
un concepto importante pre existente, logrando que las nuevas ideas y conceptos sean Utiles en
la estructura cognitiva del individuo, es decir que resulten necesaria frente a una determinada
situacion en la que se encuentre logrando de esta manera una articulacion entre ambos
conceptos.

Para ello, es importan reconocer que el estudiante no viene con una estructura mental
vacia, sino que posee un conjunto de conocimientos, experiencias y saberes que afectan su
aprendizaje y pueden ser aprovechados para la construccion de nuevos conocimientos. En tal
sentido, para Ausubel el factor que repercute determinantemente en el aprendizaje del

estudiante, es lo que él ya sabe.
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2.2.16. Teoria socio cultural de Lev Vygotsky.

La teoria histérico-cultural o sociocultural del psiquismo humano de Vygotsky, también
conocida como abordaje socio-interaccionista, toma como punto de partida las funciones
psicoldgicas de los individuos.

Segun Lucci (2006) la teoria del desarrollo Vygotsky parte de la concepcidn de que todo
organismo es activo, estableciendo una continua interaccion entre las condiciones sociales, que
son mutables, y la base bioldgica del comportamiento humano. EI observé que en el punto de
partida estan las estructuras organicas elementales, determinantes por la maduracion. A partir
de ellas se forman nuevas, y cada vez mas complejas, funciones mentales, dependiendo de la
naturaleza de las experiencias sociales del nifio. En esta perspectiva, el proceso de desarrollo
sigue en su origen dos lineas diferentes: un proceso elemental, de base bioldgica, y un proceso
superior de origen sociocultural.

En ese sentido, es licito decir que las funciones psicoldgicas elementales son de origen
biologico; estan presentes en los nifios y en los animales; se caracterizan por las acciones
involuntarias (o reflejas); por las reacciones inmediatas (o automaéticas) y sufren control del
ambiente externo.

En contrapartida, las funciones psicoldgicas superiores son de origen social; estan
presentes solamente en el hombre; se caracterizan por la intencionalidad de las acciones, que
son mediadas. Ellas resultan de la interaccién entre los factores bioldgicos (funciones
psicoldgicas elementales) y los culturales, que evolucionaron en el transcurrir de la historia
humana.

De esa forma, Vygotsky considera que las funciones psiquicas son de origen
sociocultural, pues resultaron de la interaccion del individuo con su contexto cultural y social.
Las funciones psicoldgicas superiores, a pesar de que tengan su origen en la vida sociocultural

del hombre, s6lo son posibles porque existen actividades cerebrales. En efecto, esas funciones
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no tienen su origen en el cerebro, aunque no existen sin él, pues se sirven de las funciones
elementales que, en Gltima instancia, estan conectadas a los procesos cerebrales. (Lucci, 2006)

Dentro de la teoria de Lev Vygotsky encontramos diversos objetivos. Segun Lucci
(2006) el hombre es un ser histérico-social 0, mas concretamente, un ser historico cultural; el

hombre es moldeado por la cultura que él mismo crea.

- El individuo esta determinado por las interacciones sociales, es decir, por medio de la
relacion con el otro el individuo es determinado; es por medio del lenguaje el modo por el que

el individuo es determinado y es determinante de los otros individuos

- Laactividad mental es exclusivamente humana y es resultante del aprendizaje social, de la

interiorizacion de la cultura y de las relaciones sociales

- EIl desarrollo es un proceso largo, marcado por saltos cualitativos, que ocurren en tres
momentos: de la filogénesis (origen de la especie) al socio génesis (origen de la sociedad); del
socio génesis a la ontogénesis (origen del hombre) y de la ontogénesis para la micro génesis

(origen del individuo)

- El desarrollo mental es, esencialmente, un proceso socio genético.
Vygotsky plantea su modelo de aprendizaje sociocultural, a través del cual sostiene,
que ambos procesos, desarrollo y aprendizaje, interactian entre si considerando el aprendizaje

como un factor del desarrollo.

- Zona de desarrollo real (ZDR). Habilidades actuales (lo que ya sabe) sin ayuda de otra
persona.

- Zona de desarrollo proximo (ZDP). Proceso de andamiaje, en esta zona el aprendizaje es
guiado.

- Zona de desarrollo potencial (ZDP). Nivel de competencia que el nifio puede alcanzar (lo

que aprendera). Con el apoyo de otros o solo (Ledesma, 2014).
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Este conjunto de procesos se basa en una forma progresiva en el desarrollo de los
aprendizajes de los educandos, teniendo en cuenta sus habilidades y destrezas de cada uno de
ellos.

2.2.17. Teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget.

Piaget, ha realizado importantes investigaciones en muchos aspectos de la ciencia
psicoldgica. Basandose en una extraordinaria cantidad de datos experimentales.

Entre 1930-1950 Piaget elabor6 su teoria de la formacidon del intelecto, segin la cual
éste se concibe como un sistema de operaciones, es decir, de acciones interiores del sujeto
(derivadas de acciones exteriores del objetuales) que constituyen cierta totalidad estructural.
Las ideas psicoldgicas y ldgicas de Piaget encontraron su expresion generalizada en el marco
de la “epistemologia genética”, concepcion teodrico-cognoscitiva basada en un enfoque
genético e historico-critico del analisis del saber. A juicio de Piaget, el desarrollo del
conocimiento hace cada vez mas invariante, mas estable frente a las cambiantes condiciones
de la experiencia, el saber del sujeto acerca del objeto, con la particularidad de que la
invariancia del saber se interpreta en sentido materialista, como reflejo del objeto y de sus
propiedades. En la epistemologia genética se encuentran ideas que se apartan de la vision
consecuentemente materialista de la psique humana (Real Academia Espafiola, 2005).

En ese sentido, Piaget concibio al nifio como un ser explorador que trata de interpretar
todo lo que se encuentra a su alrededor. Ademas, tiene su propia concepcion conforme a la
etapa en el cual se encuentra. Segun Linares (2007) para Piaget existen cuatro grandes etapas
del desarrollo cognoscitivo:

Etapa sensoriomotora (nifio activo), comprende desde el nacimiento del nifio hasta los
dos afios de edad. En esta etapa los nifios aprenden la conducta propositiva, el pensamiento

orientado a medio y fines, la permanencia de los objetos.
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Etapa preoperacional (nifio intuitivo), comprende desde los dos hasta los siete afios
edad. En esta etapa el nifio puede usar simbolos y palabras para pensar, se caracteriza por ser
egoceéntrico.

Etapa de las operaciones concretas (nifio practico), comprende desde los siete a los 11
afios de edad. En esta etapa el nifio aprende las operaciones logicas de seriacion, de
clasificacion y conservacion. En esta etapa el pensamiento esta ligado a fendmenos u objetos
del mundo real.

Etapas de las operaciones formales (nifio reflexivo), de once a doce afios de edad y en
adelante. En esta etapa el ser humano comprende sistemas abstractos de pensamiento que le
permiten usar la l6gica proposicional, el razonamiento cientifico y el razonamiento
proporcional.

De esta manera, podemos entender que el nifio va logrando su desarrollo cognitivo de
manera gradual, de lo concreto a lo mas abstracto, atravesando por una serie de etapas de

acuerdo a su edad.

2.2.18. Pensamiento creativo conceptos y definiciones

Meditar sobre el resultado del pensamiento creativo en el desarrollo de las capacidades
del area de educacion para el trabajo implica examinar concienzudamente en algunos casos,
de la toma dedecisiones que se traduce en la dificultad que presentan, por ejemplo, al analizar
sus propias deficiencias, es decir, muestran indecision, que podria estar en el hecho que la
persona hace uso de su razonamiento y pensamiento creativo para ubicar y elegir una via para
resolver el problemade su cotidiano quehacer de una manera consciente y voluntaria; en este
contexto, la planificacioncurricular de Educacion para el Trabajo esté orientado a desarrollar
la competencia emprendedorapara producir bienes o servicios a través del proceso del
pensamiento de disefio como metodologiatales como empatizar, idear, disefar, prototipar y

evaluar propiciando siempre el trabajo cooperativo. De esta forma se han originado diversos
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patrones tedricos que tratan de identificar lainfluencia del pensamiento creativo en el area de
educacion para el trabajo se consideran las siguientes:

Segun Sanchez (1988) el comportamiento creativo se puede evaluar en funcién de
indicadoresclave. Estos indicadores son signos de pensamiento creativo e incluyen la
fluidez verbal, la capacidad de generar una gran cantidad de ideas y expresarlas verbalmente,
graficamente o mediante el movimiento; flexibilidad, capacidad de generar ideas diferentes;
originalidad, capacidad de generar ideas nuevas o desconocidas; el refinamiento es la
capacidad de lograr nuevos detalles o elementos; la organizacién es la capacidad de
reorganizar u organizar nuevas estructuras; la redefinicion es la capacidad de definir ideas de
manera diferente en funcién de la reorganizacion; y finalmente, la sensibilidad es una
comprension de un problema basada en valoresestéticos. EI pensamiento o comportamiento
creativo esta relacionado con otras caracteristicas humanas como la curiosidad, la autoestima,
la autoestima, la motivacion para lograr, la perseverancia, la profundidad de pensamiento y
mas importante.

2.2.19. Caracteristicas del pensamiento creativo:

a) Fluir es la capacidad de generar variedad de ideas, alternativas, problemas, métodos o
soluciones a un problema que se manifiesta en riqueza cuantitativa y cualitativa. Para ello, se
debecrear un entorno propicio o estimulante para la generacion y el flujo de ideas, que se evalla
en relacién con el nimero de respuestas diferentes, que se relaciona con la flexibilidad mental
de la gama de respuestas. Los tipos de fluidez son: La fluidez verbal se considera la capacidad de
generarideas y expresarlas de forma verbal, gréfica o motriz; la imagineria es la capacidad de
derivar o expresar simbélicamente; Habilidad para relacionar, reproducir, descubrir, adquirir,

integrar y comparar elementos de nuevas ideas.

b) La flexibilidad es vista como la capacidad de generar una gran cantidad de ideas nuevas o

no convencionales o de brindar maltiples alternativas en diferentes contextos donde se deben
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abordardesafios o problemas.

Los tipos de flexibilidad son: La flexibilidad espontanea se considera la capacidad de generar
diferentes ideas libremente ante estimulos que requieren un gran nimero de respuestas
inmediatas; Se dice que la flexibilidad adaptativa crea soluciones 0 menos a situaciones o
problemas. capacidadpara las ideas ordinarias, las soluciones deben ser nuevas, especiales e
inusuales antes de que seanestimuladas. Esta caracteristica se mide por el nimero de categorias
y tipos de respuestas o soluciones.
c) Se considera originalidad la capacidad de expresar ideas Unicas, originales, nuevas o
novedosas o ideas que deben ser organizadas, Utiles y persuasivas. Las ideas, soluciones o
alternativas deben ser apropiadas para la edad y el desarrollo. Esta caracteristica se juzga segln
elgrado de novedad o ldgica, utilidad o respuestas Unicas convincentes. Por otro lado, un aspecto
importante en el diagndstico de la dimension del pensamiento creativo es su evaluacion. Las
calificaciones son amplias en un sentido general. EI comportamiento de cada persona se puede
medir con diferentes técnicas y herramientas, solo evaluamos el pensamiento creativo o
creatividadverbal. El pensamiento creativo es la capacidad de observar, recopilar, describir,
procesar y analizar datos e informacién en un proceso sistematico. Se refiere a la capacidad
creativa de los sujetos para utilizar pardmetros de referencia para resolver desafios, obstaculos,
dificultades o problemas. Juicio, oportuno, oportuno. Toma de decisiones justas e
implementacion de programasde desarrollo de la creatividad. Se deben utilizar herramientas
validas y confiables para implementar este proceso, es decir, herramientas que realmente valoren
los procesos que producenel pensamiento creativo y que puedan ser utilizadas en diferentes
contextos con resultadossimilares.

De acuerdo a nuestra base tedrica expuesta, el pensamiento creativo tiene las
caracteristicas de fluidez, flexibilidad y originalidad, para evaluarlo se disefia y elabora una

Prueba para Evaluar el Pensamiento Creativo (PEPC). Este instrumento de evaluacion consta
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de 20 items, reactivos o preguntas, divididas en cuatro sub pruebas: | Fluidez, Il Flexibilidad
espontanea, 111 Flexibilidad adaptativa y IV Originalidad. Cada sub prueba consta de cinco (05)
items, reactivos o preguntas. Para esto, primeramente, se han definido o formulado los
indicadores de cada una de las dimensiones del pensamiento creativo; luego, se han formulado
los items, reactivos o preguntas en calidad de retos, dificultades, tareas o problemas que
permitan al estudiante generar ideas creativas para contestarlas. La prueba para ser resuelta
requiere como minimo 40 minutos.

La estructura de la prueba responde a las caracteristicas de las pruebas verbales y no
verbales. Los 10primeros items, reactivos o preguntas son abiertas o de laguna requieren del
pensamiento creativodel estudiante a nivel tedrico o imaginativo sin la ayuda de graficos. Los
siguiente 10 items, reactivos o preguntas son abiertas o de laguna, pero requieren del
pensamiento creativo del estudiante a nivel analdgico, es decir se le presenta imagenes conocidas
y desconocidas o inusualespara que a partir de ellas pueda generar sus ideas creativas. La
valoracion o puntuacion a las respuestas alternativas de los estudiantes se realiza en base a un
baremo que se detalla en la parte metodoldgica del presente estudio.

De acuerdo a nuestra base tedrica, el pensamiento creativo se caracteriza por la fluidez,
la flexibilidad y la originalidad, y para evaluarlo se tomo en cuenta el disefi6 y desarrollo el
Test forAssessment of Creative Thinking (PEPC). La herramienta de evaluacion consta de 20
elementos, reactivos o preguntas divididas en cuatro subpruebas: Fluidez I, Flexibilidad
espontanea I, Flexibilidad adaptativa I11 y Originalidad IVV. Cada subprueba consta de cinco (05)
items, reactivoso preguntas. Para ello, primero se han definen o formulan indicadores para
cada dimensién del pensamiento creativo; luego se enmarcan proyectos, reactivos o problemas
como retos, dificultades, tareas o problemas que permitan a los estudiantes generar ideas al
maximo.

Por su parte Gardner considera a la persona creativa como alguien que regularmente es
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capaz de resolver un problema de diversas maneras o dando diversas alternativas de solucion o
puede ocurrirsele una idea original que se convierta en producto valorado. Tener en cuenta que
una persona creativa tiene que poder hacer cosas creativas con regularidad como forma y estilo
de viday no sea algo fugaz. Las personas creativas estan siempre pensando en los ambitos en que
trabajan(Golema (2012). Segun este enfoque se caracteriza plenamente a la persona creativa en
el sentido que es capaz de resolver un problema en un &mbito particular de su actividad privada,
en forma regular, como forma de vida, ya sea en el campo cientifico, deportivo, artistico,
musical, laboral, etc.

