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PRESENTACION

El presente trabajo de investigacion denominado: Influencia de la pizarra
digital en el proceso de aprendizaje del PowerPoint en estudiantes de secundaria
de Anda — 2023, presentamos a la jefatura de Investigacion del IESPP José Crespo
y Castillo de Aucayacu con el proposito de optar el titulo profesional de profesor en

Educcién Secundaria en la especialidad de Computacion e Informéatica.

La tesis corresponde a una investigacion cuasiexperimental, organizada de

acuerdo al esquema propuesto por la jefatura, la misma que consta de 4 capitulos.

En el capitulo |, se ha descrito el problema, planteando tanto a nivel general
y especificos; asimismo, se ha formulado el objetivo general y especificos,

terminando con la justificacion tedrica, practica y pedagdgica.

En el capitulo 11, se ha desarrollado el marco tedrico donde se ha consignado
las investigaciones que antecedieron a la propuesta desde el nivel internacional,
nacional y regional; también se ha consignado las bases tedéricas que dan sustento
a la tesis, también la definicibn de términos, las hipétesis, concluyendo con la

operacionalizacion de variables.

En el capitulo 1ll, se ha considerado la metodologia, teniendo en cuenta el
tipo, nivel, método y el disefio correspondiente; la poblacién y muestra; finalmente,

las técnicas e instrumentos de recoleccion y procesamiento de datos.

Finalmente, en el capitulo IV, se presenta los resultados y la discusion
adecuadamente organizados y tabulados estadisticamente por cada dimension e
hipotesis, el cual se hizo a través del Test de U de Mann-Whitney, terminando con
las conclusiones, sugerencias y las referencias bibliograficas, anexando algunas

evidencias del trabajo realizado en la institucién educativa de Anda.
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INTRODUCCION

El trabajo lleva por titulo: Influencia de la pizarra digital en el proceso de
aprendizaje del PowerPoint en estudiantes de secundaria de Anda — 2023. Una
Pizarra Digital Interactiva (PDI) es un instrumento técnico que ha sido objeto de
investigacion sobre su potencial para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en
el aula. Se puede vincular una computadora a la pantalla tactil, lo que permite la
proyeccion de fotos, peliculas y otro material digital. Y en cuanto al aprendizaje de
PowerPoint, la PDI puede ser una herramienta muy (til para ayudar a los
estudiantes a crear presentaciones mas efectivas que puede utilizarse para mostrar
a los estudiantes como crear diapositivas atractivas y bien organizadas. Asimismo,
permitir que los estudiantes practiquen la creacion de presentaciones. Asi como
también, proporcionar a los estudiantes una forma de compartir sus presentaciones

con los demas.

Podemos indicar desde nuestra practica y experiencia que el uso de
PowerPoint a través de una PDI (Pizarra Digital Interactiva) ofrece varias ventajas
que pueden mejorar la experiencia de presentacion y ensefianza. Algunas de las
bondades del uso de PowerPoint a través de una PDI permiten interactuar
directamente con los elementos de la presentacion, lo que facilita la participacion
del publico y el aprendizaje activo. Asimismo, permite mostrar las diapositivas de
PowerPoint de forma dindmica, lo que puede captar la atencién del publico y hacer
gue la presentacion sea mas atractiva. También con una PDI, es posible realizar
anotaciones directamente sobre las diapositivas de PowerPoint durante la
presentacion, lo que facilita la explicacion de conceptos y la personalizacion de la
informacién y que, a través de una PDI, es posible acceder a recursos digitales
adicionales, como videos, simulaciones y paginas web, para enriquecer la
presentacion; ademas, la PDI permite navegar facilmente por las diapositivas de
PowerPoint y cambiar entre diferentes elementos de la presentacion de manera

rapida y fluida.

Desde el area de Educacion para el Trabajo (EPT), el uso de la Pizarra Digital
Interactiva (PDI) y PowerPoint es una herramienta poderosa para mejorar la

ensefianza y el aprendizaje. Asi:
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Presentacion de Contenidos: Utilizar PowerPoint para crear presentaciones
interactivas que incluyan imagenes, videos, graficos y diagramas relevantes al area
de EPT. De este modo, se hace posible una presentacién dinamica de estos
elementos a través del PDI, lo que permite a los estudiantes involucrarse

activamente con el conocimiento.

Simulaciones y Ejemplos Préacticos: Incorpora simulaciones y ejemplos
practicos en tus presentaciones de PowerPoint para ilustrar conceptos y
habilidades relacionados con el area de EPT. Utiliza la PDI para interactuar con
estas simulaciones y ejemplos, lo que puede ayudar a los estudiantes a comprender

mejor los conceptos.

Anotaciones en Tiempo Real: Durante la presentacién de diapositivas de
PowerPoint, utiliza la PDI para realizar anotaciones en tiempo real sobre los
contenidos. Esto puede ser Util para resaltar puntos clave, hacer énfasis en detalles

importantes o responder preguntas de los estudiantes.

En resumen, el uso de PowerPoint a través de una PDI brinda una
experiencia de presentacion mas interactiva, dinamica y enriquecedora tanto para
el presentador como para el publico. Asi mismo, es una herramienta tecnoldgica
gue puede utilizarse para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en una gran

variedad de areas.

Finalmente, el presente ponemos a disposicion de la institucion y que, a
través, de la jefatura de investigacion, considere pertinente para desarrollar
préximas investigaciones en el campo de las TIC ya que esta se inserta facilmente

a muchas areas.

XiX



RESUMEN

Lleva por titulo: Influencia de la pizarra digital en el proceso de aprendizaje
del PowerPoint en estudiantes de secundaria de Anda — 2023. Objetivo: Demostrar
la influencia de la PDI en la ensefianza de PowerPoint en los estudiantes del tercer
grado “B” de la I. E. n°® 32496 de Anda. Tipo basico, nivel descriptivo; aplicada,
cuasiexperimental con dos grupos. Las variables: La PDI y aprendizaje del
PowerPoint, como independiente y dependiente, poblacion estuvo conformada por
35 estudiantes. La técnica: observacion, lista de cotejo y las evaluaciones.
Conclusiones: La PDI en el proceso de aprendizaje de PowerPoint y segun el test
de U de Mann Whitney de la tabla 9, y con un nivel de significancia de 0,05, el valor
de p = 0.000 < 0.05, demuestra la veracidad de la hipotesis general, es decir que,
el uso de la Pizarra Digital influyd significativamente en el proceso de aprendizaje
de presentacion de PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la I. E.
aludida; asimismo, el 33,3% de los estudiantes alcanzaron el nivel logro destacado
en el grupo experimental, mientras en el grupo control, solo alcanzaron el nivel en

proceso con un 29,4%, por lo que se valida la hipétesis general.

Palabras clave: PDI, aprendizaje de PowerPoint.
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ABSTRACT

It is titled: Influence of the digital whiteboard on the PowerPoint learning
process in Anda high school students - 2023. Objective: Demonstrate the influence
of the PDI in the teaching of PowerPoint in third grade "B" students of the I.E. No.
32496 of Anda. Basic type, descriptive level; applied, quasi-experimental with two
groups. The variables: The PDI and PowerPoint learning, as independent and
dependent, the population was made up of 35 students. The technique: observation,
checklist and evaluations. Conclusions: The PDI in the PowerPoint learning process
and according to the Mann Whitney U test in Table 9, and with a significance level
of 0.05, the value of p = 0.000 < 0.05, demonstrates the veracity of the general
hypothesis, that is, the use of the Digital Whiteboard significantly influenced the
learning process of PowerPoint presentation in the students of the third grade “B” of
the aforementioned I.E.; Likewise, 33.3% of the students reached the outstanding
achievement level in the experimental group, while in the control group, only 29.4%

reached the in-process level, therefore the general hypothesis is validated.

Keywords: PDI, PowerPoint learning.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. Descripcion del problema.

En estos ultimos tiempos la tecnologia ha venido implementdndose de
manera acelerada en todos los espacios, tanto académicos, de servicio social, de
produccion y, en particular, en la educacion. Dentro de este ultimo, ha habido un
aumento significativo en todos los niveles educativo y especialmente en el nivel
superior debido a los muchos beneficios que tanto los estudiantes como los
profesores obtienen de la adopcion generalizada de las TIC en el aula, incluidos,
entre otros, una mejor gestion administrativa, capacitacion mejorada para
educadores, calidad mejorada de la instruccién y aprendizaje mas relevante y
eficiente para todos los estudiantes.

Desde el punto de vista tecnoldgico, es necesario proponer repetidamente
el uso de las Pizarras Digitales inteligentes (en adelante PDI), o Pizarras Digitales
Interactivas, como una nueva herramienta de ensefianza, y utilizarlas plenamente
con un propoésito educativo. Entonces, la tecnologia es un recurso que mejora la
educaciéon con el tiempo; la mayor contribucion de la tecnologia es que altera las
perspectivas de los escritores sobre el material y la pedagogia a través de
interacciones con maestros y estudiantes. Después de una investigacion
exhaustiva, se ha demostrado que el uso de PDIs tiene un efecto positivo en el
rendimiento académico, tanto para los estudiantes como para los instructores que

imparten lecciones de primer nivel.

La PDI, en los ultimos cinco afios, particularmente en la educacion en linea,
este recurso ha revolucionado la forma en que se ensefian y toman las lecciones.
Se trata de una herramienta para educadores que fomenta la participacion activa
en el proceso de aprendizaje. Entre sus numerosos beneficios se encuentra el
hecho de que permite a los maestros usar de manera mas eficiente y efectiva los
recursos de Internet u otras fuentes informaticas, lo que a su vez aumenta la
interaccion y el debate en clase, brinda a los estudiantes acceso a aplicaciones en
todas las materias y libera mas tiempo de clase. Los maestros no deben ser
apaticos con el uso de la tecnologia moderna por parte de los nifios, ya que ayuda

a los alumnos a desarrollar sus habilidades y mejorar en la escuela.



El uso de la PDI, en el aula, proporciona una plataforma para que
estudiantes e instructores participen en el pensamiento creativo, el trabajo en
equipo y el uso responsable de la tecnologia mediante el intercambio y la critica de
diversos recursos y trabajos. Ademas, con el fin de facilitar la comunicacion e

interaccion sincrénica tanto dentro como fuera del aula, en tiempo real.

Por lo tanto, los enfoques pedagogicamente innovadores que incluyen
pizarras digitales en el proceso de ensefanza-aprendizaje tienen como objetivo
influir en las practicas pedagodgicas de los instructores, particularmente cuando
promueven ensefianza de las herramientas de office como el PowerPoint para
hacer mucho mas interesante las clases y que estas sean divertidas, ya que esta

tiene mdaltiples opciones.

Graells, (2006) explica de esta manera: provoca un cambio de paradigma
en la forma en que abordamos la ensefianza y el aprendizaje; inspira a mas nifios
a desempefiarse bien en la escuela; aumenta la confianza de los educadores; y
facilita que los estudiantes estudien a un nivel relevante para la sociedad moderna.
(Pag. 12).

Ademas, sostiene que Los estudiantes deben usar la tecnologia para
realizar tareas. Ademas, sugiere que los estudiantes deben usar las TIC no solo
para complementar su aprendizaje académico en todas las areas curriculares, sino
también para adquirir y desarrollar habilidades especializadas relacionadas con las
TIC. (Pag. 13).

Las TIC no solo estan teniendo un impacto cada vez mayor en la educacion
cientifica en los niveles secundario y terciario, sino que también estan
desempefiando un papel cada vez mas importante en el desarrollo

profesional inicial y continuo de los educadores cientificos. (Pontes, 2005).

Sin embargo, la tecnologia nos estda dotando de una plétora de
herramientas que nos permiten llevar a cabo nuestras responsabilidades en el

aprendizaje de los nifios de una manera eficiente y eficaz.

Una herramienta que nos ha dado la tecnologia es la pizarra digital. Tiene
muchas promesas como herramienta de ensefianza y un nuevo método para hacer

el trabajo de los estudiantes que les ayuda a concentrarse y retener mas



informacion. Ademas, para hacer un uso mucho mejor de PowerPoint.

Por ello, presentamos el proyecto de investigacion denominado: Influencia
de la Pizarra Digital Interactiva en la ensefianza de PowerPoint en los estudiantes

del tercer grado “B” de la Institucion Educativa de Anda — 2023.
1.2. Formulacion del problema.
1.2.1. Problema general.

¢,Como influye la PDI en el proceso de aprendizaje de PowerPoint en los

estudiantes del tercer grado “B” de la Institucién Educativa de Anda— 2023?
1.2.2. Problemas especificos.

a. ¢, Cudl es la influencia de la PDI en el proceso de aprendizaje del disefio de
PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la Institucion Educativa
de Anda — 20237

b. ¢, Cudl es la influencia de la PDI en el proceso de aprendizaje de animacién
de PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la Instituciéon
Educativa de Anda — 2023?

C. ¢, Cudl eslainfluenciade la PDI en el proceso de aprendizaje de presentacion
de PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la Institucion
Educativa de Anda — 2023?

1.3. Objetivos.
1.3.1. Objetivo general.

Demostrar la influencia de la PDI en el proceso de aprendizaje de
PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la Institucion Educativa de
Anda — 2023.

1.3.2. Objetivos especificos.

a. Demostrar la influencia de la PDI en el proceso de aprendizaje del disefio de
PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la Institucién Educativa
de Anda — 2023.

b. Demostrar la influencia de la PDI en el proceso de aprendizaje de animacion

de PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la Institucion



Educativa de Anda — 2023.

C. Demostrar la influencia de la PDI en el proceso de aprendizaje de
presentacion de PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la
Institucion Educativa de Anda — 2023.

1.4. Justificacion de la investigacion.
1.4.1. Justificacion teorica.

Debido a la creciente integracion de estas tecnologias en el proceso
educativo, la importancia de las TIC tiene actualmente un peso adicional. En
consecuencia, es fundamental que los estudiantes de una Institucion Educativa

aprendan a utilizar este PDI.
1.4.2. Justificacion préctica.

Es necesario que los estudiantes sepan usar las TIC en todas sus
dimensiones para estar acorde al avance tecnolégico en los salones de clase. En
el entorno actual, cuando la tecnologia tiene un impacto de gran alcance en la
educacion, es esencial que los nifios aprendan y se desempefien a un alto nivel

para que puedan prosperar.
1.4.3. Justificacion metodologica.

Después de seguir todos los protocolos necesarios, una investigacion puede
considerarse legitima. Utilizando un enfoque cuantitativo, explicativo vy

cuasiexperimental, dicho estudio esta sustentado en lo tecnolégico.

Ademas, la aplicacion de la PDI en la ensefianza del manejo del PowerPoint
sera importante, ya que los estudiantes del tercer grado “B” de la instituciéon
mencionada deben de empoderarse del uso de las TIC para sus presentaciones,

exposiciones entre otras.



CAPITULO Il
MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes del estudio.

Para efectos del presente estudio se ha indagado en diferentes espacios,

tanto fisicos como virtuales, por ello, hemos considerado los siguiente:
2.1.1. A nivel internacional.

Quintero (2023), en su tesis para optar el Grado de Doctor en Educacion,
titulada: “Investigacion utilizando el Modelo Comunicativo Polifonico sobre el
Discurso Normativo en torno a las TIC en las Universidades Colombianas, 1990-

2022”. Arriba a las siguientes conclusiones:

El estudio tuvo como objetivo examinar el discurso normativo en torno a las
TIC en la educacion superior colombiana de 1990 a 2022 utilizando como marco el
modelo comunicativo polifénico. De manera general, queria saber: ¢de 1990 a
2022, ¢ .cual fue el discurso normativo sobre las tecnologias de la informacion y la

comunicacion en las universidades colombianas?

Los hallazgos méas destacados incluyen tres etapas clave en la historia de
las TIC en la educacion superior de Colombia: la primera marcada por la
incorporacion de las TIC y la planificacion institucional; la segunda enfocada en la
estructuracion y exigencia del uso de las TIC; y la tercera reconociendo la
necesidad de fortalecer las TIC en telecomunicaciones, productividad y educacion.
Se observa una transicion en el discurso normativo, trabajar en conjunto con la
supervision gubernamental, la integracion de plataformas digitales y la colaboracién
intersectorial para avanzar en los esfuerzos cientificos y tecnoldgicos y elevar el
nivel de educacion. Asimismo, se ha demostrado que el uso de las TIC en las
universidades ha tenido en cuenta discursos politicos y normativos, que incluyen

una variedad de puntos de vista, incluido el mercado y sus intereses financieros.

Dos factores importantes que han influido en las politicas de tecnologias de
la informacion y la comunicacion (TIC) en las universidades colombianas son la
creciente importancia de las TIC en la economia global y la necesidad de adaptarse
a los avances tecnoldgicos para mantener la competitividad y la productividad. En

la educacion superior, los tres objetivos generales de la implementacion de politicas



de TIC son mejorar la calidad de la ensefianza, aumentar la eficiencia y la
productividad y preparar a los estudiantes para un mercado laboral digitalmente

cambiado.

Asi mismo, Gutiérrez (2021), en la tesis para optar el Grado de Licenciada
en Educacion Primaria, titulada: “El uso de las presentaciones PowerPoint como
estrategia para la ensefianza de la historia en San Luis de Potosi, México — 2021”.

Concluye:

i) El uso de presentaciones de PowerPoint es una parte integral de la tesis
porque demuestra que los avances tecnoldégicos pueden integrarse en las aulas,
haciendo que los estudiantes sean mas adaptables a su entorno de aprendizaje, a
la sociedad y a cualquier conflicto externo que pueda surgir. Esto demuestra que
las instituciones educativas priorizan el crecimiento y desarrollo beneficioso de los
estudiantes. ii). A la luz de los hallazgos, es razonable suponer que el uso de
herramientas tecnolégicas como presentaciones de PowerPoint como parte del
proceso educativo ayuda a los futuros maestros a desarrollar las habilidades que
necesitaran para dirigir las clases de manera efectiva en el aula, segun (DEGESuM,
2018) al concluir este estudio, se espera que se hayan desarrollado las siguientes

competencias profesionales.

Por otro lado, Moreno (2019), en la tesis para optar el Titulo Profesional de
Ingeniero de Sistemas y Computacion, titulada: “Impacto de la interactividad de la
pizarra digital en la educaciéon STEM (ciencia, techologia, ingenieria y matemaéticas,

Lima, Peru — 20719”. Manifiesta lo siguiente:

i) Los estudiantes de tercer afio de bachillerato del I. E. "Luis Armando
Cabello Hurtado" mostraron diferencias significativas entre los grupos control y
experimental en lo que respecta a Ciencia, Tecnologia y Medio Ambiente al utilizar
la Pizarra Digital Interactiva. Esto se determind usando la Prueba estadistica de la
U de Mann-Whitney. ii) Los estudiantes de tercer afio del I. E. "Luis Armando
Cabello Hurtado" mostraron diferencias estadisticamente significativas entre los
grupos control y experimental cuando se les pidié que calificaran sus conocimientos
de ciencia, tecnologia y medio ambiente en una pizarra digital interactiva. iii) Los
estudiantes de tercer afio del I. E. "Luis Armando Cabello Hurtado" demostraron

diferencias estadisticamente significativas entre los grupos experimental y de



control cuando se les pidio que calificaran su nivel de comprension en las materias
STEM cuando se les dio la oportunidad de usar una pizarra digital interactiva.
Ademas, como muestran los resultados de la Prueba Estadistica U de Mann-
Whitney, existen diferencias significativas entre los grupos control y experimental
en lo que respecta al nivel de disefio y produccién en el area de Ciencia, Tecnologia
y Medio Ambiente. Esto se observo en el tercer afio de secundaria en el I. E." Luis

Armando Cabello Hurtado".

El uso de la PDI es importante para todas las areas ya que influye
positivamente en el aprendizaje, por lo que su uso en estos tiempos de competencia
digital es casi obligatorio en las instituciones. Asi mismo, incorporar el aprendizaje,
desarrollo y ejecucion de los PPT, permite al estudiante organizar y seleccionar
informacion de forma creativa e innovadora en sus presentaciones con imagenes,
color, movimiento, etc. y a partir de esas experiencias elaboran y preparan tareas,
las explicaran y compartiran de forma dindmica, divertida y sugerente para con sus

comparferos para ampliar sus competencias y capacidades.

En conclusion, el uso de PDI y la aplicacién de los PowerPoint (PPT) en
estos tiempos de competencias digitales es muy importante en el ambito
educativo. La capacidad de hacer presentaciones que puedan complementar
nuestras lecciones es su funcién principal, pero también nos permite crear una
amplia variedad de otros tipos de materiales, incluida la capacidad de crear y
modificar varios formatos de archivo y luego mostrarlos de la manera mas atractiva

posible durante la clase.

También, Cala, et al (2018), en el articulo denominado: “El Impacto del Uso
de Pizarras Digitales Interactivas (PDI) en el Proceso de Ensefianza Aprendizaje”.

Llega a las siguientes conclusiones:

i) Tanto los profesores como los estudiantes no tienen mas que elogios para
las pizarras interactivas en las conferencias universitarias. Esta tecnologia facilita
una mejor comprension del tema, aumenta la participacion en clase y fomenta la
participacion activa de los estudiantes. segunda parte). Si bien el 64% de los
estudiantes piensa que es genial, solo el 48% de los maestros piensa que ayuda a
los alumnos a prestar atencién cuando muestran trabajos visualmente atractivos en

la pizarra interactiva. Esto podria estar relacionado con la ausencia de un enfoque



bien estructurado para mejorar las habilidades de los docentes, lo que limita su
capacidad para utilizar plenamente las pizarras interactivas en la educacion
superior. Esto requiere nuevos enfoques para la ensefianza y el aprendizaje, asi
como estrategias para mejorar los actuales. El objetivo es hacer que las clases sean
mas atractivas para los estudiantes y que les resulte mas facil acceder a los
recursos en linea, todo ello sin dejar de depender de los rapidos avances en la
tecnologia de la informacion y la comunicacion. Esto es particularmente importante
cuando el gobierno ecuatoriano supervisa y aprueba redisefios de carreras que
mejoran la educacién superior en el pais. Por lo tanto, se vuelve crucial considerar
la integracion perfecta del plan de estudio, su integracién en los programas de
estudios y la planificacion y (iii) Debe mencionarse que el caracter exploratorio del
estudio significa que sus hallazgos son restringidos. Sin embargo, se realizaran
mas evaluaciones utilizando las experiencias mundiales de las naciones de la

region, por lo que esta no sera abandonada.

