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RESUMEN

Las habilidades cognitivas de comunicacion permiten la interacciéon y la ejecucién
de las tareas, por lo que facilitan el aprendizaje al ser responsables de adquirir,
recuperar y utilizar el conocimiento, por lo que presupone ser el conjunto de
habilidades sociocognitivas como la formacion de conceptos, la capacidad de hacer
inferencias, y la capacidad de comprender niveles superiores de meta
representacion, por lo que se hace necesario en el nuevo contexto social, contribuir
con la continuacion del programa escolar mediante recursos digitales para
desarrollar las habilidades cognitivas. El objetivo principal del estudio fue
determinar la influencia del uso de recursos digitales E — Learning en el desarrollo
de habilidades cognitivas del area de comunicacion en estudiantes de tercer grado
de educacion primaria. La investigacion fue cuantitativa, de nivel experimental. Se
conformé una muestra de 25 alumnos, quienes interactuaron en un programa
denominado Jugando a Aprender, este incluyé actividades para el desarrollo de
actividades de: (a) secuenciacion, (b) identificacion de ideas principales (c)
memoria de trabajo, (d) identificacién de palabras, (e) conocimiento gramatical y (f)
capacidad de crear historias personales. La evaluacion se hizo mediante la
aplicacion del Instrumento para evaluar el desarrollo de habilidades cognitivas en
el &rea de comunicacién. Los hallazgos del estudio permitieron confirmar que el uso
de recursos digitales E — Learning influye sobre el desarrollo de habilidades
cognitivas en el area de comunicacion, ya que se obtuvieron significancias
evidentes en las: (a) habilidades cognitivas basicas; (b) habilidades del lenguaje
oral y (c) habilidades de alto nivel. Se demostrd que la implementacion de objetos
virtuales de aprendizaje incrementd las capacidades cognitivas hasta llegar a la
creacion de historias propias por parte de los participantes. Estos resultados
aportan nuevas evidencias respecto a la aplicacion de recursos audiovisuales para
el aprendizaje, con lo que se contribuye con una nueva dimension para adaptar de
manera dinamica los roles vinculados con las necesidades de aprendizaje y el

compromiso del estudiante.

Palabras clave: Comunicacion; Habilidades cognitivas; Habilidades cognitivas

basicas; Habilidades de alto nivel; Habilidades del lenguaje oral; Recursos digitales.
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ABSTRACT

Cognitive communication skills allow interaction and the execution of tasks, thus
facilitating learning by being responsible for acquiring, recovering and using
knowledge, which is why it presupposes being the set of socio-cognitive skills such
as concept formation, ability to make inferences, and the ability to understand higher
levels of meta representation, so it is necessary in the new social context to
contribute to the continuation of the school program through digital resources to
develop cognitive skills. The main objective of the study was to determine the
influence of the use of E - Learning digital resources on the development of cognitive
skills in the area of communication in third grade students of primary education. The
research was quantitative, experimental level. A sample of 25 students was formed,
who interacted in a program called Playing Learning, this included activities for the
development of activities of: (a) sequencing, (b) identification of main ideas (c)
working memory, (d) word identification, (e) grammatical knowledge and (f) ability
to create personal stories. The evaluation was made by applying the Instrument to
evaluate the development of cognitive abilities in the area of communication. The
findings of the study allowed to confirm that the use of digital resources E - Learning
influences the development of cognitive abilities in the area of communication, since
evident significance was obtained in the: (a) basic cognitive abilities; (b) oral
language skills and (c) high-level skills. It was shown that the implementation of
virtual learning objects increased cognitive capacities until the participants created
their own stories. These results provide new evidence regarding the application of
audiovisual resources for learning, thus contributing a new dimension to dynamically

adapt the roles related to the learning needs and student commitment.

Keywords: Basic cognitive skills; Communication; Cognitive abilities; Digital

resources; High-level skills; Oral language skills.
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l. INTRODUCCION

La habilidad cognitiva es la capacidad mental general mediante la cual se alcanza
el razonamiento, la resolucion de problemas, la planificacion, el pensamiento
abstracto, la comprension de ideas complejas y el aprendizaje de la experiencia
(Young-Suk, 2016). Por su parte, Kell (2018) la define como capacidad de
comprender ideas complejas, de adaptarse eficazmente al entorno, aprender de la
experiencia y participar en diversas formas de razonamiento para superar
obstaculos a partir del pensamiento. También, se define como las destrezas
respaldadas por las redes neuronales que, necesarias para llevar a cabo cualquier
tarea, se vincula como los mecanismos de aprendizaje, resolucion de problemas,
memoria y atencion, en lugar de un conocimiento especifico (Wang et al., 2020).
En lo que respecta a las habilidades cognitivas de comunicacion, se definen como
aquellos procesos de pensamiento que permiten a los humanos funcionar con éxito
e interactuar significativamente entre si, lo que incluye orientacion, atencion,

memoria, resolucion de problemas y funcién ejecutiva (Curioni & Sacheli, 2019).

De acuerdo con datos del programa PISA (2017), el 54,7% de los estudiantes de
primaria a nivel mundial demostraron habilidades de simplificar la recoleccion de
informacion para facilitar la compresion de textos, mientras que 57,4% demostro
capacidades para evaluar mayor cantidad de textos para el desarrollo de sus
habilidades lectoras, resultados vinculados con las habilidades cognitivas. En el
contexto nacional, un estudio de la Universidad de Oxford (2017) demostré que
para el aio 2015, el 64,3% de los estudiantes peruanos de primaria presentaron
logros basicos en lenguaje, matematicas y ciencias; el 30,5% alcanzo desarrollo de
habilidades intermedias y solamente el 3,47% alcanzo6 el desempeiio avanzado. Del
mismo modo, las Estadisticas de Calidad Educativa (ESCALE, 2018) indican que,
en Comas, el 44,3 % de alumnos del cuarto grado de primaria, lograron comprender
textos en forma satisfactoria, resultado en casi el 10 % por encima del promedio

nacional.

En la institucion educativa de Comas, se percibe bajo nivel del uso de plataformas

basados en las TIC (también llamado E-Learning) para sus programas educativos,



a pesar de que es politica del Estado seguir los lineamientos de la UNICEF (2013).
En vista de ello se formula la siguiente interrogante: ¢Como influye el uso de
recursos digitales E — Learning en el desarrollo de habilidades cognitivas en el area
de comunicacién en estudiantes de tercer grado de educacion primaria en una

institucion ubicada en Comas, en el aio 20207?

La investigacion planteada se justifica en virtud de contribuir con la continuacion del
programa escolar mediante estrategias que utilicen diversos recursos digitales para
desarrollar habilidades cognitivas, que permitan una mejor capacidad de
comprender el mundo y adaptacién del contexto académico al &mbito del hogar.
Para ello, se hizo uso de las herramientas experimentales mas apropiadas, asi
como los instrumentos de evaluacion que permitan determinar el desempefio del
estudiante en cada una de las variables relacionadas con el objeto de estudio. Para
ello, se plantea analizar cémo la produccion de ejercicios y aprendizajes de
recursos digitales en el area de comunicacion pueden favorecer el desarrollo de
habilidades cognitivas basicas; habilidades de lenguaje y habilidades cognitivas

superiores.

En consecuencia, se plante6 como objetivo: determinar la influencia de uso de
recursos digitales E — Learning en el desarrollo de habilidades cognitivas en el area
de comunicacién en estudiantes de tercer grado de educacién primaria en una
institucion ubicada en Comas, durante el afio 2020. Para sustentar este propdsito
general, se plantearon objetivos especificos con el fin de determinar los efectos del
uso de recursos digitales E — Learning para el desarrollo de los siguientes
componentes: (a) habilidades cognitivas basicas, (b) habilidades del lenguaje oral
y (c) habilidades de alto nivel. La hipétesis general que se plante6 fue: el uso de
recursos digitales E — Learning influye favorablemente sobre el desarrollo de
habilidades cognitivas en el area de comunicacién en estudiantes de tercer grado
de educacién primaria en una institucion ubicada en Comas, en el afio 2020. Como
hipotesis especificas se plantearon que el uso de recursos digitales E — learning
digitales incrementa las puntuaciones en las: a) habilidades cognitivas basicas, b)

habilidades del lenguaje oral y habilidades de alto nivel.



I. MARCO TEORICO

Entre los antecedentes, Chen et al. (2020), detectaron que el uso del robot tutor
permitié un incremento de las habilidades cognitivas, tales como la extension del
vocabulario y la demostracion del conocimiento, esto permiti6 comprender que la
interaccion permite mejor uso de vocabulario. Por su parte, King y Markant (2020),
encontraron que los nifios mostraron una mejor memoria de reconocimiento
después de la exposicion a no objetivos relevantes Esto indica que cuando la
atencién selectiva eficiente permite un mayor escaneo de los no objetivos
relevantes después de la deteccidon del objetivo. De forma similar, Wang et al.
(2020), hallaron que los contenidos multimedia conducen al mejor rendimiento y a
un ambiente de aprendizaje activo. A su vez, Di Giacomo et al. (2017), mostraron
la influencia positiva de la exposicion digital en el desarrollo del rendimiento
cognitivo. Mientras que De Oliveira et al. (2019) determinaron que la inclusion de
juegos Yy actividades cognitivas fueron muy motivadores, pues mejoraron tanto en
el compromiso como el establecimiento de conexiones emocionales entre los

participantes.

Ito et al. (2020), obtuvieron que los efectos de la reduccién del tamafio de la clase
en los puntajes de los examenes académicos son estadisticamente insignificantes
cuando se controlan los efectos fijos de la escuela; mientras que Gross et al. (2019)
encontraron que los nifios con habilidades linglisticas superiores exhibieron un
mayor efecto moderador del control cognitivo, lo que establece una relacion entre
habilidades de control cognitivo y las variaciones de procesamiento. Por otro lado,
Rapallini & Rustichini (2019), demostraron que las habilidades cognitivas y los
rasgos de personalidad son tan importantes como el origen étnico en la formacién
de amistades, por lo que desempefian el papel de entidades colectivas, mientras
gue el estudio de Herbein et al. (2018), determinaron que la promocién de la
competencia para hablar en publico en la ensefianza superior se puede transferir
con éxito al contexto de la educacion en la comunicacion de las escuelas
primarias.También, se observé que los altos usuarios digitales se desempefiaron
mejor en tareas de nomenclatura, semantica, memoria visual y razonamiento

l6gico.



Fong & Ho (2017), hallaron que las habilidades cognitivo-lingtisticas contribuyen al
éxito de la comprension auditiva temprana en nifios. Todos ellos, con excepcién de
las habilidades gramaticales, fueron contribuyentes Unicas para la comprension
auditivo temprana. Por su parte, Herbein et al. (2017), demostré que la participacion
de los estudiantes en la capacitacion genero discursos mas apropiados en términos
de habilidades no verbales y organizativas. Asi mismo, Sigdel (2017), concluyé que
la experiencia educativa y la tecnologia tienen una relacién positiva, la integracién
ayuda a aumentar la eficiencia, la productividad y la capacidad, mientras que Swart
et al. (2017), analizaron como los precursores cognitivos (memoria de corto plazo,
de trabajo y razonamiento no verbal) dependen de la relacién de desarrollo entre la
calidad léxica (decodificacion y vocabulario) y la habilidad de comprensién de
lectura. En esta misma linea, Young-Suk (2016) determiné que la comprension
auditiva se puede predecir directamente a través de la memoria de trabajo, el
conocimiento gramatical, la inferencia y la teoria de la mente; por otro lado, se
predice indirectamente por la atencién, el vocabulario y el monitoreo de la

comprension.

Lépez et al. (2019), obtuvieron diferencias significativas en la frecuencia de
palabras correctas por minuto, al igual que los efectos detectados en las variables
de estudio, que mostraron incrementos moderados o significativos en las escuelas
gue participaron en el proyecto. De la misma manera, Rengifo (2019), demostré
que el uso de recursos TIC influye significativamente de manera positiva sobre el
desarrollo de habilidades cognitivas, conceptuales, procedimentales y actitudinales
para el aprendizaje en los nifilos de educacidon basica primaria. Asimismo, Garcia et
al. (2019), identific6 que durante gran parte de la infancia, el conocimiento
taxondmico superior sigue siendo inaccesible en comparacién con el conocimiento
tematico, lo que coincidié con el estudio de Cabero et al. (2018), quienes mostraron
gue los programas multimedia son importantes para facilitar la comprension lectora

en alumnos con diferentes tipos de dificultades.