Segun Sanchez (2003) el pensamiento creativo, encarnado en la conducta creativa, es la
capacidad de formarse y desarrollarse a partir de la integracion de procesos mentales cognitivos
yafectivos, que obliga a cada individuo a organizar respuestas originales y nuevas ante una
situacidnespecifica o un problema a resolver, sin dejar de lado lo conocido. soluciones y buscar
alternativasde solucién que lleven a nuevos resultados o nuevos productos.

2.2.20. Formas de manifestarse el pensamiento creativo

Para Sanchez (2003), el pensamiento creativo, o creatividad humana, se manifiesta de
diferentes maneras en diferentes situaciones. Desde el nacimiento de un nifio, dada su
personalidad positiva y asimilativa, puede mostrar indicadores de creatividad en las
actividades diarias, juegos,estudios, pasatiempos, etc., que luego determinan tipos especificos
de comportamiento creativo.

Wallas Graham (1926) consider6 que el proceso creativo se puede desarrollar en

cuatro etapas:
- Etapa de preparacion: Esta es la etapa donde el constructor hace todo el trabajo preliminar
antes de construirlo. Relne, busca, recibe consejos y deja que su espiritu vague libre.
- Etapa de incubacién: Se refiere al hecho de que, durante un periodo de tiempo, que puede

durar minutos o dias, meses o incluso afios, el material recopilado se almacena en un estado
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pasivode forma desconocida para nosotros o aln poco conocida; almacenamiento Los
materiales estan organizados internamente y cuidadosamente disefiados.

- Etapa de iluminacion: Esto sucede cuando las personas creativas de alguna manera "ven"
0 imaginan, por asi decirlo, un problema. A veces es una intuicion repentina o una vision
clara, oun sentimiento que puede estar entre "corazonada" y "solucion", y otras veces puede
ser el resultado de un esfuerzo continuo y sistematico.

- Etapa de verificacion: Corresponde al ultimo momento en que el producto creado o la
solucion escogida es claramente aceptado o aceptado por el propio innovador, respondiendo
a la pregunta que busca.

Muchos autores han aceptado estas cuatro etapas y han confirmado su existencia.
2.2.21. Area de educacion para el trabajo

Segun Curriculo Nacional de la Educacion Basica (CNEB) cuyo proposito es
desarrollar la competencia y capacidades del area curricular de Educacién para el Trabajo.

El (CNEB) plantea un perfil de egreso como una vision compartida e integral de los
aprendizajesque deben alcanzar los estudiantes al culminar la educacién basica.

El estudiante realiza un proyecto de emprendimiento econémico o social de manera
ética, que le da la oportunidad de comunicarse con el mundo del trabajo y el desarrollo social,
econdémico y ambiental en el entorno, es uno de los 11 perfiles estrechamente relacionados con
el area curricularEducacion Trabajo, significado; estudiantes que emprenden de manera ética
y proactiva proyectos empresariales que generan recursos econémicos o valores sociales,
culturales y ambientales que tienen beneficios individuales y colectivos tangibles o
intangibles para mejorar su bienestar material o subjetivo, asi como su condicion social,
cultural o econémica. Demostrar habilidades socioemocionales y técnicas que faciliten su
vinculacion al mundo laboral a través del trabajo dependiente, independiente o de creacion

propia. Generar ideas, planificar actividades, estrategiasy recursos para brindar soluciones
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creativas, éticas, sustentables y responsables para el medio ambiente y las comunidades
locales. Elija la mas util, factible y relevante; hagalospersistentemente y tome riesgos;
adaptarse e innovar; cooperar y trabajar activamente. Evaluar elproceso y los resultados del
proyecto para incorporar mejoras.

Aportar al perfil de egreso desde el area de EPT se concretard al desarrollar la
competencia y capacidades del area coadyuvando con las competencias y enfoques
transversales

2.2.22. Competencia gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social.

Cuando los estudiantes convierten las ideas creativas en accidén, movilizan de manera
efectiva y eficiente los recursos y las acciones necesarias para lograr metas y objetivos
individuales o colectivos, para abordar necesidades no satisfechas o problemas econémicos o
sociales.

Se trata de que los alumnos colaboren para crear alternativas de solucion a necesidades

0 problemas de su entorno, proponiendo el valor de un producto o servicio, validando sus
ideas conpotenciales usuarios y seleccionando una en funcion de su pertinencia y viabilidad;
definir los recursos y tareas necesarios, desarrollar estrategias que permitan implementar
alternativas de solucidn, aplicar habilidades técnicas para producir o entregar el producto o
servicio desarrolladoy evaluar los procesos resultantes para tomar decisiones sobre mejoras
0 innovaciones. En estos procesos siempre ha actuado con ética, iniciativa, adaptabilidad y
perseverancia.
2.2.23. Crea propuesta de valor

Crear alternativas de solucion creativas e innovadoras utilizando bienes o servicios
que aborden necesidades no satisfechas o problemas sociales examinados en su contexto,
evaluar la idoneidadde las alternativas de solucién, validar sus ideas con aquellos a quienes

estan tratando de beneficiaro influir, y ser capaz de elegir soluciones basadas en en ellos. sobre
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criterios y desarrolle una estrategia que le permita implementar sus ideas definiendo metas y
objetivos y midiendo recursosy tareas.
2.2.24. Aplica habilidades técnicas

Es la operacion de herramientas, maquinas o programas de software y el desarrollo de
métodos y estrategias para llevar a cabo el proceso de producir bienes o aplicar principios
técnicos a la prestacion de servicios; significa la seleccibn o combinacién de estas
herramientas, métodos o técnicas de acuerdo a requerimientos especificos para la aplicacion de

estandares de calidad y eficiencia.

2.2.25. Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

Es integrar los esfuerzos individuales para lograr objetivos comunes, organizar el
trabajo en equipo con base en las diferentes habilidades que cada miembro puede aportar,
responsabilizarse de sus roles y tareas relacionadas, y ejecutarlas de manera eficiente y eficaz.
También refleja la experiencia laboral de usted y sus compafieros de equipo en la creacion de
un buen ambiente, mostrando tolerancia al fracaso, aceptando diferentes puntos de vista y

uniendo ideas.

2.2.26. Evalua los resultados del proyectode emprendimiento

Es la determinacidn de la medida en que una parte o resultado ha producido un cambio
predecibleen la atencion a un problema o necesidad en particular; utilice esta informacion
para tomar decisiones e incorporar mejoras en el disefio del proyecto. También analizara los
posibles impactosambientales y sociales y desarrollara estrategias para que el proyecto sea

sostenible en el tiempo.
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2.3.  Definicion de términos basicos
2.3.1. Aprendizaje

“Accion de aprender algin oficio. Tiempo que se emplea en ello para adquirir o
modificar ciertas habilidades, destrezas, conocimientos” (Real Academia Espafiola, 2005, p.
87).
2.3.2. Competencia

“Es la facultad que tiene una persona de combinar un conjunto de capacidades a fin de
lograr un proposito especifico en una situacién determinada, actuando de manera pertinente y
con sentido ético.” (MINEDU, 2016, pag. 113).
2.3.3. Capacidad

“Son recursos para actuar de manera competente. Estos recursos son los conocimientos,
habilidades y actitudes que los estudiantes utilizan para afrontar una situacién determinada.
Estas capacidades suponen operaciones menores implicadas en las competencias, que son
operaciones mas complejas” (MINEDU, 2016, pag. 113).
2.3.4. Creatividad

Capacidad inherente al hombre, que es susceptible al incremento gradual, debido a los
diferentes factores extrinsecos e intrinsecos, que influyen en nuestro desarrollo creativo, en
diferentes contextos o especialidades como la ciencia, politica y educacion (Valero, 2019).
2.3.5. Programa Filmora

Es una aplicacion que se utiliza para editar videos, a través de un método novedoso,
pedagogico y educativo. Es un editor de video muy interesante que ofrece al usuario un amplio
software lleno de funciones Utiles en los campos de la edicion comercial, fotografia, disefio

grafico marketing, entre otros (Slideshare, 2018).
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2.3.6. Video

“Sistema de grabacion y reproduccion de imagenes y sonidos por métodos electronicos”
Grabado mediante un dispositivo que utiliza un registro y reproduce este tipo de formatos (Real
Academia Espafiola, 2005, p. 1070)
2.3.7. Elaboracion

La elaboracion es la realizacién de las ideas planteadas a través de las caracteristicas
anteriores, son los hechos realizados mediante la fluidez, la flexibilidad y la elaboracion, esto
permite ejecutar todo lo planteado, afiadiendo detalles significativos, de acuerdo a lo que su
creatividad se lo permita (Calvillo, 2013, p. 51).
2.3.8. Originalidad

La originalidad es la produccion de ideas auténticas, creadas por el ser humano para dar
soluciones y esto se desarrolla mediante la etapa educativa con la ayuda de los docentes,
quienes motivan al estudiante a generar nuevas ideas utilizando su creatividad (Calvillo, 2013,
p.51).
2.3.9. Motivacion

La motivacion se basa en aquellas cosas que impulsan a un individuo a llevar a cabo
ciertas acciones. Es decir, “es el ensayo mental preparatorio de una determinada accion, con el
fin de lograr algn propdsito” (Real Academia Espafiola, 2005, p. 695).
2.3.10. Software

“Conjunto de programas informaticos, que son parte de una serie de instrucciones que
la computadora ejecuta en un cierto orden para cumplir una determinada tarea” (Real Academia
Espafiola, 2005, p. 303). El software se puede clasificar en diferentes tipos, de acuerdo a la

funcion que realiza.
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2.3.11. Material Educativo

Los materiales educativos son componentes de calidad, son elementos concretos fisicos
que portan mensajes educativos. El docente debe usarlos en el aprendizaje de sus alumnos para
desarrollar estrategias cognoscitivas, enriquecer la experiencia sensorial, facilitar el desarrollo,
adquisicion y fijacion del aprendizaje; aproximando a los alumnos a la realidad de lo que se
quiere encontrar, motivar el aprendizaje significativo, estimular la imaginacién y la capacidad
de abstraccion de los alumnos, economizar el tiempo en explicaciones como en la percepcién
y elaboracion de conceptos y estimular las actividades de los educandos (Materialeducativo,

2009).
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CAPITULO III
MARCO METODOLOGICO



3.1. Tipo de investigacion

Corresponde a una investigacion de tipo aplicada, llamada también constructiva o
utilitaria, se caracteriza por su interés en la aplicacion de los conocimientos tedricos a
determinada situacion y las consecuencias practicas que de ella se deriven. La investigacion
aplicada busca conocer para hacer, para actuar, para construir, para modificar; le preocupa la
aplicacion inmediata sobre una realidad circunstancial antes que el desarrollo de un
conocimiento de valor universal. Podemos afirmar que es la investigacion que realiza de
ordinario el investigador educacional, el investigador social y el investigador en psicologia
aplicada. (Sanchez y Reyes, 1984, p. 12)
3.2.  Método de investigacion

En la presente investigacion, se utilizo el método experimental. Consiste en organizar
deliberadamente condiciones, de acuerdo con un plan previo, con el fin de investigar las
posibles relaciones causa - efecto exponiendo a uno 0 mas grupos experimentales a la accion
de una variable experimental y contrastando sus resultados con grupos de control o de
comparacioén. (Sdnchez y Reyes, 1984, p. 30)
3.3.  Disefio de investigacion

Se utilizo el disefio pre - test, post - test con un solo grupo. La ejecucién de este disefio
implica tres pasos a ser realizados por parte del investigador: 1° - Una medicién previa de la
variable dependiente a ser estudiada (pre - test), 2° - Introduccién o aplicacién de la variable
independiente o experimental X a los sujetos del grupo; y, 3° - Una nueva medicion de la
variable dependiente en los sujetos (post - test). Puede ser diagramado de la siguiente manera:

G O1 X O¢g

Doénde:

G: corresponde al grupo experimental y fueron los estudiantes de segundo

grado de la IE. Shitamalca.
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O1. Representa al pre test, que se aplico a la muestra de estudio (grupo experimental)
X. Representa al desarrollo del programa Filmora con los estudiantes de la muestra.
O2. Representa al post test, que se aplicé a la muestra (grupo experimental)
3.4. Poblacion y muestra
3.4.1. Poblacion
Se define como el conjunto de casos que tienen una serie de especificaciones en comun
y se encuentran en un espacio determinado. En muchos casos, no es posible analizar toda la
poblacion por cuestiones de tiempo y recursos humanos. Es por ello que debe trabajarse con
una parte “Muestra” (Arispe et al., 2020). Para la presenté investigacion la poblacién lo
constituyen 1 secciones de segundo grado de la IE. Shitamalca, Pedro Galvez, San Marcos,

2022, lo que se presenta en la siguiente tabla estadistica.

Tabla 1

Poblaciéon de estudiantes de 2° grado de la I.E, “Shitamalca” de Shitamalca, Pedro Galvez,
2022.

SEXO fi %
Mujeres 9 56.2

Hombres 7 43.8
Total 16 100.00

Nota. NoOmina de matricula 2022

3.4.2. Muestra

Se puede definir la muestra como ese subgrupo de casos de una poblacion en el cual se
recolectan los datos. El trabajar con muestra permite: ahorrar tiempo, reduce costos y si esta
bien seleccionada puede ayudar con la precision y exactitud de los datos. Otro aspecto que se

tiene que tener a consideracion es que la poblacion y muestra deben estar en relacion con la
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pregunta de investigacion y objetivos, al igual que debe tener representatividad estadistica
(Arispe et al., 2020).

Para la presente investigacion se tomd como muestra a la poblacion; es decir a los
estudiantes de segundo grado y fue una muestra intencional circunstancial deliberada no
probabilistica, es decir que de acuerdo a las posibilidades de que tenga el autor de acceso a una
parte de la poblacion fue elegida la muestra, por lo que no se aplico ningun tipo de muestro
estadistico (Questionpro, 2021). A continuacion, se presenta la informacién en la siguiente

tabla estadistica.

Tabla 2

Muestra de estudiantes de 2° grado de la |I.E, “Shitamalca”, Pedro Géalvez, 2022.

SEXO fi %
Mujeres 9 56.2

Hombres 7 43.8
Total 16 100.00

Nota. Nomina de matricula 2021

3.5.  Variables de estudio
3.5.1. Variable independiente
Programa Filmora
3.5.2. Variable dependiente
Creatividad en el area Educacion para el Trabajo
3.5.3. Variables intervinientes
- Saberes previos de los educandos para operar software de computadora.
- Nivel de creatividad de los estudiantes

- Saberes previos de los estudiantes.
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- Interés de los estudiantes.

- Lugar de procedencia de los estudiantes.

- Condicién socio — econdmica de los estudiantes.

3.5.4. Operacionalizacién de variables

Publica en YouTube y en las redes sociales.

Variables Definicion Definicion Dimensiones Indicadores.
conceptual. operacional.