En oposicion a esto, podemos demostrar que las pizarras interactivas en las
clases universitarias mejoran la comprensiéon del material del curso por parte de los
estudiantes. Las pizarras digitales claramente van a ser un gran problema en las
aulas del futuro. Probamos enfoques novedosos para el uso de las TIC en el aula,
el laboratorio y la biblioteca como parte de nuestra adaptacion al entorno de la
educacion superior. Son componentes tecnoldgicos potentes pero faciles de usar

gue allanan el camino para nuevas ideas en el aula.

Finalmente, Hernandez (2023), en su tesis denominada: “El impacto potencial
del PDI en la motivacion intrinseca de los estudiantes de educacion infantil.
Universidad de Cantabria, Espafa”. Concluye:

Utilizando un método cualitativo, que las TIC (tecnologias de la informacién
y la comunicacién) son ahora omnipresentes y cruciales para la civilizacién
moderna. Como resultado, cada vez mas personas usaban y poseian componentes

tecnoldgicos, lo que llevo a su introduccidn progresiva en las aulas.

Por ello, se pregunta: En la etapa del 3er ciclo del curso escolar 2023-24, en
un colegio denominado Santander, ¢, Cuales son los aspectos positivos y negativos,
en términos de motivacion, del uso de PDIs en la educacion infantil, segun los

instructores de las clases de 2, 3, 4y 5 afios?



Esta investigacion se propuso responder a la pregunta: ¢Como se sienten
los maestros de educacion infantil sobre los beneficios y desventajas del uso de
pizarras interactivas (IDP) en el aula? recopilando datos sobre las perspectivas de
los docentes sobre el tema. Para profundizar en este tema y recopilar datos
pertinentes, planeamos entrevistar a un grupo de instructores de un centro

educativo de Santander.

Ademas de conocer el estado real del centro, los resultados y el analisis
también revelaron los pensamientos de los participantes sobre los pros y los contras
de la herramienta, la atencion y motivacion que crea, las estrategias para inspirar a
los estudiantes que no involucran tecnologia, la funcion del PDI en sus lecciones y

otras preguntas que surgieron a lo largo de las entrevistas.

Segun se ha observado, las pizarras digitales interactivas (PDI) logran captar
la atencion y motivar a los estudiantes, ya que son herramientas atractivas y faciles
de usar, lo que fomenta un aprendizaje colaborativo (Alberca, 2020; Ardila et al.,
2021; Cruz, 2021). Los docentes también sefalan que, sin este recurso tecnoldgico,
a menudo se pierde esa motivacion y concentracion hacia la clase y el profesor.
Ademas, los maestros mencionan diversos usos grupales de las PDI, como apoyar
los contenidos de la leccién, controlar al grupo, establecer rutinas durante la
adaptacién y trabajar la lectoescritura. En conclusién, el propésito educativo de
emplear estas pizarras digitales es impulsar el proceso de ensefianza-aprendizaje

y mantener el interés de los estudiantes.
2.1.2. A nivel nacional.

Desde, Mejia & Montafiez (2018), en la tesis para optar su Grado de
Licenciado en Educacidon Secundaria con especialidad en inglés denominada:
“Impacto de una pizarra digital en la capacidad de los alumnos para entender lo que
leen en una clase de inglés en un colegio publico del distrito de Comas”. Llega a

las siguientes conclusiones:

i) Las clases de inglés en este estudio estuvieron altamente motivadas por
el uso de la pizarra digital interactiva (PDI). Las clases fueron mas animadas,
coloridas y divertidas, lo que ayudd a los estudiantes a prestar mas atencion,
participar mas y tener un mayor interés en el tema. ii) La investigacion ha

demostrado que los estudiantes estan mas comprometidos y toman la iniciativa en



su propio aprendizaje cuando usan una pizarra digital interactiva, lo que alienta a
los maestros a realizar multiples tareas como capacitadores y educadores, sin
mencionar a los propios estudiantes, en el proceso de capacitacion y aprendizaje
continuo. La PDI es una herramienta pedagogica valiosa y esencial, y los docentes
desempeiian un papel crucial en el aprendizaje de sus alumnos si estan dispuestos
a utilizarlo. iii) Dado que cuatro de los seis indicadores medidos mostraron
crecimiento en el grupo experimental, se puede inferir que la IDP tuvo un impacto
beneficioso al comparar y contrastar los resultados de las pruebas iniciales y finales
de los grupos control y experimental. Aunque es justo decir que el crecimiento fue
insignificante, ya que cada uno de ellos alcanz6 tasas de crecimiento inferiores al
20%. Sin embargo, solo dos de las seis métricas mostraron mejoria en el grupo de

control.

Se puede argumentar que vale la pena ya que, en el aula, los estudiantes y
maestros pueden entablar un dialogo mas significativo gracias al uso de pizarras
digitales interactivas, lo que mejora tanto la calidad de la instruccion como las
posibilidades de colaboracion entre estudiantes y maestros.

Siempre que hay interaccion e integracion didactica, el uso de la PDI en
comprension lectora utiliza esta tecnologia de manera efectiva en escenarios de

aprendizaje interactivo para mejorar las habilidades lectoras de los estudiantes.

Asi mismo, Rodriguez (2018) en su tesis para optar el Grado de Maestro
en Educacion, titulada: “Una herramienta instructiva para ensefiar inglés a
estudiantes de quinto grado en la escuela San Agustin-Pimentel Usando una

pizarra digital con camuflaje”. Arriba a las siguientes conclusiones:

i) La pizarra digital es un componente crucial de cualquier aula exitosa, y
los investigadores han demostrado que las EDP son altamente beneficiosas tanto
para los estudiantes como para los instructores. Esto se debe a que la herramienta
simplifica el trabajo de muchas maneras gracias a SusS NUMErosos recursos,
incluidas plataformas y software. ii) El entusiasmo de los estudiantes por la pizarra
digital era palpable; después de todo, ven la PDI como una herramienta fascinante
gue les da mas libertad para expresarse a través de multimedia que cualquier cosa

gue su maestro haya usado en mucho tiempo.

Se puede advertir que esta herramienta incrementa la motivacion ya que a
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los estudiantes les gustan hacer uso de estas por lo novedoso que es. Haciendo un
adecuado uso, se puede sacar mejor provecho ya que su uso es directo que no
necesita de mucho conocimiento. Las posibilidades que se abren al poder trabajar
de esta manera, cambian la relacion de profesor/estudiante interactuando de

diversas formas.

Por otro lado, Cari & Callme (2018), en su tesis para optar el Grado
Académico de Bachiller en Educacion, titulada: “El rendimiento académico con el
uso de las pizarras inteligentes en los estudiantes de primer grado de educacion
secundaria de la institucion educativa Victor Manuel Torres Caceres, Punta de

Bombon, Arequipa - 2018”. Llegan a las siguientes conclusiones:

i) Los resultados obtenidos demuestran que existe una relacion significativa
entre el rendimiento académico y el uso de pizarras inteligentes en estudiantes de
primer grado de educacion media de la Institucion Educativa Victor Manuel Torres
Céaceres, Punta de Bombdn, Arequipa - 2017. Rechazando la hipétesis nula y
refuerza la hipotesis de investigacion. (i) De los alumnos de primer afio de
secundaria de la Institucion Educativa Victor Manuel Torres Caceres en Punta de
Bombon, Arequipa, el 68% demuestra un excelente nivel de aprovechamiento
académico y el 24% demuestra un nivel normal. iii) En 2017, encontramos que, en
el primer grado de bachillerato de la Institucion Educativa Victor Manuel Torres
Céceres en Punta de Bombodn, Arequipa, el 80% de los alumnos usaba pizarras
digitales interactivas a un buen nivel, mientras que el 20% las usaba para progresar.
iv) Instructores de la Institucion Educativa Victor Manuel Torres Caceres en Punta
de Bombon, Arequipa, crearon programas de capacitacion para sus alumnos de
primer aflo de secundaria con el fin de promover y mejorar la utilizacion de pizarras

interactivas como herramienta para la instruccion tecnolégica en 2017.

Desde esta investigacién, podemos indicar que la posibilidad de que los
alumnos tengan mejor rendimiento académico es posible ya que se puede trabajar
por grupos y la necesidad de realizar actividades guiadas como el trabajo
colaborativo. Para ello, se debe de planificar la tarea, organizar y seleccionar

informacion de forma creativa e innovadora, etc.

De la misma forma, Barrantes (2018), en su tesis para optar el Titulo

Profesional de Licenciado en Educacion Primaria, titulada: “El uso de la pizarra
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digital en el desarrollo de la ensefianza-aprendizaje de los alumnos en el centro

educativo”. Llega a la conclusion siguiente:

i) Es razonable suponer que las pizarras digitales interactivas serian una
buena opcion para la infraestructura de la escuela. Mejorarian la instruccion y el
aprendizaje de los estudiantes al permitir que los maestros se mantengan al dia
con los temas generales del plan de estudios y al mismo tiempo hagan uso de
otros recursos tecnoldgicos. ii) Es probable que ocurra una mayor participacion en
clase del alumnado, ya que los jovenes modernos quedan cautivados por
dispositivos interactivos de alta tecnologia que brindan una excelente
representacion visual (es decir, imagenes creadas o mostradas) y audio. iii) Los
nifios de educacion especial y primer grado tienen acceso a este recurso, que les
abre nuevas vias de aprendizaje porque pueden manipular el texto y crear
imagenes con las manos. por ultimo, pero no menos importante (iv) En el aula, la
Pizarra Digital Interactiva sirve como un medio de comunicacion bidireccional entre
los instructores y sus alumnos; permite a los primeros utilizar enfoques de
instruccion mas convencionales, mientras que los segundos se centran en el

propio aprendizaje de estos ultimos.

De este este trabajo, soslayamos que la tendencia actual es promover el uso
intensivo de recursos tecnoldgicos ya este fomenta el aprendizaje, los estudiantes
podran estudiar mejor y mas rapido por medio de imagenes, animaciones, video,
audio. Les permiten actuar a su propio ritmo como fuente de informacién, como
canal de comunicacién, como instrumento para realizar los trabajos académicos y

como instrumento cognitivo.

Finalmente, en el campo de la técnica propiamente dicha, Ramos &
Gonzales (2018), en su tesis para optar el Grado de Maestro en Docencia
Profesional Tecnoldgica, titulada: “Uso de Pizarra Digital Interactiva en la mejora
del nivel de aprendizaje del curso de soldadura en un centro de formacion
profesional de Pisco”. Llegan a las siguientes conclusiones: i) Los compafieros del
cuarto semestre del programa de Mecanica de Construcciones Metalicas en el
Centro de Capacitacion Profesional de Pisco informaron un aumento en su

comprensién del material del curso después de usar una pizarra digital interactiva.

Podemos advertir desde este trabajo que en las I. E. a pesar de los horarios,
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poco a poco se van abriendo opciones de actividades destinadas a realizar trabajos
con cierta flexibilidad a todos los campos y a modelos de organizacion y tiempo.
Los nuevos modelos de organizacién, estan orientados hacia nuevos procesos de
ensefianza y aprendizaje. Estos ayudan a generalizacion de ensefianza; facilitan
Su acercamiento a otras areas, campos y espacios de trabajo académico y/o

pedagdgico.
2.1.3. Anivel regional

El equipo de trabajo ha indagado las bibliotecas tanto fisicas como virtuales
y no ha hallado trabajos concomitantes al nuestro, pero este no indica que no haya

trabajos, no obstante, seguiremos con la indagacion.

Ademas, cabe mencionar que no se encontro trabajos concomitantes con la
segunda variable (Proceso de aprendizaje de PowerPoint), ya que estos son
trabajos inéditos que, hasta la fecha, pese a ser de uso casi obligatorio, teniendo
en cuenta el uso de las TIC y el trabajo remoto a través de plataformas, no le dan
su debida importancia. Por ello, la escasez de bibliografia o investigaciones en los

repositorios.
2.2. Fundamentacion tedrica cientifica.
2.2.1. Qué es la Pizarra Digital Inteligente (PDI)

Equipadas con un proyector de video y capaces de conectarse a Internet,
estas computadoras multimedia sirven como valiosos recursos para el aula.
También pueden ejecutar software especializado disefiado para cada curso,
ubicacion, disciplina, tema, etc. Es una configuracion técnica que muestra
imagenes y audio en una pantalla. Cuando se incluyen en un plan de lecciones

multimedia, mejoran enormemente el nivel académico de los estudiantes.
Por otro lado, la Universidad del Bio Bio, indica que,

Las pizarras interactivas, también conocidas como pizarras digitales (PDIs),
los componentes de estos sistemas incluyen una computadora y un
proyector de video, que permiten la visualizacion de la pantalla en una
superficie. Para continuar, puede usar la computadora, escribir en cualquier
imagen que se muestre y luego guardar, imprimir, enviar por correo

electrénico o exportar sus notas a varios formularios.
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Segun Red.es,

Una pizarra interactiva es un panel multidimensional sensible al tacto que,
cuando se combina con una computadora y un proyector, puede revolucionar
la forma en que educamos. Integra la pizarra tradicional con todo el potencial
de las modernas tecnologias multimedia y de la informacion y la
comunicacion. La pantalla es un componente resistente que se adapta bien
a las aulas modernas; le permite administrar, diseiar y editar cualquier
material instructivo digital proyectado con el uso de un puntero o, segun la
tecnologia, con el dedo. Ademas, puede guardar e imprimir cualquier cambio

0 anotacion que realice.

En conclusién, podemos considerar que la pizarra digital interactiva como
“una configuracion tecnolégica compuesta por un ordenador, una pantalla tactil o
puntero, un videoproyector y un software que permite el control informatico a través
de la imagen proyectada, convirtiendo al ordenador en una herramienta eficaz para

la ensefianza y la formacion” (Moreno y Lopera, 2008).
2.2.2. Origen de la Pizarra Digital Interactiva.

Histéricamente, la primera pizarra de este tipo “se fabrico por SMART
Technologies Inc. en 1991” (Hernandez y Marin, 2011, pag. 3); en ese momento se
reconocié que podia ser un instrumento poderoso para la educacion. En términos
de practica en el aula, participacion de los estudiantes y motivacion, ahora es un

recurso que ha revolucionado el proceso.

Diferentes escritores brindan diferentes puntos de vista sobre como se
conceptualiza la identificacion. Segun algunos, lo es: cuando se combina con una
computadora y un proyecto, una pantalla sensible multidimensional puede ser
una herramienta efectiva para los educadores. (Ministerio de Industria, Turismo y

Comercio, 2006, pag. 4).

Otra definicién que plantea Medina, (2011) es considerar a la PDI como “la
combinacion de tres componentes esenciales: una pizarra interactiva (que puede
incluir o no aspectos tactiles segun el modelo), un proyector de video y un
ordenador multimedia conectado a Internet” (pag. 1). En el panorama tecnoldgico

actual, puede encontrar una amplia variedad de pizarras digitales interactivas, cada
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una con su propio conjunto de caracteristicas. Las siguientes son algunas de sus

distinciones:

v

Alternativamente, pizarras digitales que incluyen touch y mesh. Puedes
usar los dedos y un lapiz para interactuar con ellos al tacto. Algunos

ejemplos son IQBoard, Smart Board, Trace board y Team Board.

Pizarras digitales magnéticas que funcionan con un lapiz. La sefial de un
lapiz especializado es captada por una red de cables de cobre que
recorren toda la superficie de estos. Solo algunos ejemplos: Class,

Promethean e Interwrite.

Tecnologia infrarroja para paneles tactiles digitales. En estos se incluyen
todas las caracteristicas de los anteriores, pero se utiliza una nueva
tecnologia, ya que muchos de ellos son magnéticos. Pueden utilizar
marcadores de pizarra disefiados especificamente para ese propdsito.
Hitachi Starboard FX Duo, FX TRIO y Touch IT son algunos ejemplos
notables.

Lapiz y ultrasonido infrarrojo para pizarras digitales. Usando un boligrafo
que funciona con bateria, operamos un dispositivo que se coloca en una
pizarra blanca preexistente. Una sefial infrarroja y ultrasénica se envian
simultdneamente tan pronto como el l4piz toca la superficie de la pizarra
para establecer la sincronizacion. Vea eBeam y Mimio como ejemplos.
(Medina, 2011, pag. 2).

Para instalar y operar el PDI (Asistente Digital Personal) de manera efectiva,

se requieren algunos componentes adicionales. Estos componentes deben incluir,

como minimo, una computadora multimedia, un proyector, un medio de conexion,

una pantalla interactiva y un software de pizarra interactiva. (Ministerio de industria

turismo y comercio, 2006). Cabe sefialar que la adquisicién de una pizarra digital

interactiva incluye “la pantalla, cualquier dispositivo de entrada (lapices, borradores,

etc.), cualquier software relacionado y su cableado, la computadora, el proyector y

cualquier extra esencial’ (Fernandez, 2013, pag. 2).

a.

Tipos de pizarras.

Segun It, (2014), en cosas de la Educacion, indica que hay varios tipos de
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pizarra segun su funcionalidad y los elementos basicos que tiene, todas formadas
por un ordenador multimedia, altavoces y microfonos, ademas de un teclado,
raton inaldmbrico que facilita la participacién de los estudiantes desde su lugar.
También es necesario de video proyector que debe estar situado en el techo y

accionado con un mando a distancia de uso sencillo.
También la Universidad Bio Bio distingue tres tipos, asi:
1. Electromagnéticas:

Incorpora tecnologia de digitalizacién electromagnética, que permite una
gran calidad de anotacion, transmision rapida y una alta resolucion. La tecnologia
se basa en boligrafos electrénicos que pueden imitar a un mouse en todos los

sentidos. Son féciles de cuidar y tienen una larga vida util.
2. Téctil:

En términos de pizarras interactivas, ha sido la tecnologia pionera. Estas
pizarras tienen una membrana que puede detectar cuando alguien las toca. La
presion de cualquier objeto sobre la pizarra puede detectarse mediante estas

superficies: usando cualquier cosa, desde un rotulador normal hasta un toque.
3. Infrarrojos / ultrasonidos:

Su método se basa en la transmision de ondas infrarrojas y ultrasonicas.
El registro de la escritura y las anotaciones se logra utlizando estas
combinaciones. Las herramientas mas comunes utilizadas son marcadores

regulares y lapices electrénicos especializados.
b. Funcionalidad de pizarras

De acuerdo con Ramos y Gonzales, (2018) las funciones elementales de la
PDI son:

v Combine programas internos.
v A Fabrica materiales digitales.
v El juego viene con un transportador, reglas, una coleccion de imagenes y

materiales instructivos.

v La adaptabilidad de sus usos lo hace apto para personas de todas las
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edades.
v Todos los formatos de imagen se pueden importar a la pizarra.

v Utiliza herramientas como video, correo electronico, chat y conferencias

para facilitar el trabajo grupal en el aula.

v Es compatible con archivos multimedia instructivos guardados en avi, wma,
flash y HTML.
v Tanto los teclados en pantalla como la escritura a mano pueden

reconocerse mas facilmente.

v Ademas, es mas sencillo retocar y reposicionar palabras, emplea mas

colores y usa mas caracteres.

v Para referencia futura, puede acceder, guardar e imprimir textos u otros
elementos.

v Haga un video, una fotografia fija o un registro de las actividades de la clase.

v Documente sus pensamientos digitalmente.

v Propongo que tomemos notas cuando veamos peliculas instructivas.
v Con su ayuda, puedes ocultar y exponer cualquier cosa.
v Los textos y las imagenes se pueden manejar rapida y facilmente usandolo.

(Pag. 30).

Estos incluyen conectar una computadora, Internet o cualquier otro
dispositivo digital o analégico a un sistema y luego proyectar esos datos en una
pantalla en una ubicacién estratégica en el aula para que todos los alumnos puedan
verlos. La capacidad de educadores y estudiantes de compartir comentarios sobre
la gran cantidad de material disponible en linea es una gran bendicion. Los
estudiantes también pueden usar la cAmara para grabarse a si mismos mientras
toman notas en clase, crean presentaciones multimedia o proyectan peliculas o
documentos en papel. La colaboracién en el aula y la creacién de exhibiciones o
presentaciones se ven facilitadas por pizarras digitales. Son una herramienta que,
al utilizar las caracteristicas que ofrece la tecnologia moderna, amplia el potencial
de transmitir conocimientos a los alumnos. Los numerosos beneficios del sistema

incluyen eliminar la necesidad de tiza, poder cambiar el tamafio y el color de la
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fuente, cambiar el tamafio y la ubicacion de los textos, guardarlos en un disco para
usarlos mas tarde o incluso distribuirlos a los alumnos por correo. Estos permiten a
los educadores mostrar y producir materiales instructivos interactivos y multimedia,
gue no solo mejoran y complementan el aprendizaje de los estudiantes, sino que

también los ayudan a prestar mas atencion en clase.
C. Elementos que integran la PD
1. Un ordenador multimedia.

Si bien el hardware de vanguardia no es estrictamente necesario, la
computadora debe tener un puerto USB o0 algun otro medio para conectarse a la

pizarra interactiva.

Uno que proyecte video. El grupo de clase tiene una impresion mas positiva
de la proyeccion cuando su calidad es mayor.

Una pizarra electrénica que puede usarse con fines interactivos. Una pared
de banco (crea una pizarra digital con el mando de Wii) es otra opcion, sin embargo,

hay numerosos tipos disponibles comercialmente que pueden funcionar.

Software para pizarras digitales. Para utilizar completamente todas las

funciones de una pizarra interactiva, es necesario contar con el software adecuado.
d. Caracteristicas generales de la PD

Las caracteristicas de la pizarra digital interactiva suelen variar dependiendo
del modelo utilizado, pero podemos determinar como caracteristicas comunes a

todas las siguientes:
Resolucion: Varia en funcion al proyector y al tamafio de la pizarra.