Por su parte, Cueli et al. (2017), concluyeron que el uso de estrategias digitales
resultd estadisticamente significativo en los aspectos psicolinglisticos frente al
grupo control. Se resaltaron efectos mayores en tres variables: la integracion visual,

la expresion verbal y la integracion gramatical, siendo esta Ultima la variable con



mayor nivel de efecto, al igual que Salcedo (2016), quien hall6 que el programa de
organizacion de la informaciéon como estrategia de aprendizaje mejor6 el desarrollo
de habilidades intelectuales de alumnos educacion primaria; pues son capaces de
analizar el contenido del texto, la utilizacion de las técnicas de registro de

informacion.

En cuanto a las variables de estudio, las habilidades cognitivas son operaciones
mentales que el individuo realiza con el proposito de integrar la informacion
adquirida mediante los sentidos hasta crear una estructura de conocimiento que
tenga sentido y orden légico (Wang et al.,, 2020). Una segunda definicion la
presenta como la capacidad mental general que, entre otros aspectos, implica la
capacidad de razonar, planificar, resolver problemas, pensar de manera abstracta,
comprender ideas complejas, aprender rapidamente de la experiencia (Kell, 2018).
Desde un enfoque similar, Young-Suk (2016) explica que las habilidades cognitivas
son operaciones del pensamiento con las cuales un individuo se apropia de los

contenidos que ha observado y del proceso que ha utilizado para ese fin.

De manera mas especifica, Van der Fels et al. (2015) explicaron que las habilidades
cognitivas son las acciones 0 procesos mentales necesarios para adquirir
conocimiento y comprension a través del pensamiento, la experiencia y los
sentidos. Debido a ello, los autores describieron distintos aspectos de las
habilidades cognitivas, entre ellas las funciones ejecutivas, que son habilidades de
orden superior que permiten el autocontrol; inhibicion de la respuesta, que se
describe como la supresién de acciones que ya no son necesarias o inapropiadas;
y planificacion, que es la representacion de jerarquia de submetas, cada una de las
cuales requiere acciones para lograr la meta y memoria de trabajo, que es la
capacidad de almacenar y manipular informacion durante un periodo breve de

tiempo.

Por su parte, King & Markant (2020) explicaron que las habilidades cognitivas son
las habilidades y procesos mentales que permiten la ejecucion de las tareas, y
facilitan el aprendizaje al ser responsables de adquirir, recuperar y utilizar el
conocimiento. De esta forma, se necesitan cumplir con tres fases para adquirir una
habilidad cognitiva: fase cognitiva, fase asociativa y fase autbnoma (Tennison et
al., 2016; Wunsch & Weigelt, 2016).



En una primera fase, denominada cognitiva, la persona desconoce la existencia de
una habilidad, por lo que se concentra en qué aprender y cdmo hacerlo; en una
segunda fase: asociativa; se lleva a cabo el proceso de adquisicion de la habilidad
y su desarrollo mediante la practica y, finalmente, la habilidad se vuelve
independiente del conocimiento, pues ha sido interiorizada por el individuo, por lo

que su aplicacién ocurre de manera fluida y automética (Rengifo, 2019).

En cuanto a las habilidades cognitivas de comunicacién, Moore (2016) explico que
la interaccion comunicativa desempefia un papel en el desarrollo cognitivo. La
participacion en la interaccidbn comunicativa en si misma presupone un conjunto de
habilidades sociocognitivas desarrolladas que incluyen: un concepto de creencia,
la capacidad de hacer inferencias complejas sobre el comportamiento dirigido por
objetivos de otros, y la capacidad de comprender niveles superiores de meta

representacion.

En lo que respecta a sus dimensiones, Young-Suk (2016) logré integrar las diversas
habilidades cognitivas en tres categorias: habilidades cognitivas basicas,
habilidades del lenguaje oral y habilidades de alto nivel. La dimensién habilidades
cognitivas basicas: de acuerdo con Young-Suk (2016), la comprension auditiva
requiere recordar palabras y frases, analizar la oracion, retener y recuperar
informacion de oraciones anteriores, y relacionar informacion de texto con el

conocimiento de fondo del individuo.

En cuanto a la segunda dimension, habilidades del lenguaje oral: las habilidades
basicas del lenguaje de los nifios, como el vocabulario y el conocimiento gramatical,
son necesarias para representar palabras y frases en el texto; es decir,
representacion de codigo de superficie, su derivacion posterior de proposiciones o
representacion de base de texto y, en ultima instancia, el modelo de situacion
(Young-Suk, 2016). En otra perspectiva, el vocabulario esta relacionado con la
comprension auditiva, mientras que el conocimiento gramatical de los nifios esta

relacionado con el procesamiento de oraciones (Labrin, 2018).

Por ultimo, las habilidades de alto nivel: la representacion de la base de texto
incluye proposiciones en forma literal que pueden ser potencialmente incoherentes,

y el texto del discurso natural a menudo es incompleto (Young-Suk, 2016). Por lo



tanto, el individuo debe conciliar las proposiciones incoherentes y vincular las partes
gue faltan en el texto con base en su propio conocimiento, mediante la evaluacién
de las proposiciones iniciales construidas en la representacién del texto, de tal
manera que pueda desarrollar inferencias entre proposiciones y conocimientos
previos hipotéticos, los mismos que involucran habilidades cognitivas de orden

superior, como el monitoreo de la comprensioén, la inferencia y la teoria de la mente.

Los recursos digitales en el area educativa, por su parte, son términos que se
emplean para para referirse a los materiales incluidos en el contexto de un curso
que apoyan el desempefio del alumno frente a unos objetivos de aprendizaje
establecidos Estos materiales consisten en una amplia variedad de recursos con
formato digital que incluyen: imagenes graficas o fotos, audio y video (Camilleri &
Camilleri, 2017).

El E-Learning se ha convertido en un modo de aprendizaje y ensefianza cada vez
mas importante en ultimas décadas y ha sido reconocido como un método de
aprendizaje eficiente y efectivo (Gros & Garcia-Pefalvo, 2016). El rapido aumento
del numero de usuarios de Internet con teléfonos inteligentes y dispositivos
electrénicos en todo el mundo ha apoyado la difusion del E-Learning, no solo en los
niveles superiores de educacién y formacion profesional, sino también en escuelas

primarias y secundarias (Aparicio et al, 2016).

Los enfoques de aprendizaje electronico y educacion a distancia tradicionales
comparten el énfasis sobre el aprendizaje en cualquier momento y en cualquier
lugar, asi como la suposicion de que los estudiantes estan distantes del instructor
(Ogaiji et al, 2016). En este sentido, el disefio de los cursos iniciales de E-learning
tendi6 para replicar la practica de educacién a distancia existente basada en la
entrega de contenido. Sin embargo, Gros & Garcia-Pefalvo (2016) explicaron que
las largas conferencias de texto claramente no eran adecuadas para el entorno en
linea. Estas primeras ideas guiaron el desarrollo del E-learning (técnico y
pedagdgico), las cuales enfatizaron en la necesidad de la comunicacién e
interaccion.

Asi también, el enfoque epistemoldgico del estudio se sustenta en la teoria

cognitiva del aprendizaje y la teoria constructivista. La teoria cognitiva, por su parte,



propone que la construccion del conocimiento a partir del entorno que rodea al
estudiante es un proceso activo y lleno de significado, en el cual el aprendizaje se
convierte en un proceso cognoscitivo de informacion en vez de ser un simple
ejercicio de memorizacion de datos. Estos procesos cognitivos son: observar,

categorizar y formar generalizaciones sobre el entorno. (McDonald, 2017).

En esa linea, la teoria del aprendizaje cognitivo es una teoria de caracter amplia,
gue explica la influencia de los factores internos y externos sobre el pensamiento y
los diferentes procesos mentales, los mismos que, al unirse, producen el
aprendizaje en el individuo. De esta forma, cuando los procesos cognitivos
funcionan normalmente, la adquisicion y el almacenamiento del conocimiento
funcionan bien, pero cuando estos procesos cognitivos son ineficaces, se pueden

observar retrasos y dificultades de aprendizaje (De Oliveira et al, 2019).

Posteriormente, en la Ultima década del siglo XX surgidé el paradigma
constructivista, bajo el cual se propone gque el conocimiento se construye en forma
activa, por lo que no se recibe pasivamente del ambiente o de los demas. La vision
constructivista del aprendizaje puede apuntar hacia varias practicas de ensefianza
diferentes. En el sentido mas general, significa alentar a los estudiantes a usar
técnicas activas (experimentos, resolucion de problemas del mundo real) para crear
mas conocimiento y luego reflexionar y hablar sobre lo que estan haciendo y cémo

estad cambiando su comprension (Purpura & Schmitt, 2018).

En efecto, el constructivismo es una teoria basada en la observacion y el estudio
cientifico sobre cémo aprenden las personas. Se entiende que las personas
construyen su propia comprension y conocimiento del mundo, aprendiendo y
reflexionando sobre esas experiencias (Turkstra et al, 2017). Cuando el individuo
intenta conciliar lo nuevo con las experiencias aprendidas, de acuerdo con Reyes
& Vega (2014), puede cambiar sus creencias adquiridas o quizas descartar la nueva
informacidén como irrelevante. En cualquier caso, la persona se convierte en creador

activo de su propio conocimiento.

Por su parte, los enfoques de aprendizaje electronico y educacion a distancia
tradicionales comparten el énfasis sobre el aprendizaje en cualquier momento y en

cualquier lugar, asi como la suposicién de que los estudiantes estan distantes del



instructor (Ogaji et al, 2016). En este sentido, el disefio de los cursos iniciales de E-
learning tendio para replicar la practica de educacion a distancia existente basada
en la entrega de contenido. Sin embargo, Gros & Garcia-Pefialvo (2016) explicaron
gue las largas conferencias de texto claramente no eran adecuadas para el entorno
en linea. Estas primeras ideas guiaron el desarrollo del E-learning (técnico y
pedagdgico), las mismas que enfatizaron en la necesidad de la comunicacion e

interaccion.

De la misma manera, el E-learning implica una forma de aprendizaje que ocurre en
su totalidad mediante el uso de Internet, donde la tecnologia se convierte en el
medio de aprendizaje, dado que la ensefianza se imparte integramente a través de
Internet (Aparicio et al, 2016). En cuanto a las tendencias actuales, Gros & Garcia-
Pefalvo (2016) comentaron que las practicas de E-learning estan evolucionando
con la influencia mutua de la tecnologia, por lo que la consolidacion de este recurso
necesita avanzar y abrirse para admitir nuevas posibilidades. Ogaji et al, (2016)
indicaron ademas que el E-learning futuro deberia abarcar el uso de tecnologias de
Internet, tanto para el aprendizaje formal como informal aprovechando diferentes

servicios y aplicaciones.



[I. METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacion

Tipo de investigacion

El estudio propuesto se basé en el enfoque cuantitativo, en razén de que utilizé la
recoleccion de informacién para verificar las hipdtesis mediante el uso de
herramientas de medicibn numérica (rdbricas), con lo cual se pudo establecer
patrones de comportamiento y comprobar los fundamentos tedricos que los
explican (Ramos, 2015). Asimismo, el estudio se consider6 como una aplicacion
aplicada, en virtud que es una metodologia utilizada para resolver un problema
practico especifico que afecta a un individuo o grupo que, aunque mantiene el rigor
cientifico y metodolégico, no puede prescindir de relevancia e impacto en la
sociedad (Lozada, 2014).

Disefio de investigacién

El estudio se realiz6 bajo un disefio experimental de tipo pre experimental, involucro
dos pruebas en un Unico grupo de investigacion (pre y post test), de tal forma que
la variable independiente (uso de recursos digitales E - Learning) sea manipulada
y controlada a proposito de la hipétesis de investigacion, en un esfuerzo por reunir
evidencia que apoye o refute una relacion causal (Hernandez et al., 2014) sobre las
habilidades cognitivas en el area de comunicacion (variable dependiente). De igual
forma, el estudio se consideré de tipo longitudinal, en vista que las mediciones se
realizaron en dos momentos (pre y post test). Dicha medicion se hizo antes y

después de la aplicacion de la estrategia basada en recursos digitales.
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3.2 Variables y operacionalizacion

Variable: Habilidades cognitivas

Son las operaciones mentales que el individuo realiza con el propdsito de integrar
la informacion adquirida mediante los sentidos hasta crear una estructura de
conocimiento que tenga sentido y orden légico; que implica la capacidad de
razonar, planificar, resolver problemas, pensar de manera abstracta, comprender
ideas complejas, aprender rapidamente de la experiencia ((Kell, 2018, Wang et al.,
2020).