Variable Es un editor de Es un recurso Grabar - Captura

independie | videos creado por | pedagogico el iméagenes y iméagenes,

nte: Wondersahre cual es utilizado sonidos videos o audios

Programa Technology, tiene | para desarrollar la con un

Filmora un disefio creatividad de las dispositivo
intuitivo y es muy | personas, movil o una
facil de utilizar, mediante la camara digital.
consta de produccion y
funciones edicion de videos - Crea videos
creativas como: innovadores; con o utilizando
texto, filtros, la cual el Edicion imagenes o
musica, estudiante mejora sonidos de tu
transiciones y la capacidad para dispositivo

elementos de
movimientos;
exporta y edita
videos en 4k y
GIF; podemos
importar
imagenes, videos,
y audio desde las
redes sociales; asi
mismo se puede
editar audios por
medio del

mezclador
(Filmora
Wondershare
Video Editor,
2020).

comprender el
mensaje de un
tema
determinado. Este
Software también
puede ser
utilizado para
realizar
estrategias de
marketing sobre
un producto o
servicio; de esta
manera se puede
lograr desarrollar
la competencia:
gestiona
proyectos de
emprendimiento
economico o
social, del area

Reproduccion

Creacion e
integracién a
web online

movil o cdmara
digital.

Utiliza videos
de sitios web
como YouTube
y redes
sociales.

Publica sus
videos en
YouTube y en
las redes
sociales.
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Educacion Para el
Trabajo

variable
dependient
e
creatividad

“La creatividad no
es una especie de
fluido que pueda
manar en
cualquier
direccion. La vida
de la mente se

divide en
diferentes
regiones, que Yo
denomino
‘inteligencias’,
como la

matematica, el
lenguaje o la
musica. Y en una
determinada
persona puede ser
muy original e
inventiva, incluso
imaginativa, en
una de esas areas
sin ser
particularmente
creativa en
ninguna de las
demas”. (Gardner,
1999)

La creatividad se
muestra al dar
existencia a algo
novedoso. Lo
esencial aqui esta
en lanovedad y la
no existencia
previa de laidea o
producto

Creatividad
productiva

- Es original en
su animacion.
- Es creativo a la
hora de realizar
su animacion
con los
contrastes de
fondo.
Tiene un orden
a la hora de
hacer su
animacion.

Creatividad
inventiva

Descubre
nuevas formas
de realizar la
animacion.
Muestra
ingenio a la
hora de buscar
imagenes de
algin tema.
Creala
animacion con
facilidad

Creatividad
de innovacion

Tiene un estilo
Unico e
innovador.
Tiene iniciativa
a la hora de
crear la
animacion.
Utiliza sus
saberes previos,
con motivacion
a ser el mejor
en animaciones.
- Ala hora de
explicar se
expresa con
palabras
innovadoras y
creativas.
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3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos.

3.6.1. Técnicas

Las técnicas representan la parte abstracta de la recoleccién de datos; es la forma que
emplea el investigador para obtener datos., por lo tanto, determinan el instrumento a emplearse.
Para elegir una técnica se debe definir de manera precisa el problema a investigar, las
caracteristicas de las unidades de andlisis, la naturaleza y grado de control de las variables, asi
como los recursos (Arispe, 2020).

Para la presente investigacion se utilizo la técnica de la encuesta, la misma que constd
de 10 items relacionados a la variable dependiente nivel de creatividad en el area de educacion
para el trabajo.

3.6.2. Instrumentos

Los instrumentos de investigacion son los recursos que el investigador crea de acuerdo
a la necesidad de su investigacion y asocidndose a una determinada técnica, pueden ser fisicos
0 virtuales, estos permiten abordar problemas y fendmenos y extraer informacion de ellos que
van a servir para una investigacion (Ramos et al., 2006). Para la presente investigacion se
recurrio al test de items de manera fisica que se presenté a los estudiantes del segundo grado
de la IE Shitamalca, para que contesten de acuerdo a su nivel de creatividad que evidencian en
el &rea de educacion para el trabajo utilizando el programa Filmora.

3.7. Hipotesis de trabajo u operacionales

3.7.1. Hipotesis general
El desarrollo del programa Filmora influye significativamente en el nivel de creatividad
en el &rea de educacion para el trabajo en los estudiantes de segundo grado de educacion

secundaria de la IE. “Shitamalca” de Shitamalca, Pedro Galvez, 2022.
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3.7.2. Hipdtesis especificas

a. [Esprobable que el nivel de creatividad en el area de educacion para el trabajo, se encuentre
en un nivel bajo antes de desarrollar el programa Filmora, en los estudiantes de segundo grado
de educacion secundaria de la IE. “Shitamalca” de Shitamalca, Pedro Galvez, 2022.

b. Es probable que al desarrollar el programa Filmora, progrese el nivel de creatividad en el
area de educacion para el trabajo en los estudiantes de segundo grado de educacion secundaria
de la IE. “Shitamalca” de Shitamalca, Pedro Galvez, 2022.

c. Esprobable que el nivel de creatividad en el area de educacion para el trabajo, se encuentre
en un nivel alto después de desarrollar el programa Filmora, en los estudiantes de segundo
grado de educacion secundaria de la IE. “Shitamalca” de Shitamalca, Pedro Galvez, 2022.

3.8. Técnicas de procesamiento y analisis de datos.

Consiste en la recoleccion de los datos primarios de entrada, que son evaluados y
ordenados, para obtener informacién util, que luego seran analizados por el usuario final, para
que pueda tomar decisiones o realizar acciones que estime conveniente; pasa por tres etapas
principales a saber: entrada, en la que se presenta los datos en una base de datos vaciados de
los instrumentos de investigacion respectivos; .proceso, donde se ejecutan las operaciones de
acuerdo a la formulacion de los objetivos y ciertos criterios del investigador, para la
investigacion cuantitativa se recurre a la estadistica tanto descriptiva como inferencial si fuera
necesario; salida se lo entiende como el mecanismo que se va a utilizar para que la informacion
llegue al usuario; los métodos de procesamiento de datos puede ser manual, o electrénico
(Trejo, 2013). Para la presente investigacion se hizo uso del programa Excel para la estadistica
descriptiva donde se elaboraron tablas estadisticas y figuras estadisticas y para la estadistica
inferencial se recurrié al programa estadistico SPSS version 25, donde se calcul6 la T de
Student que proporciond informacion para probar la hipdtesis general planteada en la

respectiva investigacion.
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CAPITULO IV

EJECUCION DEL TRABAJO TEORICO - PRACTICO Y
RESULTADOS



4.1.

Programacion del trabajo tedrico — préctico.

Se programaron diez actividades las mismas que estuvieron en funcion a la creatividad,

ademas del pre - test y post - test; a continuacidn, se presenta el respectivo cronograma:

N° Descripcion de las actividades Fechas

01 | Aplicacion del pre — test. 18/07/2022
02 | Ingresamos al programa Filmora y conocemos su entorno 02/08/2022
03 | Conociendo la barra de herramientas del programa Filmora 30/08/2022
04 | Edicion de videos utilizando imagenes, musica y efectos. 06/09/2022
05 | Identidad, cultura y relaciones interculturales. 26/09/2022
06 Empatlz_amos y reallza}m(_)s un video acerca de la idea de solucion para 19/10/2022

generar ingresos econdémicos en

07 | Nos proyectamos a realizar nuestras manualidades 09/11/2022
08 | Realizacién de trabajos con material reciclable. 16/11/2022
09 | Nos proyectamos a realizar nuestros bordados. 23/11/2022
10 | Realizamos nuestros bordados. 07/12/2022
11 | Finalizamos nuestros bordados y lo registramos a través de fotografias. | 14/12/2022
12 | Aplicacion del post — test. 21/12/2022
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4.1.1. Relacidn de actividades aplicadas desarrolladas del experimento

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA:

SHITAMALCA.

DOCENTES ABANTO ABANTO, Jherson Alexander.
BURGOS BAUTISTA, Santos Fredy.

GRADO 2°.

CURSO Educacion Para El Trabajo.

TEMA Ingresamos al programa Filmora y conocemos
su interno

FECHA 02/08/2022

Competencia Capacidades Estandares de aprendizaje

Gestiona proyectos
de emprendimiento
econémico y social

e Crea propuestas de valor

e Aplica habilidades
técnicas

e Trabaja
cooperativamente  para
lograr objetivos y metas

e Evalla los resultados del
proyecto de
emprendimiento

Gestiona proyectos de
emprendimiento
economico o social
cuando se cuestiona sobre
una situacion que afecta a
un grupo de usuarios y
explora sus necesidades y
expectativas para crear
una alternativa de
solucion viable y
reconoce aspectos éticos
y culturales, asi como los
posibles resultados
sociales y ambientales
que implica.

1. PROPOSITO

Conocemos el entorno del programa Filmora.
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I1l. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS/
ACTIVIDADES

TIEMPO

RECURSQOS

INICIO

- Despertar el
interés

- Recuperar
saberes previos

- Estimular el
conflicto
cognitivo

Los docentes saludan y dan
la bienvenida a los
estudiantes.

Pide a los estudiantes

mencionar los acuerdos de

convivencia.

Los docentes presentan una

imagen para dar a conocer

la importancia de conocer
el entorno de programas en
los cuales se desea trabajar.

Los docentes realizan las

siguientes preguntas:

- ¢Qué observan en la
imagen?

- ¢(Para qué nos servira
conocer el entorno del
programa?

- ¢Cbémo lograremos
identificarlo?

- ¢Cual es su opinion sobre
el conocer la ubicacion y
nombre de los entornos
del programa?

Los docentes mencionan el

propésito de la sesidn

“conocemos el entorno

del programa

FILMORA”

20
minutos

Iméagenes
Pizarra
Plumones

Motivacion, desarrollo y evaluacion permanentes de actitudes

DESARROLLO

- Adquirir
informacion

- Aplicar

- Transferir lo
aprendido

e Los docentes presentan
una imagen a los
estudiantes.

e El docente menciona
cada uno de los
nombres que se pueden
identificar en la imagen
y da una explicacion
sobre el para que sirve y
como se podra utilizar
en la realizacion de
videos.

1. Crear proyectos.

50
Minutos

Imagen.
Plumones.
Pinturas.
Carton
cartulina.
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o

o ks

Modo instantaneo.
Herramientas de
pantalla.

Academia de creadores.
Archivos y copias de
seguridad.

6. Relacion de aspecto.

El docente pregunta a
los estudiantes que
entendieron a partir de
la imagen y la
explicacion del docente.
El docente pide a los
estudiantes que
mencionen los nombres
del entorno y den su
opinién sobre como lo
entienden y para que
servira, utilizando sus
propias palabras.

El docente pide a los
estudiantes que dibujen
el entorno y cologuen
sus respectivos
nombres.

Se pide a los estudiantes
que salgan a exponer su
trabajo para lograr una
mejor comprension.

CIERRE

- Reflexionar
sobre el proceso
de aprendizaje

El docente realiza el
proceso de
metacognicion
haciendo las siguientes
preguntas.

¢Qué aprendimos hoy?
¢Como lo aprendimos?
(para qué nos servira?

¢ Como te sentiste?

20

IV. ANEXOS
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FICHA DE OBSERVACION

DOCENTE RESPONSABLES: Abanto Abanto, Jherson Alexander

Burgos Bautista, Santos Fredy

GRADO:

VALORACION

1 = insatisfactorio

2= mediamente satisfactorio

3= satisfactorio 4= muy satisfactorio

CRITERIOS (INDICADORES)
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1 | SACARRERA SANCHEZ, Diana
2 | CERDAN RAMOZ, Norma Judit
3 | DIIAS RIOS, Daniel Isaac
4 | HUACCHA CARRERA, Yeyson Charlie
5 | LEIVA SANCHEZ, Veronica
6 | LOZANO TELLO Judith Roxana
7 | MEDINA TELLO, Karen Aracely
8 | MENDOZA CIEZA, Maycol Anderson
9 | MENDOZA MACHUCA, Isabel Milagros

(IS
o

POMATANTA RAMOZ, Norma Yesenia

[EEN
[EEN

RUIZ BUENO, Sonia Elisabeth

[N
N

SANCHEZ CERDAN, Jesus Jean Carlos

-
w

SANCHEZ HUAMAN, Reider Fran

[E=N
o~

SANCHEZ MALQUI, Hilder Jainer

-
(6]

SANCHEZ SANCHEZ, Sonia Anabel

[N
(2]

VALLEJOS MURRUGARRA, Jhon Franco
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA

: SHITAMALCA.

DOCENTES ABANTO ABANTO, Jherson Alexander.
BURGOS BAUTISTA, Santos Fredy.
GRADO 2°.
CURSO Educacion Para El Trabajo.
TEMA : Conocemos la barra de herramientas del
programa
Filmora
FECHA 30/08/2022
Competencia Capacidades ESEIREIE L

aprendizaje

Gestiona proyectos de
emprendimiento
econdmico y social

Crea propuestas de valor
Aplica habilidades
técnicas

Trabaja
cooperativamente  para
lograr objetivos y metas
Evalla los resultados del
proyecto de
emprendimiento

Gestiona proyectos de
emprendimiento
economico o social
cuando se cuestiona
sobre una situacion que
afecta a un grupo de
usuarios y explora sus
necesidades y
expectativas para crear
una alternativa de
solucion viable y
reconoce aspectos
éticos y culturales, asi
como los posibles
resultados sociales y
ambientales que
implica.

Proposito

Conocemos la barra de herramientas, biblioteca, efectos del programa Filmora.
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I11. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS

PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES

TIEMPO

RECURSOS

Motivacién, desarrollo y evaluacién permanentes de actitudes

INICIO

- Despertar el interés
- Recuperar saberes

previos

- Estimular el

conflicto cognitivo

- Los docentes les dan la bienvenida a los
estudiantes.

- Los docentes presentan un video a traves de
WhatsApp para dar a conocer a los
estudiantes sobre qué tan importante es
conocer las herramientas donde se va
trabajar.

https://youtu.be/JAHAapK9gQY

- ¢Qué observan en el video?

- ¢Ustedes creen que el programa FILMORA
también tendra herramientas?

- ¢(Por qué serd importante conocer las
herramientas del programa FILMORA?

- ¢Para qué nos serviran?

- los docentes mencionan el propdsito de esta
sesion” Conocemos la barra de
herramientas, biblioteca, efectos del
programa Filmora.

30
minutos

Video
Tablet
Pizarra
Plumones

DESARROLLO

- Adaquirir
informacion

- Aplicar

- Transferir lo
aprendido

- Los docentes presentan una imagen a
los estudiantes sobre las herramientas
del programa FILMORA (anexos)

- Los docentes hacen mencion de cada
uno de los nombres que se pueden
identificar en la imagen y da una
explicacién sobre el para que sirve y
como se podra utilizar en la edicion de
videos.

- Los docentes preguntan a los estudiantes
que entendieron a partir de lo observado
y de la explicacién.

- Los docentes presentan un video a
través de WhatsApp como retro
alimentacion.

https://youtu.be/lUWJISBQC456M

- Los docentes piden a los estudiantes que
mencionen los nombres de las
herramientas y den su opinion sobre
como lo entienden y para que servira,
utilizando sus propias palabras.

- Los docentes piden a los estudiantes que
editen un video utilizando lo aprendido.