Superficie activa: Lugar donde se suele proyectar completamente la

imagen y en la cual podemos trabajar.
Conexiones: Suele haber diversos tipos:
Cables (USB, paralelo).
Conexion sin cables (Bluetooht).
Conexiones basadas en tecnologias de identificacion por radio frecuencia.

Punteros: Hay pizarras en las que se puede utilizar directamente el dedo,
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o lapices electronicos o incluso rotuladores de borrado en seco.
Software: Varia segun la marca de la PDI.

Ventajas y desventajas de la PDI

Ventajas
v Para que el proceso de ensefianza sea mas eficiente y exitoso.
v Tanto los maestros como los estudiantes encontraran que las sesiones son

mas atractivas y visualmente atractivas.

v Se mejora la participacion y el compromiso en clase.

v Puede aprovechar nuevos recursos como Internet, solicitudes web, videos,
musica, etc.

v Cualquier nivel de escolaridad puede beneficiarse de este material.

v Los educadores pueden beneficiarse de la interactividad de la pizarra digital

a lo largo del plan de estudios y con estudiantes de diferentes edades.
v Herramienta versatil y personalizable para muchos enfoques pedagogicos.

v Funciona con una variedad de enfoques de instruccién, incluido el trabajo

grupal e individual.

v S| funciona bien como herramienta para reuniones en linea.

v Tecnologia decente y facil de usar que aumenta la inspiracion.

v Lo que despierta el interés tanto de los educadores como de sus cargos.
v Desde su computadora, el estudiante puede imitar facilmente las

actividades del maestro, lo que permite un facil monitoreo.

v Se encuentra entre las herramientas mas eficientes para reducir el tiempo

perdido en el ambito de la tecnologia de vanguardia.

v El software que viene con la mayoria de las pizarras digitales interactivas

permite a los usuarios ver y almacenar graficos, diagramas y plantillas.

v Mejorar el acceso a la tecnologia de la informacion y la comunicacion para

estudiantes con discapacidades.
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Agrandar las palabras y las imagenes y permitir que los estudiantes
manipulen objetos y simbolos puede ayudar a los estudiantes con

discapacidades visuales.

La capacidad de utilizar ayudas visuales o lenguaje de sefias al mismo
tiempo puede beneficiar enormemente a los estudiantes que tienen pérdida

auditiva.

Una superficie interactiva expansiva que responda a la presién de un dedo
0 un lapiz electronico puede ayudar a los estudiantes con una variedad de

requisitos de educacion especial.
Recursos interactivos y multimedia que nunca se agotan.

Ademas, la red y los programas integrados en las pizarras lo convierten en
un verdadero tesoro de recursos, lo que lo convierte en una herramienta de

ensefanza eficaz cuando se usa correctamente.
Desventajas
Se debe contar con infraestructura suficiente.

Se requiere un area designada o un soporte movil que permita la

reubicacién de la pizarra digital interactiva.
La instruccion pedagdgica en tecnologia es necesaria.

Los profesores necesitan formacion técnica y didactica sobre cémo utilizar
y organizar los numerosos recursos que conlleva el uso eficaz de una

pizarra digital interactiva en el aula.
Un recurso que es costoso.

El recurso de una pizarra digital interactiva es costoso debido a todas las

partes necesarias para que funcione.
Importancia de las PDI en las aulas.

Segun el CAE (Innovative Learning Solutions) En consecuencia, nuestra

comprension del aprendizaje y la ensefianza ha experimentado un cambio radical,

lo que implica que las PDI ahora son omnipresentes en el campo de la educacion.

Su popularidad se ha disparado en las ultimas dos décadas, especialmente en las

20



ultimas cinco.

Un punto de interaccion (PDI) es una pantalla que muestra material digital
y permite al alumno interactuar con él directamente usando un puntero o un toque.
Luego, el alumno puede usar la pantalla para participar en los programas de
capacitacion de diversas maneras, incluso escribiendo en ella, subrayando y

resaltando texto o imagenes, etc.

Todos los alumnos pueden participar activamente en su aprendizaje debido
a su utilizacion. Es mas probable que los estudiantes trabajen juntos en proyectos
de clase y, como resultado, adquieran competencia en areas que contribuiran a su

éxito futuro en el aula.
g. Software de la PDI.

Segun el autor Ramos y Gonzales, (2018), los fabricantes de estos
dispositivos a menudo suministran software complementario, que permite a los
usuarios hacer cosas como operar la pizarra, capturar imagenes y pantallas, y crear
planes de lecciones alineados con los requisitos del curso en todos los niveles de
grado. Equipado con una variedad de herramientas para el trabajo, incluido un

borrador, marcadores y una barra de herramientas flotante con otras utilidades.

Los controladores proporcionan una transferencia de datos adecuada entre
el PDl y la PC, lo que permite a esta Ultima identificar correctamente la pizarra,
sincronizarla cuando sea necesario y permitir que funcione segun lo previsto. (Pag.
32).

La revista digital (2011), el uso de la PDIs en la Formacién Profesional,

sostiene:

Que algo llamado PDIs esta llegando a nuestras aulas en este momento, y
que estd mejorando cada dia mas para todos los involucrados: los maestros
(educadores de todo tipo), los estudiantes (que estdn mas comprometidos y

aprenden mas) y las escuelas (a donde asisten).

Cuando estudiantes y profesores trabajan juntos utilizando el PDI, mejora
la comunicacion entre los dos. Para colmo, los PPT se hicieron pensando en el
instructor y los estudiantes, haciendo que las discusiones y la comunicacion en

clase sean mas atractivas y agradables, al tiempo que apuntan a ayudar a los
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estudiantes a crecer intelectual, creativa y personalmente a través del poder de la

realizacion.
2.2.3. Qué es PowerPoint

Segun Santos, (2022) Microsoft cred este programa que le permite hacer
presentaciones de diapositivas al armar diapositivas con gréaficos, imagenes, video,

texto y movimiento.
a. Para qué sirve PowerPoint.

Realizar diapositivas digitales con esta herramienta es una experiencia

multimedia que puede ayudarlo a compartir informacion principalmente visual.

b. Principales Ventajas.

v Es una manera facil de hacer presentaciones de diapositivas que se vean
bien.

v Esto puede tener imagenes, videos, sonidos y vifietas.

v Eso hace posible mostrar y enviar cualquier mensaje con claridad.

C. Funciones de PowerPoint

Segun Apen.es, (2028), PowerPoint es un programa que permite a los
usuarios realizar presentaciones con muchas funciones multimedia vy
presentaciones de diapositivas. Gracias a su estrecha integracién con el resto de
Microsoft Office, puede incorporar facilmente cualquier tipo de medio (imagenes,
musica, video) e incluso material creado en Excel o Word y pegarlo en PowerPoint.

Ademas, le da al usuario acceso a disefios prefabricados para diversos

fines a través de una coleccion de plantillas.

El presentador en una presentacion de Microsoft PowerPoint puede
establecer el tempo como desee ajustando manualmente los flujos del dispositivo

o configurandolo para que cambie a intervalos predeterminados.

Con PowerPoint 97, Microsoft realiz6 una gran mejora en su software de
presentacion al incluir efectos de transicion preestablecidos y permitir a los usuarios
personalizarlos para realizar transiciones sin problemas entre diapositivas. De esta

manera, el presentador puede cefiirse a un guion y continuar sin tener que hacer
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una pausa para leer o modificar las diapositivas.
2.2.4. Qué es el sistema operativo de PowerPoint.

En su forma mas baésica, es un software que facilita la interaccion usuario-
computadora al permitir la administracion de los recursos del sistema, la
coordinacion de eventos y la provision de servicios y soporte de programas

estandar.
2.2.5. Aprendizaje del PowerPoint
a. Introduccién a PowerPoint

Villaescusa, (2022), dilucidar las aplicaciones practicas de este instrumento
en el ambito educativo. Si bien su funcién principal es facilitar el desarrollo de
presentaciones relacionadas con la clase, también proporciona herramientas para
la produccion de una amplia variedad de recursos complementarios, que incluyen,

entre otros: tablas, diagramas y fotos.
b. Diapositivas y disefios

Para garantizar que todo el material que se muestra en una diapositiva
tenga el formato y la posicidn correctos, los disefios de diapositivas utilizan cuadros
de marcador de posicion. Los disefios de diapositivas a menudo incluyen
marcadores de posicion (contenedores de lineas punteadas) para transportar varios
tipos de material, incluidos titulos, texto del cuerpo, tablas, gréaficos, gréaficos
SmartArt, fotos, imagenes predisefiadas, peliculas y sonidos. El tema de una
diapositiva (sus colores, fuentes, efectos y fondo, también forma parte del disefio

de la diapositiva.
C. Textos y tablas

WordArt te permite agregar rapidamente efectos al texto que lo hacen
destacar. Para comenzar, elija un estado de WordArt de la galeria en la galeria de

WordArt en la pestafa Insertar. Luego, cambie el texto como desee.
Mas acciones con WordArt

Se selecciona un encabezado y a continuacion se abre para ver las

instrucciones detalladas. Asi:

v Personalizar WordArt.
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Cambiar el color de relleno y de contorno de texto de WordArt.
Crear WordArt curvado o circular, y agregar otros efectos de texto.
Girar o voltear texto de WordArt.

Cambiar la fuente de texto de WordArt.

Convertir texto existente en WordArt en Word.

Eliminar WordArt.

Im&genes y graficos

Insertar una imagen en la diapositiva desde el equipo.

Las imagenes, fotos, imagenes predisefiadas y otros elementos visuales se

pueden importar desde su computadora o Internet a presentaciones de PowerPoint,

segun la versién que esté utilizando.

v

Una vez que haya decidido en qué parte de la diapositiva desea colocar la

imagen, haga clic en esa area.

Navegue hasta el grupo Imagenes en la pestafia Insertar, luego elija

Iméagenes vy, finalmente, este dispositivo.

Haga clic en la imagen que desea ingresar en el cuadro de dialogo

resultante y luego elija ingresar.
Insertar imagenes de archivo en la diapositiva
Para agregar laimagen a una diapositiva determinada, haga clic en su titulo.

Seleccione Iméagenes de archivo en la subpestafia Imagenes en el grupo

Imagenes de la pestafia Insertar.

Simplemente escriba la URL de la imagen, elija las fotos que desea utilizar y

luego haga clic en el boton Insertar.
Insertar unaimagen en la diapositiva desde la web
Para agregar la imagen a una diapositiva determinada, haga clic en su titulo.

Seleccione Imagenes en linea en la subpestafia Imagenes en el grupo

Imagenes de la pestafia Insertar.
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Presione Entrar después de ingresar la URL de la imagen en la barra de

blasqueda.

Una vez que haya elegido todas las imagenes que desea usar, haga clic en
el boton Insertar.

Insertar unaimagen en el patron de diapositivas

Para asegurarse de que se muestre una determinada imagen en cada

diapositiva de un tipo particular en su diseiio de PowerPoint, puede incluirla en el

patron de diapositivas. ¢ Como puedo convertirme en un maestro de diapositivas?

proporciona mas explicacion.

5.

Insertar una imagen en el fondo

Cambiar la configuracion de fondo de una sola diapositiva le permite

insertar una imagen como fondo sin influir en las otras diapositivas de manera

repetitiva. Lea mas sobre esto en Coloque una imagen en el fondo de sus

diapositivas.
4. Presentacion de diapositivas
1. Iniciar la presentacién y ver las notas en la vista Moderador
Si estd dando una presentacion y desea guardar sus notas en una
computadora separada (como una computadora portatil) mientras su
audiencia mira las diapositivas en la pantalla frente a ellos (como una
pantalla mas grande en la que esta proyectando), puede hacerlo usando la
vista de Moderador.
Simplemente vinculelos si esta utilizando PowerPoint de una version
posterior. ver simple La vista del moderador esta lista para usarse en el
momento en que abres PowerPoint.
e Puede cambiar facilmente la pantalla en la que se muestra la vista
del moderador si se encuentra en la pantalla incorrecta.
e Para evitar su uso, puede deshabilitar la vista del Moderador.
2. Empezar la presentacion
v Esta siempre ha sido una opcion en la pestafia Presentacion de
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diapositivas, es decir, en el grupo iniciar presentacion de diapositivas.

v Para acceder a la vista del Moderador cuando use PowerPoint en un solo
monitor, vaya a la vista de presentacion de diapositivas y busque el boton
Mostrar vista del moderador en PowerPoint. Ubiquelo en la esquina inferior

izquierda de la barra de control. Desde alli, haga clic en Mostrar vista de

moderador.

3. Usar los controles en la vista Moderador

v Presione Anterior o Siguiente para ir a la diapositiva anterior o posterior,
respectivamente.

v Elija "Ver todas las diapositivas" para ver todas las diapositivas de la

presentacion.

v Acercar diapositiva le permite ver la diapositiva con todo su detalle cuando

elige el &rea que desea examinar.

v Durante la presentacion, puede anotar diapositivas con un puntero o laser

seleccionando Herramientas > Puntero o Laser.

v El boligrafo, el puntero laser y el resaltador se pueden desactivar con la
tecla Esc.
v Simplemente elija "Presentacién normal "o0" Negro " para que la diapositiva

actual esté visible u oculta.

Con PowerPoint en su dispositivo movil, puede acceder a la presentacion y
a las notas del orador desde cualquier lugar. Lea mas sobre esto aqui. Para
obtener mas detalles, incluida una pequefia pelicula, puede usar un puntero laser

en su teléfono inteligente mientras crea una presentacion de PowerPoint.

4. Intercambiar la vista Moderador y los monitores de vista de

diapositivas

Usando el menu Mostrar configuracion, que se encuentra en la barra de
tareas sobre la vista del Moderador, puede cambiar manualmente entre las dos

pantallas que muestran sus notas y la presentacion de diapositivas.

e. Animacion, audio y video.
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Cuando un presentador se mueve de una diapositiva a otra, se replica un

efecto visual conocido como "transicion de diapositiva". Ajuste el tempo, incluya

audio y personalice la apariencia de los efectos de transicion.

1.

v

Agregue transiciones positivas para animar una presentacion.
Para insertar una transicion, elija la diapositiva.

Mueva el cursor a la pestafia Transiciones y luego elija un deslizamiento.

Para obtener una vista previa, elija una transicion.

La ruta y el tipo de transicién se pueden personalizar en las Opciones de

efectos.
Vea el producto final de la transicion haciendo clic en el botdn Vista previa.

Para que toda la presentacion tenga el efecto de transicion, toque Aplicar a
todos.

Quitar unatransicién

La entrada y salida de diapositivas esta controlada por transiciones.
Eliminaria la transicion de la diapositiva 3 si quisiera evitar un efecto de

transicion entre las diapositivas 2 y 3, por ejemplo.

Para eliminar una transicién, busquela en una diapositiva y luego

seleccidnela.

Para deshabilitar todas las transiciones, vaya a la galeria de transiciones y
haga clic en el botén Ninguna.

Después de elegir Ninguno, elija Aplicar a todos para eliminar todas las

transiciones de presentacion.
Cambiar una transicion

Hay un limite de un efecto de transicion por diapositiva. Como resultado,

puede cambiar facilmente el efecto de transicion en una diapositiva existente

navegando a la pestafia Transiciones y eligiendo una diferente.

En la parte inferior de la cinta, debajo de la pestafia Transiciones,

encontrara opciones que puede usar para alterar la duracién o la direccién de un

efecto existente:
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v Elija la diapositiva con la transicion que desea cambiar.

v Elija una opcion de efecto en el menu desplegable que aparece en la

pestafia Transiciones.

v Puede ajustar la duracion del efecto en el grupo Intervalos de la pestafa
Transiciones. Ademas, tiene la opcion de definir el momento en que se
activa el efecto, ya sea con un clic del mouse o después de una cierta
duracion. Ademas de aplicar la transicibn a diapositivas individuales,
también puede darle una banda sonora.

f. Compartir y trabajar en coautoria

Comente las presentaciones que haya realizado o revisado para conocer la
opinion de otras personas sobre ellas; sus compaferos de trabajo también
apreciardn que comparta sus opiniones sobre las presentaciones que han
realizado. Cualquier palabra o letra en una diapositiva, o incluso en toda la

presentacion, puede tener un comentario adjunto.
2.2.6. Tecnologias y docencia.

Mantenerse al dia con las ultimas tendencias educativas es crucial en el
acelerado mundo tecnoldgico actual. Ser digitalmente competente significa poder
encontrar, recopilar, procesar y transmitir informacién de manera efectiva. Esto
incluye poder utilizar las tecnologias de la informacién y la comunicacion como
herramienta para aprender, comunicarse y mantenerse informado (Fernandez,
2013, pag. 11).

En consecuencia, los educadores deben perfeccionar esta habilidad para

mejorar su practica en el aula mediante el uso adecuado de las TIC.

Ademas, la PDI proporciona herramientas que permiten su uso espontaneo,
marcadores y marcadores, por lo que cuando los instructores obtienen suficientes
conocimientos y habilidades en su uso, pueden mejorar la interaccién y aplicar una

variedad de recursos.

Ademas de eso, puede agregar facilmente materiales digitales obtenidos
de la web, como imagenes, dibujos o animaciones, y escribir el tipo de texto que

desee (Pardo, Kimelman y Villareal, 2008, pag. 8). También como lo explica
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Gandol, Carrillo, y Prats, (s. f.), a pesar de la prevalencia de entornos de
capacitacion formal, el aprendizaje entre pares tiene mucho éxito en circunstancias

que requieren conocimiento. (Pag. 6).

Dicho de otra manera, los instructores pueden aprender a manejar las

tecnologias de la informacion y la comunicacién a través de la capacitacion PDI.

No se debe subestimar el potencial de que esto revolucione la pedagogia

y haga posible adaptar las lecciones a las necesidades Unicas de cada estudiante.

El uso de esta herramienta digital en el aula tiene muchos beneficios, entre

ellos:

v Los procedimientos de aprendizaje y ensefianza se mejoran enormemente.

v Operacion, mantenimiento, mantenimiento y actualizacion sencillos.

v Se alienta a los estudiantes a participar mas activamente y brillar mas
durante todo el evento.

v Con la oportunidad de utilizar materiales mas dinamicos y diversos (sitios
web, videos, audio, correo electrénico, aplicaciones educativas, etc.), las
clases son mas interesantes y llamativas tanto para los instructores como
para los estudiantes.

v Debido a que hay mas interaccion entre el instructor, los estudiantes, el
material a ensefiar y la tecnologia empleada, hay mas énfasis en la
discusion en el aula.

v Debido a que abre la puerta a nuevos tipos de materiales de instruccion, la

pizarra hace el uso mas eficiente del tiempo del maestro en el aula.

La capacidad de acceder a diversas formas de material digital es posible al
tener una PDI en el aula, tal como lo explica Salinas (2009), “existe un ndmero
infinito de vias que se pueden explorar utilizando la pizarra digital, que sirve como

punto de entrada a Internet”. (Pag. 3-4).

Esto ejemplifica la adaptabilidad de las pizarras digitales, ya que ha
provocado una amplia gama de actividades en el aula, fomentado la colaboracion

y mejorado el aprendizaje de los estudiantes.

Godmez, (2012) expone que “en la actualidad, los esfuerzos se concentran
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en desarrollar un modelo de educacion digital e integrado, y la PDI sirve como
complemento a estos enfoques mas convencionales”, (pag. 2). Su uso en las
Instituciones de Educacion Superior “aplica, actualiza o desarrolla nuevos enfoques
utilizando los mismos materiales y métodos” (Chanto y Duran, 2012, pag. 2). En el
contexto de la Universidad Catolica de El Salvador (UNICAES), si bien las escuelas
ya hacen uso de tecnologia como reproductores multimedia, computadoras y
tabletas, se requieren mas avances. Debido a que su implementacién busca
diversificar e incluir nuevas técnicas metodolédgicas que conduzcan al potencial de
innovacion pedagdgica, utilizar la PDI dentro de la institucion fomenta un cambio
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Tal como lo explica Hervas, Toledo y
Gonzalez (2010), citando a Ekhnami (2002) y Levy (2002), “debido a que permite la
integracion y el uso de muchos recursos multimedia, incluidos textos, fotos, videos,
musica, diagramas y sitios web de Internet, en las aulas, la pizarra digital interactiva

es una herramienta técnica integral”. (Pag. 2).
2.3. Definicion de términos.
2.3.1. Pizarrainteractiva.

Una pizarra digital, que es esencialmente una computadora conectada a un
proyector, le permite crear notas escritas a mano en cualquier imagen proyectada
mientras controla simultdneamente la computadora. La superficie puede ser lisa 'y
firme o insensible al tacto, segun sus preferencias. Su uso principal es permitir a
los usuarios interactuar con las imagenes controlando la computadora a través de
la superficie con un boligrafo o, en el caso de la tecnologia tactil, un dedo, como un

mouse.
2.3.2. Recursosy materiales para la ensefianza.

A diferencia de "materiales”, la palabra "recurso” es mas inclusiva y cubre
una gama mas amplia de materiales de instruccion. Como resultado, podemos decir
gue un recurso es un método de toma de decisiones sobre las herramientas,
técnicas y recursos que se utilizaran en el aula. Los" recursos doctrinales "se
definen, de la misma manera que los recursos accesibles para ensefiar y aprender,
por Mattos (1963, pag. 20).

2.3.3. Recursos tecnoldgicos.
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La educacion en el mundo moderno de hoy depende en gran medida de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC), que son herramientas
practicas que profesores y estudiantes utilizan a diario para complementar sus
lecciones. (Suarez, Aliaga, Gargallo y Almerich, 2010).

2.3.4. Recursos educativos digitales.

Giler, (2022) indica que, a raiz de la epidemia, el cambio digital ha pasado
a primer plano, alterando la forma en que las personas trabajan, educan y
aprenden. A pesar de que la virtualizacion y la creacion de contenidos digitales no
son ideas nuevas, las instituciones educativas se sienten presionadas a conocerlas
e incorporarlas a sus procesos de formacion. También buscan alternativas en

recursos educativos digitales.