Dimension 1: Habilidades cognitivas béasicas

Indicadores: Comprension auditiva, compresion lectora y memoria de trabajo.

Dimensidon 2: Habilidades del lenguaje oral.

Indicadores: Vocabulario, conocimiento gramatical y expresion oral

Dimensién 3: Habilidades de alto nivel

Indicadores: Monitoreo de la comprensién e inferencia.

3.3. Poblacion, muestray muestreo

Poblacion

La poblacién es el conjunto de todos los elementos que coinciden con una serie
especifica de elementos en comun (Hernandez et al, 2014). En tal sentido, la
poblacion objeto de estudio estuvo conformada por 25 alumnos de tercer grado de

primaria de la institucion educativa seleccionada para la investigacion.
Muestra

La muestra es un subconjunto de la poblacién sobre el cual se recolectaran los
datos pertinentes y debe ser representativa de la poblacién (Hernandez et al, 2014).
Tomando en cuenta los criterios de inclusion y exclusion, se definiéo una muestra de
25 alumnos constituidos por estudiantes de tercer grado de primaria en una

institucion particular de Comas durante el afio escolar 2020.
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Muestreo

Para el estudio, se consider6 un muestreo no probabilistico, ya que se desconoce
la probabilidad de eleccién de cada uno de los miembros de la poblacion para
conformar la muestra (Hernandez et al., 2014). De igual manera, la técnica que
persiguié el muestreo fue intencional, puesto que, debido a factores de tiempo y

accesibilidad, la muestra fue seleccionada por conveniencia de la investigadora.

Criterios de exclusién:

- Estudiantes con una edad mayor a 10 afos.

- Estudiantes con problemas de aprendizaje.

- Estudiantes que no cuenten con recursos digitales
Criterios de inclusion:

- Estudiantes del sexto grado de primaria.

- Promedio de edad de 8 a 9 afos

- Estudiantes sin problemas de aprendizaje.

- Estudiantes que cuenten con recursos digitales.

3.4Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnicas

La técnica empleada en el estudio fue la evaluacion, la cual consiste en un proceso
que examina criticamente un programa; implica recopilar y analizar informacion
sobre las actividades, caracteristicas y resultados de un programa. Su propdsito es
emitir juicios, mejorar la efectividad y/o informar las decisiones (Guyadeen &
Seasons, 2018). Dicha evaluacion se realiz6 sobre la variable dependiente
(desarrollo de habilidades cognitivas) mediante una serie de preguntas que
permitiran cuantificar el desempefio de los estudiantes que forman parte del
estudio. Para ello, se hara uso de la plataforma digital Zoom como herramienta para

la realizacion de la prueba.
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Instrumento

En la investigacion se redacté un documento de evaluacion denominado
Instrumento para evaluar el desarrollo de habilidades cognitivas en el area de
comunicaciéon en estudiantes de tercer grado de educacion primaria mediante el
uso de recursos digitales E — Learning, contentivo de una serie de preguntas
relacionadas a las habilidades cognitivas. La escala empleada fue nominal, de tipo
politdmico, con tres opciones de evaluacion: 1 = para indicar que el estudiante no
logré desarrollar la actividad; 2= para indicar que el estudiante desarrollo la
actividad, pero no la terminé y 3= para indicar que la actividad fue lograda. Cada
alumno tendra una hora para completar la actividad.

3.5 Procedimiento

El programa Jugando a Aprender fue llevado a cabo durante dos meses, el tiempo
de exposicion fue de una hora por sesion, y de tres sesiones por semana, en
concordancia con los estudios de Kim & Markant (2020) y Young Suk (2016). Para
el desarrollo del programa, se definieron las siguientes actividades: (a) proyeccion
de audio cuentos, para evaluar el orden de la secuencia y la funcion de cada
personaje en la historia; (b) lectura de un texto, para sefnalar la idea principal y el
conflicto; (c) presentacién de un texto para evaluar la memoria de trabajo; (d)
identificacidon de palabras empleadas, palabras que coincidan con el texto,
palabras ocultas y vocabulario; (e) Lista de palabras, para evaluar conocimiento
gramatical, y (f) creacién de una historia personal por parte del estudiante (Ver
Figura 1). Durante el programa se desarrollaron 20 actividades. Como paso previo
al desarrollo de las pruebas, se gestioné con la direccion de la institucion. las
autorizaciones para realizar la investigacion y el experimento con los estudiantes,
luego se le solicitd al representante de cada alumno, la firma del documento
consentimiento informado, con el fin de obtener el permiso para incorporar al

estudiante al grupo de experimentacion.

13



A* B*

o N — OTTTY
m Aprendiendo con audiocuonto:

& importancia

* ALP LS A TE AN G SMLATIE § b OO

= Fordcrom st twr w HerTen Pwrterer of gie #3 vantry
gt ce

Figura 1. Fases de aplicacion del programa Jugando a Aprender.

Nota: A*= proyeccion de audio cuentos, B*= lectura de un texto, C*= identificacién de palabras

empleadas, D*= Lista de palabras, E*= creacion de una historia personal.
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Figura 2. Organizador gréafico del mecanismo de accidn de la variable dependiente, desarrollo de habilidades cognitivas.



La prueba de normalidad se realiz6 mediante la aplicacion del método estadistico
Shapiro Wilk, por tratarse de una muestra menor a 30 individuos. Se comprobé
estadisticamente las significancias (p<.005). Los resultados se calcularon
mediante la prueba estadistica de Wilcoxon por ser una prueba de tipo no
paramétrica. En la Tabla 1 se muestran los indices de normalidad de los datos
relacionados con el desarrollo de las habilidades cognitivas en el area de

comunicacion en la muestra;

Tabla 1.
indices de normalidad relativos a las habilidades cognitivas en el area de
comunicacion (Shapiro Wik)

Prestest Postest
Estadistico gl Sig.  Estadistico gl Sig.
Variable Habilidades cognitivas .905 25 .024 .956 25 .033
Dimension habilidades cognitivas basicas .917 25 .044 .843 25 .001
Dimensién de lenguaje oral .880 25 .007 .950 25 .024
Dimension habilidades de alto nivel .869 25 .004 .843 25 .001

3.6 Método de analisis de datos

El analisis estadistico se realizé mediante los programas Microsoft Excel y SPSS
version 25 para el tratamiento los datos de la investigacion. Para ello, se hizo uso
de dos métodos en relacion con cada proceso de analisis y caracteristicas de la
variable: codificacion, que consiste en la asignacion de un codigo numérico para
cada elemento a evaluar de los indicadores de la variable dependiente, y
tabulacion de los datos para su procesamiento en SPSS 25.

3.7 Aspectos éticos

Debido a que los estudiantes que participaron en las précticas y las evaluaciones
eran menores de edad, En cuanto al tratamiento ético, se asegur6 el criterio de

anonimato y confidencialidad en el proceso de participacion, experimentacion y
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evaluacion. La veracidad se cumplié mediante el tratamiento estadistico adecuado,
la originalidad se garantiz6 mediante los datos obtenidos a partir de los
participantes del estudio. Asimismo, la referenciacion se garantiz6 mediante el
cumplimiento de las normas APA en cuanto a presentacion de resultados, aspectos

de forma y normas para citar.
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V. RESULTADOS

4.1. Resultados inferenciales

Contraste de hipotesis general
Hipotesis:

Hi = El uso de recursos digitales E — learning influye favorablemente sobre el
desarrollo de las habilidades cognitivas en el area de comunicacion en estudiantes
de tercer grado de educacién primaria en una institucion ubicada en Comas, en el
afio 2020.

Ho = El uso de recursos digitales E — learning no influye favorablemente sobre el
desarrollo de las habilidades cognitivas en el area de comunicacion en estudiantes
de tercer grado de educacion primaria en una institucion ubicada en Comas, en el
afo 2020.

Regla de decision:

p. aciertos = 95 %
p. error = 5% (p < 0,05).

Tabla 2.
indices de comparacion entre las puntuaciones pretest y postest sobre la variable

habilidades cognitivas*

Desarrollo de las habilidades Rango Suma de
cognitivas N promedio rangos
Rangos 0 0,00 0,00
negativos
Pretest -Postest Ran_gos 25 13,00 325.00
positivos '
Empates 0
Total 25

Fuente: Base de datos de la investigacién.
Nota: N = muestra; *sig. = ,000.
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Contraste de hipotesis especifica 1: habilidades cognitivas basicas

Hipotesis:

Hi = El uso de recursos digitales E — learning influye favorablemente sobre el
desarrollo de habilidades cognitivas basicas en estudiantes de tercer grado de

educacién primaria en una institucion ubicada en Comas, en el afio 2020.

Ho = El uso de recursos digitales E — learning no influye favorablemente sobre el
desarrollo de habilidades cognitivas basicas en estudiantes de tercer grado de

educacién primaria en una institucion ubicada en Comas, en el afio 2020.

Regla de decisién:

p. acierto = 95 %
p. error = 5% (p < 0,05).

Tabla 3.
indices de comparacion entre las puntuaciones pretest y postest sobre la dimensién

habilidades cognitivas basicas*

Rango Suma de
Habilidades cognitivas basicas N promedio rangos
Rangos 0,00 0,00
negativos
Pretest -Postest Rangos 25 13,00 325,00
positivos ' '
Empates 0
Total 25

Fuente: Base de datos de la investigacion.
Nota: N = muestra; *sig. = ,000.
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Contraste de hipdtesis especifica 2: habilidades del lenguaje oral

Hipotesis:

Hi = El uso de recursos digitales E — Learning influye favorablemente sobre el
desarrollo de habilidades del lenguaje oral en estudiantes de tercer grado de

educacién primaria en una institucion ubicada en Comas, en el afio 2020.

Ho = El uso de recursos digitales E — Learning no influye favorablemente sobre el
desarrollo de habilidades del lenguaje oral en estudiantes de tercer grado de

educacion primaria en una institucién ubicada en Comas, en el afio 2020.

Regla de decision:

p. acierto = 95 %
p. error = 5% (p < 0,05).

Tabla 4.
indices de comparacion entre las puntuaciones pretest y postest sobre la dimensién

habilidades del lenguaje oral*

Rango Suma de
Habilidades del lenguaje oral N promedio rangos
Rangos 0 0,00 0,00
negativos
Pretest -Postest Ran_gos 23 12,00 276,00
positivos ' '
Empates 2
Total 25

Fuente: Base de datos de la investigacion.
Nota: N = muestra; *sig. = ,000.
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Contraste de hipdtesis especifica 3: habilidades de alto nivel

Hipotesis:

Hi = El uso de recursos digitales E — Learning influye favorablemente sobre el
desarrollo de habilidades de alto nivel en estudiantes de tercer grado de educacion

primaria en una institucion ubicada en Comas, en el afio 2020.

Ho = El uso de recursos digitales E — Learning no influye favorablemente sobre el
desarrollo de habilidades de alto nivel en estudiantes de tercer grado de educacion

primaria en una institucion ubicada en Comas, en el afio 2020.

Regla de decision:

p. acierto = 95 %
p. error = 5% (p < 0,05).

Tabla 5.
indices de comparacion entre las puntuaciones pretest y postest sobre la dimensién

habilidades de alto nivel*

Rango Suma de
Habilidades de alto nivel N promedio rangos
Rangos 0 0,00 0,00
negativos
Pretest -Postest Ran_gos 23 12,00 276,00
positivos ' '
Empates 2
Total 25

Fuente: Base de datos de la investigacion.
Nota: N = muestra; *sig. = ,000.
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4.2 Resultados Descriptivos

Tabla 6.

Promedios y desviacion estandar en la variable habilidades cognitivas y las

dimensiones habilidades cognitivas béasicas, habilidades del lenguaje oral y

habilidades de alto nivel.

Componente MN(Iadlmon Preltjeét M'v?dlmon PoséeEst
Desarrollo de habilidades

cognitivas 45.4 94 56.9 55
Habilidades cognitivas 16.3 36 20.6 16
basicas ' ' ' '
Habilidades del lenguaje 19.0 39 234 59
oral ' ' ' '
Habilidades de alto nivel 10.1 2.3 12.8 1.5

Fuente: Base de datos de la investigacién.
Nota: M = Promedio; DE = Desviacién estandar
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Figura 3. Porcentajes de la variable desarrollo de habilidades cognitivas.
Fuente: Base de datos de la investigacién
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Dimension Habilidades Cognitivas Basicas
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Figura 4. Porcentajes de la dimension habilidades cognitivas béasicas
Fuente: Base de datos de la investigacion.