140
Minutos

Plumones.
Imégenes.
video

CIERRE

- Reflexionar sobre
el proceso de
aprendizaje

- Los docentes realizan el proceso de
metacognicion haciendo las
siguientes preguntas.

- ¢Qué aprendimos hoy?

- ¢Como lo aprendimos?

- ¢Para qué nos servirad?

- ¢.Como te sentiste?

10
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IV. ANEXOS

Stock de
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FICHA DE OBSERVACION

DOCENTE RESPONSABLES: Abanto Abanto, Jherson Alexander

Burgos Bautista, Santos Fredy

GRADO:

VALORACION

1 = insatisfactorio

2= mediamente satisfactorio

3= satisfactorio 4= muy satisfactorio

CRITERIOS (INDICADORES)
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1 | SACARRERA SANCHEZ, Diana
2 | CERDAN RAMOZ, Norma Judit
3 | DIIAS RIOS, Daniel Isaac
4 | HUACCHA CARRERA, Yeyson Charlie
5 | LEIVA SANCHEZ, Veronica
6 | LOZANO TELLO Judith Roxana
7 | MEDINA TELLO, Karen Aracely
8 | MENDOZA CIEZA, Maycol Anderson
9 | MENDOZA MACHUCA, Isabel Milagros

(IS
o

POMATANTA RAMOZ, Norma Yesenia

[EEN
[EEN

RUIZ BUENO, Sonia Elisabeth

[N
N

SANCHEZ CERDAN, Jesus Jean Carlos

-
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SANCHEZ HUAMAN, Reider Fran
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SANCHEZ MALQUI, Hilder Jainer

-
(6]

SANCHEZ SANCHEZ, Sonia Anabel
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(2]

VALLEJOS MURRUGARRA, Jhon Franco
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DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA:

SESION DE APRENDIZAJE N° 03

SHITAMALCA.

DOCENTES ABANTO ABANTO, Jherson Alexander.
BURGOS BAUTISTA, Santos Fredy.
GRADO 2°.
CURSO Educacion Para El Trabajo.
TEMA : Edicion de videos utilizando imagenes,
mausicas y efectos.
FECHA 06/09/2022
Competencia capacidades Estandares de aprendizaje
Se desenvuelve e Interactla en e Optimiza el desarrollo de
en entornos entornos virtuales. proyectos cuando configura
virtuales e Crea objetos diversos entornos virtuales
generados por virtuales en diversos de software y hardware.
las TIC. formatos. e Administra bases de datos
aplicando filtros, criterios y
organizacion.

e Publicay comparte en
diversos medios virtuales,
proyectos o investigaciones
y genera actividades de
colaboracion en distintas
comunidades y redes
virtuales.

e Desarrolla proyectos
productivos y de
emprendimiento aplicando
de manera idonea
herramientas TIC que
mejoren los resultados.

Il. Proposito

Crear un video utilizando las diversas aplicaciones del programa Filmora.

I11. SECUENCIA DIDACTICA
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PROCESOS
PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES

TIEMPO

RECURSOS

Motivacion, desarrollo y evaluacion permanentes de actitudes

INICIO

- Despertar el
interés

- Recuperar
saberes previos

- Estimular el
conflicto
cognitivo

Los docentes saludan y dan la bienvenida
a los estudiantes

Piden a los estudiantes mencionar los
acuerdos de convivencia

Los docentes presentan un video de
paisajes.

https://youtu.be/ovbFQ-4GM9I

el docente realiza las siguientes preguntas:
¢ Qué observaron en el video?

¢Cémo se podra realizar esa clase de
videos?

¢Les gustaria saber como se realizan esa
clase de videos?

¢En qué aplicacion creen ustedes que se
puedan realizar los videos?

;Como realizarian ustedes un video
parecido?

El docente les declara el propésito de la
sesion “Crear un video utilizando las
diversas aplicaciones del programa
Filmora”

30
minutos

Video
Pizarra
Plumones

DESARROLLO

- Adquirir
informacion

- Aplicar

- Transferir lo
aprendido

e Los docentes les explican de que
tratara la sesion de hoy

e El dia de hoy vamos a realizar un
video teniendo en cuenta lo que
hemos aprendido que es a insertar
imagenes, videos, mdusica, efectos,
textos y demas herramientas.

e Los docentes mencionan a los
estudiantes que tienen 10 minutos
para pensar en el paisaje 0 imagenes
que van a realizar con un mensaje
motivador para sus videos, pueden
salir a fuera del aula para poder tomar
fotos y videos.

e Los docentes les mencionan a los
estudiantes que el video que se
realizard&  serd  utilizando  su
creatividad.

e Los docentes mencionan que se debe
mostrar la utilizacion de las
herramientas del programa filmora en
el video.

120
Minutos

Plumones.
Pizarra.
Videos.

Imagenes.
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https://youtu.be/ovbFQ-4GM9I

e Los docentes mencionan que tendran
80 minutos para poder realizar su
video.

e Los docentes comenzaran a ver sus
videos de cada estudiante para ver si
se utilizo todas las herramientas
aprendidas.

CIERRE

- Reflexionar sobre
el proceso de
aprendizaje

- Los docentes realizan el proceso de
metacognicion haciendo las siguientes
preguntas.

- (Qué aprendimos hoy?

- ¢Cbémo lo aprendimos?

- ¢para qué nos servira?

- ¢Cbémo te sentiste?

30

V. ANEXOS
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DOCENTE RESPONSABLES:

FICHA DE OBSERVACION

Burgos Bautista, Santos Fredy

GRADO:

VALORACION

1 = insatisfactorio

2= mediamente satisfactorio

Abanto Abanto, Jherson Alexander

3= satisfactorio

4= muy satisfactorio

CRITERIOS (INDICADORES)

E o @ — 2|
2 g 5 |8 |:
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1 | SACARRERA SANCHEZ, Diana

2 | CERDAN RAMOZ, Norma Judit

3 | DIIAS RIQOS, Daniel Isaac

4 | HUACCHA CARRERA, Yeyson Charlie

5 | LEIVA SANCHEZ, Verénica

6 LOZANO TELLO Judith Roxana

7 | MEDINA TELLO, Karen Aracely

8 | MENDOZA CIEZA, Maycol Anderson

9 | MENDOZA MACHUCA, Isabel Milagros

10 | POMATANTA RAMOZ, Norma Yesenia

11 | RUIZ BUENO, Sonia Elisabeth

12 | SANCHEZ CERDAN, Jesus Jean Carlos

13 | SANCHEZ HUAMAN, Reider Fran

14 | SANCHEZ MALQUI, Hilder Jainer

15 | SANCHEZ SANCHEZ, Sonia Anabel

16 | VALLEJOS MURRUGARRA, Jhon Franco
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SESION DE APRENDIZAJE N° 04

DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA:

SHITAMALCA.

DOCENTES ABANTO ABANTO, Jherson Alexander.
BURGOS BAUTISTA, Santos Fredy.
GRADO 2°.
CURSO Educacion Para El Trabajo.
TEMA Identidad, cultura y relaciones.
FECHA 12/10/2022
Competencia Capacidades Estandares de aprendizaje
e Interactla en Publica y comparte en diversos
Se desenvuelve en entornos medios virtuales, proyectos o
entornos virtuales virtuales. investigaciones y genera
generados por las TIC e Crea objetos a(_:tiyidades de c_olaboracién en
virtuales en distintas comunidades y redes
diversos virtuales.
formatos.
Construye su e Controla sus Expresa opiniones razonadas
identidad. emociones sobre las consecuencias de sus
e Vive su decisiones
sexualidad Expresa sus emociones,
de manera sentimientos y comportamientos,
plena y y analiza sus causas y
responsable. consecuencias.
Realiza acciones para prevenir y
protegerse de situaciones que
puedan afectar su integridad
sexual y la de los demas.
Se relaciona con varones y
mujeres con respeto y equidad
rechazando toda forma de
discriminacion por identidad de
género u orientacién sexual.
Proposito

Realizamos un video con imagenes a partir de nuestra identidad, culturay
relaciones interculturales en el programa FILMORA.
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I11. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS

PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES

TIEMPO

RECURSQOS

Motivacion, desarrollo y evaluacion permanentes de actitudes

INICIO

- Despertar el
interés

- Recuperar
saberes previos

- Estimular el
conflicto
cognitivo

e Los docentes saludan y dan la bienvenida a
los estudiantes

e Los docentes presentan una historia via
WhatsApp (anexo 4).

e Los docentes realizan las siguientes
preguntas.

e /Qué personaje de la historia te gusta mas?

e ;Qué crees que respondera Flavia?

e ;participas en algun grupo semejante?

e ;a qué grupos te gustaria pertenecer? ;por
qué?

e Los docentes presentan imagenes sobre las
diferentes culturas (anexo 1).

e Los docentes realizan las siguientes
preguntas para ver sus saberes previos.

e /Qué observan en la imagen?

e ;Crees que es importante la cultura?

e /Qué opina sobre las diferentes culturas?

e ;COmo nos ayudara la cultura en nuestra
vida?

e ,COmo  harias para fomentar la
interculturalidad?

Los docentes mencionan el propdsito de la

sesion

“Realizamos un video a partir de nuestra

identidad, cultura y relaciones

interculturales en el Programa Filmora”.

30
minutos

Historieta
imagen
Pizarra

DESARROLLO

- Adquirir
informacion

- Aplicar

- Transferir lo
aprendido

e Los docentes dan un pequefio concepto
sobre identidad, cultura, relaciones
interculturales, grupo social (anexo 3)

e Los docentes hacen entrega del material a
los estudiantes via WhatsApp. (anexo 2)

e Los docentes piden que lean el material y
anoten lo que consideren mas importante

e Los docentes piden a los estudiantes que
descarguen imagenes de la cultura
cajamarquina.

e Los docentes piden a los estudiantes que
descarguen musica cajamarquina a los
estudiantes

e Los docentes piden a los estudiantes que
realicen un video con la herramienta texto

140
Minutos

Iméagenes
Tablet
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en el programa FILMORA a partir de lo
anotado y de las imagenes descargadas.
Los docentes piden a los estudiantes que
inserten musica de acuerdo a la cultura
cajamarquina utilizando las herramientas
del programa “FILMORA”

Los docentes monitorean a los estudiantes

CIERRE

- Reflexionar
sobre el proceso
de aprendizaje

Los docentes realizan el proceso de
metacognicion haciendo las siguientes
preguntas.

¢Qué aprendimos hoy?

¢Cbémo lo aprendimos?

(para qué nos servira?

¢ Como te sentiste?

10
minutos

plumones

IV. ANEXOS
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Anexo 1
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Anexo 2
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Anexo 3
Identidad. Es la conciencia que la persona tiene de ser ella misma y distinta a las demas. Se
forma a lo largo de un proceso en el que interviene elementos afectivos, sexuales, psicoldgicos,
sociales, culturales, politicos, territoriales e inclusos justos, ejemplo una persona puede

definirse asi misma como cat6lica, con pasién por la musica.

La cultura. Es el conjunto de conocimientos y rasgos caracteristicos que distinguen a una
sociedad, una determinada época o un grupo social. El término cultura conforme ha ido

evolucionando en la sociedad, esta asociado a progreso y a valores.

Relaciones interculturales. Se da cuando una sociedad o un grupo se relacionan con otros,
invariablemente estamos ante la presencia de contacto cultural y con esto de relaciones

interculturales.

Grupo social. Es cualquier reunion de personas que tienen un interés comun. Se caracteriza

por que cuenta con cierta organizacion en la que sus miembros asumen un rol.
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FICHA DE OBSERVACION
SESION: Identidad, culturay relaciones interculturales

DOCENTE RESPONSABLES: Abanto Abanto, Jherson Alexander
Burgos Bautista, Santos Fredy

GRADO: 4°
VALORACION
1 = insatisfactorio 2= mediamente satisfactorio 3= satisfactorio 4= muy satisfactorio
CRITERIOS (INDICADORES)
N° Apellidos y Nombres \

Respeta las opiniones de sus compafieros.
Controla sus emociones ante cualquier situacion.

Ayuda a sus comparieros cuando lo solicitan.
Toma con tranquilidad y madurez las actividades.
Participa de una forma asertiva durante la clase.
Realiza su trabajo con entusiasmo.

Inserta imagenes en su video.

Es creativo al momento de realizar su video.
Trabaja con la herramienta texto.

Inserta el audio de acuerdo a su video.

VALORACION FINAL

1 | SACARRERA SANCHEZ, Diana

2 | CERDAN RAMOZ, Norma Judit

3 | DIIAS RIOS, Daniel Isaac

4 | HUACCHA CARRERA, Yeyson Charlie
5 | LEIVA SANCHEZ, Verédnica

6 | LOZANO TELLO Judith Roxana

7 | MEDINA TELLO, Karen Aracely

8 | MENDOZA CIEZA, Maycol Anderson

9 | MENDOZA MACHUCA, Isabel Milagros
10 | POMATANTA RAMOZ, Norma Yesenia
11 | RUIZ BUENO, Sonia Elisabeth

12 | SANCHEZ CERDAN, Jesus Jean Carlos
13 | SANCHEZ HUAMAN, Reider Fran

14 | SANCHEZ MALQUI, Hilder Jainer

15 | SANCHEZ SANCHEZ, Sonia Anabel

16 | VALLEJOS MURRUGARRA, Jhon Franco
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05

DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA

SHITAMALCA.

DOCENTES ABANTO ABANTO, Jherson Alexander.
BURGOS BAUTISTA, Santos Fredy.
GRADO 2°.
CURSO Educacion Para El Trabajo.
TEMA Empatizamos y realizamos un video acerca de
la idea de solucion para generar ingresos
economicos en familia.
FECHA 19/10/2022
Competencia Capacidades Estandares de aprendizaje
Gestiona proyectos de Crea propuestas de valor Gestiona proyectos de
emprendimiento econémico y Aplica habilidades técnicas emprendimiento econémico o
social Trabaja cooperativamente para | Social cuando se cuestiona
lograr objetivos y metas sobre una situacién que afecta

Evalta los resultados del | @ ungrupo de usuariosy

proyecto de emprendimiento | e€xplora sus necesidades y
expectativas para crear una

alternativa de solucién viable
y reconoce aspectos éticos y
culturales, asi como los
posibles resultados sociales y
ambientales que implica.

Se desenvuelve en entornos
virtuales generados por las
TIC.

InteractGa en entornos | e Publica y comparte en

virtuales. diversos medios
Crea objetos virtuales en virtuales, proyectos o
diversos formatos. Investigaciones y genera

actividades de
colaboracidn en distintas
comunidades y redes
virtuales.

Proposito

Creamos un video acerca de un negocio que quisiéramos poner para mejorar la
economia familiar.
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I11. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS

PEDAGOGICOS ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS

Motivacién, desarrollo y evaluacién permanentes de actitudes

Los docentes saludan y de la bienvenida a los
estudiantes.

Pide a los estudiantes mencionar los acuerdos
de convivencia.