Cualquier obra digital que utilice un marco pedagdgico y material multimedia
(como videos, audio, actividades interactivas, gamificacion, etc.) cubrir una o mas
materias se considera un recurso educativo. No existe un libro de reglas estricto
para estos; de hecho, varios modelos pueden servir como guias para construir
recursos, pero la naturaleza exacta de la estructura se decide por el uso previsto
del recurso. Sin embargo, estos marcos deben incluir el disefio instruccional, ya que
esta es la Unica forma de garantizar el desarrollo de experiencias de aprendizaje

de alta calidad.

Con la ayuda de la tecnologia moderna, las plataformas educativas como
Moodle han podido proporcionar materiales de instruccion digitales con una amplia

gama de caracteristicas visuales y técnicas.
2.3.5. Software

De acuerdo con Pérez, (2005, citado por Miranda y Romero), el software se
define como programas informaticos que pueden ejecutar un sistema operativo,
numerosas aplicaciones y llevar a cabo un conjunto especifico de actividades o
instrucciones del usuario. Por el contrario, segun Sommerville, (2005), el software
consiste en algo mas que programas; también incluye una coleccién de
documentos relacionados y los datos y la programaciéon que los programas
necesitan para funcionar correctamente. Normalmente, el software se construye

sobre multiples programas individuales y archivos de configuraciéon que permiten
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gue estos programas se ejecuten. Documentos e informacion como estos indican a
los usuarios como operar el sistema. Los autores afirman que el software es
esencialmente el cédigo fuente de un microprocesador; también es una parte no
fisica de una computadora que nos permite aprovechar las caracteristicas del

sistema y realizar tareas predeterminadas mediante instrucciones electronicas.
2.3.6. Software educativo

Cataldi, (2000, citado por Miranda y Romero), de esta necesidad surgio la
demanda de software educativo para simplificar y agilizar la incorporacién de
nuevas practicas docentes a las aulas. El software disefiado para ayudar en la
instruccion y, por extension, en el aprendizaje de los estudiantes, se conoce como
software educativo. Dichos programas suelen exhibir rasgos como la facilidad de
uso, la interactividad y la capacidad de adaptar el ritmo de aprendizaje a las

necesidades de cada individuo.
2.3.7. Software de la pizarra digital interactiva.

Los fabricantes de estas herramientas ofrecen software que permite a los
usuarios operar la pizarra, capturar imagenes y pantallas, crear planes de lecciones
alineados con el plan de estudios y mas, independientemente del nivel de
educacién. Con una barra de herramientas flotante que tiene una variedad de
herramientas para el trabajo, incluidos marcadores, un borrador y mas. Los
controladores permiten que la PD y la computadora se comuniquen correctamente,
lo cual es esencial para que la computadora reconozca la pizarra, se sincronice

correctamente y funcione bien.
2.4, Hipodtesis
2.4.1. Hipotesis general.

El uso de la Pizarra Digital influye en el proceso de aprendizaje de
PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la Institucién Educativa n°
32496 de Anda — 2022.

2.4.2. Hipotesis especificas.

a. El uso de la Pizarra Digital influye en el proceso de aprendizaje del disefio

de PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la Instituciéon
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Educativa n° 32496 de Anda — 2022.

b. El uso de la Pizarra Digital influye en el proceso de aprendizaje de
animacion de PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la
Institucion Educativa n°® 32496 de Anda — 2022.

C. El uso de la Pizarra Digital influye en el proceso de aprendizaje de
presentacion de PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la
Institucion Educativa n°® 32496 de Anda — 2022.

2.5. Variables.
2.5.1. Variables de estudio.
Variable Independiente : PDI

Por lo general, es capaz de mostrar contenido digital en una superficie
interactiva de una manera adecuada para la visualizacion grupal e incluye una
computadora, un proyector y un dispositivo de control de puntero. Son capaces de
acoplarse con la superficie de proyeccion de manera directa, que es la principal
distincién con las pizarras digitales estandar. pero en los anteriores, todo lo que se
podia hacer era leer detenidamente el material. Cuando se trata de pizarras
digitales interactivas que tienen capacidad tactil, este compromiso se puede realizar

con un lapiz puntero o, en algunos casos, con los dedos de la mano.
Variable dependiente : Proceso de aprendizaje del PowerPoint

PowerPoint es un software desarrollado por Microsoft que permite disefiar
presentaciones mediante la combinacién de graficos, imagenes, video, texto y

animacién en diapositivas.
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2.5.2. Operacionalizacion de las variables.

DEFINICION DEFINICION ESCALA DE
VARIABLES CONCEPTUAL OPERACIONAL | PIMENSIONES NDICADORES MEDICION
Es un sistema | Consiste en un v FA&cil manejo y rapido de textos e imagenes. Encuesta: Ordinal
tecnolégico, ordenador conectado a v' Tomar notas digitales en tiempo real. Escala:
generalmente un video-proyector que v' Usar la Web y sus recursos frente a toda la clase. v' Siempre
integrado por un | muestra una imagen v' Mostrar videos y promover el debate. v' Casi siempre
ordenador, un | sobre una superficie v’ Utilizar diferentes tipos de software. v Aveces
proyector y un | lisa, que puede ser | v" Recurso v' Guardar notas. v" Nunca
dispositivo de control | sensible o no al tacto. tecnolégico v' Utilizar el correo para proyectos colaborativos
de puntero, que | Desde la pizarra se v Crear actividades digitales con imagenes y sonidos.
permite proyectar en | puede controlar el v' Describe y resalta aspectos de interesantes en textos,
una ordenador, apuntar o imagenes o videos.
superficie interactiva | dibujar sobre la imagen v Usar las técnicas y recursos de presentacion.
contenidos digitales | y luego guardarla o v Facilitar la presentacion de trabajos con los alumnos.
en un formato idéneo | imprimirla. v' Compatibilidad con Office. Encuesta: Ordinal
para visualizacion en v' Compatibilidad en el idioma espafiol. Escala:
. grupo. La diferencia v" Reconocimiento de escritura manual y teclado en la pantalla. v’ Siempre
vVariable | fndamental con las v Biblioteca de imé lantil v Casisi
independiente: undamental cor iblioteca de imagenes y plantilla. asi siempre
PD| pizarras digitales v Herramientas pedagpgmas como, regla y transportador de v A veces
cladsicas es que se angulos, librerias de imagenes de Matematicas. v Nunca
puede interactuar v Software v' Capacidad para importar y salvar al menos en formatos de
directamente sobre la JPG.
superficie de v' Capacidad de importar y exportar en el formato: IWB, formato
proyeccién. mientras comun a todas las pizarras digitales.
que en las primeras v" Recursos didacticos en diversas areas con distintos formatos.
s6lo era posible la v/ Capacidad para crear recursos.
visualizacion de los v _Integracién con aplicaciones externas.
contenidos. Esta v Eluso de las pantallas digitales ayuda al estudiante a entender | Encuesta: Ordinal
interactuacion puede mejor la capacidad del area. Escala:
realizarse con un v' Eluso de la PDI aumenta la participacién del estudiante en las v’ Siempre
lapiz  puntero vy v Ensefanza clases. v’ Casi siempre
también en v' Eluso del PDI hace las clases mas interesantes e interactivas v A veces
ocasiones con los a los estudiantes. v Nunca
propios dedos de las v' Mediante la presentacién de trabajos atractivos en la PDI

manos, cuando se

aumenta la atencion del estudiante
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trata de pizarras v' El uso de la PD optimiza el tiempo que el docente dispone
digitales interactivas para ensefiar.
con capacidad tactil. v La PDI aumenta las oportunidades de participacion y
discusion en las clases.
v La PDI es una tecnologia facil de utilizar.
PowerPoint es un v’ Insertan textos e imagenes Logro destacado
software desarrollado Disefio v' Insertan Tablas y gréaficos (18-20)
por Microsoft que | Una diapositiva en v Insertan Video Logro esperado
permite disefiar | PowerPoint es cada v Aplican efectos de animacién de entrada y salida (15-17)
Variable presgntaciones una de las hojas Animacion v Der_‘nuestran en video: _efectos de entrada y sa_lida En proceso
dependiente: medla_mte_, la | digitales que _fprman v Aplican efectos Q}a somdola_ texto y objetos animados (1119
Proceso de combinacion ~ de | una presentacion en v_Insertan animacién de Graficos SmartArt En inicio
aprendizaje del graficos, imagenes, | los que se pueden v Eligen un tema, insertan una diapositiva nueva, guardan la (00-10)
PowerPoint | Video, texto y | agregar texto, presentacion y agregan texto
animacion en | imagenes, fotografias, v/ Dan formato a texto, agregan imagenes y agregan formas
diapositivas. videos, graficos, gifs - v Elijen un tamafio de fuente facil de leer para los usuarios,
. Presentacion. . - o ) .
animados. mantiene el texto de las diapositivas simple y usan objetos
visuales para que le resulte més facil expresar el mensaje
v Aplican fondos de diapositiva sutiles, coherentes,
v" Revisan la ortografia y la gramatica.

35




CAPITULO Il
METODOLOGIA
3.1. Tipo

La presente investigacion segun D" Aquino, & Barrdn (citado por Collazos A.
2021, pag. 53) en el sentido de que tiene un objetivo practico, como resolver un

problema o tomar una decision, se clasifica como un tipo aplicado.
3.2. Nivel de investigacion.

El presente trabajo de investigacion usa el nivel de investigacion aplicada
segun Pasos, E. (citado por Collazos A., 2021, pag. 53). la afirmacion implica que
establece una correlacion mas solida entre las posibles causas y efectos, lo que

requiere una manipulacion cuidadosa de las variables por parte del investigador.
3.3. Método de investigacion.

Para Bunge, (2013) Un método es un plan para manejar una colecciéon de
problemas que requiere enfoques unicos. Por lo tanto, es una forma de ordenar y
estructurar un trabajo, puesto a esto el investigador debe tener un método de
investigacion, organizado y sistematico. Ademas, este va a ayudar de manera
constante a revisar aspectos que no sean favorables y poder deducir nuevos

indicadores para continuar de manera gradual la investigacion.
3.4. Disefio de investigacion.

Teniendo en cuenta a Naupas, H. et al (2013) un disefio de investigacion “es
un plan para el estudio que especifica las variables a examinar y proporciona

respuestas a las preguntas de investigacion”. (Pag. 328).

En ese sentido, la investigacion toma el disefio experimental con su variante
cuasi—experimental que permite comparar los dos grupos de nuestra investigacion
gue parten en iguales condiciones, es decir del G. E. (grupo experimental) y G. C.

(grupo de control).
El disefio es el siguiente:

G.E. O1 X O2

G.C. O O




Donde:
G.E :Representa al grupo experimental seleccionado.
G.C : Representa al grupo de control seleccionado.

X . variable experimental (método de trabajo, uso de la variable

independiente)

01 y O2: Observaciones-mediciones de preprueba y posprueba.
3.5. Poblacion y muestra.
3.5.1. Poblacién

Tabla 1. Poblacion de estudiantes del tercer grado de educacion secundaria de la
l. E. n° 32496 de Anda — 2023.

GRADO SECCION MUJERES VARONES TOTAL
A 5 12 17
TERCERO
B 9 9 18
TOTAL 35

Datos: Némina de matricula 2023.
3.5.2. Muestra

Tabla 2. La muestra de la experiencia sera tercer grado “B”, mientras que la seccién

“A” sera el grupo control.

GRADO SECCION MUJERES VARONES TOTAL
5 12 17
TERCER GRADO B 9 9 18
TOTAL 35
Fuente :Tabla 1l

3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos.

La grabacion es el método de eleccion para recopilar informacion; la
observacion documental, para analizar variables de investigacion a través de

encuestas categorizadas; las técnicas proyectivas, para visualizar evidencia; y por
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altimo, la preparacion de diapositivas ayudara en la defensa y apoyo de nuestra

investigacion.
3.6.1. Técnicas
a. Observacion:

La cual permiti6 realizar las observaciones pertinentes a fin de determinar el
avance progresivo y significativo de las motivaciones de presentacion en la mejora

de la etiqueta social.
b. Instrumentos
Listade cotejo:

Permite registrar la informacioén relacionada a la aplicacion de la motivacion
de presentacion para mejorar el trabajo colaborativo a través de respuestas en la
escala de Likert: Siempre, Casi siempre, A veces, Nunca

El instrumento conto con:
v Prueba de confiabilidad, empleando el estadigrafo Alfa de Cronbach.

v Validacion, a través del juicio de expertos (docentes con grado de
magister del Instituto Superior Pedagégico JCC).

Los instrumentos son los que van a medir la variable dependiente es decir el

aprendizaje de PowerPoint a través de la PDI.
3.6.2. Técnicas de procesamiento de datos.

Para poder procesar y mostrar la data se utilizé el software estadistico para
el andlisis e interpretacion de los resultados de los cuadros y los graficos de las

variables PDI y Aprendizaje de PowerPoint y el SPSS.
v Cuadros de distribucion de frecuencias
v Representaciones graficas
v Medidas de tendencia central
v Media Aritmética
v Spss

v Prueba de hipotesis
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4.1.

CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Resultados de la aplicacion

Tabla 3. Resultados de la aplicacion pretest y postest del grupo experimental y

control
GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROL
N° PRETEST POSTEST PRETEST POSTEST
P P P P
D1 D2 D3 D1 D2 D3 D1 D2 D3 D1 D2 D3

1 8 9 7 8 18 16 17 17 10 6 8 8 11 9 10 10
2 11 7 9 9 16 15 14 15 7 11 9 9 12 10 11 11
3 10 9 11 10 14 16 18 16 6 5 7 6 9 7 8 8
4 7 11 9 9 16 20 18 18 11 7 9 9 1 9 7 9
5 5 9 7 7 19 17 15 17 9 11 10 10 11 12 10 11
6 11 10 12 11 17 19 18 18 5 10 9 8 10 11 9 10
7 7 11 9 9 20 18 16 18 4 6 5 5 8 9 7 8
8 9 11 10 10 16 18 17 17 7 5 6 6 11 12 10 11
9 12 10 11 11 15 17 13 15 11 9 10 10 9 11 7 9
0 9 5 7 7 19 18 20 19 8 7 9 8 11 9 10 10
11 11 9 10 10 17 19 15 17 9 5 7 7 9 1 7 9
2 9 7 11 9 16 18 14 16 7 9 8 8 10 9 11 10
13 6 8 7 7 19 20 18 19 11 7 9 9 11 10 9 10
4 7 9 8 8 17 19 18 18 11 9 10 10 12 10 11 11
15 9 11 10 10 15 17 16 16 8 6 7 7 10 12 8 10
6 5 7 6 6 17 18 16 17 10 8 6 8 13 11 9 1
17 12 11 13 12 18 15 15 16 7 5 6 6 11 9 7 9
18 8 7 9 8 16 14 18 16

Nota: Resultados obtenidos de la aplicacion del pretest y postest de ambos grupos
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4.2. Contraste de hipotesis
4.2.1. Contraste de hipotesis general
a. Analisis descriptivo

Tabla 4. Analisis descriptivo del pretest del proceso de aprendizaje de PowerPoint

Estadisticos? Estadisticos?
PRETEST: El proceso de PRETEST: El proceso de aprendizaje de

aprendizaje de PowerPoint

PowerPoint
N Vaélido 18 N Valido 17

Perdidos 0 Perdidos 0
Media 8,94 Media 7,88
Mediana 9,00 Mediana 8,00
Moda gb Moda 8
Desviacion estandar 1,626 Desviacion estandar 1,536
Varianza 2,644 Varianza 2,360
Asimetria 0,008 Asimetria -0,247
Curtosis -0,635 Curtosis -0,830
a. Grupos de estudios = Grupo Experimental g. Gruy?os de estudios = Grupo
ontro

b. Existen multiples modos. Se muestra el valor
mas pequefio.

Nota: Resultado obtenido de la estadistica descriptivo de la tabla 3.

En la tabla advertimos que las medias del pretest de los grupo experimental
y control son 8,94 y 7,88 respectivamente, donde se observa que no existe
diferencia estadistica en los promedios de los grupos para el proceso de
aprendizaje de PowerPoint, lo que también podemos distinguir en la figura 1,
mientras que las medianas de los grupo experimental y control son 9,00 y 8,00 que
nos indican que el 50% de los estudiantes tienen promedios iguales y menores a
estos en los respectivos grupos, la desviacion estandar de los grupos experimental
y control son 1,626 y 1,536 que nos indican la dispersion de resultados respecto a
la media, mientras que las varianzas que son 2,644 y 2,360 de los grupos

experimental y control respectivamente, y nos indica la variabilidad de los
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resultados entre los grupos, y los resultados presentan una asimetria positiva para

el grupo experimental y una asimetria negativa para el grupo control.

Figura 1. Comparacion de medias pretest entre los grupos experimental y control

del proceso de aprendizaje de PowerPoint.

PRETEST: El proceso de aprendizaje de PowerPoint

Grupo Experimental Grupo Control

Grupos de estudios

Tabla 5. Analisis descriptivo postest del uso de la Pizarra Digital en el proceso de

aprendizaje de PowerPoint.

Estadisticos? Estadisticos?

POSTEST: La Pizarra Digital en el proceso de POSTEST: El proceso de aprendizaje de

aprendizaje de PowerPoint PowerPoint

N Vaélido 18 N Valido 17

Perdidos 0 Perdidos 0
Media 16,94 Media 9,82
Mediana 17,00 Mediana 10,00
Moda 160 Moda 10
Desviacion estandar 1,211 Desviacion estandar 1,015
Varianza 1,467 Varianza 1,029
Asimetria 0,118 Asimetria -0,420
Curtosis -0,761 Curtosis -0,775
a. Grupos de estudios = Grupo Experimental a. Grupos de estudios = Grupo Control
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b. Existen multiples modos. Se muestra el valor
mas pequeiio.

Nota: Resultado obtenido de la estadistica descriptivo de la tabla 3.

En la tabla advertimos que las medias del postest de los grupo experimental
y control son 16,94 y 9,82 respectivamente, donde se observa que existe diferencia
estadistica en los promedios de los grupos para el proceso de aprendizaje de
PowerPoint, lo que también se conforma en la figura 2 y 3, en tanto que las
medianas de los grupo experimental y control son 17 que nos indican que el 50%
de los estudiantes tienen promedios iguales o0 mayores a este, y la mediana del
grupo control es 10 indicando que el 50% de los estudiantes tienen promedios
menores o iguales a 10, la desviacion estandar de los grupos experimental y control
son 1,211 y 1,015 que nos indican la dispersion de resultados respecto a la media
son similares en ambos grupos, mientras que las varianzas que son 1,467 y 1,029
de los grupos experimental y control respectivamente nos indica la variabilidad de
los resultados entre los grupos, y los resultados presentan una asimetria positiva

para el grupo experimental y una asimetria negativa para el grupo control.

Figura 2. Comparacion de medias postest entre los grupos experimental y control

del proceso de aprendizaje de PowerPoint.
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Figura 3. Comparaciéon de medias del pretest y postest entre los grupos

experimental y control del proceso de aprendizaje de PowerPoint.

42



Grupos de

estudios
20

[H Grupo Experimental
M Grupo Contral

Promedio
—

PRETESTGE PRETESTGC POSTESTGE  POSTESTGC

] Tratamiento ) o
Tabla 6. Nivel de logro postest del uso de la Pizarra Digital en el proceso de

aprendizaje de PowerPoint del grupo experimental.

POSTEST: La Pizarra Digital en el proceso de aprendizaje de PowerPoint (Agrupada)?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje vélido acumulado
Vélido Logro previsto 12 66,7 66,7 66,7
Logro destacado 6 33,3 33,3 100,0
Total 18 100,0 100,0

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental

Nota: Resultado estadistica del nivel de logro obtenido de la tabla 3, del grupo experimental

Figura 4. Porcentaje del nivel de logro postest del uso de la Pizarra Digital en el

proceso de aprendizaje de PowerPoint del grupo experimental.
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Grupos de estudios: Grupo Experimental
(ILogra prevista
ELogro destacado

Podemos ver en la Tabla 6 y la Figura 4 que, en el grupo experimental, el
66.7% de los estudiantes alcanzo el nivel de logro previsto y el 33.33% alcanzo el
nivel de logro sobresaliente. Esto sugiere que la pizarra digital tiene un efecto en el
proceso de aprendizaje de PowerPoint para estudiantes de tercer grado en IE N°
32496 en Anda-2022.

Tabla 7. Nivel de logro postest del proceso de aprendizaje de PowerPoint del grupo

control.

POSTEST: La Pizarra Digital en el proceso de aprendizaje de PowerPoint (Agrupada)?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido En Inicio 12 70,6 70,6 70,6
En proceso 5 29,4 29,4 100,0
Total 17 100,0 100,0

a. Grupos de estudios = Grupo Control

Nota: Resultado estadistica del nivel de logro obtenido de la tabla 3 del grupo control

Figura 5. Porcentaje del nivel de logro postest del proceso de aprendizaje de
PowerPoint del grupo control.
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Grupos de estudios: Grupo Control

CIEn Inicio
EEn proceso

En la tabla 7 y figura 5, verificamos que en el grupo control, 12 estudiantes
se encuentra nivel Inicio y esto representa el 70,6%, y 5 estudiantes estan en el
nivel en proceso, haciendo un 29,4%, estos resultados nos indican que el proceso
de aprendizaje de PowerPoint no fue significativo en los estudiantes del tercer grado
“‘A”de la l. E. n° 32496 de Anda — 2022.

b. Contraste de hipdtesis
Prueba de normalidad
Ho: Los datos siguen una distribucién normal
Ha: Los datos no siguen una distribucion normal

Tabla 8. Prueba de normalidad del pretest y postest de los grupos experimental y

control de la hipotesis general.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
PRETEST: El proceso de aprendizaje
0,121 35 0,200 0,965 35 0,312
de PowerPoint
POSTEST: La Pizarra Digital en el
0,231 35 0,000 0,863 35 0,000

proceso de aprendizaje de PowerPoint

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.
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a. Correccién de significacién de Lilliefors

Nota: Resultado de la prueba de normalidad obtenido de la tabla 3.
Si: p es <= a se rechaza la hipétesis nula; Si: p es >= o no se rechaza la

hipétesis nula

Dado que p = 0,312 y p = 0,000 son menores que 0,05, podemos concluir
gue no se puede aceptar la hipotesis nula. Por lo tanto, se utiliza la prueba U no
paramétrica de Mann-Whitney para responder a la hipotesis del estudio, ya que se

determina que los datos no siguen una distribucion normal.

