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Resumen

La investigacion tuvo como objetivo: Determinar la influencia de la pizarra
interactiva en el aprendizaje de Arte y Cultura en estudiantes de segundo de
secundaria de la Instituciébn Educativa Daniel Becerra Ocampo, llo 2019; tomando
como base el paradigma positivista, cuantitativo. La pesquisa fue basica, disefio no
experimental, nivel descriptivo correlacional causal y método hipotético deductivo;
muestreo no probabilistico por conveniencia, considerandose la poblacién, como
muestra censal de 215 estudiantes; la técnica fue la encuesta, el instrumento un
cuestionario, validado por expertos determinando aplicable y confiabilidad alta para
medir la variable pizarra interactiva mediante sus dimensiones de ensefianza,
motivacion, aprendizaje, problemas de uso, beneficios de uso y comportamiento;
también para medir el aprendizaje de Arte y Cultura en sus dimensiones aprecia y
crea; los resultados demostrados con la prueba Rho de Spearman r= 0,230 indica
gue hay correlacion positiva baja entre las variables de estudio; asi mismo, es
significativa al grado que p= 0.001 < a 0.05; en consecuencia, concluyo que existe
suficiente evidencia para determinar que la pizarra interactiva influye con sello
positivo bajo y significativo en el aprendizaje de Arte y Cultura; es decir mientras

mayor sea el empleo de pizarra interactiva, mayor sera el escalafon de aprendizaje.

Palabras claves: Pizarra interactiva, aprendizaje en Arte y Cultura.
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Abstract

The objective of the research was: To determine the influence of the interactive
whiteboard on the learning of Art and Culture in second year high school students
of the Daniel Becerra Ocampo Educational Institution, Ilo 2019; based on the
positivist, quantitative paradigm. The research was basic, non-experimental design,
causal correlational descriptive level and deductive hypothetical method; non-
probability sampling for convenience, considering the population, as a census
sample of 215 students; The techniqgue was the survey, the instrument a
questionnaire, validated by experts determining applicable and high reliability to
measure the interactive whiteboard variable through its dimensions of teaching,
motivation, learning, problems of use, benefits of use and behavior; also to measure
the learning of Art and Culture in its dimensions appreciates and creates; the results
demonstrated with the Spearman Rho test r = 0.230 indicates that there is a low
positive correlation between the study variables; likewise, it is significant to the
degree that p = 0.001 <0.05; Consequently, | conclude that there is sufficient
evidence to determine that the interactive whiteboard has a low and significant
positive influence on the learning of Art and Culture; that is, the higher the use of

interactive whiteboards, the higher the learning ladder.

Keywords: Interactive whiteboard, learning in Art and Culture.
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I.  INTRODUCCION

En cuanto a la realidad problematica, vivimos en una sociedad de la informacién
y el conocimiento y los campos técnicos que afectan a la formacion académica y
profesional han sufrido cambios vertiginosos, por lo que las actividades educativas
estan divididas por barreras llamadas brecha digital. Ante estos grandes cambios y
fragmentacion en el sistema educativo internacional, obligan a las personas a
repensar las politicas y practicas educativas nacionales y regionales de una manera
nueva y a prestar mas atencién a la ciencia y la tecnologia de la informacion.

En ese enfoque, en el &mbito internacional, sefiala la UNESCO (2019), la
tecnologia de la informacion y la comunicacion; al interior de ello, los pizarrones
digitales interactivas (PDI) puede englobar, ennoblecer y cambiar la educacion;
porque la tecnologia puede promover la educacion universal, reducir las brechas
de aprendizaje, apoyar el adelanto docente, perfeccionar la calidad y la relevancia
del aprendizaje, fortalecer la afiliacion y mejorar la gerencia y conduccion de la
educacion. Asi mismo, la Comision Europea (2020) pone de manifiesto la
relevancia de la resiliencia digital para avanzar las habilidades digitales de los
ciudadanos, organizaciones y el sector educativo que necesita integrar los
pizarrones digitales en todos campos curriculares, tal como lo hace Finlandia con
73%, Suecia con 70%, Dinamarca con 68%, seguido por los paises bajos,
determinados en las conclusiones del indice de la economia y la sociedad digitales
(DESI); también, Cala, Diaz, Espi, & Tituafia (2018), muestran la importancia del
empleo de los pizarrones digitales interactivas (PDI), como recurso flexible y
adaptable a diversas tacticas de pedagogos, que aportan al aprendizaje
constructivista y significativo en un 72% desde la pespectiva del pedagogo y 68%
de parte del discipulo; en este marco los pedagogos deben integrar de manera
efectiva los pizarrones digitales en la ensefianza y el aprendizaje, es necesario
redefinir las funciones de los pedagogos en la planificacion y empleo de estas
tecnologias para cambiar y mejorar el aprendizaje; por lo que, el sistema educativo
debe actualizarse la formacion profesional docente y mejorarse de forma periddica
y garantizar que todos los docentes puedan utilizar la tecnologia con fines
educativos; en este caso, el rol del docente esta vinculado a la practica activa,