INICIO Los docentes presentan imagen a los
estudiantes. Imagenes
- Despertar el interés | Los docentes realizan las siguientes preguntas: Pizarra
- Recuperar saberes | - ¢Qué observan en la imagen? 20 minutos | Plumones
previos - ¢Serd importante buscar maneras de mejorar
- Estimular el nuestra economia?
conflicto cognitivo | - ;C6mo podriamos generar ingresos?

Los docentes les declara el proposito de la
sesion “Creamos un video acerca de un
negocio que quisiéramos poner para mejorar
la economia familiar”.

e Los docentes presentan las etapas a seguir
para generar ingresos.

o Los docentes sacan a leer el ejemplo de
cdmo generar ingresos y que etapas se deben

seguir.
DESARROLLO | e Los docentes ban pidiendo su opinion a los
estudiantes y apoyando en sus respuestas y Imagen.
- Adquirir dudas. Plumones.
informacion o Losdocentes luego de acabar con el ejemplo 120 Pinturas
- Aplicar les mencionan a los estudiantes que hagan . L
. . . Minutos Carton
- Transferir lo un video de como seria su manera de generar cartulina
aprendido ingresos a su familia a través de imagenes '

descargadas de internet.

e Los docentes monitorean la realizacion de
su trabajo.

e Los docentes sacan a los estudiantes al
frente a mencionar de que trata su video y
como se lo realizaria en su localidad.

- El docente realiza el proceso de

CIERRE metacognicion haciendo las siguientes 20
preguntas.
- Reflexionar sobre | - ¢Qué aprendimos hoy?
el proceso de - ¢Como lo aprendimos?
aprendizaje - ¢para qué nos servira?

- ¢Como te sentiste?
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1IV. ANEXQOS
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Etapas:

1. Diagnostico el contexto. Fue necesario explorar el contexto actual de los clientes,

comprendiendo sus necesidades y tomando en cuenta la situacion actual debido a la
pandemia del Covid-19; las técnicas usadas para la comprensién y diagnostico fueron
la observacion y la inmersion, es decir, vivir la misma experiencia que los propios
clientes. El resultado de este diagndstico muestra que los pobladores de San Mateo
necesitan mascarillas y protectores faciales, ademés las familias de los estudiantes
contaban con maquinas de coser.

Definir el problema. Una vez que se recogio informacién del contexto, se realizo
encuestas virtuales con el google forms a los pobladores de la localidad; a las familias
que no tuvieron acceso al formulario virtual se les realizé una entrevista via celular,
para recoger sus necesidades. Los resultados de esta encuesta permitieron detectar el
problema y las oportunidades de negocio.

Buscar posibles soluciones. Luego de conocer las necesidades de los clientes, se

utilizd bastante creatividad para generar ideas acerca del producto; se vio por
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conveniente elaborar mascarillas y protectores faciales enfocados al contexto de la
pandemia del Covid-19.

Construir el prototipo. Con la idea cada vez mas clara se dio inicio a la construccion
del prototipo, para elaborar una propuesta del producto deseado.

Prueba del prototipo. Antes de la produccion en masa, fue necesario conocer la
percepcidn y recoger la sensacion de los clientes probando el producto elaborado. Estas
pruebas nos permitieron recoger la retroalimentacion e incorporamos las observaciones
para mejorar el producto. Esta prueba permitio validar el prototipo realizando un control
de calidad de dureza, flexibilidad, durabilidad, econémica y ecolégica.

Produccion. Luego de incorporar las mejoras al producto los estudiantes comenzaron
a la produccion de las mascarillas y protectores faciales; los estudiantes estan
preparados para realizar su proyecto de emprendimiento familiar, algunos estudiantes
ya empezaron con el negocio de mascarillas junto a sus familias, el cual les esta
generando ingresos econdmicos para su hogar. Para la produccion se utiliz6 la tela N95;
nuestro apoyo en todo momento fue la municipalidad de San Mateo y la Direccion del

colegio San Mateo de Huanchor.
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FICHA DE OBSERVACION

DOCENTES RESPONSABLES: Abanto Abanto, Jherson Alexander
Burgos Bautista, Santos Fredy

VALORACION

1 = insatisfactorio

2= mediamente satisfactorio

3= satisfactorio

4= muy satisfactorio

CRITERIOS (INDICADOREYS)
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01 SACARRERA SANCHEZ, DIANA
02 CERDAN RAMOZ, NORMA JHUDIT
03 DIIAS RIOS, DANIEL ISAAC
04 | HUACCHA CARRERA YEYSON CRARLIE
05 | LEIVA SANCHEZ, VERONICA
06 | LOZANO TELLO JUDITH ROXANA
07 MEDINA TELLO, KAREN ARACELY
08 MENDOZA CIEZA, MAYCOL ANDERSON
09 MENDOZA MACHUCA ISABEL MILAGROS
10 POMATANTA RAMOZ, NORMA YESENIA
11 RUIZ BUENO, SONIA ELIZABETH
12 SANCHEZ CERDAN, JESUS JEANCARLOS
13 SANCHEZ HUAMAN, REIDER FRAN
14 | SANCHEZ MALQUI, HILDER JAINER
15 SANCHEZ SANCHEZ, SONIA ANABEL
16 VALLEJOS MURRUGARRA, JHON FRANCO
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I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA:

DOCENTES
GRADO
CURSO
TEMA

FECHA

SESION DE APRENDIZAJE N° 06

SHITAMALCA.
ABANTO ABANTO, Jherson Alexander.

BURGOS BAUTISTA, Santos Fredy.

20

Educacion Para El Trabajo.
Nos proyectamos a realizar nuestras

actividades.
09/11/2022

Competencia

capacidades

Estandares de aprendizaje

Gestiona proyectos de
emprendimiento
economico y social

Crea propuestas de valor
Aplica habilidades técnicas
Trabaja  cooperativamente
para lograr objetivos y metas
Evalia los resultados del
proyecto de emprendimiento.

e Gestiona proyectos de
emprendimiento econémico
0 social cuando se cuestiona
sobre una situacion que
afecta a un grupo de
usuarios y explora sus
necesidades y expectativas
para crear una alternativa de
solucidn viable y reconoce
aspectos éticos y culturales,
asi como los posibles
resultados sociales y
ambientales que implica.

Se desenvuelve en
entornos virtuales
generados por las TIC

Interactla en entornos
virtuales.

Crea objetos virtuales en
diversos formatos.

¢ Publica y comparte en
diversos medios virtuales,
proyectos o investigaciones
y genera actividades de
colaboracién en distintas
comunidades y redes
virtuales.

Il. Proposito

Revisamos videos, fotos, paginas web para elegir el proyecto de manualidades a realizar.
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I11. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES

TIEMPO

RECURSOS

INICIO °

- Recuperar saberes previos
- Estimular el conflicto
cognitivo

Los docentes saludan y de la
bienvenida a los estudiantes.

Pide a los estudiantes mencionar los
acuerdos de convivencia.

Los docentes presentan imagen a los
estudiantes (anexo 1)

Los docentes realizan las siguientes
preguntas:

- Despertar el interés ¢Queé observan en la imagen?

¢Como creen que lo realizaron?

¢Para qué creen que sirva?

¢Sl tuvieran un negocio como lo

promocionarian?

Los docentes les declara el propésito
de la sesion
REVISAMOS VIDEOS, FOTOS,
PAGINAS WEB PARAELEGIREL
PROYECTO DE
MANUALIDADES A REALIZAR.

20
minutos

Iméagenes
Pizarra
Plumones

DESARROLLO

- Adquirir informacion
- Aplicar
- Transferir lo aprendido

Motivacién, desarrollo y evaluacion permanentes de actitudes

Los docentes presentan informacion
sobre que manualidades se puede
realizar a partir del material reciclado
(anexo 2)

Los docentes piden a un estudiante que
den lectura la informacion

Los docentes piden su opinién a los
estudiantes y los apoyan en sus
respuestas y dudas.

Los docentes piden a los estudiantes
que elijan una manualidad a realizar.

120
Minutos

Plumones.
Tablet.

Imégenes.
Celulares.

CIERRE

- Reflexionar sobre el proceso
de aprendizaje

El docente realiza el proceso de
metacognicion haciendo las siguientes
preguntas.

¢Qué aprendimos hoy?

¢Cbémo lo aprendimos?

¢para qué nos servira?

¢Como te sentiste?

20
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1IV. ANEXOS
(Anexo 1)

(Anexo 2)

https://www.crehana.com/blog/estilo-vida/manualidades-faciles-con-material-reciclado/
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https://www.crehana.com/blog/estilo-vida/manualidades-faciles-con-material-reciclado/

FICHA DE OBSERVACION:
ELABORAMOS UN VIDEO PUBLICITARIO
DOCENTES RESPONSABLES: Abanto Abanto, Jherson Alexander

Burgos Bautista, Santos Fredy

VALORACION

1 = insatisfactorio 2= mediamente satisfactorio

3= satisfactorio

4= muy satisfactorio

CRITERIOS (INDICADORES)
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01 | SACARRERA SANCHEZ, DIANA
02 | CERDAN RAMOZ, NORMA JHUDIT
03 | DIIAS RIOS, DANIEL ISAAC
04 | HUACCHA CARRERA YEYSON CRARLIE
05 | LEIVA SANCHEZ, VERONICA
06 | LOZANO TELLO JUDITH ROXANA
07 | MEDINA TELLO, KAREN ARACELY
08 | MENDOZA CIEZA, MAYCOL ANDERSON
09 | MENDOZA MACHUCA ISABEL MILAGROS
10 | POMATANTA RAMOZ, NORMA YESENIA
11 | RUIZ BUENO, SONIA ELIZABETH
12 | SANCHEZ CERDAN, JESUS JEANCARLOS
13 | SANCHEZ HUAMAN, REIDER FRAN
14 | SANCHEZ MALQUI, HILDER JAINER
15 | SANCHEZ SANCHEZ, SONIA ANABEL
16 | VALLEJOS MURRUGARRA, JHON FRANCO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 07

DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA: SHITAMALCA.
DOCENTES : ABANTO ABANTO, Jherson Alexander.
BURGOS BAUTISTA, Santos Fredy.
GRADO 2°.
CURSO Educacion Para El Trabajo.
TEMA : Realizacion de trabajos con material
reciclable.
FECHA 16/11/2022
Competencia Capacidades Estdndares de aprendizaje
Gestiona proyectos de o Crea propuestas de valor Gestiona proyectos de
emprendimiento e Aplica habilidades técnicas emprendimiento econdémico o
econémico y social e Trabaja cooperativamente para | social cuando se cuestiona
lograr objetivos y metas sobre una situacion que afecta
e Evalla los resultados del | @ungrupo de usuariosy
proyecto de emprendimiento | explora sus necesidades y
expectativas para crear una
alternativa de solucidn viable y
reconoce aspectos éticos y
culturales, asi como los
posibles resultados sociales y
ambientales que implica.
Propésito

Realizar proyecto sobre reciclaje a través de la realizacion de collares.
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I11. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS
PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES

TIEMPO

RECURSOS

Motivacién, desarrollo y evaluacion permanentes de actitudes

INICIO

- Despertar el interés
- Recuperar saberes

previos

- Estimular el conflicto

cognitivo

Los docentes saludan y dan la bienvenida a
los estudiantes

Los docentes piden a los estudiantes
mencionar los acuerdos de convivencia

Los docentes presentan una imagen acerca
de un trabajo con material reciclable.

Los docentes realizan las siguientes
preguntas para observar sus conocimientos
previos.

- (Que observan en la imagen?

- ¢Qué opinan de ese trabajo que se observa
en la imagen?

- ¢Conocen ustedes alguna otra forma de
utilizar los materiales reciclables?

- ¢Como realizaria usted nuevas formas de
generar ingresos con productos reciclables?
El docente les declara el propésito de la
sesion “Realizar proyecto sobre reciclaje
a través de la realizacion de collares™.

20
minutos

Iméagenes
Pizarra
Plumones

DESARROLLO

- Adquirir informacion

- Aplicar

- Transferir lo
aprendido

e Los docentes brindan informacion sobre
como realizar collares.

e Los docentes piden a un estudiante
voluntario para ayudar a leer y ver como se
va a realizar el collar.

e Los docentes van explicando cada parte
del documento y asi acabar con todas sus
dudas para poder realizar el collar.

¢ Los docentes piden a los estudiantes sacar
su material para comenzar a la creacion de
su collar.

¢ Los docentes van guiando a los estudiantes
como lo irén realizando.

¢ Los docentes mencionan a los estudiantes
gue vayan tomando fotos de sus avances.

e Los docentes monitorean a los estudiantes.

¢ Los docentes ayudan a resolver sus dudas
de la creacion de su collar.

50
Minutos

Imagen.
Plumones.
Pinturas.
Cartdn
cartulina.

CIERRE

- Reflexionar sobre el
proceso de
aprendizaje

- El docente realiza el proceso de
metacognicion haciendo las siguientes
preguntas.

- ¢Qué aprendimos hoy?

- ¢Coémo lo aprendimos?

- ¢jpara qué nos servird?, ;Como te sentiste?

20
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1IV. ANEXQOS

Comenzar

1. Reulne los materiales necesarios. Asegurate de tener todos los materiales a mano:
cuentas, hilo, cortador de alambres, engarces, pegamento y cierres para finalizar
correctamente el collar.

« Los mejores tipos de alambre son los flexibles y el hilo para cuentas.
» Todos estos materiales estan disponibles en cualquier tienda de manualidades.

2. Determina el estilo del collar. Cuando hayas decidido el estilo del collar que quieras
crear, piensa en otros factores como su longitud. En caso de que prefieras los collares
mas cortos, podrias hacerte una gargantilla. Si los prefieres mas largos, puedes optar
por un collar mas largo que quede por debajo de tu pecho.

o También puedes crear tu propio estilo y longitud. Estas son meras sugerencias para
darte una idea.
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e Ten en cuenta que la longitud final del collar de cuentas incluye las cuentas que
vayas a usar y la longitud del broche que elijas.

3. Elige una longitud. EIl collar mas corto llega a apenas los 30 cm (13 pulgadas) de
longitud total. La gargantilla es un poco mas larga y oscila entre los 35 y 40 cm (14 a
16 pulgadas). EI collar mas largo puede llegar a los 115 cm (45 pulgadas). Aunque
como se ha dicho anteriormente, también tienes la posibilidad de elegir tu propia
longitud y su estilo.

4. Mide tu cuello y decide la longitud del collar. Toma una cinta de medir y enréllala
alrededor de tu cuello mientras estés delante de un espejo. Prueba con medidas mas
grandes y pequefias para decidir cual te gusta mas. Esto te dara una idea de como
quedara el collar en tu cuello.

Preparar el disefio y disposicion

1. Coloca las cuentas sobre una superficie plana como una mesa o
escritorio. "Juega" con ellas hasta que encuentres el disefio que mas te guste. Prueba
diferentes combinaciones de colores o incluso piensa en crear varias capas de hilo. Es
posible que quieras una gargantilla que dé varias vueltas alrededor del cuello o quiza
prefieras que dé solo una vuelta.