Dimension Habilidades del Lenguaje Oral

90%

249,
80%
70%
60%
50% 44%
40% 36%
30%
20% .
20% 16%
10%
0%

0%

Inicio Proceso Logro
B Pretest M Postest

Figura 5.Porcentajes de la dimension habilidades del lenguaje oral

Fuente: Base de datos de la investigacion.
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Dimensién Habilidades de Alto Nivel
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Figura 6. Porcentajes de la dimension habilidades de alto nivel.
Fuente: Base de datos de la investigacion.
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V. DISCUSION

Las puntuaciones obtenidas en la hipétesis general permitieron aceptar la hipétesis
alterna, debido a los valores que sustentaron este cambio (Rp (osiivo) = 13; N = 25)
lo cual fue significativo en la prueba inferencial (Z = -1.558, p < 0.05), con lo que se
confirmd que el uso de recursos digitales E — Learning influye sobre el desarrollo
de habilidades cognitivas en el area de comunicaciéon. En cuanto al tratamiento
descriptivo, el 64% de la muestra se ubicé en el nivel de logro en la variable
desarrollo de habilidades cognitivas al culminar el programa Jugando a Aprender.
Estas evidencias coinciden con los estudios en los que se apreciaron mejoras en el
desarrollo de las habilidades cognitivas, se encontr6 que el uso de medios
audiovisuales influye favorablemente sobre: (a) memoria de trabajo, (b) el
conocimiento gramatical y (c) la inferencia (Young-Suk, 2016), asi como la
influencia positiva de la exposicion a (a) juegos de mesa digitales, (b) la prueba de
Tapping con bloqueo de Corsiy (c) el juego de matrices de colores en el desarrollo
del rendimiento cognitivo en sus componentes visuoperceptivos y verbales (Di
Giacomo, et al., 2017), luego de aplicar tratamientos derivados en el tiempo en
practicas que llevaron desde una hasta tres horas semanales en las que se

emplearon recursos digitales.

Otros hallazgos similares, detectaron que la version interactiva del aprendizaje
conduce al mejor rendimiento, y al ambiente de aprendizaje activo, mientras la
version de texto tiene mejor efecto sobre la retencion de conocimiento y el
intercambio de informacion (Herbein et al., 2018; Wang et al, 2020), mientras que
se evidencié que el uso de (a) la tecnologia con la modalidad del uso de tecnologia
digital para el reconocimiento de figuras, (b) aprender la pronunciacion exacta de
palabras con comandos de voz y (c) un procedimiento instruccional para resolver
problemas matematicos, permiten mejorar el aprendizaje de los nifios y el
incremento de habilidades (a) cognitivas, (b) conceptuales, (c) procedimentales y
(d) actitudinales para el aprendizaje (Rengifo 2019; Sigdel, 2017). Por el contrario,
no se encontrd evidencia que las habilidades cognitivas se vean afectadas por la
edad del participante, la atencion selectiva y la observacion de elementos no
relevantes (Garcia et al.,, 2019; King & Markant, 2020), o que la aplicacion de
recursos TIC sea la estrategia limitada para el papel del control cognitivo en el
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procesamiento de cambio de codigo de los nifios, por lo que las variaciones en el

procesamiento pueden ser transitorias (Gross, et al., 2019; Herbein et al., 2018)

Las puntuaciones obtenidas en la dimension habilidades cognitivas béasicas
demostraron diferencias con las cuales se aceptd la hipotesis alterna. De esta
forma, se confirmd que el uso de recursos digitales incrementa las puntuaciones en
las habilidades cognitivas basicas. Dichos resultados se sustentan en los valores
estadisticos (Rp ositvoy = 13; N = 25) los cuales fueron confirmados en la prueba
inferencial (Z = -1.557, p < 0.05). El 60% de estudiantes de la muestra se ubico en
el nivel de logro en las habilidades cognitivas basicas al ser realizadas las pruebas
del programa Jugando a Aprender. En el nivel de logro, los participantes
desarrollaron habilidades en|  a comprension auditiva, la comprension lectora y
la memoria de trabajo. Dichos resultados coinciden con los estudios que detectaron
que los usuarios digitales se desempeiaron mejor en tareas de (a) nomenclatura,
(b) semantica, (c) memoria visual y (d) razonamiento légico, por lo que el uso de la
tecnologia influye sobre las habilidades cognitivas de las edades tempranas (Di
Giacomo, et al., 2017, Swart et al., 2017). Sin embargo, otros estudios comprobaron
gue los estudiantes mostraron incertidumbre o contenidos poco claros antes de
hacer cualquier consulta, por lo que, los patrones de comportamiento varian con
los formatos de medios de aprendizaje, la edad o el tamafio de la clase (Ito et al.,
2020; Rapallini & Rustichini, 2019; Wang et al., 2020).

En relacion con las diferencias en las puntuaciones obtenidas en la dimension
habilidades del lenguaje oral, se acepté la hipétesis alterna y se pudo comprobar
gue el uso de recursos digitales incrementa las habilidades del lenguaje oral. Dicha
inferencia esta basada en los resultados de la medicion estadistica (Rp (positivo)= 12;
N = 23), observado en forma significativa en la prueba inferencial (Z = -1.663, p <
0.05). Asimismo, la estadistica descriptiva muestra que el 84% de la muestra
alcanzé un nivel de logro en las habilidades del lenguaje oral, al ser aplicadas las
actividades del programa basado en recursos digitales. En dicho nivel, los
participantes alcanzaron a desarrollar sus habilidades vinculadas con el

vocabulario, el conocimiento gramatical y la expresion oral.

Este resultado esté alineado con los hallazgos en relacion con el hecho de que el
uso de herramientas basadas en las TIC permitié el incremento de las habilidades
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cognitivas, tales como la extension del vocabulario y la demostracion del
conocimiento, o el control inhibitorio, la memoria de trabajo y la planificacion
abstracta en relacion con el grupo de control (Chen et al., 2020; De Oliveira, et al.,
2019; Rengifo, 2019). Asimismo, existe influencia directa del razonamiento no
verbal y la capacidad de la memoria de trabajo sobre la comprension lectora y el
desarrollo del vocabulario (Salcedo, 2016; Swart et al., 2017). Por su parte,
resaltaron efectos mayores en tres variables: (a) la integracion visual, (b) la
expresion verbal y (c) la integracién gramatical, las cuales obtuvieron mayor nivel
de efecto (Cueli et al., 2017; Herbein et al., 2017). Ademas, se detectd que los
estudiantes que utilizaron herramientas digitales alcanzaron mayor incremento en
la fluidez lectora al final del experimento, en relacién con el grupo de control, asi
como las habilidades cognitivo-linguisticas contribuyen con el éxito de la

comprension auditiva (Fong et al. 2017; Lopez et al, 2019).

La medicion de la tercera dimensién, denominada habilidades de alto nivel permitio
reportar diferencias, con las cuales, se acepto la hipétesis alterna, para determinar
gue el uso de recursos digitales incrementa las puntuaciones en las habilidades de
alto nivel. Al respecto, el tratamiento estadistico demostro el cambio obtenido (Rp
positivo) = 12; N = 23), lo cual se aprecia en forma significativa en la prueba inferencial
(Z =-1.342, p < 0.05). De la misma forma, la estadistica descriptiva indicé que el
56% de los participantes alcanzaron un nivel de logro en este componente. En este
nivel de logro, los participantes manifestaron cambios positivos en el monitoreo de

la comprension y la capacidad de hacer inferencias.

Los hallazgos del estudio coincidieron con otros estudios que demostraron que los
nifios con habilidades linglisticas superiores exhibieron mayor efecto moderador
del control cognitivo, lo que establece relacion entre habilidades de control cognitivo
y las variaciones de procesamiento, asi como en las dimensiones (a) inteligencia
general, (b) inteligencia emocional y (c) estrategias metacognitivas (Cabero et al.,
2018; Gross, et al. 2019), pues son capaces de analizar (a) el contenido del texto,
(b) la utilizacidn de las técnicas de registro de informacion y (c) la aplicacion de los
conocimientos adquiridos en otros espacios, hasta crear la estructura de
conocimiento que tenga sentido y orden légico (Salcedo, 2016; Wang et al., 2020).

Por el contrario, en otro estudio se detectd que los nifios mostraron mejor memoria
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de reconocimiento después de la exposicion a objetos no relevantes (King &
Markant, 2020).

El hallazgo principal de la realizacion del estudio que las habilidades cognitivas en
el area de comunicacion es la competencia mediante la cual las personas emplean
sus sentidos para realizar operaciones mentales para integrar la informacion
adquirida y organizarla de manera logica. Estas caracteristicas se pusieron de
manifiesto al implementar objetos virtuales de aprendizaje E — Learning, que utilizo
herramientas como videos, imagenes e historias; lo que incrementé sus
capacidades de secuenciacion, identificacién de ideas principales, desarrollar la
memoria de trabajo y el conocimiento gramatical, hasta llegar a la creacion de
historias propias, resultados que aportan nuevas evidencias respecto a la aplicacion

de estrategias audiovisuales para el aprendizaje.

Asimismo, se confirmé el enfoque tebrico del aprendizaje electronico, ya que
demostré que la construccion del conocimiento a partir del entorno que rodea al
estudiante, sobre el aprendizaje en cualquier momento y en cualquier lugar, asi
como la suposicion de que los estudiantes estan distantes del instructor, fue el
proceso activo en el cual el aprendizaje se convirtid en proceso cognoscitivo de
informacion en vez de ser simple ejercicio de memorizacién de datos, a su vez que,

la tecnologia se convierte en el medio de aprendizaje.

De la misma manera, la investigacion resalto la relevancia del contenido de las
actividades, el uso de una historia infantil para establecer conexion durante la
intervencion, asi como la inclusion de los juegos y actividades cognitivas, es decir,
la influencia de los factores internos y externos sobre el pensamiento y los
diferentes procesos mentales, fueron elementos motivadores que contribuyeron al
desarrollo de las mencionadas habilidades, al igual que se contribuye a una nueva
dimensién en el disefio de agentes educativos, para adaptar de manera dinamica
los roles vinculados con las necesidades de aprendizaje y el compromiso del

estudiante.
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VI. CONCLUSIONES

En relacién con los hallazgos del estudio, se manifestaron efectos positivos por
parte de las actividades desarrolladas mediante el uso de recursos digitales E —
Learning, con las cuales se obtuvieron significancias evidentes en la mejora de la

variable habilidades cognitivas del &rea de comunicacion.

Se puede afirmar que, las dimensiones habilidades cognitivas basicas, habilidades
del lenguaje oral y habilidades de alto nivel, se desarrollaron luego de utilizar la
estrategia de aprendizaje Jugando a Aprender, lo que implicé aplicar de actividades
como: (a) proyecciéon de audio cuentos, (b) lectura de un texto, (c) identificacion de
palabras, (d) lista de palabras y (e) creacion de una historia personal, con lo cual

se aceptaron todas las hipotesis sustentadas en los hallazgos encontrados.

Los enfoques de la teoria del aprendizaje cognitivo, el aprendizaje electrénico y la
educacién a distancia, fueron aceptados de manera positiva en esta investigacion,
ya que se demostré que la construccion del conocimiento a partir del entorno que
rodea al estudiante, es el proceso activo en el cual el aprendizaje se convirtio en el
proceso cognoscitivo de informacion en vez de ser el ejercicio basico de
memorizacion de datos, a su vez que, la tecnologia se convierte en el medio de

aprendizaje.

La estrategia de aprendizaje mediante recursos digitales pudo implementarse
mediante el desarrollo del método experimental, organizando las pedagogias
didacticas en sesiones de una hora con el uso de recursos como: (a) habilidad de
comprension de lectura, (b) actividades de decodificacion y vocabulario, (c)
procesamiento de informacion mediante recursos digitales para desarrollar

memoria de corto plazo, memoria de trabajo y razonamiento no verbal.