Ho: El uso de la Pizarra Digital no influye en el proceso de aprendizaje de
PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la institucion educativa
n° 32496 de Anda — 2022.

H1: El uso de la Pizarra Digital influye en el proceso de aprendizaje de PowerPoint
en los estudiantes del tercer grado “B” de la institucion educativa n° 32496 de
Anda — 2022.

Tabla 9. Test de U de Mann-Whitney de la hipotesis general.

Estadisticos de prueba?®

PRETEST: El proceso de POSTEST: La Pizarra Digital en el
aprendizaje de PowerPoint proceso de aprendizaje de PowerPoint

U de Mann-Whitney 100,000 0,000
W de Wilcoxon 253,000 153,000
4 -1,778 -5,092
Sig. asintética(bilateral) 0,075 0,000

a. Variable de agrupacion: Grupos de estudios

b. No corregido para empates.

Nota: Resultado de la prueba de hipotesis obtenido de la tabla 3.

Como el valor de p = 0,000 < a = 0,05, se rechaza la hipotesis nula y se acepta
la alterna. Entonces, concluimos que, el uso de la Pizarra Digital influye en el
proceso de aprendizaje de PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la
institucion educativa n° 32496 de Anda — 2022.
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4.2.2. Contraste de hipotesis especifico 1
a. Analisis descriptivo

Tabla 10. Analisis descriptivo pretest del proceso de aprendizaje del disefio de

PowerPoint.
Estadisticos? Estadisticos®

PRETEST1: El proceso de aprendizaje del PRETESTL: El proceso de aprendizaje del

disefio de PowerPoint disefio de PowerPoint
N Vaélido 18 N Vaélido 17

Perdidos 0 Perdidos 0
Media 8,67 Media 8,29
Mediana 9,00 Mediana 8,00
Moda 9 Moda 7b
Desviacion estandar 2,223 Desviacion estandar 2,201
Varianza 4,941 Varianza 4,846
Asimetria -0,104 Asimetria -0,304
Curtosis -0,953 Curtosis -0,831
a. Grupos de estudios = Grupo Experimental g. Gruy?os de estudios = Grupo

ontro

b. Existen multiples modos. Se muestra el
valor mas pequefio.

Nota: Resultado de la estadistica descriptivo obtenido de la tabla 3.

Vemos que las medias del pretest de los grupo experimental y control son
8,67 y 8,29 respectivamente, donde no existe diferencia estadistica en los
promedios de los grupos para el proceso de aprendizaje del disefio de PowerPoint,
lo que también se observa en la figura 6, mientras que las medianas de los grupos
experimental y control son 9 y 8 que nos indican que el 50% de los estudiantes
tienen promedios iguales 0 menores a estos, la desviacion estandar de los grupos
experimental y control son 2,223y 2,201 que nos indican la dispersion de resultados
respecto a la media son similares en ambos grupos, y las varianzas que son 4,941
y 4,846 de los grupos experimental y control, nos indican la variabilidad de los

resultados entre los grupos, por otro lado, los resultados presentan una asimetria
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negativa en ambos grupos con una ligera inclinacién hacia la izquierda.

Figura 6. Comparacion de medias pretest entre los grupos experimental y control

del proceso de aprendizaje del disefio de PowerPoint

=)

PowerPoint

PRETEST1: El proceso de aprendizaje del disefio de

Grupo Experimental Grupo Control

Grupos de estudios

Tabla 11. Analisis descriptivo postest del uso de la Pizarra Digital en el proceso de

aprendizaje del disefio de PowerPoint.

Estadisticos? Estadisticos?®
POSTEST1: La Pizarra Digital en el proceso POSTESTL1: El proceso de aprendizaje del
de aprendizaje del disefio de PowerPoint disefio de PowerPoint

N Valido 18 N Valido 17
Perdidos 0 Perdidos 0
Media 16,94 Media 10,53
Mediana 17,00 Mediana 11,00
Moda 16 Moda 11
Desviacion estandar 1,626 Desviacion estandar 1,281
Varianza 2,644 Varianza 1,640
Asimetria 0,192 Asimetria -0,175
Curtosis -0,603 Curtosis -0,116

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental Zé.. Gru;?os de estudios = Grupo

ontro

Nota: Resultado de la estadistica descriptivo obtenido de la tabla 3.
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Observamos que las medias del postest de los grupo experimental y control
son 16,94 y 10,53 respectivamente, donde se observa que existe diferencia
estadistica en los promedios de los grupos para el proceso de aprendizaje del
disefio de PowerPoint, lo que verificamos en las figuras 7 y 8 y las medianas de los
grupo experimental es 17 que nos indican que el 50% de los estudiantes tienen
promedios iguales o mayores a este, y la mediana del grupo control es 11, indicando
que el 50% de los estudiantes tienen promedios menores o iguales a 11, la
desviacion estandar de los grupos experimental y control son 1,626 y 1,281 que nos
indican la dispersion de resultados respecto a la media son similares en ambos
grupos, y que las varianzas que son 2,644 y 1,640 de los grupos experimental y
control y nos indica la variabilidad de los resultados entre los grupos que también
nos indica que son similares, y los resultados presentan una asimetria positiva para

el grupo experimental y una asimetria negativa para el grupo control.

Figura 7. Comparacion de medias pretest entre los grupos experimental y control
del uso de la Pizarra Digital en el proceso de aprendizaje del disefio de PowerPoint.
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Figura 8. Curva de frecuencia del pretest y postest de los grupos experimental y

control del proceso de aprendizaje de diseiio de PowerPoint
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Tabla 12. Nivel de logro postest del uso de la Pizarra Digital en el proceso de

aprendizaje del disefio de PowerPoint del grupo experimental

POSTEST1: La Pizarra Digital en el proceso de aprendizaje del disefio de PowerPoint

(Agrupada)?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Véalido  En proceso 1 5,6 5,6 5,6
Logro previsto 11 61,1 61,1 66,7
Logro destacado 6 33,3 33,3 100,0
Total 18 100,0 100,0

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental

Nota: Resultado estadistica del nivel de logro obtenido de la tabla 3 del grupo experimental

Figura 9. Porcentaje del nivel de logro postest del uso de la Pizarra Digital en el

proceso de aprendizaje del disefio de PowerPoint del grupo experimental.
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Grupos de estudios: Grupo Experimental

I En proceso
M Logro previsto
B Logro destacado

™

5 56%

La Tabla 12 y la Figura 9 muestran que, de los 16 nifios en el grupo
experimental, el 61.1% esta en el nivel de logro esperado, el 5.6 por ciento esta en
el nivel inicial y el 33.3 por ciento esta en el nivel de logro Sobresaliente. lo que
sugiere que los alumnos de tercer grado "B" de la institucion educativa N° 32496
en Anda-2022 se benefician del uso de pizarras digitales mientras estudian disefio

de PowerPoint.

Tabla 13. Nivel de logro postest el proceso de aprendizaje del disefio de

PowerPoint del grupo control.

POSTEST1: La Pizarra Digital en el proceso de aprendizaje del disefio de PowerPoint

(Agrupada)?
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido En Inicio 7 41,2 41,2 41,2
En proceso 10 58,8 58,8 100,0
Total 17 100,0 100,0

a. Grupos de estudios = Grupo Control

Nota: Resultado estadistica del nivel de logro obtenido de la tabla 3 del grupo control.

Figura 10. Porcentaje del nivel de logro postest el proceso de aprendizaje del
disefio de PowerPoint del grupo control.
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Grupos de estudios: Grupo Control

ClEn Inicio
EEn proceso

Los estudiantes de tercer grado del institucion educativa N° 32496 en Anda-
2022 no mejoraron significativamente sus habilidades de disefio de PowerPoint,
como se muestra en la Tabla 13 y la figura 10, con 7 alumnos en el nivel inicial y 10
en el nivel en proceso.

b. Contraste de hipoétesis

Prueba de normalidad
Ho: Los datos siguen una distribucién normal
Ha: Los datos no siguen una distribucion normal

Tabla 14. Prueba de normalidad de la hipétesis especifico 1.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov@ Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico al Sig.
PRETEST1: El proceso
de aprendizaje del disefio
de PowerPoint 0,132 35 0,129 0,948 35 0,102
POSTEST1: La Pizarra
Digital en el proceso de
aprendizaje del disefio de 0,187 35 0,003 0,923 35 0,018

PowerPoint

a. Correccion de significacion de Lilliefors
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Nota: Resultado de la prueba de normalidad obtenido de la tabla 3.

Si: p es <= a se rechaza la hipétesis nula; Si: p es >= a no se rechaza la

hipotesis nula

Los hallazgos muestran que los datos no siguen una distribucion normal, por
lo que se responde a la hipétesis de investigacion mediante el método no
paramétrico, ya que uno de los valores de p es menor de 0,05 (p = 0,018) y se

rechaza la hipotesis (p = 0,12). La prueba U de Mann-Whitney.

Ho: El uso de la Pizarra Digital no influye en el proceso de aprendizaje del
disefio de PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la
institucion educativa n° 32496 de Anda — 2022.

H2: El uso de la Pizarra Digital influye en el proceso de aprendizaje del disefio

de PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la institucion
educativa n® 32496 de Anda — 2022.

Tabla 15. Test de U de Mann-Whitney de la hipotesis especifico 1.

Estadisticos de prueba?®

PRETESTL: El proceso de POSTEST1: La Pizarra Digital
aprendizaje del disefio de en el proceso de aprendizaje
PowerPoint del disefio de PowerPoint
U de Mann-Whitney 138,500 0,000
W de Wilcoxon 291,500 153,000
Z -0,484 -5,086
Sig. asintética(bilateral) 0,628 0,000

a. Variable de agrupacion: Grupos de estudios

b. No corregido para empates.

Nota: Resultado de la prueba de hipotesis obtenido de la tabla 3.

Se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la alternativa porque vemos que p
= 0,000 < n = 0,05. Finalmente, sacamos la siguiente conclusién: los alumnos de
tercer grado "B" en institucion educativa N° 32496 en India - 2022 se benefician

enormemente del uso de pizarras digitales mientras estudian disefio de PowerPoint.

4.2.3. Contraste de hipoétesis especifico 2
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a. Analisis descriptivo

Tabla 16. Analisis descriptivo pretest del proceso de aprendizaje de animacion de

PowerPoint de los grupos experimental y control.

Estadisticos? Estadisticos®

PRETEST2: El proceso de aprendizaje de PRETEST2: El proceso de aprendizaje de

animacion de PowerPoint animacion de PowerPoint

N Valido 18 N Valido 17

Perdidos 0 Perdidos 0
Media 8,94 Media 7,41
Mediana 9,00 Mediana 7,00
Moda 9® Moda 5
Desviacion estandar 1,798 Desviacion estandar 2,093
Varianza 3,232 Varianza 4,382
Asimetria -0,522 Asimetria 0,442
Curtosis -0,469 Curtosis -1,082

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental  a. Grupos de estudios = Grupo Control

Nota: Resultado de la estadistica descriptivo obtenido de la tabla 3.

Verificamos que las medias del pretest de los grupo experimental y control
son 8,94 y 7,41, donde no existe diferencia estadistica en los promedios de los
grupos del proceso de aprendizaje de animacién de PowerPoint, lo que también se
conforma en la figura 11, y las medianas de los grupo experimental y control son 9
y 7 que nos indican que el 50% de los estudiantes tienen promedios iguales o
menores a estos, la desviacion estandar de los grupos experimental y control son
1,798 y 2,093 que nos indican la dispersion de resultados respecto a la media son
similares en ambos grupos, mientras que las varianzas que son 3,232 y 4,382 de
los grupos experimental y control respectivamente nos indica la variabilidad de los
resultados entre los grupos, existiendo una ligera variacion en el grupo control, y los
resultados presentan una asimetria negativa para el grupo experimental y una

asimetria positiva para el grupo control.

Figura 11. Comparacion de medias pretest entre los grupos experimental y control
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del proceso de aprendizaje de animacioén de PowerPoint.

=)

de PowerPoint

PRETEST2: El proceso de aprendizaje de animacion

Grupo Experimental Grupo Control

Grupos de estudios

Tabla 17. Analisis descriptivo postest del proceso de aprendizaje de animaciéon de

PowerPoint.

Estadisticos? Estadisticos?

POSTEST?2: La Pizarra Digital en el proceso de  POSTEST2: El proceso de aprendizaje de

aprendizaje de animacién de PowerPoint animacion de PowerPoint
N Valido 18 N Valido 17
Perdidos 0 Perdidos 0
Media 17,44 Media 10,06
Mediana 18,00 Mediana 10,00
Moda 18 Moda 9
Desviacion estandar 1,723 Desviacion estandar 1,391
Varianza 2,967 Varianza 1,934
Asimetria -0,399 Asimetria -0,276
Curtosis -0,525 Curtosis -0,228
a. Grupos de estudios = Grupo Experimental a. Grupos de estudios = Grupo Control

Nota: Resultado de la estadistica descriptivo obtenido de la tabla 3.

Notamos que las medias del postest de los grupo experimental y control son
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17,44 y 10,06 respectivamente, donde se observa que existe diferencia estadistica
en los promedios de los grupos del proceso de aprendizaje de animacion de
PowerPoint, lo que también se conforma en la figura 12 y 13, y las medianas de los
grupo experimental y control son 18 que nos indican que el 50% de los estudiantes
tienen promedios iguales o mayores a este, y la mediana del grupo control es 10,
indicando que el 50% de los estudiantes tienen promedios menores o iguales a 10,
la desviacion estandar de los grupos experimental y control son 1,723 y 1,391 que
nos indican la dispersion de resultados respecto a la media son similares en ambos
grupos, y las varianzas que son 2,967 y 1,934 de los grupos experimental y control
respectivamente, nos indica la variabilidad de los resultados entre los grupos, y los
resultados presentan una asimetria negativa para ambos grupos, que quiere decir

que, los datos esta ligeramente inclinados hacia la izquierda.

Figura 12. Comparacion de medias postest entre los grupos experimental y control

del proceso de aprendizaje de animacion de PowerPoint.
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Figura 13. Curva de frecuencia del pretest y postest de los grupos experimental y

control del proceso de aprendizaje de animacion de PowerPoint.
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M Grupo Experimental
M Grupo Control

20
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PRETESTGE PRETESTGC POSTESTGE POSTESTGC

Tratamiento

Tabla 18. Nivel de logro postest del proceso aprendizaje de animacion de
PowerPoint del grupo experimental.

POSTEST?2: La Pizarra Digital en el proceso de aprendizaje de animacion de PowerPoint

(Agrupada)?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido  En proceso 1 5,6 5,6 5,6
Logro previsto 7 38,9 38,9 44.4
Logro destacado 10 55,6 55,6 100,0
Total 18 100,0 100,0

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental

Nota: Resultado estadistica del nivel de logro obtenido de la tabla 3 del grupo experimental

Figura 14. Porcentaje del nivel de logro postest del proceso aprendizaje de
animacién de PowerPoint del grupo experimental.
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Grupos de estudios: Grupo Experimental

CEn proceso
B Logro previsto
[ Logro destacado

—

5 56%

En la tabla 18 y figura 14, verificamos que 1 estudiante se encuentra en
proceso (5,6%), 7 alcanzaron el nivel logro previsto (38,9%), y 10 estudiantes estan
en el nivel logro destacado haciendo un 56,6%, lo que nos indica que el uso de la
Pizarra Digital en el proceso de aprendizaje de animacion de PowerPoint fue
significativo en los estudiantes del tercer grado “B” de la institucion educativa n°
32496 de Anda — 2022.

Tabla 19. Nivel de logro postest del proceso de aprendizaje de animacion de
PowerPoint del grupo control.

POSTEST?2: La Pizarra Digital en el proceso de aprendizaje de animacidon de PowerPoint
(Agrupada)?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido En Inicio 10 58,8 58,8 58,8
En proceso 7 41,2 41,2 100,0
Total 17 100,0 100,0

a. Grupos de estudios = Grupo Control

Nota: Resultado estadistica del nivel de logro obtenido de la tabla 3 del grupo control.
Figura 15. Porcentaje del nivel de logro postest del proceso de aprendizaje de
animacion de PowerPoint del grupo control.
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Grupos de estudios: Grupo Control
I En Inicio
Een proceso

41,18%

58 ,82%

En la tabla 18 y figura 15, verificamos que 10 estudiantes se encuentran en
inicio (58,8%), 7 estan en proceso (41,2%), lo que nos confirma que el proceso de
aprendizaje de animacion de PowerPoint no fue significativo en los estudiantes del

tercer grado “A” de la institucion educativa n° 32496 de Anda — 2022.
b. Contraste de hipotesis
Prueba de normalidad
Ho: Los datos siguen una distribucién normal
Ha: Los datos no siguen una distribucién normal

Tabla 20. Prueba de normalidad del pretest y postest de la hipotesis especifico 2.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico gl Sig.

PRETEST2: El proceso
de aprendizaje de 0,165 35 0,017 0,906 35 0,006
animacion de PowerPoint
POSTEST?2: La Pizarra
Digital en el proceso de

0,162 35 0,020 0,901 35 0,004

aprendizaje de animacion

de PowerPoint

a. Correccién de significacién de Lilliefors

Nota: Resultado de la prueba de normalidad obtenido de la tabla 3.
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Si: p es <= a se rechaza la hipétesis nula; Si: p es >= a no se rechaza la

hipoétesis nula

Como el valor de p = 0,006 y p = 0,004 notamos los valores de p son menores
que 0,05 por lo que se rechaza la hipotesis nula. En concluimos: los datos no siguen
una distribucion normal, y se hace la contestacidén de la hipo6tesis de investigacion

con la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney.

Ho: El uso de la Pizarra Digital no influye en el proceso de aprendizaje de animacion
de PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la institucion
educativa n° 32496 de Anda — 2022.

H3: El uso de la Pizarra Digital influye en el proceso de aprendizaje de animacién
de PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la instituciéon
educativa n° 32496 de Anda — 2022.

Tabla 21. Test de U de Mann-Whitney para la hip6tesis especifico 2.

Estadisticos de prueba?®
PRETEST2: El proceso de POSTEST?2: La Pizarra Digital

aprendizaje de animacién de  en el proceso de aprendizaje

PowerPoint de animacion de PowerPoint
U de Mann-Whitney 88,000 0,000
W de Wilcoxon 241,000 153,000
z -2,180 -5,080
Sig. asintética(bilateral) 0,029 0,000

a. Variable de agrupacién: Grupos de estudios

b. No corregido para empates.

Nota: Resultado de la prueba de hipétesis obtenido de la tabla 3.

Podemos ver que p = 0,000 < n = 0,05, por lo tanto, podemos rechazar la
hipétesis nula y aceptar la alternativa. Finalmente, sacamos la siguiente conclusion:
los alumnos de tercer grado "B" en institucion educativa N° 32496 en India - 2022
se benefician enormemente del uso de pizarras digitales mientras estudian

animacion en PowerPoint.
4.2.4. Contraste de hipotesis especifico 3
a. Analisis descriptivo

Tabla 22. Andlisis descriptivo pretest del proceso de aprendizaje de presentacion
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de PowerPoint

Estadisticos? Estadisticos?
PRETESTS3: El proceso de aprendizaje de PRETESTS3: El proceso de aprendizaje de
presentacion de PowerPoint presentacion de PowerPoint

N Valido 18 N Valido 17

Perdidos 0 Perdidos 0
Media 9,22 Media 7,94
Mediana 9,00 Mediana 8,00
Moda 7b Moda 9
Desviacion estandar 1,957 Desviacion estandar 1,600
Varianza 3,830 Varianza 2,559
Asimetria 0,127 Asimetria -0,308
Curtosis -0,745 Curtosis -1,154

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental  a. Grupos de estudios = Grupo
Control

b. Existen multiples modos. Se muestra el

valor mas pequefio.

Nota: Resultado de la estadistica descriptivo obtenido de la tabla 3.

Podemos ver que las medias del pretest de los grupo experimental y control
son 9,22 y 7,94 respectivamente, donde se observa gque existe una ligera diferencia
estadistica en los promedios de los grupos para el proceso de aprendizaje de
presentacion de PowerPoint, lo que también se conforma en la figura 16, mientras
gue las medianas de los grupo experimental y control son 9 y 8 que nos indican que
el 50% de los estudiantes tienen promedios iguales o0 menores a estos, la
desviacion estandar de los grupos experimental y control son 1,957 y 1,600 que nos
indican la dispersion de resultados respecto a la media, mientras que las varianzas
gue son 3,830 y 2,559 de los grupos experimental y control y nos indica la
variabilidad de los resultados entre los grupos, siendo ligeramente mayor en el
grupo experimental, y los resultados presentan una asimetria positiva para el grupo

experimental y una asimetria negativa para el grupo control.
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Figura 16. Comparacion de medias pretest entre los grupos experimental y

control del proceso de aprendizaje de presentacion de PowerPoint.

PRETEST3: El roceso de aprendizaje de presentacién
de PowerPoint

Grupo Experimental Grupo Control

Grupos de estudios

Tabla 23. Analisis descriptivo postest el proceso de aprendizaje de presentacién de

PowerPoint.

Estadisticos? Estadisticos?