2. Coloca la tabla para las cuentas en la superficie plana. La tabla para cuentas es una
herramienta que facilita considerablemente el proceso de enfilar las cuentas y mejora
rapidamente tus habilidades de disefio. Puedes usarla para medir la longitud del collar
a la vez que mantienes las cuentas en su sitio. Si piensas hacer collares con
regularidad, o solo de vez en cuando, debes tener una tabla para cuentas a mano.

« Coloca las cuentas siguiendo el disefio que hayas elegido en el nimero cero y mide
la longitud del collar usando los nimeros y guiones de los laterales.

o Usa los canales para ordenar las cuentas.

o Los recuadros de la bandeja son para guardar las cuentas y los accesorios.

4. Junta dos engarces, un cierrey las cuentas para el collar. El siguiente apartado te
daré algunos trucos para aprender como enfilar correctamente las cuentas.

Hacer el collar de cuentas

1. Enfila una cuenta en el hilo. Después enfila el engarce y luego afiade otra cuenta a
unos 2,5 cm (1 pulgada) por debajo. Ten en cuenta que aun no vas a crear el disefio
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con el hilo. Estos son unos pasos preliminares necesarios para hacer que el collar sea
mas seguro.

2. Coloca un extremo del cierre (la anilla) después de la cuenta de engarce. Después
haz un nudo con el hilo.

3. Enhebra el extremo del hilo a través del engarce. Después afiade la combinacion
engarce y cuenta, y utiliza la herramienta de engarzar para fijar la cuenta en su lugar.

« Si usas hilo para cuentas, es posible que quieras poner un punto de pegamento en
cada extremo para asegurarte de que las cuentas queden fijas.

« Estos pasos protegeran el hilo del roce y desgaste en los extremos del engarce que
podria hacer que se rompiera el collar.

4. Crea el disefio en el hilo. Una vez estés satisfecho con el disefio, quita
cuidadosamente una cuenta cada vez y enfilala en el hilo. Asegurate de dejar
aproximadamente de 7,5 a 10 cm (3 a 4 pulgadas) de hilo sobrante al final.

« Enfila las cuentas en el hilo hasta que no haya ninguna sobre la tabla.

5. Usa una de las partes del cierre y la combinacion de engarce y cuenta. Prueba a
introducir el hilo restante por los agujeros de la cuenta préxima al engarce.

« Ten cuidado de no tensar demasiado el hilo. Deja un poco de espacio suelto en el
collar (2 a4 mm o 1 pulgada) para que las cuentas se muevan y giren y, de ese
modo, no rocen demasiado entre si 0 contra el hilo. Si el hilo estd demasiado tenso
el collar puede quedar rigido y hacer que el disefio parezca angular en vez de
ligeramente redondeado como deben ser los collares.

6. Coloca el cierre en el otro extremo y corta el hilo que sobre. No es recomendable
que lo cortes demasiado cerca de la cuenta engarce. Dejar unos 2,5 cm (1 pulgada) de
hilo escondido dentro de los agujeros de estas cuentas es un buen seguro para evitar
que el collar se rompa.

Has terminado.
Cosas que necesitaras

e Cierre (incluyendo argollas)

e 19, 21 049 hilos de metal flexible o hilo para cuentas

e Engarces de plata o chapados en oro

« Pegamento en caso de que uses hilo

o Cuentas engarce

« Al menos 4 cuentas pequefias para proteger los engarces y esconder las "puntas™ del
alambre o hilo

o Cuentas que quieras (por ejemplo, de cristal, piedra, cerdmica, preciosas, metéalicas,
etc.)

o Alicates o herramientas para los engarces
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Tijeras para cortar alambre
Agujas duras y fuertes si vas a usar hilo que no tenga unida una aguja
Cinta de medir
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FICHA DE OBSERVACION

DOCENTE RESPONSABLE: Abanto Abanto, Jherson Alexander
Burgos Bautista, Santos Fredy

VALORACION

1 = insatisfactorio 2= mediamente satisfactorio

3= satisfactorio 4= muy satisfactorio

CRITERIOS (INDICADORES)
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01 | SACARRERA SANCHEZ, DIANA

02 | CERDAN RAMOZ, NORMA JHUDIT

03 | DIIAS RIOS, DANIEL ISAAC

04 | HUACCHA CARRERA YEYSON CRARLIE

05 | LEIVA SANCHEZ, VERONICA

06 | LOZANO TELLO JUDITH ROXANA

07 | MEDINA TELLO, KAREN ARACELY

08 | MENDOZA CIEZA, MAYCOL ANDERSON

09 | MENDOZA MACHUCA ISABEL MILAGROS

10 | POMATANTA RAMOZ, NORMA YESENIA

11 | RUIZ BUENO, SONIA ELIZABETH

12 | SANCHEZ CERDAN, JESUS JEANCARLOS

13 | SANCHEZ HUAMAN, REIDER FRAN

14 | SANCHEZ MALQUI, HILDER JAINER

15 | SANCHEZ SANCHEZ, SONIA ANABEL

16 | VALLEJOS MURRUGARRA, JHON FRANCO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 08
I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA: SHITAMALCA.
DOCENTES : ABANTO ABANTO, Jherson Alexander.
BURGOS BAUTISTA, Santos Fredy.

GRADO : 2°.
CURSO : Educacion Para El Trabajo.
TEMA : Nos proyectamos a realizar nuestros bordados.
FECHA : 23/11/2022

Competencia Capacidades Estandares de aprendizaje

Gestiona  proyectos  de
emprendimiento econémico
0 social cuando se cuestiona
sobre una situacion que
afecta a un grupo de usuarios
y explora sus necesidades y
expectativas para crear una
alternativa de  solucion
viable y reconoce aspectos
éticos y culturales, asi como
los posibles resultados
sociales y ambientales que
implica.

e Aplica habilidades técnicas
e Trabaja  cooperativamente
para lograr objetivos y metas

Gestiona proyectos de
emprendimiento econdémico
y social

Il. Proposito

“Buscamos fuentes de informacion para conocer materiales usar en bordados a realizar”
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I11. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS

PEDAGOGICOS ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
Los docentes saludan y dan la
bienvenida a los estudiantes
Los docentes piden a los estudiantes
mencionar los acuerdos de
convivencia.
Los docentes presentan una imagen
INICIO relacionada con los bordados (anexo 1)
Los docentes realizan las siguientes
) preguntas. .
:?E:fgtar ¢ ¢Que observan en la imagen? g?;%‘::es
» |- Recuperar ¢Queé opinan de ese trabajo que se .
£ sabergs observa en la imagen? 20 minutos | Plumones
% previos ¢Conocen ustedes algun tipo de
o |- Estimularel bordado?
° conflicto ¢Tienen alguna idea sobre cémo
2 | cognitivo realizarlos?
% ¢Qué tipo de bordado les gustaria
£ hacer?
a;-’- Los docentes declaran el proposito de
NS) la sesion “Buscamos fuentes de
g informacion para conocer
E materiales usar en bordados a
a; realizar ”.
o Los docentes presentan informacion
E DESARROLL sobre dife_rentes bordados e identifican
< o los materiales que se usan en cada uno
S de ellos (anexo 2) Imagen.
5 |. Adquirir Los docentes plden aun gstudlante que Plumones.
=) . ., den lectura la informacion. -
S Informacion Los docentes piden su opinién a los >0 Paginas web
€ | - Aplicar . P P Minutos Videos
= | . Transferir lo estudiantes y los apoyan en sus
aprendido respuestas y dudas.
Los docentes piden a los estudiantes
que elijan el tipo de bordado y lo que
van a bordar.
CIERRE El docen'_[e_lrealiza eI_ proceso de
metacognicion haciendo las 20
. siguientes preguntas.
- Reflexionar ¢Qué aprendimos hoy?
sobre el ¢Cdémo lo aprendimos?
gr?gﬁz(? d_e (para qué nos servira?
P 123 ¢COmo te sentiste?
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ANEXOS
ANEXO 1

ANEXO 2

https://manosmaravillosas.com/2019/09/08/bordado-todos-los-puntos-de-bordado/

https://co.pinterest.com/crisdul8/punto-espa%C3%B1lol/

https://www.hogarmania.com/decoracion/manualidades/como-bordar-punto-cruz-trucos-y-
consejos.html
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https://manosmaravillosas.com/2019/09/08/bordado-todos-los-puntos-de-bordado/
https://co.pinterest.com/crisdu18/punto-espa%C3%B1ol/
https://www.hogarmania.com/decoracion/manualidades/como-bordar-punto-cruz-trucos-y-consejos.html
https://www.hogarmania.com/decoracion/manualidades/como-bordar-punto-cruz-trucos-y-consejos.html

FICHA DE OBSERVACION:

NOS PROYECTAMOS A REALIZAR NUESTROS BORDADOS.

DOCENTES RESPONSABLES: Abanto Abanto, Jherson Alexander

Burgos Bautista, Santos Fredy

VALORACION

1 = insatisfactorio 2= mediamente satisfactorio

3= satisfactorio 4= muy satisfactorio

CRITERIOS (INDICADORES)

_
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01 | CARRERA SANCHEZ, DIANA

02 CERDAN RAMOZ, NORMA JHUDIT

03 | DIIAS RIOS, DANIEL ISAAC

04 | HUACCHA CARRERA YEYSON CRARLIE

05 | LEIVA SANCHEZ, VERONICA

06 | LOZANO TELLO JUDITH ROXANA

07 MEDINA TELLO, KAREN ARACELY

08 | MENDOZA CIEZA, MAYCOL ANDERSON

09 | MENDOZA MACHUCA ISABEL MILAGROS

10 | POMATANTA RAMOZ, NORMA YESENIA

11 | RUIZ BUENO, SONIA ELIZABETH

12 | SANCHEZ CERDAN, JESUS JEANCARLOS

13 | SANCHEZ HUAMAN, REIDER FRAN

14 | SANCHEZ MALQUI, HILDER JAINER

15 | SANCHEZ SANCHEZ, SONIA ANABEL

16 | VALLEJOS MURRUGARRA, JHON FRANCO

103



SESION DE APRENDIZAJE N° 09

I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA:

SHITAMALCA.

DOCENTES ABANTO ABANTO, Jherson Alexander.
BURGOS BAUTISTA, Santos Fredy.
GRADO 2°.
CURSO Educacion Para El Trabajo.
TEMA Realizamos nuestros bordados.
FECHA 07/12/2022
Competencia Capacidades Estandares de aprendizaje

Gestiona proyectos de
emprendimiento econémico
y social

e Aplica habilidades técnicas
e Trabaja

cooperativamente
para lograr objetivos y metas

Gestiona  proyectos  de
emprendimiento econdémico
0 social cuando se cuestiona
sobre una situacion que
afecta a un grupo de usuarios
y explora sus necesidades y
expectativas para crear una
alternativa de  solucion
viable y reconoce aspectos
éticos y culturales, asi como
los posibles  resultados
sociales y ambientales que
implica.

Il. Propésito

“Realizamos nuestros bordados y fotografiamos nuestras servilletas”
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I11. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS

PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES

TIEMPO

RECURSOS

Motivacion, desarrollo y evaluacion permanentes de actitudes

INICIO

Despertar el
interés
Recuperar
saberes previos
Estimular el
conflicto
cognitivo

Los docentes saludan y dan la
bienvenida a los estudiantes
Los docentes piden a los
estudiantes mencionar los acuerdos
de convivencia.
Los docentes presentan una imagen
relacionada con los bordados
(anexo 1)
Los docentes realizan las siguientes
preguntas.
¢Qué observan en la imagen?
¢Cbémo creen que lo realizaron?
¢Como lo podriamos realizar?
¢Tienen alguna idea de como
realizarlo?
Los docentes declaran el proposito
de la sesion “realizamos nuestros
bordados y  fotografiamos
nuestras servilletas”

20 minutos

Iméagenes
Pizarra
Plumones

DESARROLLO

Adaquirir
informacion

- Aplicar
- Transferir lo

aprendido

Los docentes hacen entrega del
material. a los estudiantes (tela,
aguja, hilo).

Los docentes indican los pasos a
seguir para realizar los bordados a
los estudiantes.
Los estudiantes
bordados.

Los docentes piden que fotografien
sus avances a los estudiantes.

Los docentes apoyan en sus dudas a
los estudiantes.

realizan  sus

60
Minutos

Tela
Aguja
hilo

CIERRE

- Reflexionar

sobre el proceso
de aprendizaje

El docente realiza el proceso de
metacognicion  haciendo las
siguientes preguntas.

¢Qué aprendimos hoy?

¢Coémo lo aprendimos?

(para qué nos servira?

¢Como te sentiste?

10
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ANEXOS

ANEXO 1
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FICHA DE OBSERVACION:
REALIZAMOS NUESTROS BORDADOS.

DOCENTES RESPONSABLES: Abanto Abanto, Jherson Alexander

Burgos Bautista, Santos Fredy

VALORACION
1 = insatisfactorio 2= mediamente satisfactorio 3= satisfactorio 4= muy satisfactorio
CRITERIOS (INDICADORES)
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01 | CARRERA SANCHEZ, DIANA

02 | CERDAN RAMOZ, NORMA JHUDIT

03 | DIIAS RIOS, DANIEL ISAAC

04 | HUACCHA CARRERA YEYSON CRARLIE

05 | LEIVA SANCHEZ, VERONICA

06 | LOZANO TELLO JUDITH ROXANA

07 | MEDINA TELLO, KAREN ARACELY

08 | MENDOZA CIEZA, MAYCOL ANDERSON

09 | MENDOZA MACHUCA ISABEL MILAGROS

10 | POMATANTA RAMOZ, NORMA YESENIA

11 | RUIZ BUENO, SONIA ELIZABETH

12 | SANCHEZ CERDAN, JESUS JEANCARLOS

13 | SANCHEZ HUAMAN, REIDER FRAN

14 | SANCHEZ MALQUI, HILDER JAINER

15 | SANCHEZ SANCHEZ, SONIA ANABEL

16 | VALLEJOS MURRUGARRA, JHON FRANCO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA:

SHITAMALCA.

DOCENTES ABANTO ABANTO, Jherson Alexander.
BURGOS BAUTISTA, Santos Fredy.

GRADO 2°.

CURSO Educacion Para El Trabajo.

TEMA : Finalizamos nuestros bordados y lo

registramos a

través de fotografias.

FECHA 14/12/2022

Competencia Capacidades Estandares de aprendizaje

Gestiona proyectos de
emprendimiento econdémico
y social

e Aplica habilidades técnicas
e Trabaja

cooperativamente
para lograr objetivos y metas

Gestiona  proyectos  de
emprendimiento econémico
0 social cuando se cuestiona
sobre una situacién que
afecta a un grupo de usuarios
y explora sus necesidades y
expectativas para crear una
alternativa de  solucion
viable y reconoce aspectos
éticos y culturales, asi como
los posibles  resultados
sociales y ambientales que
implica.