actuando como mediador y facilitador, no solo como editor del conocimiento, como



sefiald Onrubia (2001), es la adaptacion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion al ejercicio educacional.

A nivel nacional, Saenz (2018) revela que el empleo del pizarron digital interactiva
incrementa sustancialmente el escalafén de aprendizaje de los estudiantes en 90%;
del mismo modo Ramos & Gonzales Flores (2018) evidencian con 90,5% vy
Vilcahuaman & Layme (2016) exhiben el 88,9%; asi mismo, MINEDU (2017)
identifico a los docentes que necesitan actualizar las tecnologias de la informacion
para optimar su desempenio profesional y responder eficazmente a las necesidades
educativas actuales; de igual manera, el proyecto nacional de educacion PEN
(2020) en la novena orientacion estratégico nacional, exhibe el uso intensivo de lo
digital; es por ello, el Estado, a través del Ministerio de Educacion, recomienda que
las instituciones educativas implementen una gestion eficaz, descentralizada y
altamente profesional basada en los estandares de rectitud publica, acoplamiento
interdepartamental y cooperacion; ademas, deben lograr una regencia sabia y
deben actuar con transparencia y en todos los casos se lleva a cabo el desarrollo
tecnoldgico, lo que obliga a las organizaciones educativas a obtener los resultados
de una buena gerencia instructiva y el mejor ambiente agrupacional, y la calidad de
la educacién obtenida. Por otro lado, la competencia 28 “se desenvuelve en
entornos virtuales causados por TIC” del Curriculo Nacional de Educacion Basica
(CNEB), implica que los estudiantes combinen las siguientes habilidades;
personalizar el entorno virtual, gestionar la informacion en el entorno virtual,
interactuar en el entorno virtual y crear objetos virtuales en diversos formatos
(MINEDU, 2017, p. 216), con el objetivo de desarrollar el espacio virtual. Las
habilidades organizativas permiten a los estudiantes analizar qué elementos
pueden satisfacer sus imperativos, ahincos, estilo de aprendizaje, cultura y otros
atributos, y al poner orden, puede aprender de manera efectiva. Son muchas las
razones para la implementacién de esta investigacion, entre las cuales se puede
mencionar: “La nueva generacion de personas ya son nativos dactilares y exhiben
nuevas maneras de tratarse, entretener y socializar. En cambio, los colegios y sus
aprenderes siguen arraigadas en el siglo veinte" (Schalk, 2010, p. 33). El avance
de la tecnologia de la informacion y las comunicaciones es evidente y representa
una nueva generacion. Por tanto, requiere la metodologia y estrategia digital los

pedagogos y los discipulos deben utilizar nuevas herramientas de trabajo para



desempeniar nuevos roles en un entorno en constante cambio. Como se mencion6
anteriormente (Valencia, 2016, p. 9), la formacion de los pedagogos en la sociedad
del conocimiento debe ser modificada de acuerdo con las exigencias de la era
actual. Este cambio incluira la busqueda de modelos de formacion que se enfoquen
en el desarrollo de capacidades utilizando las PDI, centrandose en la docencia, la
reflexion y aspectos clave del papel de la tecnologia actual en la construccion del
conocimiento y el desarrollo social.