POSTEST3: La Pizarra Digital en el proceso de  POSTESTS3: El proceso de aprendizaje de

aprendizaje de presentacion de PowerPoint presentacion de PowerPoint
N Valido 18 N Valido 17
Perdidos 0 Perdidos 0
Media 16,44 Media 8,88
Mediana 16,50 Mediana 9,00
Moda 18 Moda 7
Desviacion estandar 1,854 Desviacion estandar 1,536
Varianza 3,438 Varianza 2,360
Asimetria -0,119 Asimetria -0,013
Curtosis -0,630 Curtosis -1,523
a. Grupos de estudios = Grupo Experimental a. Grupos de estudios = Grupo Control

Nota: Resultado de la estadistica descriptivo obtenido de la tabla 3.

Comprobamos que las medias del postest de los grupo experimental y control
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son 16,44 y 8,88 respectivamente, donde se observa que existe diferencia
estadistica significativa en los promedios de los grupos para el proceso de
aprendizaje de presentacion de PowerPoint, lo que también se conforma en la figura
17 y 18, en tanto que las medianas de los grupo experimental es 16,5 que indica
qgue el 50% de los estudiantes tienen promedios iguales o mayores a este, y la
mediana del grupo control es 9,00 indicando que el 50% de los estudiantes tienen
promedios menores o iguales a 9,00, la desviacién estandar de los grupos
experimental y control son 1,854 y 1,536 que nos indican la dispersién de resultados
respecto a la media son similares en ambos grupos, mientras que las varianzas que
son 3,438 y 2,360 de los grupos experimental y control y nos indica la variabilidad
de los resultados entre los grupos, y los resultados presentan una asimetria

negativa para ambos.

Figura 17. Comparacion de medias postest entre los grupos experimental y control

del proceso de aprendizaje de presentacion de PowerPoint.

[}
=}

10 i

POSTESTS3: La Pizarra Digital en el proceso de
aprendizaje de presentacion de PowerPoint

Grupo Experimental Grupo Control

Grupos de estudios

Figura 18. Curva de frecuencia del pretest y postest de los grupos experimental y

control del proceso de aprendizaje de presentacion de PowerPoint.
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Grupos de
2 estudios

M Grupo Experimental
M Grupo Contral

Dimension3

PRETESTGE PRETESTGC POSTESTGE POSTESTGC

Tratamiento

Tabla 24. Nivel de logro postest del proceso de aprendizaje de presentacion de
PowerPoint del grupo experimental.

POSTEST3: La Pizarra Digital en el proceso de aprendizaje de presentacién de
PowerPoint (Agrupada)?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje vélido acumulado
Valido  En proceso 3 16,7 16,7 16,7
Logro previsto 8 44,4 44,4 61,1
Logro destacado 7 38,9 38,9 100,0
Total 18 100,0 100,0

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental

Nota: Resultado estadistica del nivel de logro obtenido de la tabla 3, del grupo experimental

Figura 19. Porcentaje del nivel de logro postest del proceso de aprendizaje de

presentacion de PowerPoint del grupo experimental.
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Grupos de estudios: Grupo Experimental

M En proceso
M Logro previsto
[ Logro destacado

En la tabla 24 y figura 19; 3 estudiantes se encuentran en proceso (16,7%),
8 lograron el nivel logro previsto (44,4%), 7 estudiantes lograron el nivel logro
destacado (39,9%) que nos indica que el uso de la Pizarra Digital influy6
significativamente en el proceso de aprendizaje de presentacion de PowerPoint en

los estudiantes del tercer grado “B” de la institucion educativa n° 32496 de Anda —
2022.

Tabla 25. Nivel de logro postest del proceso de aprendizaje de presentacion de
PowerPoint del grupo control.

POSTEST3: La Pizarra Digital en el proceso de aprendizaje de presentacion de

PowerPoint (Agrupada)?

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje ~ Porcentaje valido acumulado
Valido En Inicio 14 82,4 82,4 82,4
En proceso 3 17,6 17,6 100,0

Total 17 100,0 100,0

a. Grupos de estudios = Grupo Control

Nota: Resultado estadistica del nivel de logro obtenido de la tabla 3 del grupo control

Figura 20. Porcentaje del nivel de logro postest del proceso de aprendizaje de
presentacion de PowerPoint del grupo control.
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Grupos de estudios: Grupo Control

@ En Inicia
EEn proceso

En la tabla 25 y figura 20; vemos que 14 estudiantes se encuentran en
inicio (82,2%), y 3 se encuentran en proceso (17,6%), y nos indica que el
proceso de aprendizaje de presentacion de PowerPoint no fue significativo en
los estudiantes del tercer grado “A” de la institucion educativa n°® 32496 de Anda
—2022.

b. Contraste de hipotesis

Prueba de normalidad
Ho: Los datos siguen una distribucion normal
Ha: Los datos no siguen una distribucion normal

Tabla 26. Prueba de normalidad del pretest y postest de la hipotesis especifico 3.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Estadistico o] Sig. Estadistico gl Sig.

PRETESTS3: El proceso de
aprendizaje de presentacion 0,156 35 0,031 0,961 35 0,249

de PowerPoint

POSTESTS3: La Pizarra Digital
en el proceso de aprendizaje

) 0,150 35 0,046 0,906 35 0,006
de presentacion de

PowerPoint

a. Correccién de significacién de Lilliefors

Nota: Resultado de la prueba de normalidad obtenido de la tabla 3.
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Si: p es <= a se rechaza la hipétesis nula; Si: p es >= o no se rechaza la
hipoétesis nula

Podemos rechazar la hipétesis nula ya que uno de los valores p es menor
que 0,05 (p = 0,006) y el otro es menor que 0,05 (p = 0,249). Dado que los datos no
parecen estar distribuidos normalmente, podemos concluir que la hipétesis de
investigacion se responde utilizando la prueba estadistica no paramétrica. Prueba

U del United-Whitney.

Ho: El uso de la Pizarra Digital no influye en el proceso de aprendizaje de
presentacion de PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la

institucion educativa n°® 32496 de Anda — 2022.

H,: El uso de la Pizarra Digital influye en el proceso de aprendizaje de presentacion
de PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la institucion
educativa n° 32496 de Anda — 2022.

Tabla 27. Test de U de Mann-Whitney de la hipotesis especifico 3.

Estadisticos de prueba?

POSTESTS3: La Pizarra

PRETESTS3: El proceso de Digital en el proceso de
aprendizaje de presentacion  aprendizaje de presentacion
de PowerPoint de PowerPoint
U de Mann-Whitney 96,000 0,000
W de Wilcoxon 249,000 153,000
z -1,912 -5,080
Sig. asintotica(bilateral) 0,056 0,000

a. Variable de agrupacion: Grupos de estudios

b. No corregido para empates.

Nota: Resultado de la prueba de hipétesis obtenido de la tabla 3.
Como el valor de p = 0,000 < a = 0,05, por lo que se rechaza la hipoétesis nula

y se acepta la alterna. Entonces concluimos que: el uso de la Pizarra Digital influy6
significativamente en el proceso de aprendizaje de presentacion de PowerPoint en

los estudiantes del tercer grado “B” de la institucion educativa n° 32496 de Anda —
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2022.

4.3. Discusion de resultados

En la presente investigacion titulada: Influencia de la Pizarra digital en el
proceso de aprendizaje del PowerPoint en estudiantes de secundaria de Anda —
2023, cuyo objetivo principal fue demostrar la influencia de la PD en el proceso de
aprendizaje de PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la institucion
educativa de Anda — 2023, utilizando un enfoque cuantitativo, este estudio utilizé un
disefio cuasiexperimental con dos grupos de estudiantes que sirvieron como
controles y sujetos experimentales. La poblaciéon estuvo conformada por 181
estudiantes, y el tamafio de la muestra fue de 35 individuos, de los cuales 18
sirvieron como sujetos experimentales y 17 como sujetos de control, donde se arrib6
a la siguiente conclusién: El uso de la pizarra digital tuvo un impacto significativo en
el proceso de aprendizaje de presentaciones PowerPoint entre los estudiantes de
tercer grado "B" de la institucion educativa N° 32496 de Anda - 2022. Asimismo, el
33,3% del grupo experimental alcanzé el nivel de logro sobresaliente, frente al
29,4% del grupo control, validando asi la hipotesis general. Esto es apoyado por los
resultados de la prueba U de Mann Whitney en la Tabla 9, que indica que a un nivel
de significancia de 0.05, el valor de p = 0.000 < 0.05, demostrando la validez de la
hipétesis general, al igual que Cala, R. et al. (2018). En el articulo denominado: El
Impacto del Uso de Pizarras Digitales Interactivas (PDI) en el Proceso de
Enseflanza Aprendizaje, llega a las siguientes conclusiones: Las pizarras
interactivas son bien recibidas tanto por estudiantes como por profesores en las
aulas universitarias. Mejoran la comprension de los estudiantes del material del
curso, hacen que la clase sea mas atractiva e interactiva y fomentan la participacion
activa de los estudiantes. Entre los profesores, el 48% cree que mostrar trabajos
visualmente atractivos en la pizarra capta la atencién de los estudiantes de manera
mas efectiva, mientras que el 64% de los estudiantes considera que este es un
aspecto muy positivo. Esto podria estar relacionado con la ausencia de un enfoque
bien estructurado para mejorar las habilidades de los docentes, lo que limita su
capacidad para utilizar plenamente las pizarras interactivas en la educacion
superior. Esto requiere nuevos enfoques para la ensefianza y el aprendizaje, asi

como estrategias para mejorar los actuales. El objetivo es hacer que las clases sean

68



mas atractivas para los estudiantes y que les resulte mas facil acceder a los
recursos en linea, todo ello sin dejar de depender de los rapidos avances en la
tecnologia de la informacion y la comunicacion. Esto es particularmente importante
cuando el gobierno ecuatoriano supervisa y aprueba redisefios de carreras que
mejoran la educacion superior en el pais. Por lo tanto, es crucial considerar la
integracion perfecta del plan de estudio, su integracion en los programas del curso
y la planificacion, por su parte La revista digital (2011), Asegura la utilizacion de
recursos técnicos, como la PDI, es cada vez mas significativo en el campo de la
educacién a diario. Por lo tanto, para mejorar el proceso de ensefianza, los
educadores deben equiparse para instruir a los alumnos en el aula. En este caso,
la PDIly el PP trabajan juntos para mejorar los entornos de aprendizaje fomentando
el compromiso, la participacion y la creatividad de los estudiantes mediante la
utilizacién de los recursos disponibles, asi mismo, Diaz, I. (2012) en el estudio
titulado: Pizarras interactivas en la escuela primaria, hasta el punto en que: Con
respecto a la implementacion de la PDI en el aula, se observé que demostraba un
enfoque menos inventivo y mas convencional de la ensefianza y el aprendizaje. A
la pizarra se le asigné la tarea de mostrar archivos multimedia (fotos, peliculas,
documentos, etc.) y permitiendo a los usuarios anotarlos. Hubo algunos casos en
los que los estudiantes trabajaron en estrecha colaboracion con la PDI en un
ejercicio mas atractivo. Su presentacion visual del material a través de fotos y
videos, junto con su naturaleza interactiva, permitié a los estudiantes prestar mas
atencion y participar activamente, lo que a su vez mejoré su adquisicion de

conocimientos.

Segun, Gallardo, (2010) en el trabajo de investigacion denominado: El
PowerPoint en el proceso de ensefianza aprendizaje en el Area de Ciencias
Naturales de los nifilos de los séptimos afios de educacion basica de la escuela
Isidro Ayora de la Ciudad de Latacunga, en el afio lectivo 2009-2010, De él se
extraen los siguientes hallazgos: Casi todos los encuestados (94%) estan de
acuerdo en que PowerPoint mejora la experiencia de aprendizaje tanto para
estudiantes como para profesores. Casi la misma cantidad (86%) dice que se
beneficiaria de recibir capacitacion especializada sobre como usar PowerPoint en

el aula. Casi la misma cantidad (el 91% para ser exactos) dice que no usa
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PowerPoint en absoluto, mientras que el 71% dice que deberia usarse en el aula.
La mayoria de los encuestados (66%) piensa que PowerPoint deberia usarse en el
aula porque todos necesitan saber como usar los medios y las nuevas tecnologias,
asi como en la presente investigacion titulada: Influencia de la Pizarra digital en el
proceso de aprendizaje del Powerpoint en estudiantes de secundaria de Anda —
2023, cuyo objetivo principal fue demostrar la influencia de la PD en el proceso de
aprendizaje de PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de laI. E. de Anda
— 2023, en una investigacion de tipo aplicada, con un enfoque cuantitativo, nivel
cuasi experimental con dos grupo de trabajo control y experimental, disefio cuasi
experimental, teniendo como poblacion 181 estudiantes y muestra de 35
estudiantes, 18 en el grupo experimental y 17 en el grupo control, donde se arrib6
a la siguiente conclusion: la PD en el proceso de aprendizaje de PowerPoint y segun
el test de U de Mann Whitney de la tabla 9, y con un nivel de significancia de 0,05,
el valor de p = 0.000 < 0.05, de demuestra la veracidad de la hipotesis general, es
decir que, el uso de la Pizarra Digital influyé significativamente en el proceso de
aprendizaje de presentacion de PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B”
delal. E. n° 32496 de Anda — 2022, asi mismo, el 33,3% de los estudiantes lograron
el nivel logro destacado en el grupo experimental, mientras que en el grupo control
solo alcanzaron el nivel en proceso con un 29,4%, por lo que se valida la hipotesis
general, por otra parte, Gutiérrez, 2021) en el trabajo de investigacion titulado: El
uso de las presentaciones PowerPoint como estrategia para la ensefianza de la
historia, concluye: con base en los hallazgos, se puede inferir que la incorporacion
de avances tecnol6gicos en las aulas puede conducir a una mayor adaptabilidad
tanto al entorno educativo como a los conflictos sociales y externos. Esto, a su vez,
demuestra que las instituciones educativas priorizan el desarrollo positivo de sus
estudiantes. Como resultado, las presentaciones de PowerPoint cumplen un rol
importante en la elaboracion de la tesis. Utilizar estas presentaciones como parte
del proceso de ensefianza ayuda a inculcar competencias profesionales en los
docentes en formacion, que deberian ser un referente para sus tareas docentes
grupales (DEGESuM, 2018). Las siguientes competencias profesionales estan

destinadas a ser mejoradas con la conclusién de esta investigacion.

Mientras que, Mejia, F. y Montafiez, R (2018) en el trabajo de investigacion
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denominado: Impacto de una pizarra digital en la capacidad de los alumnos para
entender lo que leen en una clase de inglés en un colegio publico del distrito de
Comas, llega a las siguientes conclusiones: “El uso de una pizarra digital interactiva
(BID) mejor6 enormemente el nivel de motivacion en todas las clases de inglés
estudiadas aqui. Las clases fueron mas animadas, visualmente mas atractivas y
divertidas, lo que ayudo a los estudiantes a prestar mas atencion, participar masy,
en Ultima instancia, aprender mas. Las investigaciones han demostrado que los
estudiantes toman la iniciativa en su propio aprendizaje cuando usan una PDI, y
gue los maestros asumen mas responsabilidades como resultado, incluidas las de
capacitador, mentor y aprendiz. Al comparar y contrastar los resultados de las
pruebas iniciales y finales de los grupos control y experimental, es posible concluir
que el uso de la PDI tuvo un efecto positivo, ya que cuatro de los seis indicadores
evaluados mostraron crecimiento en el grupo experimental. Esto resalta la
importancia de la voluntad de los docentes de adoptar la PDI como una herramienta
didactica necesaria y Util para potenciar su ensefianza en beneficio de sus alumnos.
Aunque es justo decir que el crecimiento fue insignificante, ya que cada uno de ellos
alcanzé tasas de crecimiento inferiores al 20%. Excepto por dos de las seis
medidas, el grupo de control no mostré cambios, asi como en el presente trabajo,
titulado: Influencia de la Pizarra Digital en el proceso de aprendizaje del PowerPoint
en estudiantes de secundaria de Anda — 2023, cuyo objetivo principal fue: demostrar
la influencia de la PDI en el proceso de aprendizaje de PowerPoint en los
estudiantes del tercer grado “B” de la institucion educativa de Anda — 2023, en una
investigacion de tipo aplicada, con un enfoque cuantitativo, nivel cuasi experimental
con dos grupos de trabajo control y experimental, disefio cuasi experimental,
teniendo como poblacién 181 estudiantes

y muestra de 35 estudiantes, 18 en el grupo experimental y 17 en el grupo
control, donde se arribé a la siguiente conclusion: la PDI en el proceso de
aprendizaje de PowerPoint y segun el test de U de Mann Whitney de la tabla 9,
y con un nivel de significancia de 0,05, el valor de p = 0.000 < 0.05, demuestra
la veracidad de la hipotesis general, es decir que, el uso de la Pizarra Digital
influyé significativamente en el proceso de aprendizaje de presentacion de
PowerPoint en los estudiantes del tercer grado “B” de la institucion educativa n°

32496 de Anda — 2022, asimismo, el 33,3% de los estudiantes lograron el nivel
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logro destacado en el grupo experimental, mientras que en el grupo control solo
alcanzaron el nivel en proceso con un 29,4%, por lo que se valida la hipétesis

general.
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CONCLUSIONES

Los siguientes resultados se obtuvieron utilizando un nivel de confianza del

95% vy la prueba U de Mann-Whitney, de acuerdo con los objetivos del estudio,

sirviendo dos grupos como controles y experimentos:

v

Segun el andlisis descriptivo de los datos que se presenta en la tabla 4, las
medias de los grupos experimental y control en el pretest son 8,94 y 7,88,
mientras que, en la tabla 5 del analisis descriptivo de postest los promedios
son 16,94 y 9,82 donde se nota una clara diferencia de promedios para el
proceso de aprendizaje de PowerPoint, asi mismo, en la tabla 6, verificamos
gue en el grupo experimental, el 33,3% de los estudiantes alcanzaron el nivel
logro destacado, que en comparacion del grupo control que se muestra en
la tabla 7, el 29,4%, de los estudiantes solo alcanzaron el nivel en proceso,
también segun la prueba de U de Mann-Whitney de la tabla 9 el valor de p es
0,000 < 0,05 en el postest, que quiere decir que el uso de la Pizarra Digital
influye en el proceso de aprendizaje de PowerPoint en los estudiantes del

tercer grado “B” de la instituciéon educativa n° 32496 de Anda — 2022.

Segun el analisis descriptivo de los datos que se presenta en la tabla 10, las
medias de los grupos experimental y control en el pretest son 8,67 y 8,29,
mientras que, en la tabla 11 del andlisis descriptivo de postest los promedios
son 16,94 y 10,53 donde se nota que si existe diferencia de promedios para
el proceso de aprendizaje del disefio de PowerPoint, y, en la tabla 12, vemos
gue en el grupo experimental, el 61,1% de los estudiantes alcanzaron el nivel
logro previsto y el 33,3% de los estudiantes alcanzaron el nivel logro
destacado, que en comparacién del grupo control que se muestra en la tabla
7, el mayor logro alcanzado es el nivel en proceso (58,8), también segun la
prueba de U de Mann-Whitney de la tabla 15 el valor de p es 0,000 < 0,05 en
el postest, que quiere decir que el uso de la Pizarra Digital influye en el
proceso de aprendizaje del disefio de PowerPoint en los estudiantes del

tercer grado “B” de la institucion educativa n° 32496 de Anda — 2022.

Segun el analisis descriptivo de los datos que se presenta en la tabla 16, las
medias de los grupos experimental y control en el pretest son 8,94 y 7,41,

mientras que, en la tabla 17 del andlisis descriptivo de postest los promedios
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son 17,44 y 10,06 donde se nota que si existe diferencia de promedios para
el proceso de aprendizaje del animaciéon de PowerPoint, y, en la tabla 18,
vemos que en el grupo experimental, el 61,1% de los estudiantes alcanzaron
el nivel logro previsto y el 56,6% de los estudiantes alcanzaron el nivel logro
destacado, que en comparacion del grupo control que se muestra en la tabla
19, el mayor logro alcanzado es el nivel en proceso (41,2), y segun la prueba
de U de Mann-Whitney de la tabla 21 el valor de p es 0,000 < 0,05 en el
postest, que quiere decir que el uso de la Pizarra Digital influye en el proceso
de aprendizaje del animacién de PowerPoint en los estudiantes del tercer
grado “B” de la institucion educativa n° 32496 de Anda — 2022.

Segun el analisis descriptivo de los datos que se presenta en la tabla 22, las
medias de los grupos experimental y control en el pretest son 8,22 y 7,94,
mientras que, en la tabla 23 del andlisis descriptivo de postest los promedios
son 16,44 y 8,88 donde se nota que si existe diferencia de promedios para
el proceso de aprendizaje del presentacion de PowerPoint, y, en la tabla 24,
vemos que en el grupo experimental, el 39,9% de los estudiantes alcanzaron
el nivel logro destacado, que en comparacion del grupo control que se
muestra en la tabla 25, el mayor logro alcanzado es el nivel en proceso
(17,6%), y segun la prueba de U de Mann-Whitney de la tabla 21 el valor de
p es 0,000 < 0,05 en el postest, que quiere decir que el uso de la Pizarra
Digital influye en el proceso de aprendizaje del presentacion de PowerPoint
en los estudiantes del tercer grado “B” de la institucion educativa n° 32496
de Anda — 2022.
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SUGERENCIAS
En las clases de Educacion para el Trabajo (EPT), se debe de utilizar
ilustraciones personalizadas para dar vida a los disefios. Las ilustraciones
Unicas pueden transmitir la personalidad y el estilo de la marca de una

manera distintiva, para ello se debe de utilizar las AIP.

Los estudiantes deben de experimentar con diferentes fuentes y estilos
tipograficos para crear un impacto visual Unico. La tipografia creativa puede
ser una forma poderosa de transmitir el mensaje de tu disefio. Es decir, se
debe generar alternativas de solucion creativas e innovadoras a través de un
bien o servicio, esto tomando en cuenta la capacidad, crea propuestas de

valor.

Los estudiantes desde su creatividad, deben de jugar con la composicién
visual para crear disefios dindmicos y atractivos. La disposicion de los
elementos visuales puede influir en la percepcion y la narrativa del disefio.
Esto es en respuesta a la capacidad de demostrar competencia técnica, que
incluye la capacidad de operar varios tipos de maquinaria y software, asi
como de formular e implementar planes para la fabricacion y distribucion de

bienes y servicios.