Il. Proposito

“Finalizamos nuestros bordados y fotografiamos nuestras servilletas”
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I11. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS
PEDAGOGICOS ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
Los docentes saludan y dan la
bienvenida a los estudiantes
Los docentes piden a los estudiantes
INICIO mencionar los acuerdos de convivencia.
Los docentes piden a los estudiantes que
- Despertar muestren sus avances e imagenes que Imagenes
el interés realizaron la clase pasada. Pizarra
. . -
2 |- Recuperar Los docentes realizan las siguientes 20 minutos | Plumones
=2 saberes preguntas.
g previos ¢Como lo realizaron su trabajo?
& |- Estimular ¢Como creen que lo podrian mejorar?
g el conflicto ¢De qué otra forma te hubiera gustado
= cognitivo realizarlo?
o= ;-
S Los docentes declaran el proposito de la
= sesion “Finalizamos nuestros
= bordados y fotografiamos nuestras
2 servilletas”
E DESARRO Los docentes indican a los estudiantes
g LLO que continten y finalicen sus bordados
> Los estudiantes contintan y finalizan
2 - Adaquirir sus bordados.
= infgrmacié Los docentes piden que fotografien sus ImTaegizn.
§ n avances a los estudiantes. 60 Hilo
© - Aplicar Los docentes apoyan en sus dudas y Minutos .
:5 - Transferir brindan ideas para dar el acabado de sus aguja
S lo bordados a los estudiantes.
E= aprendido
=
CIERRE - Los docentgs realizan e;l proceso de
metacognicion haciendo las 10
. siguientes preguntas.
- Reflexiona - ¢Qué aprendimos hoy?
r sobre el - ¢Cbémo lo aprendimos?
proceso de

aprendizaje

- ¢para qué nos servira?
- ¢Cbmo te sentiste?
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FICHA DE OBSERVACION:

Finalizamos nuestros bordados y lo registramos a traves de fotografias.

DOCENTES RESPONSABLES: Abanto Abanto, Jherson Alexander

Burgos Bautista, Santos Fredy

VALORACION

1 = insatisfactorio 2= mediamente satisfactorio

3= satisfactorio

4= muy satisfactorio

CRITERIOS (INDICADORES)
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01 | CARRERA SANCHEZ, DIANA

02 | CERDAN RAMOZ, NORMA JHUDIT

03 | DIIAS RIOS, DANIEL ISAAC

04 | HUACCHA CARRERA YEYSON CRARLIE

05 | LEIVA SANCHEZ, VERONICA

06 | LOZANO TELLO JUDITH ROXANA

07 | MEDINA TELLO, KAREN ARACELY

08 | MENDOZA CIEZA, MAYCOL ANDERSON

09 | MENDOZA MACHUCA ISABEL MILAGROS

10 | POMATANTA RAMOZ, NORMA YESENIA

11 | RUIZ BUENO, SONIA ELIZABETH

12 | SANCHEZ CERDAN, JESUS JEANCARLOS

13 | SANCHEZ HUAMAN, REIDER FRAN

14 | SANCHEZ MALQUI, HILDER JAINER

15 | SANCHEZ SANCHEZ, SONIA ANABEL

16

VALLEJOS MURRUGARRA, JHON FRANCO
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4.2. Tratamiento estadistico e interpretacion de datos

4.2.1. Resultados del nivel de creatividad en el area de educacién para el trabajo antes de
desarrollar el programa Filmora

Tabla 3

Nivel de creatividad en el area de educacién para el trabajo en los estudiantes de 2° grado

de la Institucion Educativa Shitamalca, Pre — Test, 2022

Niveles fi fi%
Inicio 7 43.75
Proceso 9 56.25
Logrado 0 0.00
Destacado 0 0.00
Total 16 100.00

Fuente: Base de datos

Figural
Nivel de creatividad en el area de educacion para el trabajo en los estudiantes de 2° grado

de la Institucién Educativa Shitamalca, Pre — Test, 2022

56.25

60.00
50.00 43.75
40.00
30.00
20.00

10-00 O'OO OIOO

0.00
Inicio Proceso Logrado Destacado

Fuente: Base de datos
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Analisis e interpretacion

Respecto a los resultados del nivel de creatividad en el area de educacidon para el trabajo antes
de desarrollar el programa Filmora, se evidencia que una gran mayoria de integrantes se ubican
en el nivel de “proceso” con un 56.25%, seguido del nivel “en inicio” con un 43.75%, los otros
niveles de “logrado” y “destacado” no muestran porcentaje alguno que sea significativo. Por
lo que merece desarrollar una alternativa que tienda a mejorar la creatividad en el area de
educacion para el trabajo.

Tabla 4

Nivel de creatividad en la dimension productiva en los estudiantes de 2° grado de la Institucion
Educativa Shitamalca, Pre — Test, 2022.

Niveles Fi fi%
Inicio 10 62.50
Proceso 6 37.50
Logrado 0 0.00
Destacado 0 0.00
Total 16 100.00

Nota. Elaboracion propia

Figura 2
Nivel de creatividad en la dimensidn productiva en los estudiantes de 2° grado de la

Institucion Educativa Shitamalca, Pre — Test, 2022.

20.00 62.50
60.00
50.00 37.50
40.00
30.00
20.00
10.00 0.00 0.00
A A
0.00
Inicio Proceso  Logrado Destacado

Nota. Elaboracién propia
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Analisis e interpretacion

En la dimension productiva los estudiantes muestran en el Pre Test un nivel de
creatividad en “inicio” como el nivel representativo, toda vez que el 62,50% de integrantes de
la muestra se ubican en este nivel seguido del nivel “en proceso” con 37,50%, de la totalidad;
toda esta informacion manifiesta de una manera clara las dificultades que tienen los estudiantes
con esta dimensidn y merece una atencion para disminuir este porcentaje.
Tabla 5

Nivel de creatividad en la dimensidn inventiva en los estudiantes de 2° grado de la

Institucion Educativa Shitamalca, Pre — Test, 2022

Niveles fi fi%
Inicio 9 56.25
Proceso 7 43.75
Logrado 0 0.00
Destacado 0 0.00
Total 16 100.00

Nota. Elaboracion propia
Figura 3

Nivel de creatividad en la dimensidn inventiva en los estudiantes de 2° grado de la

Institucion Educativa Shitamalca, Pre — Test, 2022

56.25
60.00
50.00 43.75
40.00
30.00
20.00
10.00 0.00 0.00
A A
0.00
Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracion propia
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Analisis e interpretacion

En la dimension inventiva los estudiantes muestran en el Pre Test un nivel de
creatividad en “inicio” como el nivel representativo, toda vez que el 56,25% de integrantes de
la muestra se ubican en este nivel seguido del nivel “en proceso” con 43,75%, de la totalidad;
toda esta informacion manifiesta de una manera clara las dificultades que tienen los estudiantes
con esta dimensidn y merece una atencion para disminuir este porcentaje.

Tabla 6
Nivel de creatividad en la dimensién innovacion en los estudiantes de 2° grado de la

Institucion Educativa Shitamalca, Pre — Test, 2022

Niveles fi fi%
Inicio 5 31.25
Proceso 11 68.75
Logrado 0 0.00
Destacado 0 0.00
Total 16 100.00

Nota. Elaboracion propia

Figura 4
Nivel de creatividad en la dimensidn innovacion en los estudiantes de 2° grado de la Institucion

Educativa Shitamalca, Pre — Test, 2022

68.75
70.00

60.00
50.00
40.00 31.25
30.00
20.00

10.00 0.00 0.00
A A

Inicio Proceso Logrado  Destacado

Nota. Elaboracién propia
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Analisis e interpretacion

En la dimension innovacion los estudiantes muestran en el Pre Test un nivel de
creatividad en “proceso” como el nivel representativo, toda vez que el 68.75% de integrantes
de la muestra se ubican en este nivel seguido del nivel “en inicio” con 31.25%, de la totalidad,
pero también evidencia dificultades, pues el mayor porcentaje es el nivel “proceso”.
a. Evolucion del desarrollo del programa Filmora

Tabla 7

Nivel de progreso del desarrollo del programa Filmora en el nivel de creatividad del area de
educacion para el trabajo en los estudiantes del 2° grado de la Institucion Educativa
Shitamalca, 2022.

Aplicaciones
Detalles
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Punt. Tot. 137 | 177 | 201 | 204 | 196 187 209 246 218 205
Prom. Parc. 8,56 | 11,06 | 12,56 | 12,75 | 12,25 | 11,69 | 13,06 | 15,38 | 13,63 | 12,81
Prom. Global 12,38

Nota. Elaboracién propia

Figura 5
Nivel de progreso del desarrollo del programa Filmora en el nivel de creatividad del area de
educacion para el trabajo en los estudiantes del 2° grado de la Institucion Educativa

Shitamalca, 2022.

18.
8.00 15.38

16.00 TE
14.00 12.56 12.75 1295 11 o 13.06 °° 1281

12.00 11.06
10.00 8.56
8.00
6.00
4.00
2.00
0.00

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nota. Elaboracion propia
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Analisis e interpretacion

Luego de haber desarrollado el programa Filmora con los estudiantes del 2° grado de
la Institucion Educativa Shitamalca, se percibe que, en cuanto al programa a medida que se han
desarrollado las sesiones de aprendizaje ha mejorado su comprension por parte de los
estudiantes, se perciben una ligeras disminuciones pero que no han sido muy notorias, también
se debe advertir que si bien se inicié en el nivel en inicio, tres sesiones incrementaron el puntaje
cuantitativo, luego dos sesiones decrecieron para luego en la sesion siete y ocho aumentaron
su nivel considerablemente para luego notar un decremento en la sesion nueve y diez, se debe
hacer mencidn en el promedio global los estudiantes practicamente alcanzaron el nivel logrado
con un valor de 12.38 que redondeando al entero llega a 12.00.
b. Nivel de creatividad en el area de educacién para el trabajo, Post — Test, 2022

Tabla 8
Nivel de creatividad en el area de educacion para el trabajo en los estudiantes del 2° grado

de la Institucion Educativa Shitamalca, Post — Test, 2022

Niveles fi fi%
Inicio 0 0.00
Proceso 1 6.25
Logrado 14 87.50
Destacado 1 6.25
Total 16 100.00

Nota. Elaboracién propia

Figura 6

Nivel de creatividad en el area de educacion para el en los estudiantes del 2° grado de la

Institucion Educativa Shitamalca, Post — Test, 2022
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87.50
90.00
80.00
70.00
60.00
50.00
40.00
30.00

20.00 6.25 6.25

0.00
Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracién propia
Anélisis e interpretacion

Respecto a los resultados de la variable consolidada sobre creatividad en el area de
educacion para el trabajo después de desarrollar el programa Filmora, se evidencia que una
mayoria significativa de integrantes que es del 87,50% se ubican en el nivel “logrado” seguido
del nivel “destacado” y “en inicio” con un 6,25%, cada uno respectivamente; estos resultados
permiten afirmar que ahora los estudiantes del 2° grado se ubican en niveles aprobatorios en
lo que es el manejo de la creatividad en el area de educacion para el trabajo.

Tabla 9
Nivel de creatividad en la dimension productiva en los estudiantes del 2° grado de la
Institucion Educativa Shitamalca, Pos — Test, 2022

Niveles fi fi%
Inicio 0 0.00
Proceso 1 6.25
Logrado 9 56.25
Destacado 6 37.50
Total 16 100.00

Nota. Elaboracion propia
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Figura7

Nivel de creatividad en la dimension productiva en los estudiantes del 2° grado de la

Institucion Educativa Shitamalca, Post — Test, 2022.

56.25
60.00

50.00

37.50
40.00
30.00

20.00
6.25

10.00 ﬂ -

0.00
Inicio Proceso  Logrado Destacado

Nota. Elaboracién propia
Anélisis e interpretacion

En lo que respecta a la dimension productiva, al ser aplicado el Post Test sobre
creatividad en el &rea de educacion para el trabajo, se percibe que un 56,25% de estudiantes
que constituye una mayoria significativa se ubica en el nivel “logrado”, seguido del nivel
“destacado” con un 37,50%, y el nivel en “proceso” que alcanza un 6,25%, en general la
totalidad de los estudiantes han mejorado su nivel del que tenian antes del desarrollo del
programa Filmora aplicado a la creatividad en el area de educacién para el trabajo.

Tabla 10
Nivel de creatividad en la dimensidn inventiva en los estudiantes del 2° grado de la Institucion
Educativa Shitamalca, Pos — Test, 2022

Niveles fi fi%
Inicio 0 0.00
Proceso 1 6.25
Logrado 15 93.75
Destacado 0 0.00
Total 16 100.00

Nota. Elaboracion propia
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Figura7

Nivel de creatividad en la dimensidn inventiva en los estudiantes del 2° grado de la Institucion

Educativa Shitamalca, Pos — Test, 2022

93.75
100.00
80.00
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A - A
0.00

Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracién propia
Anélisis e interpretacion

En lo que se refiere a la dimension inventiva, al ser aplicado el Post Test sobre
creatividad en el &rea de educacion para el trabajo, se percibe que un 93,75% de estudiantes
que constituye una mayoria relevante se ubica en el nivel “logrado”, seguido del nivel “en
proceso” con un solo un 6,25%, en general la totalidad de los estudiantes han mejorado su nivel
del que tenian antes del desarrollo del programa Filmora en la presente dimension.

Tabla 11
Nivel de creatividad en la dimension innovacion en los estudiantes del 2° grado de la
Institucion Educativa Shitamalca, Pos — Test, 2022

Niveles fi fi%
Inicio 0 0.00
Proceso 1 6.25
Logrado 14 87.50
Destacado 1 6.25
Total 16 100.00

Nota. Elaboracién propia
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Figura 8

Nivel de creatividad en la dimensidon innovacion en los estudiantes del 2° grado de la

Institucion Educativa Shitamalca, Pos — Test, 2022

87.50
90.00
80.00
70.00
60.00
50.00
40.00
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0.00
Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracion propia

Anélisis e interpretacion

Se observa en la dimension innovacion, al ser aplicado el Post Test que un 87,50% de
estudiantes que constituye una mayoria significante se ubica en el nivel “logrado”, seguido de
los niveles “destacado” y “en proceso” con un solo un 6,25% respectivamente cada uno,
observando que si hubo mejoria luego de aplicar el programa Filmora.