Las limitaciones encontradas estuvieron vinculadas con el acceso y la conexion a
las redes digitales, lo que pueden haberse pronunciado como algin obstaculo el
desarrollo de las sesiones, los tiempos previstos para las actividades incluidas en
el programa y restringio el intercambio de ideas e informacion entre la facilitadora y
los participantes. Estas limitaciones se contrarrestaron con la reprogramacion de

actividades, trabajo en equipos y creacion de turnos.
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VIl.  RECOMENDACIONES

En relacion con la aplicacion de recursos digitales y estrategias E-Learning, se
considera importante que las instituciones apoyen la diversificacion de las
aplicaciones digitales, los organizadores visuales y otros instrumentos que faciliten
el desarrollo del ciudadano digital y de la educacion a distancia, y a su vez,
contribuir a minimizar las barreras que puedan surgir en los procesos de ensefanza
aprendizaje, bajo diferentes situaciones de contingencia que puedan limitar el

acceso estudiantil.

En lo que respecta a las dimensiones incluidas la investigacién, se sugiere la
ampliacion de investigaciones desarrolladas entorno a la aplicacion de objetos
virtuales de ensefianza, para el desarrollo de las habilidades cognitivas en
diferentes &reas, de modo que, la integracion de actividades y recursos provistos
por el aprendizaje electrénico, contribuyan con el desarrollo de operaciones
mentales entre los estudiantes para organizar de manera dinamica la informacion
adquirida. Ello debe desarrollarse mediante los sentidos, hasta crear una estructura

de conocimiento que puedan aplicar en sus propias realidades.
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Anexo 2. Matriz de Operacionalizacion de variables

Variable dependiente: Habilidades cognitivas

Dimensiones Definicion conceptual

Indicadores

Preguntas / items

Respuestas y

puntuaciones

Capacidad de comprender y
atribuir significado a lo que se
escuchay se lee, asi como la

Habilidades capacidad de almacenar y

cognitivas manipular informacién
L. (Wingfield & Lash, 2016;
basicas Cowan (2016).

Comprension

auditiva

1. Escribe el orden de la secuencia segun la historia

escuchada.

2. Relaciona cada personaje con la funcién que realiza

en la historia.

Compresion lectora

3.Sefiala cual es la idea principal del texto.

4. Redacta cual es el conflicto o nudo de la historia.

Memoria de trabajo

5. ¢ Cuantas veces escuchaste la palabra “Dédalo” en la

historia?

6. En la sopa de letras encuentra a los personajes de la

historia.

7. En relacion con la imagen, menciona que elementos

faltan.

8. Memoriza las palabras y escribe segun el orden

observado.

Logro: 3 puntos.
Avance: 2 punto.
Inicio: 1 puntos.




Dimensiones

Definicion conceptual

Indicadores

Preguntas / items

Respuestas y

puntuaciones

Habilidades del

lenguaje oral

Habilidades necesarias para
representar palabras y frases

en el texto mediante un
conjunto de procesos
linguisticos (Young-Suk,
2016)

Vocabulario

9. ¢ Cudl es el sindnimo de las siguientes palabras?

10. Relaciona las palabras con las ilustraciones.

11. Escoge una letra del abecedario y escribe 5 palabras

que conozcas que empiecen con esa letra.

Conocimiento

gramatical

12. ¢ Cual es la silaba ténica en estas palabras?

13. Afade una palabra a cada campo Iéxico.

14. Escucha la oracién y coloca la tilde donde

corresponda.

Expresion oral

15. Graba un video en el que relates una historia de tu

personaje favorito (tres minutos).

16. Realiza un dibujo de tu personaje favorito,
identificate con él y relata tu historia.
17. Escucha el inicio de la historia y continua con el

orden de los sucesos.

Logro: 3 puntos.
Avance: 2punto.

Inicio: 1 puntos.




Dimensiones

Definicion conceptual

Indicadores

Preguntas / items

Respuestas y

puntuaciones

Habilidades de

alto nivel

Capacidad de conciliar las
proposiciones incoherentes y
vincular las partes que faltan
en el texto con base en su
propio conocimiento (Young-
Suk, 2016).

Monitoreo de

comprension

la

18. Lee el siguiente texto de forma silenciosa y cuando

no entiendas una idea, léela en voz alta.

19. Identifica que pérrafo tiene mayor dificultad y explica

por qué.

Inferencia

20. interpreta la idea principal que proyectan las

siguientes imagenes.

21. Del video mostrado en clase redacta tu propio final.

22. Mira el siguiente video, interpreta el mensaje y

escribelo.

Logro: 3 puntos.
Avance: 2punto.

Inicio: 1 puntos.




Anexo 3. Instrumento de Investigacion

fcaro y Dédalo

Hace muchos, muchos afios, vivia una artista de mucho talento, se llamaba Dédalo,
guien habia usado parte de su arte para hacer edificios y templos. Le consideraban
el mejor arquitecto de su tiempo.

Un buen dia, el rey Minos invit6 a Dédalo a visitarle en su isla, Creta. Y es que, el
rey queria que Dédalo construyera un laberinto, para que fuera el hogar de su
mascota, el temible minotauro, una criatura con cuerpo de hombre y cabeza de toro.
El rey amaba a ese monstruoso ser y a Dédalo le parecié un encargo un tanto
extrafio pero, un trabajo era un trabajo.

Asi fue como Dédalo planificé un intrincado laberinto, era tan complicado que
cualquiera que entrara se perderia hasta que alguien pudiera rescatarle. Para
poderlo llevar a cabo, llevo a Creta a su hijo icaro. Pensé que el trabajo le llevaria
un tiempo y su hijo disfrutaria nadando y jugando en la isla.

Cuando lo hubo terminado, todo el mundo estaba feliz: Minos porque tenia un hogar
para su mascota, Dédalo porque el encargo supuso un reto y un buen dinero e icaro
porque aquel lugar era tranquilo y apacible. Tan a gusto estaban que ni Dédalo ni
fcaro querian volver a su tierra. Sin embargo, un buen dia, se enteraron de un
suceso relacionado con su laberinto. Por lo visto, un hombre, Teseo, y un grupo de
niflos habian entrado, matado al minotauro, escaparon y se llevaron a la hija del rey
con ellos.

El rey Minos estaba devastado, habia perdido en solo un dia a su querida hijay a
su amada mascota. Estaba fuera de si y decidio castigar al mas inocente de todos,
a Dédalo, manteniéndolo prisionero junto con su hijo icaro en Creta.

Durante su cautiverio, Dédalo no paré de pensar en distintas formas de escapar vy,
un buen dia, viendo a los pajaros que volaban sobre la isla tuvo una idea.

- iNecesito alas!, se dijo a si mismo Dédalo.

Dédalo comenzo a juntar todas las plumas de pajaro que pudo encontrar y las pego
con cera. Tras mucho trabajo, logré crear dos pares de alas, para €l y para su hijo.

- [caro, hijo, estas alas te permitiran volar, pero no vueles muy cerca del sol o las
alas se derretiran.

Dédalo sujeto las alas al cuerpo de su hijo, quien las agité y se lanzé hacia el cielo.
El mismo, también comenzé a volar, para escapar de aquel lugar.



Dejaron la isla de Creta. Tras ellos, el mar bajo sus pies brillaba mas que nunca, el
cielo estaba azul, una suave brisa les rozaba mientras sobrevolaban cual pajaros.

Alentado por ese momento magico, icaro comenzé a volar mas y mas alto, volé tan
alto que antes de darse cuenta de lo que estaba sucediendo, el sol comenz6 a
derretir la cera de sus alas ante la mirada horrorizada de Dédalo.

En aquel momento icaro se sinti6 caer. Agito los brazos cada vez mas rapido
intentando mantenerse en el aire, pero fue inutil. El pobre Icaro se sumergié en el
agua y se ahogo.

Ensefianza: una persona puede caer en grandes errores cuando piensa que nada
le puede pasar a él.

e 1.- Escribe el orden de la secuencia segun la historia escuchada.




2.- Relaciona cada personaje con la funcién que realiza en la historia 1pto x c/u).

Minotaure

Princesa

Laberinto de creta

lcaro

Rey minos

Dedalo




3.-

Sefiala cual es la idea principal del texto.

4 .- Redacta cual es el conflicto o nudo de la historia.

5.- ¢ Cuantas veces escuchaste la palabra “Dédalo” en la historia?

45



e 6.- Enla sopa de letras encuentra a los personajes de la historia.

Dédalo icaro Minos Princesa Creta Minotauro Alas Cayo

P R I N C E S A X C
B N D E D A L O G G
C M I N 0] T A U R @]
R N A L A S H I R J
E Y D J F J H C J S
T K G D G J C A Y o
A J N A H H J R G G
M G B F M I N O S B




7.- En relacion con la imagen, menciona que 5 elementos faltan.




e 8.- Memoriza las palabras y escribe segun el orden observado (1pt. x c/u).

Botella, campo, mani, tercero, unidad, camaleon, television, universidad, colegio, caminante,
sociedad, caminadora, huésped.

Nota: la primera imagen se mostrara al inicio y para complementar se presentara
sol la segunda.

e 9 ¢ Cual es el sindbnimo de las siguientes palabras? (1pt. x c/u).

Ejemplo

Circulo — esfera

Rapido
Enorme
Jamas
Brincar
Diminuto
Costoso
Saludable
Actual
Beber
dadivoso




e 10.- Relaciona las palabras con las ilustraciones 1pt. x c/u).




e 11.- Escoge una letra del abecedario y escribe 5 palabras que conozcas que

empiecen con esa letra. (1pt. x c/u).
A-B-C-D-E-F-G-H-I-J-K-L-LL-M-N-N-O-P-Q-R-S-T-U-V-W-X-Y-Z

‘ LETRA PALABRA PALABRA PALABRA PALABRA PALABRA

e 12 ;Cual es la silaba ténica en estas palabras? (1pt. x c/u).

Ejemplo: pincel pin — cel (énfasis en la dltima silaba)

catedral ———

Arbol
Légica
Valiente

Sartéen -
Actriz

Dificil

e 13.- Aflade una palabra a cada campo léxico (1pt. x c/u).

| lirio | amapola | | rosa | azucena |
| taladro | martillo | sierra | Destornillador | |
| miércoles | lunes | | jueves | Martes |
| agua | leche | Batido | | gaseosa |

| | Rojo | verde | Azul | amarillo |




e 14.- Escucha la oracion y coloca la tilde donde corresponda (1pt. x c/u).

La musica y el cine son un arte, las melodia de aquella cancion y la actuacion de la
actriz fueron sobresalientes.

e 15.- Graba un video en el que relates una historia de tu personaje favorito

(tres minutos) (inicio =1; desarrollo=1 pto.; desenlace = 1pto).

En esta parte, con ayuda de un familiar, grabaras un video en el cual deberas
contarnos sobre tu personaje favorito, puede ser un futbolista, un superhéroe, una
princesa, un deportista, cantante, actor, etc. El video debe tener una duracion de
maximo 3 minutos y debe ser compartido a tu profesora.

Ejemplo:

\ = ‘_ Joaquin, grabando un video en casa
S5 AN = comentandonos sobre su futbolista favorito.

e 16.- Realiza un dibujo de tu personaje favorito, identificate con él y relata tu

historia (Creatividad = 1pto; identificacion = 1 pto.; relato =1 pto).

A continuacion, en una hoja realizaras un dibujo de tu personaje favorito, puede ser
un futbolista, un superhéroe, una princesa, un deportista, cantante, actor, etc.
Luego, lo pintaras e identificate con tu personaje y escribe una breve historia de 5
lineas, contando sus aventuras.

Ejempilo:



mmmsmmm ¢ Jhon realiza un dibujo en casa que enviara a la
- . . . . .
e R profesora, siguiendo las indicaciones.

—
P ‘ . 17.- Escucha el inicio de la historia y
= contintia con el orden de los sucesos (1 pto).

El sol salia temprano cada mafiana y Juan deberia realizar sus labores que hacia
a diario, era un dia especial, sabia que deberia partir rapido, hoy tenia una entrega
muy importante, juan era el vendedor méas grande del pueblo y sus productos eran
reconocidos por todos. Entonces, después de tomar su desayuno y alistarse
rapidamente se dirigid al establo a sacar a su fiel amigo Rayo, caballo que lo
acompafia hace mas de 8 afios cuando empezd su negocio, asi fue que al abrir la
puerta del establo se dio con la sorpresa

e 18.- Lee el siguiente texto de forma silenciosa y cuando no entiendas una

idea, |éela en voz alta (1 pto).

El elefante es un animal muy grande que pertenece a los vertebrados mamiferos.
Esto quiere decir que tiene un esqueleto con espina dorsal, ademas de otros
huesos en todo el cuerpo, y alimenta a sus crias con la leche que produce la
hembra.