Es necesario que los estudiantes, desde su creatividad deben de utilizar
paleta de colores y que esta puede tener un gran impacto en la percepciéon
emocional del disefo. Ellos, experimentan con combinaciones inesperadas
y tonos vibrantes para despertar la creatividad. Se sugiere que deben de

trabajar cooperativamente para lograr sus objetivos y metas.

Que los estudiantes deben de explorar el arte digital y las técnicas de dibujo
digital para crear ilustraciones y disefios Unicos. El uso de herramientas

digitales puede abrir nuevas posibilidades creativas.
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ANEXOS



INFLUENCIA DE LA PIZARRA DIGITAL EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE DEL POWERPOINT EN LOS ESTUDIANTES DEL

Anexo 1

Matriz de consistencia de lainvestigacion.

TERCER GRADO “B” DE LA I. E. N° 32496 DE ANDA - 2022.

E
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES SCALAI .
METODOLOGIA

GENERAL.: GENERAL.: GENERAL.: v" Féacil manejo y rapido de textos e imagenes. Encuesta: Ordinal
¢,Como influye la | Demostrar la | El uso de la PD v/ Tomar notas digitales en tiempo real. Escala:
PD en el procesode | influencia de la | influye en el v' Usar la Web y sus recursos frente a toda la clase. | v Siempre
aprendizaje de | PD en el proceso | proceso de v" Mostrar videos y promover el debate. v' Casi siempre
PowerPoint en los | de aprendizaje | aprendizaje de v Utilizar diferentes tipos de software. v Aveces
estudiantes del | de PowerPointen | PowerPoint en ReCurso v" Guardar notas. v" Nunca
tercer grado “B” de | los estudiantes | los estudiantes v Utilizar el correo para proyectos colaborativos
la I. E. n° 32496 de | del tercer grado | del tercer grado tecnolégico v' Crear actividades digitales con imagenes y
Anda— 2022? ‘B"delal. E.n°|“B"delal. E. n° sonidos.

32496 de Anda — | 32496 de Anda — v Describir y resaltar aspectos de interesantes en

2022 2022 textos, imagenes o videos.

v' Usar las técnicas y recursos de presentacion.

ESPECIFICO: ESPECIFICO: ESPECIFICA: VI v Facilitar la presentacion de trabajos con los
¢Cudl es la | Demostrar la | El uso de la PD alumnos.
influencia de la PD | influencia de la | influye en el PD v' Compatibilidad con Office.
en el proceso de | PD en el proceso | proceso de v' Compatibilidad en el idioma espafiol.
aprendizaje del | de aprendizaje | aprendizaje del v" Reconocimiento de escritura manual y teclado en
disefio de | del disefio de | disefio de la pantalla.
PowerPoint en los | PowerPoint en | PowerPoint en v Biblioteca de imagenes y plantilla.
estudiantes del | los estudiantes | los estudiantes v' Herramientas pedagégicas como, regla y
tercer grado “B” de | del tercer grado | del tercer grado transportador de angulos, librerias de imagenes
lal. E.n° 32496 de | “B" delal. E. n° | “B" dela |. E. n° Software de Matematicas.
Anda - 20227 32496 de Anda — | 32496 de Anda — v' Capacidad para importar y salvar al menos en

2022 2022 formatos de JPG.

v' Capacidad de importar y exportar en el formato:

¢,Cudl es la | Demostrar la | El uso de la PD IWB, formato comun a todas las pizarras digitales.
influencia de la PD | influencia de la | influye en el v" Recursos didacticos en diversas areas con
en el proceso de | PD en el proceso | proceso e distintos formatos.
aprendizaje de | de aprendizaje | aprendizaje de v/ Capacidad para crear recursos.




animacion de
PowerPoint en los
estudiantes del
tercer grado “B” de
lal. E. n° 32496 de
Anda - 20227

¢Cudl es la
influencia de la PD
en el proceso de
aprendizaje de
presentacion de
PowerPoint en los
estudiantes del
tercer grado “B” de
la I. E. n° 32496 de
Anda — 2022?

de animacién de
PowerPoint en
los estudiantes
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Integracién con aplicaciones externas.

v El uso de las pantallas digitales ayuda al
estudiante a entender mejor la capacidad del area.
v' El uso de la PDI aumenta la participaciéon del
estudiante en las clases.
v Eluso del PDI hace las clases mas interesantes e
o interactivas a los estudiantes.
Aprendizaje v Mediante la presentacion de trabajos atractivos en
la PDI aumenta la atencion del estudiante
v" Eluso de la PDI optimiza el tiempo que el docente
dispone para ensefar.
v La PDI aumenta las oportunidades de
participacion y discusion en las clases.
v' La PDI es una tecnologia facil de utilizar.
o v' Insertan textos e imagenes
Disefio v' Insertan tablas y gréaficos
v Insertan video
v Aplican efectos de animacion de entrada y salida
. y v’ Demuestran en video: efectos de entrada y salida | | ogro destacado
VD Animacion | v Aplican efectos de sonido a texto y objetos (18-20)
animados _ Logro esperado
PROCESO DE v__Insertan animacion de Graficos SmartArt (15-17)
APRENDIZAJE v’ Eligen un tema, insertan una diapositiva nueva, | En proceso
DEL guardan la presentacion y agregan texto (11-14)
POWERPOINT v Dan formato a texto, agregan imagenes y agregan | En inicio
. formas (00-10)
Presentacion. | v Elijen un tamafio de fuente facil de leer para los
usuarios, mantiene el texto de las diapositivas
simple y usan objetos visuales para que le resulte
mas facil expresar el mensaje
v Aplican fondos de diapositiva sutiles, coherentes,
v/ Revisan la ortografia y la gramatica.




Anexo 2
INSTRUMENTOS DE APLICACION
FICHA DE ENCUESTA

Estimado estudiante, buenos dias.

Por favor, sirvase responder esta encuesta que te tomara cinco minutos y es de
gran utilidad para el desarrollo de nuestra investigacion, las mismas que serviran,
ademas, para poder tomar acciones para mejorar y aumentar tu experiencia de

aprendizaje.

Esto no es una prueba, Por favor, contesta cada pregunta con sinceridad.

RESPUESTAS
N° INDICADORES UN
si | NO
POCO

1 ¢ Sabes insertar texto en el programa PowerPoint?
2 ¢ Sera facil insertar tablas y graficos en PowerPoint?
3 ¢ Sabes insertar videos en PowerPoint?
4 ¢Puedes aplicar efectos de animaciones de entrada y salida del

PowerPoint?
5 ¢ Sabes poner videos de entrada y salida en PowerPoint?
6 ¢ Sera facil aplicar efectos de sonido y animaciones en PowerPoint?
7 ¢.Crees que con el programa PowerPoint sera féacil insertar

animaciones de graficos SmartArt?
8 ¢ Te serd mas facil revisar la ortografia y la gramatica en la pizarra digital?
9 ¢ Puedes dar formato a un texto, agregar imagenes y formas?
10 | ¢ Sabes aplicar fondos en diapositivas en PowerPoint?

Gracias por participar.




VARIABLE INDEPENDIENTE: LA PD.

ESCALAS
N° ITEM
CASI A
SIEMPRE SIEMPRE | VECES NUNCA

1 | El estudiante maneja facil y rapido textos e
imagenes.

2 | El estudiante toma las notas digitales en
tiempo real.

3 | El estudiante usa la web y sus recursos frente
a toda la clase.

4 | El estudiante usa la web y sus recursos frente
a toda la clase.

5 | El estudiante mostrar videos y promover el
debate.

6 | El estudiante utiliza diferentes tipos de
software.

7 | El estudiante guarda notas.

8 | El estudiante utiliza el correo para proyectos
colaborativos.

9 | El estudiante crea actividades digitales con
imagenes y sonidos.

10 | El estudiante describe y resaltar aspectos de
interesantes en textos, imagenes o videos.

11 | El estudiante usa las técnicas y recursos de
presentacion.

12 | El estudiante facilita la presentacion de
trabajos con sus compafieros.

13 | El estudiante compatibiliza con Office.

14 | El estudiante compatibiliza en el idioma
espafiol.

15 | El estudiante reconoce de escritura manual y
teclado en la pantalla.

16 | El estudiante realiza biblioteca de imagenes y
plantilla.

17 | El estudiante trabaja herramientas

pedagdgicas como, regla y transportador de
angulos, librerias de imagenes de
Matematicas.




18

El estudiante es capacidad para importar y
salvar al menos en formatos de JPG.

19

El estudiante es capacidad de importar y
exportar en el formato: IWB, formato comdn a
todas las pizarras digitales.

20

El estudiante realiza recursos didacticos en
diversas areas con distintos formatos.

21

El estudiante es capacidad para crear
recursos.

22

El estudiante realiza integracién con
aplicaciones externas.

23

El estudiante usa de las pantallas digitales
ayuda al estudiante a entender mejor la
capacidad del area.

24

El estudiante usa de la PDI aumenta la
participacion del estudiante en las clases.

25

El estudiante usa del PDI hace las clases mas
interesantes e interactivas a los estudiantes.

26

El estudiante realiza mediante la presentacion
de trabajos atractivos en la PDI aumenta la
atencién del estudiante.

27

El estudiante usa de la PDI optimiza el tiempo
que el docente dispone para ensefiar.

28

El estudiante trabaja con el PDI aumenta las
oportunidades de participacion y discusion en
las clases.

29

El estudiante conoce el PDI es unatecnologia
facil de utilizar.

Leyenda:

v

v
v
v

SIEMPRE 4p
CASI SIEMPRE 3 p
A VECES 2p
NUNCA 1p




VARIABLE DEPENDIENTE

ENSENANZA DEL POWERPOINT

No

ITEM

ESCALAS
Logro Logro En En
destacado | previsto | proceso | inicio

El estudiante Inserta textos.

El estudiante Inserta tablas y graficos.

El estudiante inserta video.

El estudiante aplica efectos de animacion de
entrada y salida.

El estudiante demuestra en video: efectos
de entrada y salida.

El estudiante aplica efectos de sonido a
texto y objetos animados.

El estudiante inserta animacién de Graficos
SmartArt.

El estudiante elige un tema, insertan una
diapositiva nueva, guardan la presentacion
y agregan texto.

El estudiante da formato a texto, agregan
imagenes y agregan formas

10

El estudiante elije un tamafio de fuente facil
de leer para los usuarios, mantiene el texto
de las diapositivas simple y usan objetos
visuales para que le resulte mas facil
expresar el mensaje.

11

El estudiante aplica fondos de diapositiva
sutiles, coherentes.

12

El estudiante revisa la ortografia y la
gramatica.

Leyenda:

DA NI NN

Logro destacado (18-20)
Logro esperado  (15-17)
En proceso (11-14)
En inicio (00-10)




Anexo 3
PRETEST GRUPO EXPERIMENTAL

EVALUACI(')N DE ENTI‘RADA

GRADO: .. 2......... SECCION: G’ ......... FECHA: .CB./..C? 123
Instrucciones:
Lea cuidadosamente cada pregunta y marque la respuesta correcta en caso sea conveniente.

1 ¢ Qué es PowerPoint?

a) Es unjuego interactivo que te sirve como guia en el uso de Microsoft office.
@ Es un programa disefiado pa/)acéo;’esentauones

c) Es una pagina web. —ce
d) Es un sistema operativo. . ’QJ 5
2. {,Cuél es la extensién de archivo, utiliz !‘;Sori’ v oint?.é v
& ppix A teisg e PR TS
b)  docx ,Q " e e N
c) Xsx - S 7) TR
d) pdf ..»‘ : LR NG
3 ¢Como se les Ilamaalas pégmas en Power Point? B “x';.. \
& Dlaposiﬂvas . LS NN
b) Hojas' ~~ é N <
¢)/ Phginas @ i\.., \ e
d .étgatcs " L # Nk
4. {Cémo agrego los efectos? y; \o Y

/a) "‘*cnwerecho/agngar esecto

/ b}/7 Men animacignes/agregar, umam{?{ ‘{ @ ! G
& Menu lnsertar/agregar animacion.

i a; AY C son correctas | -
5. ; ¢Cémo se les llama a las pégmas en Power Point? /

i@y - Diapositivas !
b) Hojas YiEs
c) )Bégmas § y Q] 3

-
¥

!

i { @)~ Acetatos L
6. (,Cémo puedo guardar m| presentac:én'? / _ !
‘a) Cti+G. PR
b)..-Ménu archlvo/guardar 1)( 0 / F BN
&) Ay B son correctas. ey A T
@&, Meptiinicio/guardar pre%ntac;én y. /& /
7. ¢Coémo agrego un cuadro de texto? ’F €y

a) Clic derecho/agregar texto

b)  Menu archivo/cuadro de texto
@ Ay B son correctos

d) Mend insertar/cuadro de textos.

8. ¢Coémo inserto una tabla en PowerPoint? * ™ < N
a) Mend insertar/tabla.
&) Clic derechofinsertar tabla O
c) Menu archivo/insertar tabla
d) Todas las anteriores son correctas
9. En la opcién de parrafo las alineacioies-eoma:. "~ .-~
a) Vifietas

b)  Alineacién a la izquierda, centrar, alineacién 2 la der justificar
&y Justificar, centrar
i6Ma la derechia

d) Alineacién a la izquierda, centrar, aling;
10.  ¢Cudles son los pasos para abrir una diapositiva en Power Point?
a) Temas, variantes, tamafio de diapgositiva y dar formato al fondo
b) Variantes, tamafio de diappsitiya’y dar formato al fondo
@ Dar clic en la ficha inicio y/exdiapositivas selecciona nueva diapositiva.
d) En la pestafia Inicio, seleé€ione las miniaturas de diapositivas que desea mover y, a continuacién,
arréastrelos hasta su nueva ubieacjén.




PRETEST GRUPO
CONTROL

) EVALUACION DE ENTRADA O
APELLIDOS ¥ Nomeres: .. /1d¢o T '.’UUUU Heredes
GRADO: ... .. . SECCION: .. A\ .. FECHA 0%.1.09.1.22

Instrucciones:

Lea cuidadosamente cada pregunta y marque la respuesta correcta en caso sea conveniente.

1. ¢ Qué es PowerPoint?
a) Es un juego interactivo que te sirve com
@ Es un programa disefiado para ha

esentaciones
c) Es una pagina web. r SRS .’2}\‘ )
d) Es un sistema operativo. .-~
2. ¢, Cuél es la extensién de archivo, utal&zadapor Wbmn. !
s8L E 1 £ .
a) pptx P _A{Mﬁr..‘ e L. i 3 .
® dox O 74@ N S

ufa en el uso de Microsoft office.

o wex 0 - RN
d) pdf / QT - e N N
3. +Coémo se les llama a las pégmas en Power int? o NG *‘:‘ N
@ olavos?yv' . | 7™ N
dj 46 at.ﬂ/ : Qe & %ot N\ ‘.‘2 X
4. i,como agrego los efectos? ;- - i \ e\
/) *Clwderecho/ad‘regﬁar eféctos, e s ST S N )
/ by?4 Menu animacignes/agregar, imagi FaN { ! Y A
- 5 2 WNGIAN B .
! @, Mena msertar/zgregaranimacié?i“ S i § '
*dJ"._AY C son correcta } $
5. | ;Coémo seles llama a Ias paginas en Power |nt7 j i i
«@ . Diapositivas f 30 e
b) Hojas ) A J
+C) Paginas ‘\_ Q/ / A A
! d)..“Acetatos f i g /
6. 1 ¢Coémo puedo guardar mi presentacion? / i i

Ay B son correctas. ; ¢
Mend inicio/guardar presentaclon ¢
7. (,COmo_ -agrego un cuadro de texto? 5 3
a) Clic derecho/agregar texto )@
b)  Menu archivo/cuadro de texto
© Ay Bson correctos

d) Menu insertar/cuadro de textos. -
8. ¢Cémo inserto una tabla en PowerPoint? °

a) Mend insertarftabla.
& Clic derecho/insertar tabla
¢) Menu archivo/insertar tabla

d) Todas las anteriores son correctas
9. En la opcién de parrafo las alineaciories-como!” >~ = "
a) Vifetas
b)  Alineacién a la izquierda, centrar, all ci@la derecha y justificar

a)  Ctil+G. i
3, AMehu archwo/guarda?_ @ 4 } e,

&y Justificar, centrar
d) Alineacién a la izquierda, centrar, alineacidn a la derecha

10. ¢Cudles son los pasos para abrir una diapositiva en Power Point?
a) Temas, variantes, tamafio de diapositiva y dar formato al fondo
&) Variantes, tamafio de diapositiva y dar formatgral fondo
¢) Dar clic en la ficha inicio y en diapositiva ciona nueva diapositiva.
d) En la pestafia Inicio, seleccione las minigtufa: iapositivas que desea mover y, a continuacién,

arrastrelos hasta su nueva ubicacién. 6 %
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Anexo 4
Sesiones de aprendizaje

/R DRECCON SESINL 2€

) EDUCACION

DESARROLLO DE LAS EXPERIENCIAS N° 1

|. DATOS INFORMATIVOS:

®

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 1

. 1.5. Duracién de la i
1.1. Institucién Educativa: 32496 Anda sjecucion: 90 minutos
1.2. Lugar Santo Domingo de Anda 1.6. Ciclo: Vil
1.3. Nivel 2 Secundaria 1.7. Grado: 38"
: Maestra de aula Mirian Escobal
1.4. Aplicador(A): Vargas Marquez Cristian Denis Quifiones
Medio Temporalizacion
Presencial Semana Dia Fecha
1 Martes 12/09/23
Il. TITULO DE EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: “CREAMOS CATALOGOS INTERACTIVOS
RESPECTO A LA NUTRICION SALUDABLE”
Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE: Insertamos textos en el PowerPoint e
interactia en la Pizarra Digital Interactiva.
instru
mento
AREA COMPETENCIA ¥ CAPACIDADES DESEMPEROS ey . o :hn
cién
GESTIONA PROYECTOS DE | Administra los | ¥Hace aportaciones sobre el | v Planifica loque va g
EMPRENDIMIENTO ECONOMICO O | materiales que se | tema. escribir.
SOCIAL. necesitapara elaborar | vEscibe e inserta textos | ,yca 13 PDI para | &
v Crea propuestas de valor. l;"p'zrowesla de va': x;‘:::?a":: ;’;za“’n“a'g;‘ige plasmar su trabajo. g
= o N ando - >
= ¥ Aplica habilidades técnicas. | powerPoint e | vEmplea  técnicas para Y
& v Trabaja  cooperativamente | interactia en la | comunicar el acabado de su | PRODUCTO &
para lograr objetivos y | Pizara Digital | texto. Presenta un boceto sobre g
metas. Interactiva para las | v Hace uso de la PDI de manera | Su catalogo virtual it
Evalia los resultados de su | actividades a responsable.
proyecto de emprendimiento realizarse. v Se esfuerza por aprender mas.
ENFOQUE TRANSVERSAL VALORES ACCIONES OBSERVABLES
Los estudiantes del tercer grado “B” de secundaria hacen uso de sus
Bldsqueda de la Superacién cualidades y habilidades para interactuar con sus pares haciendo uso
excelencia. personal. de recursos digitales para cumplir con éxito las metas que se
proponen a nivel personal y colectivo.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

Gestiona su aprendizaje con autonomia
Define metas de aprendizaje.

Se desenvueive en los entornos virtuales generados
por las TIC.
Gestiona Informacion del entomo virtual.

= Determina con ayuda de un decente qué necesila aprender considerando sus
expeniencias y saberes previos para realizar una tarea.

« Fija metas de duracion breve que le permita lograr dicha tarea.

* Organiza informacién, segin su propdsito de estudio, de diversas fuentes y
materiales digitales.

PREPARACION DE LA ACTIVIDAD
¢Qué necesitamos hacer antes de la actividad de | ;Qué recursos o materiales se utilizara en
aprendizaje? esta actividad de aprendizaje?
e Programar en la pizarra digital interactiva los e Cuaderno.
elementos necesarios para realizar las actividades e Lapices de color, lapiz y borrador.
del dia. * Pizarra Digital Interactiva. (PDl)
« Tener lista las fichas de aplicacién. e Laptop
* Contar con fuentes de informacion. * Proyector




L C

Momentos ESTRATEGIAS METODOLOGICAS e
EWVALUA
CIOM

EN GRUPD CLASE
=  Saludo amablemente y doy la bienvenida a los estudiantes.
= Dialogamos con cada uno de los estudiantes y s& les invita a

participar en &l proyecto de tesis ejecutads por el docente.
» [Para ello se necesita aplicar la prueba de Pretest de manera

individual.
MOTNACIOMN:

Sequidamente se presenta un video en la Pizarra Digital Interactiva
hittpes-ffwwrw gocgle comisearch ?g=video+de+insertacion+de+be
stos+en+powerpoint&og=video+de+insartacion+de+textos+en+p
owerpoint&ags=chrome. 65733 =

o
RECOJO DE SABERES PREVIOS, E
o
¥ Se plantea interrogantes: JOué observaron en el video? E
INICIO ACreen gue pueden crear su texto en PowerPoint? ,De gué g
manera podran crear su texto? i
¥ A cada respuesta de los estudiantes se va anotando en un a
papelote. o’
SE COMUMNICA EL PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD DE 15 é
APRENDIZAJE: “Hoy aprenderemos a escribir textos para i
planificar nuestro producto final haciendo uso del PowerPoint e
interactuamos con ka PDI".
Muestros acuerdos del dia.
¥ Seamos solidarios con sus companeros.
¥ Tener cuidado al utilizar la Pizarra Digital Interactiva, porgue
tus companeros también necesitan aprender.
' Respetar los umos para interactuar en la pizarra.
+*  Mantener el aula limpia.
# Les recuerdo que durante el desarmollo de la actividad de
aprendizaje estidn siendo evaluados.
» Formamos equipos de trabajo.
GESTION ¥ ACOMPANAMIENTO DE LOS APRENDIZAJES
» Se conforma grupos de trabajo, gue tendra vigencia hasta el
término de la unidad.
+ Se presenta en la pizamra digital los procesos a seguir cdmo
crear un texto, a través del PowerPoint.
Se indica el iempo para trabajar.
Se realiza el acompanamients a cada uno de los equipos,
verificando su avance, sobre planificar su catilogo wvirtual
sobre la nutricidn saludabile.
« Se pregunta de manera general, =i estdn respondiendo al 65

DESARROLLO

propdsito planteado de la actividad.