Tabla 12
Comparacion de Pre —Test y Pos — Test respecto al creatividad en el area de educacion para

el trabajo en los estudiantes del 2° grado de la Institucion Educativa Shitamalca, 2022

Niveles Pre - Test % Pos -Test % Diferencia
Inicio 43,75 0.00 Bajo 43,75%
Proceso 56,25 6.25 Subi6 50,00%
Logrado 0.00 87.50 Subié 87,50%
Destacado 0.00 6.25 Subi6 6.25%
Total 100 100

Nota. Elaboracién propia
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Figura 9
Comparacion de Pre —Test y Post — Test respecto al creatividad en el area de educacién para

el trabajo en los estudiantes del 2° grado de la Institucién Educativa Shitamalca, 2022

87.5
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60
50
40
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mInicio ®Proceso mLogrado = Destacado

Nota. Elaboracion propia

Analisis e interpretacion

En lo que respecta a la comparacion de resultados del Pre y Post Test se percibe un
numero importante de estudiantes a niveles mejores de creatividad en el area de educacion para
el trabajo, pues se evidencia con claridad que el nivel de “proceso” que antes del desarrollo del
programa Filmora era el representativo ahora este nivel ha bajado considerablemente llegando
a 6,25%, por lo que exhibe una disminucién de 50,00%, por el contrario los otros niveles de
“logrado” y “destacado” han tenido un aumento importante de 87,5% Yy 6,25%
respectivamente, lo que da una razén importante su aplicacion del programa Filmora para la
mejora de la creatividad en el area de educacion para el trabajo con los estudiantes del 2° grado

de la Institucion Educativa Shitamalca.
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4.3. Prueba de hipotesis

Tabla 13

Nivel de significancia de desarrollo del programa Filmora en la en el area de educacion para

el trabajo en los estudiantes del 2° grado de la Institucién Educativa Shitamalca, 2022

Prueba de muestras relacionadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo i
Desv. . Valor Sig.
. Desv. de confianza de la t L. gl .
Media L, Error . . critico (bilateral)
Desviacion i diferencia
promedio i )
Inferior | Superior
Par1 |POST
BRE 16,438 6,532 1,633 12,957 | 19,918 | 10,066 | 1,96 | 15 ,000

Nota. Elaboracion propia

La hipotesis de la presente investigacion fue: El uso del programa Filmora influye
significativamente en el nivel de creatividad en el area de educacion para el trabajo en los
estudiantes de 2° grado de educacion secundaria de la IE “Shitamalca” Pedro Gélvez, 2022,
luego de haber concluido con la experiencia se ha llegado a calcular un coeficiente T de Student
igual a 10.066 y un sig. bilateral de 0.000<0.05, ademas el valor calculado de la T de Student
es mayor que el valor critico igual a 1.96, por lo que con todos estos resultados se prueba la
hipétesis de manera afirmativa.
4.4. Discusion de resultados
Luego de sistematizado la informacion del Pre Test, Progreso del programa Filmora,
Post Test, la comparacion de Pre test con Post Test, ya respectiva prueba de hipotesis se percibe
que los estudiantes han evidenciado una mejoria muy importante en cuanto al manejo de los
indicadores de la creatividad en el area de educacion para el trabajo en los estudiantes del 2°
grado de la Institucion Educativa Shitamalca en el afio 2022, estos resultados guardan
coincidencia con la mayoria de resultados de los antecedentes de investigacion tanto
internacionales, nacionales y regionales, asi se tiene la investigacion de Caiza y Cuasatar

(2021) - Se concluye que la elaboracion de videotutoriales para docentes del area de
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computacion sigue una estructura organizada y jerarquica ya que los contenidos sobre la
herramienta Scratch comienzan de algo simple a establecer retos y desafios en la programacion,
esto hace que el docente desarrolle sus habilidades cognitivas para luego aplicarlas dentro del
aula de clases, también la investigacion de Sanchez E. (2018) en esta investigacion se
demuestra que la mayoria de los docentes utilizan las imagenes capturadas para realizar la
edicion de videos; de igual manera Sanchez M. (2020) en su investigacion también concluye
quel uso de la herramienta Canva permite desarrollar clases mas amenas, mas innovadoras,
mas creativas que ayudan a desarrollar habilidades como el pensamiento reflexivo, critico y
creativo en los estudiantes.

Todas estas investigaciones y la presente tienen ciertas coincidencias en respeuestas,
pues en todas ellas se presenta una influencia significativa, por lo que podria comvertirse mas
adelante en una alternativa metodoldgica el uso de los programas relacionados a las TIC para

la mejora de la creatividad en las diversas areas académicas.
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CONCLUSIONES

a. El uso del Programa Filmora influye significativamente en el desarrollo de la creatividad en
el area de educacidn para el trabajo en los estudiantes del 2° grado de educacion secundaria
de la Institucion Educativa. "Shitamalca" distrito Pedro Galvez - San Marcos, 2022, asi se
demuestra en la tabla 13 donde se obtiene un coeficiente T de Student igual a 10.066 superior
al valor critico de 1.96 y ademas se obtiene un valor sig. Bilateral de 0.000 menor a 0.05.

b. El nivel de logros de aprendizaje en la creatividad del area de educacion para el trabajo antes
de desarrollar el programa Filmora con los estudiantes de 2° grado de la Institucién
Educativa Shitamalca, distrito Pedro Galvez-San Marcos, 2022 esta en “proceso”, asi se
percibe en la tabla 6 donde una mayoria de 56,25% se encuentra en este nivel.

c. El nivel de progreso del desarrollo del programa Filmora en los estudiantes de 2° grado de
la Institucion Educativa Shitamalca, distrito Pedro Gélvez-San Marcos, 2022, ha tenido un
avance sostenido hacia puntajes relativamente altos, iniciandose en la primera aplicacion
con 8,56 y concluyendo en la décima aplicacion con 12,81, ademas se obtiene un promedio
global de 12,38, lo que tiene una clara tendencia a ubicarse en el nivel “logrado”, todos estos
resultados se evidencian en la tabla 7

d. El nivel de logros de aprendizaje en la creatividad del &rea de educacion para el trabajo
después de desarrollar el programa Filmora con los estudiantes de 2°grado de la Institucién
Educativa Shitamalca, distrito Pedro Gélvez-San Marcos, 2022 esta en “logrado”, asi se
percibe en la tabla 11 donde una mayoria absoluta de 87,50% se encuentra en este nivel.

e. Al comparar los resultados del Pre y Post — Test en los estudiantes de 2°grado de la
Institucion Educativa Shitamalca, distrito Pedro Galvez-San Marcos, 2022, se percibe una
movilidad importante de informacion, disminuyendo considerablemente el nivel “inicio” en
el Post Test y subiendo los niveles de “proceso”, “logrado” y “destacado” en el Post Test,

asi se evidencia en la tabla 12.
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a.

RECOMENDACIONES

A los docentes encargados del area de educacién para el trabajo en el 2° grado de la
Institucion Educativa Shitamalca, coordinar acciones que conlleven al manejo de las TIC
como el programa Filmora para mejorar en cierta medida y donde sea pertinente la
creatividad de los estudiantes.

Al director de la Institucién Educativa Shitamalca recomendar a sus docentes el manejo
de diferentes programas asociados a las TIC con la finalidad de canalizar de la mejor
manera las fortalezas de los estudiantes toda vez que pertenecen a una época de la
virtualidad y el manejo de las tecnologias para ellos es mas facil.

A los mismos estudiantes del 2° grado de la Institucion Educativa Shitamalca seguir
manejando los diferentes programas informaticos y aplicarlos en la construccion de sus

aprendizajes.
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DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA:

ANEXOS

APLICACION DEL POST- TEST.
SESION DE APRENDIZAJE EDUCACION PARA EL TRABAJO
INTRODUCCION AL PROGRAMA FILMORA

Shitamalca.

ABANTO ABANTO, Jherson Alexander.

o social.

. APRENDIZAJE ESPERADO

_test en la edicion de una animacion d

Realizar el pre
creatividad.

S ———

trabaja cooperativamente
para lograr objetivos y
metas.

RESPONSABLES:
BURGOS BAUTISTA, Santos Fredy.
GRADO: L.
CURSO: Educacion para el trabajo.
FECHA: 2///2/5022
e ESTANDARES DE
Wi A APRENDIZAJE
Gestiona proyectos de Crea propuestas de valor, - Formula alternativas de
emprendimiento econémico | aplica habilidades técnicas, propuestas de valor
creativas

representandolas a
través del programa
filmora.

- Emplea  habilidades
técnicas para producir
un bien o brindar
servicio siendo
responsable con el
ambiente.

esarrollando la habilidad de la




desarrollo y |
evaluacion

permanentes
de actitudes.

i

PROCESOS
PEDAGOGICOS

I

- Despertar el
interés

- Recuperar
saberes

"El docente se presenta frente a los |

 SECUENCIA DIDACTICA

ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES

TIEMPO

K RECURSOS |

estudiantes, haciéndoles recordar las
normas propuestas por el docente de
aula.

Se. presenta un video sobre alguna
ediciones de videos que se pueden

30 minutos\

‘ Video

Imagen sobre
la palabra
\ filmora

previos

- Estimular el
conflicto
cognitivo

realizar con el celular y demas
herramientas.
se realiza las siguientes preguntas 4
los estudiantes:
- ¢Qué observaron en el video
presentado?
- ¢Coémo creen que se ha realizado
el video?
(En dénde creen que se pued
realizar ese tipo de videos?
iCreen que es posible realizar
videos con mas imagenes?
.Se podra cambiar la musica O
efectos?
;Qué programas conocen que S€
pueda realizar videos iguales?
Se declara el tema: Introduccién a
filmora.

Plumones

Pizarra

DESARROLLO

- Adquirir
informacion.

- Aplicar.

- Transferir 10
aprendido.

_El docente presenta a los

estudiantes la palabra filmora.
-luego pregunta ¢han escuchado
alguna vez sobre esta palabra?
¢, Para qué creen que sirva?
_El docente brinda informacion
general sobre el programa filmora.
. Se solicita a los estudiantes que
enciendan sus equipos,
recomendandoles el uso adecuado
de los mismos.
- El docente guia a los estudiantes
para que ingresen al programa
filmora.
_Los estudiantes reconocen el
entorno del programa filmora Yy
apoyandose de un manual de uso
del mismo, exploran los beneficios
de este y realizan la edicion de una
animacion desarrollando

120
minutos

habilidad de la creatividad con el

|| apoyodeldocent® ———

2

Manual sobre
el programa
filmora

Ficha de
observacion

L—————“/

—




~ CIERRE - Los docentes realizan el proceso | 30 minutos|
de metacognicién haciendo las
Reflexionar siguientes preguntas.
sobre el| - ¢Qué aprendimos hoy? - 4 Cémo
proceso de lo aprendimos? - ; Para qué nos
aprendizaje. servira?
- ¢,Como te sentiste?
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Ficha de observacion de la Variable dependiente (creatividad)

VALORACION
1 = insatisfactorio

2= mediamente satisfactorio 3= satisfactorio 4= muy satisfactorio

o

Apellidos y nombres

CRITERIOS (INDICADORES)

Es original en su animacion.

Es creativo a la hora de realizar su
animacion con los contrastes de fondo.

Tiene un orden a la hora de hacer su
animacion

01

SACARRERA SANCHEZ, Diana

valor

02

CERDAN RAMOZ, Norma Jhudith

03

DIIAS RIQOS, Daniel Isaac

04

HUACCHA CARRERA Yeyson Charlie

05

PLEIVA SANCHEZ, Veronica

06

LOZANO TELLO Judith Roxana

07

EDINA TELLO, Karen Aracely

08

MENDOZA CIEZA, Maycol Anderson

09

MENDOZA MACHUCA lIsabel Milagros

10

POMATANTA RAMOZ, Norma Yesenia

11

RUIZ BUENO, Sonia Elisabeth

12

SANCHEZ CERDAN, Jesus Jeancarlos

13

SANCHEZ HUAMAN, Reider Fran

14

SANCHEZ MALQUI, Hilder Jainer

15

SANCHEZ SANCHEZ, Sonia Anabel

16

VALLEJOS MURRUGARRA, Jhon Franco

Creatividad
Productiva

Creatividad Creatividad de
Inventiva Innovacion




Ficha de validacion
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INSTITUTO DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICO PUBLICO “SAN MARCOS® - SAN MARCOS
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Resolucion de aprobacién del reglamento de investigacion
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Relacién de integrantes de la muestra

NO

Apellidos y nombres

01

CARRERA SANCHES, DIANA

02

CERDAN RAMOS, NORMA JHUDIT

03

DIAS RIOS, DANIEL ISAAC

04

HUACCHA CARRERA, YEISON CHARLIE

05

LEYVA SANCHES, VERONICA

06

LOZANO TELLO, JUDITH ROXANA

07

MEDINA TELLO KAREN ARACELY

08

MENDOZA CIEZA, MAYCOL ANDERSON

09

MENDOZA MACHUCA, ISABEL MILAGROS

10

POMATANTA RAMOS, NORMA YESENIA

11

RUIZ BUENO, SONIA ELIZABETH

12

SANCHES CERDAN, JESUS GEANCARLOS

13

SANCHEZ HUAMAN, REIDER FRAN

14

SANCHEZ MALQUI, HILDER JAINER

15

SANCHEZ SANCHEZ, SONIA ANABEL

16

VALLEJOS MURRUGARRA, JHON FRANCO




Base de datos

Base de datos del Pre Test
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Base de datos del Post - Test

PRODUCTIVA INVENTIVA INNOVACION
N° Pje | NL Pje | NL Pje | NL | Total | NL
123" 1123 | 10234 |"
1|4 |3 |3|20/27 | 2|3 |3 |8 |13 |3 |3 |3 |4]|13|16| 46 15
2 | 3| 2|27 |122|2|3|3 /|8 |13 |2]|3]|3|3/|11|14a| 39 13
3 (3|2 |3|8|13|2|3|2|7]12|2]|2]|3|3|10]13]| 38 13
4 | 3|3 |3 |9 |15 | 2|3 |3 |8|13|2|3|3]|21]10]/13| a 14
5 (3|2 |3|8|13|2|3|2|7/12|2]|2]|3|3|10]|13]| 38 13
6 | 3|2 |3|8 |13 |2 |3 |2|712]|2]|3]|3/|3/|11]|14| 39 13
7|33 | 2|8 |13 |2 |3|2|7|12|2]|3|3|2/|10]13]| 38 13
8 |33 |3|9 |15 |2 |3 |27 ]12|2]2 /3|31 |13]| 40 13
9 (33|39 |15 | 2|3 |3 |8 |13 |2]|3 /|3 |3 /|11]|14| 2 14
10| 4 | 2| 3|9 |15 | 2|3 |3 | 8|13 |2 |2|3|3]10 13| a1 14
11 3 3 3 9 15 2 3 3 8 13 2 3 3 2 10 13 41 14
12 3 2 3 8 13 2 3 2 7 12 2 3 3 2 10 13 38 13
13 2 2 2 6 10 1 2 2 5 8 2 2 2 2 8 10 28 9
14 3 3 2 8 13 2 3 2 7 12 2 2 3 3 10 13 38 13
15 4 2 2 8 13 2 3 3 8 13 2 2 3 2 11 37 12
16 3 2 2 7 12 2 3 2 7 12 2 2 3 2 11 35 12
Prueba de normalidad
Tabla 14
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
pre ,223 16 ,033 ,876 16 ,034
post 241 16 ,014 872 16 ,030

Nota: Elaboracion propia

Tabla 15
Confiabilidad

Instrumento

Pre test sobre creatividad en el area de educacion

para el trabajo.

Nota. Elaboracion propia.

Alfa de Cronbach

Prueba de confiabilidad

0.821

Bueno

Observacion




Fotografias de evidencias

Investigador desarrollando la perte experimental de la inveswtigacion