Los elefantes viven en Africa y Asia y se conocen tres especies, los africanos, los
asiaticos y los elefantes africanos de la sabana. Aunque son similares en su
aspecto, varia su tamario, el tamafio de sus orejas, o el largo de su trompa. Pero
en breve, el elefante asiatico es mas pequefio que el africano.

Uno de sus rasgos fisicos mas caracteristicos es su trompa. Esta les ayuda a
respirar, llevar agua y alimentos a su boca y levantar objetos. En zonas rurales,
muchos elefantes que han sido entrenados por hombre les ayudan en sus labores
de tala y recoleccion de madera. Con sus potentes trompas recogen los troncos y
los llevan al aserradero.

Los elefantes pueden vivir hasta 70 afios en la naturaleza, y tanto los elefantes

africanos como los asiaticos son una especie vulnerable que debemos proteger.
Los cazadores de marfil han diezmado los nimeros de estos animales; el marfil
es el material del que estan hecho los cuernos de los elefantes y es un material
muy preciado para algunas culturas.



e 19.- Identifica qué parrafo tiene mayor dificultad y explica por qué (1 pto).

Mira atentamente las imagenes y coméntanos que interpretas de ellas




e 21.- Del video mostrado en clase redacta tu propio final (1 pto).

A continuacion, veras un video en el cual td mismo deberas inventar que final le
pondrias. Redactalo en una hoja y no debe tener mas de 5 lineas.

e 22.- Mira el siguiente video, interpreta el mensaje y escribelo (1pto).

https://www.youtube.com/watch?v=SkepTHIKONw



https://www.youtube.com/watch?v=SkepTHIKONw

Url de las imagenes
ICARO

https://images.app.goo.al/tc3aYcX2fJFdQ506 icaro y dédalo
https://images.app.goo.gl/EFUSmvZZtafHFVme7 icaro volando
https://images.app.goo.al/aEmmMNGpA99B4SUZBB icaro cayendo
https://images.app.goo.al/TVWtajaPVidaNBpNA minotauro muerte
https://images.app.qgo0.9l/3b4jUK2G86fqnYV2A princesay rey
https://images.app.goo.al/bYPKHoD2CBdkHszb9 laberinto de creta

PREGUNTA 7 QUE ELEMENTO FALTA
https://images.app.goo.al/YPAUouGWfeHTMOQvt7

pregunta 10

https://images.app.goo.al/xpyT2jM12BFo6LEpP8 dibujante
https://images.app.q00.9l/H599]b7rgs5K3BKa6 coral

https://images.app.qoo.al/tQalOkx57UtcafT69 waterpolo

https://images.app.goo.gl/ALyGDfdgXvyyajsC7 inca

https://images.app.goo.al/JzirgpXvaul U9jF58 ciclope

https://images.app.goo.ql/SWE7WINBSQj6DgwAS8 ciencia

https://images.app.qo0.al/npYBjdpfhBfhb2GD6 piramide

https://images.app.g00.9l/9RzVFIMVTVGIiiKys9 machupicchu

15 grabate un video

https://images.app.goo.al/AnKPIM6cREr1POKDY

16 realiza un dibujo


https://images.app.goo.gl/tc3gYcX2fJFdQ5Q6
https://images.app.goo.gl/EFUSmvZZtafHFVme7
https://images.app.goo.gl/aEmmNGpA99B4SUZBB
https://images.app.goo.gl/TVWtqjaPVjdgNBpNA
https://images.app.goo.gl/3b4jUK2G86fqnYv2A
https://images.app.goo.gl/bYPKHoD2CBdkHszb9
https://images.app.goo.gl/YPAUouGWfeHTMQvt7
https://images.app.goo.gl/xpyT2jM12BFo6LEp8
https://images.app.goo.gl/H599jb7rqs5K3BKa6
https://images.app.goo.gl/tQa1Qkx57UtcafT69
https://images.app.goo.gl/ALyGDfdgXvyyajsC7
https://images.app.goo.gl/Jz1rgpXvauLU9jF58
https://images.app.goo.gl/SwE7WdNBSQj6DgwA8
https://images.app.goo.gl/npYBjdpfhBfhb2GD6
https://images.app.goo.gl/9RzVF9mVTVGiiKys9
https://images.app.goo.gl/1nKPjM6cREr1PQKD7

https://images.app.qoo0.ql/eSHK1aYrvBiztulk8

20 interpreta las imagenes

https://images.app.goo.gl/oubiERFiw3UwRUmMv7 bulling

https://images.app.g00.gl/aGmSktXGGyVayPG69 COMPARTIR

https://images.app.goo0.dl/kZozVh7o0k30ORtAWTS cirugia

https://images.app.q00.0l/mMRMY1KsN9i36HN3KS8 robo

22 verdadero falso
https://images.app.goo.gl/HICm6rRbW66kqVy9

https://images.app.qo0.dl/19hofsno9NsXHGAq7
https://images.app.goo.al/T6xMmaDHLN7VP7r89


https://images.app.goo.gl/e5HK1gYrvBiztu1k8
https://images.app.goo.gl/oubiERFiw3UwRUmv7
https://images.app.goo.gl/aGmSktXGGyVayPG69
https://images.app.goo.gl/kZozVh7ok3QRtAwT8
https://images.app.goo.gl/mRMY1KsN9i36HN3K8
https://images.app.goo.gl/
https://images.app.goo.gl/

Tabla de rangos y puntuaciones estadisticas.

C. Variables y dimensiones Rangos
Inicio Proceso Logro
Vi Desarrollo de
17-34 35-51 52-66
habilidades cognitivas
D1 | Habilidades cognitivas 8-16 17-20 21-24
basicas
D2 | Habilidades del lenguaje 9-18 19-23 24-27
oral
D3 | Habilidades de alto nivel 5-8 9-12 13-15

Nota: C= componente, V= variable, D= dimensidn.



Datos de fiabilidad

TOTAL
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52
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Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach

N de elementos

,945 22
Estadisticas de total de elemento
Varianza de
Media de escala ) Correlacion total  Alfa de Cronbach
. escala si el _
si el elemento se de elementos si el elemento se
elemento se ha
ha suprimido . corregida ha suprimido
suprimido
Escribe el orden de la
secuencia segun la historia 43,6400 81,990 ,821 ,941
escuchada.
Relaciona cada personaje con
la funcion que realiza en la 43,6400 80,573 , 749 ,941
historia.
Sefiala cual es la idea
. 43,0400 78,873 ,820 ,940
principal del texto.
Redacta cuél es el conflicto o
. 42,9600 83,123 ,514 ,944
nudo de la historia.
¢ Cuantas veces escuchaste la
palabra “Dédalo” en la 43,6000 89,083 ,002 ,953
historia?
En la sopa de letras encuentra
) . 43,0400 80,123 , 790 ,940
a los personajes de la historia.
En relacion a la imagen,
menciona que elementos 43,6400 82,490 , 763 ,941
faltan.
Memoriza las palabras y
escribe segun el orden 43,6800 79,643 ,810 ,940
observado.
¢ Cudl es el sinénimo de las
o 43,6800 79,143 ,855 ,939
siguientes palabras?
Relaciona las palabras con las
) ) 42,8000 86,000 ,378 ,946
ilustraciones.
Escoge una letra del
abecedario y escribe 5
43,1200 83,693 ,436 ,946

palabras que conozcas que

empiecen con esa letra.



¢,Cual es la silaba ténica en
estas palabras?

Afade una palabra a cada
campo léxico.

Escucha la oracion y coloca la
tilde donde corresponda.
Graba un video en el que
relates una historia de tu
personaje favorito (tres
minutos).

Realiza un dibujo de tu
personaje favorito, identificate
con él y relata tu historia.
Escucha el inicio de la historia
y continua con el orden de los
SuCesos.

Lee el siguiente texto de
forma silenciosa y cuando no
entiendas una idea, léela en
voz alta.

Identifica que parrafo tiene
mayor dificultad y explica por
que.

interpreta la idea principal que
proyectan las siguientes
imégenes.

Del video mostrado en clase
redacta tu propio final.

Mira el siguiente video,
interpreta el mensaje y

escribelo.

42,8800

43,5600

43,0400

43,5200

43,6800

43,6800

43,2000

43,7600

43,7200

42,8000

43,5600

85,610

79,673

78,873

83,343

79,643

81,477

81,833

80,523

79,627

86,000

80,923

,406

,804

,820

575

,810

127

,513

778

, 792

378

77

,945

,940

,940

,943

,940

,941

,945

,940

,940

,946

,941




Anexo 4. Formatos de validacion

Investigacion: Desarrollo de habilidades cognitivas en el area de comunicacion mediante el uso de recursos digitales E - Learning
en estudiantes de educacion primaria.

Variable: Desarrollo de habilidades cognitivas.
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A 3. Vabidacian de nstrumentos (coriemica)

investigacion: DESARROLLO O HABNIDADES COGNITIVAS EN EL AREA DE COMUNICACION MEDMIANTE EL USO DE
RECURSOS DIGITALES E - LEARNING EN ESTUDIANTES DE EDUCACION PRIMASIIA
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Anexo 3. Validacién de instrumentos (contenido)

Investigacién: DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS EN EL AREA DE COMUNICACION MEDIANTE EL USO DE
RECURSOS DIGITALES E - LEARNING EN ESTUDIANTES DE EDUCACION PRIMARIA

Variable: DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS

Dimensién N*® ftem Ciaridad Ad 16 Rok i Observac) y sug. I
Mieis s [No | s [ No | s [ NO sopaolasn
1 Ordena la secuencia segun la historia
2 Relaciona cada personaje con la
funcién que realiza en Ia histona. \ X !
3 Sefiala cual os la idea principal del
taxto.
P A A
ldad 4 Redacta cual es ol conflicto o nudo de
M Ia historia. x X %
SoPmives 5 < Cuantas veces escuchasto la palabra
basicas “Dédalo” en Ia historia? A e X
6 En Ia sopa de letras encuentra el
7 En retacion a la imagen, menciona que n
alementos faitan. X l X
a8 Memoriza las palabras y escribe
segln el orden observado
Bas * s




Habilidades del
lenguaje oral

L Cuasl os ol sindnimo de las siguientes
palabras?

¥

A

10

Relaciona las palabras con las
llustracionas

1

Escoge una lotra del abecedaro y
escribe 5 palabras que conozcas gque
emplecen con esa letra.

12

LCual es la sflaba tonica en aslas
palabras?:

13

Afade uns palabra a cada campo
Mxico

14

Escucha la oracion y coloca la tiide, si
la necesitase.

Graba un video en ol que relates una
historia de W personaje favorito (tres
minutos )

18

Realiza un dibujo de tu personaje
favorita, ldentificate con &l y relata tu
historia.

XX I XX

X XX XXX [ X

17

Escucha el inicio de la historia y
continua con el orden de los sucesos

P KX R IX | %

18

el sigulents texto de forma




SHenciosn y cuando No antiendas una
idea, léela en voz alta

19

Identifica que parafo tiem mayor
dificultad.

inarprata  la  idea  principal | que
pray [ wmag

Del video mostrado en clase cres tu
propio final,

Mira el sigulente video y escribe su
mensaje on ol recusdro

S




Anexo 3. Validacion de instrumentos (contenido)

Investigacién: DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS EN EL AREA DE COMUNICACION MEDIANTE EL USO DE
RECURSOS DIGITALES E - LEARNING EN ESTUDIANTES DE EDUCACION PRIMARIA

Variable: DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS

Dimension

Ttam

Claridad

NO

NO

Re
sl

os Yy Suger
enpocificas

Habilidades

1

Ordena la secuencia segun la historia
escuchado.

Relaciona cada personaje con  Ia
funcion que realiza an ia historia,

Sefala cual es la idea principal del
taxto.

Redacta cual os o conflicto o nudo de
I historks.

LCuantas veces escuchaste la palabra
“Dédalo” en la historla?

En & sopa de letras encuentra el
nombre de los personajes,

En relacion a la imagen, menciona que
olemanios faltan,

F AP XX Y

R PR K

Memoriza las palabms y escobe
segun ol orden observado

YK K R K]

Y

/

»,




Habilidades del
lenguaje oral

¢ Cusl os ol sindnimo de las sigulentes
palabras?

X

)

10

Relaciona las palabras con las
llustracionas

11

Escoge una lotra del abecedaro y
escribe 5 palab que cor que
empiecen con esa leira.