» A todos grupos se les recuerdan que deben hacer uso de su
creatividad para dar el acabado de su texto y crear su logotipo.

# Se indica que se arganicen vy socialicen su producto acabado,
haciendo uso de la PDI.

» Luego gue hayan terminado todos los equipos de socializar,
=¢ realiza la retro alimentacidn, donde ellocs mismos
descubren sus debilidades a superar.

# Conjuntamente con  los  estudiantes, elaboramos los
organizadores de sus aprendizajes, haciendo uso de fuentes
fiables v presentan su boceto.




¢l ®us ©

En grupo clase.

* Se realiza la metacognicién a través de las siguientes
preguntas:
¢ Qué realizaste en la clase de hoy?, ; Te fue de gran ayuda
el uso de la PDI? ;Te serviré en el transcurso de tu vida lo
que has aprendido? ,Tuviste en cuenta los pasos o
procesos para trabajar en el PowerPoint?

10

CIERRE

EVALUANDO NUESTROS ACUERDOS DEL DIA:

¢se cumplieron nuestros acuerdos del dia? ,Por qué? ;Qué debemos hacer para cumplir?

+ Bien estimados estudiantes, les felicito a cada uno de ustedes por su atencién y
participacién activa durante el desarrollo de la actividad,

REFLEXIONES DE LA DOCENTE SOBRE EL APRENDIZAJE
¢ Qué lograron los estudiantes en esta ¢ Qué dificultades se obtuvo en esta actividad?
actividad?

¢En qué aspectos debo mejorar en la préxima Actividad?

GONZALES ESPINOZA ADITH LUCERO VARGAS MARQUEZ CRISTIAN DENIS
INTEGRANTE DE TESIS INTEGRANTE DE TESIS
%
JOSE LOUIS CHACON CHAVEZ

MAESTRO DE PRACTICA
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Escala de valoracion para la competencia

v Insera textos, en el PowerPoint e interactia en la Pizarra Digital Interactiva.
v Interactia en entornos virtuales.

NO

mpetencia y Criterios
de evaluacion del
grado.

APELLIDOS Y NOMBRES

ESCALA DE VALORACION

Hace
aportaciones
sobye el
tema.

Escribe e insena
textos haciendo uso
del PowerPoint @
Interactia en ka
pzarra Digital.

Emplea técnicas
para comunicar
el acabado de
8u texto.

Hace uso de la
PDI de manera
responsable.

Se
esfuerza

aprender
mas,

PUNTAJE
TOTAL

BAUTISTA GERONIVO,
Abexander

4

4

~N

CANO MEGO, Luis Miguel

CRIOLLO NORENA,
Shelly Anghely

GASPAR COSIO, Jack Bal

JUSTO DURAN, Marcos
David

>» | |&|w

MARTEL MARZANO,
Yalith Aydeli

MARTINEZ MATEO,
Mirko

MORENO AIRA, Brayan

w |e|-

NIEVES MALLQUI,
Jhinger hiruvl

NOLBERTO
ENCARNACION, Miser

1

OCHAVANO TANCHIVA,
Carfos Dansel

12

RODRIGUEZ ROJAS,
Grsela

13

SANCHEZ
CRISOSTOMO, Edu
Simadn

14

SANTOS WIORALES,
Santa Macedonia

15

SIMON TUANAMA, Alexis
Gabrel

16

SUNATUPA LOPEZ,
Mishell Alexia

17

UBALDO SABINO, Fior
dora

18

ZEVALLOS GONZALES,
Liana

Leyenda:

Siempre (4)
Casi siempre (3)
A veces (2)
Nunca (1)
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DESARROLLO DE LAS EXPERIENCIAS N° 12
|. DATOS INFORMATIVOS:

W DBECCON !ﬂmﬁ

 EDUCACI

%
N

m
Y

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 12

1.1. Institucion Educativa: | 32496 Anda ”l  Duraclonde a1 90 minutos
1.2 Lugar : Santo Domingo de Anda 1.6. Ciclo: vil
1.3.Nivel  : Secundaria 1.7. Grado: 3'B"
1.4. Aplicador (A): Lucero Adith Gonzales Espinoza Maestro de aula Luis Bardales Amado
Medio Temporalizacién
Presencial Semana Dia Fecha
6 Viemes 20/10/23

II. TITULO DE EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: CREAMOS CATALOGOS INTERACTIVOS

RESPECTO A LA NUTRICION SALUDABLE"

11l. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE: Presentamos nuestro catilogo en el PowerPoint
e interacta en la Pizarra Digital.

Instru
mento
AREA | COMPETENCIA Y CAPACIDADES DESEMPEROS CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE |  de

cién

GESTIONA PROYECTOS | Asume con Pre visualiza el Catalogo antes | v Pone en practica sus
DE  EMPRENDIMIENTO | responsabilidad de presentarlo conocimientos  para )
ECONOMICO O SOCIAL. | 5U “"' Vta°°'a"°d': Aplica estrategias para insertar ;fa"ﬂ'gffeﬂmms s
con Ias lareas k e owerPoin e .
: Cr?a propuesta: de.rvalor. sus compafieros glaposlptv‘a, o R interactda en la Pizarra g
. Apn?a abilidades compartiendo 'ower| ount para una Digital. =
o técnicas. informacion, presentacion. vSocdizacén de o =
[ * Trabaja estrategias y Comunica, sus estrategias de aprendico en clase. ¥
cooperativamente para | recursos para el manera segura haciendo uso de 2
lograr objetivos y metas. | logro del objetivo [ la PDL. Y PRODUCTO 3

comun Muestra  responsabilidad y Presenta su Catilogo

colabora con 5Us companeros. | i a1
ENFOQUE TRANSVERSAL VALORES ACCIONES OBSERVABLES

Los estudiantes del tercer grado “B" de secundaria hacen uso

Blsqueda de la Superacién de sus cualidades y habilidades para interactuar con sus pares

excelencia. personal. haciendo uso de recursos digitales para cumplir con éxito las

metas que se proponen a nivel personal y colectivo.
COMPETENCIAS TRANSVERSALES

Define metas de aprendizaje

generados por las TIC.

Gestiona su aprendizaje con autonomia

Se desenvuelve en los entornos virtuales

Gestiona Informacion del entorno virtual.

o Determina con ayuda de un docente qué necesita aprender
considerando sus experiencias y saberes previos para realizar una
tarea.

« Fija metas de duracién breve que le permita lograr dicha tarea.

® Organiza informacion, segun su propésito de estudio, de diversas

fuentes y materiales digitales.
PREPARACION DE LA ACTIVIDAD
£Qué necesitamos hacer antes de la actividad de aprendizaje? ¢Qué recursos o materiales se utilizard en esta
actividad de aprendizaje?

v Programar en la pizarra digital interactiva los v Cuaderno.
materiales necesarios para realizar las actividades v |apices de color, lapiz y borrador.
del dia. v Pizarra Digital Interactiva.

v Tener listo las fichas de aplicacion. v Laptop.

v" Contar con fuentes de informacion. v

Proyector.
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INSTRUMENT

Momentos ESTRATEGIAS METODOLOGICAS TIEMPO 0 DE
EVALUACION

EM GRUPO CLASE

o Saludo amablemente vy doy la bienvenida a los
estudiantes.
' Dialogamos con cada uno de los estudiantes sobre
el tema trabajado en la clase anterior:
A Cudl fue &l terma de la clase anterior?
A Qué aprendieran en la clase anterior?

MOTIVACKOM:
Presento un video  en la Pizama Digital Interactiva
it fwenn vourbube comiwatch?w=GigMIuSat 0

RECOJO DE SABERES PREVIOS.

=
o
¢ Se plantea interrogantes: ) Oué observarcn en al %
video? Jjconsideran importante presentar  un 15 o
trabajo para concientizar a la poblacidn? E'
HICIO ¥ A cada respuesta de los estudiantes voy anotando E
&n un papelote. =
SE COMUNMICA EL PROPOSITO DE LA '
ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE: “Haoy 6
presentaremos nuestro catidlogo wvirtual sobre la ﬂ
nutricidn saludable”
Muestros acuerdos del dia.
¥ Ser responsables al hacer uso de las laptops.
¢ Tener cuidado al utilizar la Pizamra Digital
Interactiva, porque tus compaferos también
necesitan apremdear.
¢ Respetar los tumos para interactuar en la PDI.
' Mantener el aula de innovacion limpio v ordenado.
¢ Les recuerdos gque  durante el desarmollo de la
actividad de aprendizaje estan skendo evaluados.
' Formamos equipos de trabajos.
GESTION ¥ ACOMPANAMIENTO DE LOS
APRENDIZAJES
= Se presenta en la pizarma digital log proceso a
sequir como presentar diapositivas, a través del
o PowearPoint.
-
2 = Se indica el tiempo para trabajar.
o = S realiza el acompafiamients a cada uno de los
ﬁ equipos, verificando su avance. 65
=1

» Pregunto  de manera general, si estdn
respondiends al propdsito planteade de la
actividad.




®
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fuentes fable Pregunto de manera general, s estan
respondiendo al propdsito pianteado de ia actividad.

= A todos del grupo clase se les recuerdan que deben hacer
uso de su creatividad para presentar su informacion de los
procesos realizados.

« Indico que se organicen y socialicen su informacion,
haciendo uso de la PDI.

+ Luego que terminaron todos los equipos de socializar, se
realiza la retro alimentacién, donde ellos mismos
descubren sus debllidades a superar.

* Conjuntamente con los estudiantes, elaboramos los
organizadores de sus aprendizajes, haclendo uso de
fuentes fiables.

En grupo clase

« Se realiza la metacognicién a través de las siguientes
preguntas; (Qué realizaste en la clase de hoy?, jde qué
manera insernaste animaciones en graficos SmanAmn? e 10
fue de gran ayuda el uso de la PDI para sociakzar tu

informacién? ; Te servird en el transcurso de tu

EVALUANDO NUESTROS ACUERDOS DEL DIA-
Lse cumplieron nuestros acuerdos del dia? ;Por qué? < Qué debemos hacer para cumphic?

* Apreciados estudiantes, mﬂdbaudlunodom”wlmy'mm-wn
___mm“"%

# -' i - . g

msuu@un’m J &1

£Qué lograron los estudiantes en esta £Qué dificultades se obtuvo en esta actividad?
actividad?

ts - i ,“ =

LEn qué aspectos debo mcjom' cn h proxima Actividad?




Ministerio
de Educacion

Escala de valoracion para la competencia

R DRECCON BESION). 0

y EDUCACION

v Inserta diapositiva, en el PowerPoint e interactia en la Pizarra Digital.

v" Interactia en entornos virtuales.

m
©

mpetencia y Criterios
de evaluacion del

grado.

APELLIDOS Y NOM

ESCALA DE VALORACION

Propone
acciones
para realzar
tas clases

Pre wvisualiza el
Catdlogo antes de
presentario

Aplica eslralegias
para insertar
diapositiva,

agregar texto en
PowerPoint  para
una presentacion.

Comunica, eus
estrategias  de
manera segura
haciendo uso de
a PDI.

Muestra
responsabi
bdad y

con sus
compadier
08

PUNTAJE
TOTAL

BAUTISTA GERONIMO,
Alexander

CANO MEGO, Luis Miguel

CRIOLLO NORENA,
Shell hel

GASPAR COSIO, Jack B8

JUSTO DURAN, Marcos
David

MARTEL MARZANO,
Yaith Aydell

MARTINEZ MATEO,
Mirko

MORENO AIRA, Brayan

0 |o|N | | e |w N |-

NIEVES MALLQUI,
Jhinger Jhiruvl

-
o

NOLBERTO
ENCARNACION, Mier

-
-

OCHAVANO TANCHIVA,
Carlos Dandel

-
N

RODRIGUEZ ROJAS,
Giseda

13

SANCHEZ
CRISOSTOMO, Edd
Simeda.

14

SANTOS MORALES,
Santa Macedonia

15

SIMON TUANAMA, Alexis
Gabried

16

SUNATUPA LOPEZ,
Mishell Alexia

17

UBALDO SABING, Fior
dora

18

ZEVALLOS GONZALES,
Liana

Leyenda:

Siempre (4)
Casi siempre (3)
A veces (2)
Nunca (1)




Anexo 5
POSTEST GRUPO EXPERIMENTAL

EVALUACION DE SALIDA

APELLIDOS Y NOMBRES: ”“’“7*-{9((«3 x!'

GRADO : ... . SECCION: .4~

Instrucciones:

Lea cuidadosamente cada pregunta y marque la respuesta correcta en caso sea conveniente.

1.

¢ Qué es una PDI?

&, Ordenador conectado a un video proyector
b. Crear presentaciones

C. Editar imagenes

d. Crear documentos de texto

b4

2. ¢ Cudl es la extension de archivo utilizada por PowerPoint?
2 pptx ' :
'b) docx
c) xlsx
d) pdf
3. ¢ Cuales son las funcnonalrdades del PDI?
& Imagenes, textos, sonidos, video, importary vmc
"b. Colocar formas, iconos, modeloslSD Sma
C. Haciendo ' clic en "Inicio” y selec "
d. Colocar animaciones y transiciones. L8 . . e
4. ¢, Cuales son los nombres de los diferentes grupos de imaciones en el bloque animacion?
a.  Salir, entrar, modificar : s
Entradas, salir, énfasis y trayectona
C. Trayectorla '
-d. Enfasisy salir |
5. . ¢Coémo se les llama a las paginas en Power Point?
Diapositivas
b) Hojas
c) Paginas
. d)._“Acetatos
6. ,,Cuales son los componentes de Ia PDI? 3 i
3 Ordenador multimedia, proyector, medi conexién, pantalla interactiva
“b) teciado impresora, audifonos, monitor,
c) PowerPoint, Word, Excel, Publisher.
d). Pptx, docx, xisx, pdf.
7 La vista de la vista de diapositivas en PowerPoint
a) Vista de diapositiva
Normal, Vista de clasificacion de diapgs#ivas, vista de lectura y presentacion con diapositivas
c) Normal, vista de lectura
d) Vista de lectura, Vista de diapositiva y normal
8. Tabla, Captura, imagenes; formas, etc. Se encueptfa en la pestafia: -
a) Archivo
b) Vista
c) Presentacion con diapositivas
Insertar
9. En'la opcién de parrafo las alineaciones.como:
] Vifietas
b) Alineacion a la izquierda, centrar, alineachq a la derecha y justificar
c) Justificar, centrar
d) Alineacion a la izquierda, centrar, alineacion a |xderecha
10. ¢ Cuales son los pasos para abrir una diapositiva Power Point?

a) Temas, variantes, tamafio de diapositiva ydar formato al fondo
b) Variantes, tamafo de diapositiva y dar fgfmato al fondo

g{; Dar clic en la ficha inicio y en diapoditi¥as selecciona nueva diapositiva.
iniaturas de diapositivas que desea mover y, a continuacion,

d) En la pestana Inicio, seleccione las,
arrastrelos hasta su nueva ubicacién.




POSTEST GRUPO
CONTROL

. EVALUACION DE SALIDA
APELLIDOS Y NOMBRES: %‘/Eﬂ//l‘”’(k’é”/\{gﬁ 727....
GRADO : .. 3 ... SECCION: ... FECHATZ . AF..1.23

Instrucciones:

Lea cuidadosamente cada pregunta y marque la respuesta correcta en caso sea conveniente.

1. ¢ Qué es una PDI?
)( Ordenador conectado a un video proyector
b. Crear presentaciones /L)
c. Editarimagenes
d.  Crear documentos de texto

2 ¢ Cual es la extension de archivo utilizada por PowerPoint?
a)  pptx
%] docx
c) xlsx T7L O
d) pdf v

S ¢ Cuales son las funcionalidades del PDI? )
a. Imagenes, textos, sonidos, video, importar y vin

& Colocar formas, iconos, modelos 3D, Smart Art, .

¢. = Haciendo clic en "Inicio” y seleccionando "Nue % diagositi

d. Colocar animaciones y transiciones.
4. ¢ Cuales son los nombres de los diferentes grupos de anipfaciones en el bloque animacién?

a.  Salir, entrar, modificar

X.  Entradas, salir, énfasis y trayectoria
c.  Trayectoria
d.  Enfasis y salir

5 ¢ Como se les llama a las paginas en Power Point?
a)  Diapositivas
kY Hojas
c) Paginas
d) - Acetatos
6. ¢ Cuales son los componentes de la PDI?
a)  Ordenador multimedia, proyector, medio de conexién, pantalla interactiva
teclado, impresora, audifonos, monitor
c) PowerPoint, Word, Excel, Publisher. O
d) Pptx, docx, xisx, pdf.
7: La vista de la vista de diapositivas en PowerPoint.
a) Vista de diapositiva
b) Normal, Vista de clasificacién de diapositiva$vi ura y presentacion con diapositivas
Normal, vista de lectura \
d) Vista de lectura, Vista de diapositiva y normal
8. Tabla, Captura, imagenes. formas, etc. Se encuentra en la pestana:
N Archivo
b Vista
c) Presentacién con diapositivas
d) Insertar
9. En la opcion de parrafo las alineaciones como:
a) Videtas
b)  Alineacion a la izquierda, centrar, alineaciéon echa y justificar

.c) Justificar, centrar \
)ﬂ’ Alineacion a la izquierda, centrar, alineacion a la derecha
10. ¢ Cuales son los pasos para abrir una diapositiva en Power Point?
a) Temas, variantes, tamano de diapositiva y dar formato al fondo

b)  Variantes, tamano de diapositiva y dar formato al fond ;
& Dar clic en la ficha inicio y en diapositivas selecci¢na dueva diapdsitiva.
d) Enla pestaia Inicio, seleccione las miniaturas defdidpositivas qu sea mover y, a continuacion,

arrastrelos hasta su nueva ubicacion.



Anexo 6

Constancia de ejecucion del proyecto de investigacion

o B i £ BIRECCION RE DE -

“Ano de la unidad, la paz y el desarrolio”

CONSTANCIA

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 32496 ANDA, DEL
DISTRITO DE SANTO DOMINGO DE ANDA, PROVINCIA LEONCIO PRADO,
UGEL LEONCIO PRADO.

HACE CONSTAR

Que, VARGAS MARQUEZ CRISTIAN DENIS identificado con DNI 47735318,
GONZALES ESPINOZA ADITH LUCERO identificado con™DNI 76401826,
estudiantes de la especialidad de COMPUTACION E INFORMATICA del X ciclo
del INSTITUTO DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICO PUBLICO JOSE
CRESPO Y CASTILLO - AUCAYACU, han realizado la aplicacion de su trabajo
de proyecto de investigacion titulade “INFLUENCIA DE LA PIZARRA DIGITAL
EN EL. PROCESO DE APRENDIZAJE DEL POWERPOINT EN ESTUDIANTES
DE SECUNDARIA DE ANDA - 2023" habiendo aplicado un conjunto de
sesiones en el salon de 3™ "B” grado de educacién secundaria de nuestra
Institucién Educativa: N°32496 ANDA - HUANUCO durante 29 dias, desde el 12
de setiembre al 20 de octubre del afio 2023, demostrando en todo momento
responsabilidad y puntualidad en el area encomendada.

Se expide la presente a solicitud del interesado, para los fines que estime
conveniente.

ANDA, 23 de octubre del 2023.

N 4 A
\,-’:'.'_:Eafz}f/ALDA GARCIA RAMIREZ
DIRECTORA




IMAGENES
Imagen 1

EL TESISTA: Cristian Denis Vargas Marquez, inicia la clase el primer tema
de la sesion: Inserta textos en el PowerPoint e interactta en la Pizarra Digital
Interactiva.

Imagen 2

Cristian Denis Vargas Marquez, inicia la clase el tercer tema de la sesion:
Inserta tablas y gréaficos, en el PowerPoint e interactia en la Pizarra Digital
Interactiva.



Imagen 3

EL TESISTA: Cristian Denis Vargas Marquez, inicia la clase con el
quinto tema de la sesion: Inserta diapositiva, en el PowerPoint e
interactta en la Pizarra Digital.

Imagen 4

Cristian Denis Vargas Marquez, realiza la séptima sesion de
aprendizaje: Empleamos fuente, en el PowerPoint para leer y
comunicarnos con facilidad e interactuando en la Pizarra Digital.



Imagen 5

Cristian Denis Vargas Marquez, integrante del equipo de investigacion,
inicia la clase con la novena sesion de aprendizaje: Aplican efectos de
animacion, en el PowerPoint e interactla en la Pizarra Digital.



VALIDACION DE DATOS DEL INSTRUMENTO

N°| INDICACIONES CRITERI PUNTUACION
1 Claridad Esta formulado con lenguaje apropiado 21 :3 4
2 | Consistencia Basado en aspectos teéricos cientificos

3 | Objetividad Esta expresado en conductas observables

4 | Actualidad Adecuado al avance de la ciencia

5 | Organicidad Existe organizacién légica

6 | Suficiencia Comprende los aspectos en calidad vy

7 | Intencionalidad Adecuado para valorar lo que el

investigador desea estudiar

8 | Coherencia Existe relacion logica entre el problema

9 | Metodologia Responde al proposito de la investigacion

10 | Pertinencia Es util y adecuado para la investigacién
4 | Excelente (76% -100%) 30-40
3 | Bueno (51% - 75%) 22-32
2 | Regular (26% - 50%) 11-21

1 | Deficiente (01% - 25%) 00-10

RESULTADO: Aplicable (<) Aplicable después de corregir ( )

Lugar y fecha: Aucayacu, 4 de setiembre del 2023

REQISTR u' .";ﬁg. r

FIRMA/SELLO DEL VALIDADOR

No aplicable ( )