12

(Cudl es ia sfaba tonica en esias
palabras?:

13

Afade una palabra & cada campo
Mxico

14

Escucha la oracion y coloca la tilde, si
la necesitase.

5

Graba un video en el que relates una
historia de tu personaje favorito (tres
minutos)

18

Realiza un dibujo de tu personaie
mm , Identificate con &l y relata tu
toria.

XXX XX

X XXX XX [ X

17

Escucha el inicio de la historia y
continua con el orden de los sucesos

KX K X | R

18

el siguienta texio de forma




Loe al sigulente taxlo oda foms

Slenciosn y cuanto mo enbiendas una
‘des, dela an vaz alts

Identifica que parmafo fiene mayor
dificustad

aito nival

Inisfpreta & idwa  poncipal | qua
proyectan las siguisntes imagenas

N

id

BELE

Habilidades de |
i

22

Del video mostrado en clake cos U
propio finsl

Mirs ol siguente video,y escrbe s
mensaje on & recusdo

] SEXINS

L
A
o
7
7

Apaliidos y nombres del juez. Ho

Lerwin? Awdner, fion
/

Frvcafiva-

Fecha de validacién:

DNI/CNE_Y2e4yi2dy

)}/g/w




Anexo 3, Validacién de instrumentos (contenido)

Investigacién: DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS EN EL AREA DE COMUNICACION MEDIANTE EL USO DE
RECURSOS DIGITALES E - LEARNING EN ESTUDIANTES DE EDUCACION PRIMARIA

Variable: DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS

Dimension N* ftem Claridad Ad 6 R [ Observach y sugerencias

Item

%]

NO

%

Habilidades
cognitivas

1

Ordena la secuencia segun l1a historla
escuchada.

Relacions cada personsje con la
funcién que realiza en Ia historia.

A X

Sefiala cual es la idoa principal del
baxto.

Redacta cual es ol conflicio o nudo de
la historia.

¢Cuantas veces escuchaste la palabra
*Dédalo” en la hisloria?

En I8 sopa de letras encuentra el
nombre de log personajes.

En relacion a la imagen, menciona que
alementos faltan.

ol e Pl L el - S b

Memorza las palabras y escribe
segun el orden observado

Y KKK ¥® K

*

A AKX P A




lenguaje oral

¢Cual es el sinénimo de las sigulentes
palabras?

X

X

10

Relaciona las palabras con las
llustraciones

n

Escoge una letra del abecedario y
escribe 5 palabras que conozcas gue
empiecen con esa letra.

Tmu_hammmm

palabras?

13

Afade una palabra a cada campo
Jaxico

14

Escucha la orackn y coloca la tikde, sl
ia necesitase.

15

Graba un video en el que relates una
historia de tu personaje favorito (tres
minutos)

16

Realiza un dibujo de tu personaje
favorita, identificate con él y relata tu

<X XXX XX

17

Escucha el Inicio de la historla y
continua con el orden de los sucesos

X KX R ® X | ¥

KX XIx[x X | X

18

Lee el siguients texto de forma




slenciosa y cuando no entiendas una
Ides, Wela en voz aita

19

ldentfica que pamafo tiene mayor
dificultad,

interpreta ia  idea principal  que
proyectan las sigulentes imigenes

20
2
2

Del video mostrado en clase crea W
propio final.

Mwa ol siguiente video y escribe su
mensaje en el recuadro

R bl il A

> < X
> X P X

Apeliidos y nombres del juez: /1 geaks
Especialidad: /hyiTes € s PN
Firma:

- DNI / CNI:

-
-
—

J A

Socoeviua  fFresnwnn  Tonas

313 Fecha de validacion:
[9 9pp 622

02 -0% - 2020




Anexo 5. Cartas de Presentacion

“Afo de la universalizacion de |a salud”

Los Olivos, 17 de setiembre del

Sr.

Victor Hugo Valverde Cardenas
Director de la |.E Augusto Salazar
Bondy

Presente. -
De nuestra mayor consideracion:

Por la presente tengo a bien dirigirme a usted para saludarlo cordi’
la Universidad César Vallejo — Filial Lima manifestarle -
desarrollando un Proyecto de Informe de Tesis por especial
conocida Institucion para solicitarle a usted tenga a bien aut

fin de desarrollar su proyecto de tesis: "Desarrollo de
comunicacion mediante el uso de recursos digitales E

cual debera aplicar el instrumento: "Desarrollo de *

tercer grado de primaria", y el respectivo program

Informacion que sera de suma importancia para

titulacion profesional.

Por lo anteriormente expuesto y para di
Quezada Lya Deborath de la Escuela Profs
matricula N*6700174016.

Agradeciendo |a atencion que brindr
deseos.



Anexo 6. Cartas de ejecucidn del proyecto

Afio de la universalizacion de la salud

Comas, 06 de noviembre del 2020.

Universidad César Vallejo
Dra. Mariella Patricia Gomez Flores
Directora de la EP de Educacion Primaria

Presente:

Hago constar a través de |a presente, que la investigacion en nuestra 1LE “ DESARROLLO DE
HABILIDADES COGNITIVAS EN EL AREA DE COMUNICACION MEDIANTE EL LSO DE RECURSOS
DIGITALES E - LEARNING EN EDUCACION PRIMARIA, COMAS, 2020" ha sido ejecutada durante
el tiempo necesario para cumplir con las actividades de su cronograma, contando con el permiso
de aplicacion del INSTRUMENTO PARA EVALUAR EL DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS
EN EL AREA DE COMUNICACION EN ESTUDIANTES DE TERCER GRADO DE EDUCACION PRIMARIA
MEDIANTE ELUSO DE RECURSOS DIGITALES E-LEARNING lo cual se requirieron y acordaron para
el estudio.

|.E Augusto Salazar Bondy



Anexo 7. Fichas de consentimiento informado

e Padee o tuntn o wior:_ Yoo, A Grunchey

Presente

For medio 06 I8 presents woba naasto condsl asuto. formo parte def aguipo
de ivestgacon oe |a Fecudtad o8 Desecho y Humanmades de la Universdad
Casar Vislejo conionmado pof ta estudiants en aducacion; Castro Quezads Lya
y ol mismo hampo a8 o Indma que | deseamos inclur & s niode) en of
dessnolo del astidic Desamolio de habllidades cognitivas en af drea de
comunicacién medisnte ol uso de recursos digitales £- Leaming en
educacion primario, Comas, 2020 y con of fin do mamons o mvestigs oo e lems
G Desarollc de habisdedes cognftivan en estudiatan do Swoor grado de
primana.

Es imporiante que usted sepa que s& aolicand:

« Bl programa *Jugenso & Aprancar
- El natrumento de evaluscion Desermfo de habikdaces cognsivas

Este estudio pemitirs recadsr infrmicidn sctrs i tomitics scordeds ¥ sotre
U acluscdn ne Quardedd fotal ancnimato pera W identfoacdn de los
particpantas, con & $n ge no niur en su \nad socist y ional, como
1SMPOCO & U IMBQEN DEISCNE. DOf 10 OUS BBS8aM0S 35061 5U BCoptacitn sobre
e reatzacon del sstutn

[ Deacuedo | X Endesaciendo [ ]

Sin ot particuler 30 despioe el egulpo de mvestigecitr ded proyacto,

- N £

SePacr do tumitn otter:_Lcalbcrine. LpduochJeoshe
Prosonte

Por medio de s presents mcibe nuesto cordiel sudo, 1omo pane ool eguIPe
de imestigacion de i Faculind de Derecho y M i do & Uns o
César Valisjo conformado por @ estutants en educsodn Castro Quesacs Lya:
yumﬁnwubn’wmqm dasearmos Inclar B U nifods) en &
e o cel esthad o de hatdlicades cogntivas en ol Arve de
comunicacitn mediante ¢! uso de mecursos digitales E- Leaming en
educacidn primaria, Comas, 2020 y con ef fin de mejorar o investgar en of tema
de Desancllo de habdidades cognitves &n estudanies do lemer graco 08
prmea.

Es imponante que usted seos que @ Spicars

El programs “Jugando 3 Apssnder *
El instn, o evaluacn D 12 46 nedicaces cogmives.

Este estudio permited cecabar informacion Soorm 5 temancs acordada vy scbrs
SU acacon se guardend Mal aconimale pars B dendficackn Oe los
perticiparies, con ol fn de 00 nfiue on s estad|lioad socksl y smoconal, Como
tAmpoc en SUIMBEaN PARCNE. POF K JUE GeMNArtOn M BU ACeptacdn sbre
s meafgacdn del estuso:

Sr Padre de familia o tutor:

Prosente
Por medo de | prasenie rece nussiro comsial saludo, formo pane del ow

tpacion de « F; d de Devecho y o de =

César Vallep por la estudante e~ son: Castro Quezada Lya;
ydnmhm.hlwmu dessamos inculr & su nifola) en of

e o de habildades cognitivas en of Sepa do

mwwdmhummﬁﬁmm
MmMgCn—sMymel-&mandm
de Dy de | o de teccer gado de
prirmacia

£ impomante que uSted sepe Que 58 aplcank
- Bprograra Mamm

©B St s de v 2l

Meﬁ‘nmﬂmbmw‘hmwym
ion sa o6l g pars la wentificacdn de os
mwdhawmllwumm,mm
1 8 eragen pe por & gua sebar s 0 wobre
bvﬁnomdd-wdu

[ Ooscvedo | X, Endesscwerdo | |

S oD PArICUL S8 SOEDI08 8| BUIPO 08 INVeSIGACON d8| royscto.
—ﬂj B

Urevernigad Céasar Valleo

De acuerdo En o

CONSENTIMENTO INFORMADO
tm‘ih‘hﬂw.;gaaatu_w- :
Prosonts
Por medo de b presere recbe nusstrs condind sakedo, m”uw
o investigecion de a Facutad de Derecho y } wdades de ‘@ Unrverss
César Vailam conformada por Is = on on Castro Qe Ly

y @ mismo temgo se o informa gue . deseamos Inchir @ su nfo(a) en o

. #n pei C Mvmalhuemo-v‘:ﬁmd;-

de Dusarrclio de hablicaces cogntivas o estudantes oo tercer gado de
primardn

£ mponante quo USIOd SODS QUS S0 BPICTE

B programa “Jugando a Aprender ©
B instrumenio de svauscdon Desemoio do habiidaces cognaves

mmmmwm-mwvm

= - pars 3 |deotficscion de s
nmwdhuw-‘uonm socls ¥ como
W imagen p ol pora que aatar s sobre
B realizacion del estudic
De acuecdo [

Sin oo panculsr se despae o SqUEO 08 INVBSIGECILN 08l HOYSCIo.



5 "
Sc Padve de tamiia o twtor: (42 Comfem, ek

Prosente

Por mado de (0 presarnis reciba riesiro cordal saludo, formo parte del egupo
O an de la Faculad de D ¥y L dea .
César Vafior por s i en ad s Castro Quezada Lya,

danarioio det estuso De e ogr on ol brea de
comunicacién modiante of uso de E L g on
educacion primaria, Comas, 2020 y con el fn de mesorsr o investiger an of e
de D da habd g en tes de torcer giado de
pornana
£35 Imporanie que LSBT 5608 Gue Se apicant

« B prog “Jugando a Aprender *

E de it Dy e natilidades cognivas

Este dio permiea recabar infe »on sobre la at rdada y sobre
= achwackn se guardars tolal anorwmato pam |3 identificacdn de los
parscpates. con of fin de no Influir en su sockal y comao
fmpeco & S imagen persosal; por o gue saber s [z nobre
= realizacian det ostedio:

O scuecdo En desacuordo

snm-nruu-ltdthmulm

Universdod Canar Vallepo

CONSENTIMIENTO INFORMADO

am-u-mum_bs\a._dm%)hm.__,

Por medo de Is presents recibe nusstro cordiel saludo, mmu 0RO
%0 Investgacon do s Facuted de A "

Wmewummmwc«nmm
¥ & Mismo LemEo 58 le IMOIME QUE . JeSBEMOE INCUIN & sy Nfo(E) a0 o
mum mnmmmmdun

ol o de E L

mn-uh&muﬂymdhdnmo-wmdm
g8 woer grado de

m
3 Imporane gus LSED 3608 QS S8 APICHE.
- Eprogems 8 At
- B8 ae o
Esle sstudio per recaber wbre s ¥ wobre
sy scluscin s toss| pars la icentificacion de los

parscpentes. con ol D 88 D iNflur & su establidad social y emocenal. como

g  imagen p PO7 10 QuO GEsORTION BEDEN S ROBEARCIST BObre
I realizacdn del antdio
[ be | ; En desacuertso

Sin oro pancUsr se despios & Squo g8 Pvesigacdn del proyecio,

(D.&{){} H N3 NE

Univorsctad Coaar Valey

St Padme de familia o tutor: l@&m

NMQ.MMNMMMM formro parte det 0Guipo
Spacin de la Facstnd de y Hurrani de ia

educacion primaria, Comas, 2020 y con «f fin de mejorar © nvestiger en & lems
o Mes de fercer grado de
prenans.

Es nportante cus UStes 5603 Que e sohcan:
- El programa "Jugarda a Aprender -
- 8 de an D

e o
&h a nifo 6N sobre la y sobre
sndard total Sr pa® @ igsenbficacan de los
mm-ﬁnammuu dad socie y como
potia aue wabier B sobwe
-mum

En cesacuecdo

&mum-ow&ﬁ.&_@hﬂn_@lh_

Prusents

mmohmwmwam hmm.l oquUpo
Oe invesigacion de & Feouliad do Derecho y H de B

César Vallejo conformado por . ok en &re Caaseo Q) Lya:

y Bl msno termpo se le lrma Que  desearmos nckd & su Ro(a) en o
denenroile def eatuco. Desarrolio de habilidades cognitivas en of brea de

comunicacidn medanie # uso de E L ng wn
mmmm"n-dﬁnmmowwd—
dn D oog g leoer grado oo
primaria
£5 sponante Que Gsled sefsE Jus 58 aphcank
< Elprog B 3 Apl 2
de e

Eate estudic recabar 60 wobre la ¥ sobre
= sctuscion se gusrdsrs tolsl encrwmak paw lo identificscion de oS
petopestes. con o fin d8 1O INUr 80 0 soclal y como

= Imagen per I; por ko oue saber s sobrw
& realizacion de estudio
[ Descverdo | X~ Endesacserdo | —
S ctro par ol aquipo o8 ol pr
— Culoe agenirne

; |
Univarseod Céaar Valep



CONSENTIMIENTO INFORMADO

Se Padre de famitin o tutor:_MiMvE Mt Loz Sl
Prosente

Por medo o8 18 presents (OLG NSO confial AMLN0, forMmo Parte del equIs
do evostQRctn oo & Faculad de D ¥ o8 I8 Unn
Chsar Vallslo conforrada per 18 - ion: Castro O Lys
y &l mismo Sewmpo se e Irforea tue | deseamos INCUIr & Su nifo(a) en e
el estuco Dy dlo @e habitidades cognitivas on el Area de
comunicacion mediants o wo de [ ing an
mmmm'muhumomwum

G Desswolo O habilcates cogmlives eo ssludaniss oo lercer prado de

primaris

L5 anpotardes que usied Seps Jue se apicand:
- ©prog *JugEnoo 3 Ap a
- B merie de ont s

mmmmmmummym

u S ot para & odendiicactn de los

mm-m.mmnmu socle y como
WU IBgen par POf 0 gue aabor scbre

B reizacion ded estudo

| _Deseuedo | X | Endesscserso | |

£ al equgo de > del proyect
1 \
Unieersidad Céenr Valleo
CONSENTIMIENTD INFORMADO

Se Padre de familla o tutor:_uby " (achun borks bk

POr meso de la grosents reabs nuestro corsial saluso, mmﬁm

o8 iInvestigecdn de i Faculiao de D vt

Casar Vadajc poris en “““Oﬂnmm

¥ ol meano bempe 58 Je OIMEa Que | desaamos Nokur 8 s o(E) en &
aw D @e hablidades cognitivan en o drea de

m modianis o vao do E L an

primaria, C 2020 y con &l fn de MEOraT O IVesiar on of tema
de o g o Oe lwON Qrado de
peinaria

5 imponanms gus Uses sepe que 55 aplcard.
- Eiprograma “Jugsndc 8 Acrender

- 8 de as o
Esle %0 wcbre ia temét ¥ sctre
su scluscion == pguardard total snommslo gars B icentifcacion de los
patcpantes. con e in 08 no influr &n s sozial y como
 Imagen p corio que aste! s sctve
dedmﬂln

| Descveso | X — [ Encesscoerdo T ]

Sin otro panculer 28 despide 8 SqUEO ds vestigacdtn del proyecto.

Universidad César Valop

Se Pacdre de famills o tutor: 3 5
Prosante

Por medso de |a pressnis recibe nuesiro cormal saludo, formo pande del  equpo

S investigation de W Faculed de ¥ H de s

César Vallep conk porla en educscidn Castro O iys,

'ln—mlawnuhntrmq. desssros Indull = su nifo(s) en &
Ol patudio. de o0 ol bron de

comunicacidn moediants of uso de recursos Qﬂn E- Learning ean

mnmmnymdmumommd—l

de ! de Q en estuSanies de lercer gsdo de
primana.
€3 importante gue Lsind sepo Gue se apicand

- B programa “Jugando 8 Ap

S de o=

mmmmmmmummmnm
= 0 todal para |2 idenfificacion de los
mmduﬂmln\mmm‘w-ndymm

) magen per PO K Que destnmios saber su Boapiackn sobew
12 realizaciin dey esturio

[ Doaweds | X~ | Endesacverde |

g

de ol equpo de

= «#;?’121‘ ocqy

Universetnd Conar Vb

Sr Pacie Os familla o tutor: &gm k ‘,-, ( i Pg:g;

Froswnte

mmul-mmmwm fomo parte del eguipo
2e iInvestigecion de a Faculad de D oy de I8 Unk

César Vsilep por s &0 aducscon. Castro Ouezada Lya,

¥ 8 misme Yermpo se e informa guo | deseamos Inculr & s nifods) en o
denarolo del sstuco Dessrrofio do habilidades cognitivas en ol &re de

comunicacion mediante ol wmo de E L 9 en
MMMMymdhumommdm
de cogr G2 lsvoer grado de
peimarnia
£ mportants gue ustod sepe quo 5O Blicars.
=] “Jugacdo a »
- - e evaloactn O on oy

Esle eetudi0 penritieh b infe wobee |8 tlemdlica scordada y scbre
B acluscion se puardard fofal anonmeto pere ls identificacidn de ios
parbopantes, con el fin S8 no Infuir on su socisl y como

" por ' gu e s wobre
hmh“uv




. N ,
Sr Padre de familis o Wtor . f

Presante

Por Mmadio oe s presants recihin Nuedtio condial Saldo. 1OMMO parte del  SQUIPO
e dewmF e Y oela i

César Valleo conformado por |s 2 - Castro O da Lys.

ydmhmollmsonmma deseamos Incult 8 su nflols) en o

o de hablidedes cogitivas on ol Area de

mm.l-ﬂﬂ [ ! ng en

clon 2020 ¥ cOn ©1 50 G5 MEKAEr 0 MVeEtgsr an of 1ama

de Desavclio de habildsges cognifives en estuSaniss de lercer grado de
primana

Es mportante gue LSied SEP2 JUC s agicand.
- B programs " Jugsndo 3 Aprenter

B instrumento de evsuscon £ de ooy
Este periited 6 sobre i ¥ satre
wu on e 2 total pars Ia wdentficacon de ks

;-ndp.:-mndn-a-onluhmu socls y como
TAMSOCO B U FMAPAN PHIScADL PO I GUE SERESTION BEbel B SCORIRCION sobie
la reafracion del estudo

| De acuerdo = En desacuernto |

S otro, 3¢ JEIPIoE € STHPS dB VIVESHGECION deh DIoYecto,
;,‘-Zpim_

Univorskdod Cénar Villeo.

&mu-ﬁosz@h&M
Presents

Por medo O ls presante (echin Nuestro comdial sskuco, forma parte del squpa
de evesigecitn de @ Facutad do Dy ¥ M idades de la Universs
Casar Valleye conformaco por |8 estud e Castro O Ly=
¥ ai mismo Yempo 38 e Infonma cue |, deseamos Inculr 3 s ndo(a) en el
desuroio 0wl estudo Desarrolio de habllidades cognitivas an ol dros do
comunicacién mediante o wo do E L ng on
MMWnMymolhbmuWQdm
ce Desarclo de heblldaces cogmilivas or estudantes oe lercer grado de
primaie

E3 srpotanie Que USSd SApa Que B3 BMICaA

- Borog X 8 *
B de L oo

mmmwmmumm'm

W - ré tots! pars s N de os
mmdmummummmmymm

s S mapen por o que w woore
@ reaizacdn de estudio

[ _Descuerdo = A =~ | Endesscverdo | |

Sin oo panculsr & OESDite € SGUIPO 8 INVESIRacANn B6t proyecto,

Qoo dorio Tapia
Sr Padre de familia o tutor: ,

Proserrte
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yumnmubmmm mmtnmmm-
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MMMMymdhamommdm
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primasa

s imporsenie que stad seps Oue se 3pfcas

I progr “Jugsndo s .
5] as o2

Esle eatudio permitrd recabsr 30N sobee la ¥ soee
s ach - total pars la Weotificaciin de los
partcpantes. oon el fin g ne Infulr en su socal y coma

S e e PoC 10 Gue saber w wotew

CONSENTIMIENTO INFORMADO

S¢ Padre de familia o tutor: _H T 2
Prosents

Por moda de in presans recibe sussire corde! saludo, bmun\odd OGEpO
de invesSigacan de s Feculkad de Derecho y

Snsacoic O estudc o on ol Ares de
mediarte =f wo do E L on

educacitn primaria. Comas, 2020 y oon el fn de mejoras o investigar an o lema

de O o o Tes de teoer grado de

parmana

Es imponants que uStas Se9s Que S6 aplcand

- Eiprogs “Jug aAp 5
=] e scn O oe o

= = 35 P 3 : bre la s ey 508

= e guar tossl para |3 icentifcacon de los

partcpantos. con ol Air de 1o Infuir en su dad social y como
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Anexo 8. Evidencias experimentales
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Anexo 9. Programa Experimental

Programa experimental “Jugando a Aprender”

Fundamentacion tedrica

El programa experimental “Jugando a Aprender” es una herramienta de aprendizaje
mediante el uso de recursos digitales, que hace uso del entorno constructivista de
conocimiento, donde la tecnologia se convierte en una herramienta de ayuda a los
estudiantes para el acceso a la informacion, comunicacion y colaboraciéon. En el
caso de los docentes, también son favorecidos, puesto que les permite resolver
problemas, disefiar productos y evaluar a sus estudiantes de forma mas rapida
(Tvaltvadze & Gvelesiani 2018).

En este sentido, los enfoques de aprendizaje electronico y de educacion a distancia
tradicionales comparten el énfasis sobre el aprendizaje en cualquier momento y en
cualquier lugar, asi como la suposicion de que los estudiantes estan distantes del
instructor (Ogaji et al, 2016). De la misma manera, el E-Learning implica una forma
de aprendizaje que ocurre en su totalidad mediante el uso de Internet, donde la
tecnologia se convierte en el medio de aprendizaje, dado que la ensefianza se

imparte integramente a través de Internet (Aparicio et al, 2016).

El propdsito del estudio es contribuir con la continuacion del programa escolar
mediante estrategias que utilicen diversos recursos digitales para desarrollar
habilidades cognitivas, que permitan una mejor capacidad de comprender el mundo

y adaptacion del contexto académico al ambito del hogar.



Cronograma de ejecucion

No. Titulo de la actividad Tiempo Agosto Septiembre
1 Aprendiendo con audiocuentos 60 min. X
2 Aprendiendo con audiocuentos 60 min. X
parte 2
¢, Como funciona nuestra mente? 60 min. X
4 Ejercitando nuestra memoria 60 min. X
Ejercitando nuestra memoria 60 min. X
parte 2
6 La silaba tonica 60 min. X
7 Diferencia entre el acento y la 60 min. X
tilde
8 Creando un cuento 60 min. X
9 Creando un cuento parte 2 60 min. X
10 Nos volvemos oradores 60 min. X
11 Somos poetas 60 min. X
12 Hablemos de sinbnimos 60 min. X
13 Jugando con las analogias 60 min. X
14  Encontrando el mensaje oculto 60 min. X
15 Encuentra las diferencias 60 min. X
16 Aprendemos a inferir 60 min. X
17 Cambiamos el mensaje de los 60 min. X
cuentos
18 Somos actores en la clase 60 min. X
19 Creamos personajes originales 60 min. X

20 Somos mini publicistas 60 min. X