A nivel regional, Catachura, Flores & Tarqui (2020) muestran el empleo de los
pizarrones digitales en 30,34% a veces; 23,60% siempre; 22,47% casi siempre;
17,98% casi nunca y 5,62% en nunca; por otro lado, el 49,44% en escalafén
esperado, 39,33% en proceso; y 5,62% en inicio y destacado de aprendizaje; lo que
permite que exista correlacion entre el empleo de los pizarrones digitales y
desemperfio académico. Cabe mencionar que se han realizado grandes inversiones
en educacion; por ejemplo, Southern Pert Copper Corporation ha invertido s/.108
millones en la implementacion de pizarras interactivas (PDI) y otros moddulos
inherentes a ella, sin mencionar que para los docentes de todos los niveles de EBR
se brind6é capacitacion, la tecnologia proporciona un prerrequisito para varios
potenciales en el campo de la educacion, y estos potenciales deben usarse para
concretar con las referencias regionales y nacionales de calidad de la educacion.
Si bien este método se basa en una politica educativa innovadora que intenta
introducir los pizarrones digitales en la educacion regional, su adaptabilidad en las
practicas docentes en el aula ha encontrado dificultades con la practica tradicional
del sistema, que no es propicia para apropiarse y la intensificacion. El uso de estas
tecnologias se propondra claramente en el aula, convirtiéndose asi en una serie de
recursos y estrategias permanentes para docentes y alumnos. Por otro lado, por
nivel y region, las instituciones educativas aun tienen brechas en la conduccion de
los pizarrones digitales. Si bien el departamento recibié capacitacion gratuita,
muchos docentes no utilizaron estas tecnologias en el sentido de la ensefianza, ni
tampoco se usa para ensefiar; debido a muchos factores, se suele utilizar cuando
es necesario.

En el ambito local, Arocutipa & Durand (2020) exhiben las actitudes que asumen
los discipulos en cara al empleo de los pizarrones digitales (PDI), 63% alta en

percepcion, 59,7% alta en opinidon, 72,2% alta en confianza, 45,9% alta en



preferencia, 60,8% alta en interés, y 68,5% alta en actitud; por otro lado, 70,2% en
escalafon de alcanzado, 18,2% en destacado, 9,9% en proceso y 1,7% inicio con
respecto al escalafon de aprendizaje; asi mismo, Blas, Cabana & Cutipa (2019),
muestran el empleo de pizarrones digitales en 66,7% alto; y el escalafén de
aprendizaje en 60% satisfactorio, es decir, el empleo frecuente de los pizarrones
digitales influyen de modo directa y significativa en el escalafébn de aprendizaje.
Daniel Becerra Ocampo, institucién educativa comprometida con gratificar los
imperativos educativos de los discipulos y mejorar la calidad de su educacion, ha
implementado el proyecto regional, se ha incorporado al area de absorcion de
nuevas tecnologias. "Las aulas se ha implementado a través de plataformas
virtuales como pizarrones interactivos (PDI), docentes y estudiantes podran utilizar
estas plataformas en la practica de métodos de ensefianza para mejorar las
estrategias interactivas entre los participantes de la educacién. Para mejorar el
escalafdn de aprendizaje, mejorar los estandares de calidad y mejorar la autonomia
laboral de los estudiantes. Como complemento a estas tecnologias, la institucion
educativa ha implementado wi-fi gratuito para toda la comunidad educativa,
promoviendo asi el uso de equipos portatiles en diferentes entornos. Sin embargo,
esta herramienta técnica en si misma no garantiza un desempefio académico
efectivo, sino que va acomparfada de la actitud y buenas practicas del docente. A
priori, estas observaciones sefialan que existe un problema con el empleo correcto
de los pizarrones digitales interactivas, cuya gestion debe orientarse hacia una
labor docente que maximice los resultados del aprendizaje, mas que como un
simple recurso motivacional o como proyectar un video suplemento que carece de
significado didactico, esta situacibn muestra que muchos docentes tienen
capacidades técnicas limitadas, debido a que la gran mayoria son inmigrantes
calificados. Las notas iniciales sobre el entorno técnico indican que la institucién
educativa tienen dificultades para administrar y utilizar los recursos de tecnologia
educativa, especialmente pizarras digitales interactivas (PDI), no tiene planes de
utilizarlas con fines didacticos, tienen una gestion limitada de programas y equipos;
en circunstancias, su finalidad didactica no es la mas adecuada. Desde esta
perspectiva, inferimos claramente que el ambiente docente que existe en el vinculo
de aprendizaje en el aula revela en gran medida la razén de los escasos logros en

el dominio del arte y la cultura en el segundo afio; el antecedente de esta



investigacién es una institucion de educacion publica, organizacion que se ha
beneficiado de la provision de pizarras digitales interactivas Smart Notebook 15, a
partir del bajo rendimiento académico en este campo en los ultimos dos afios, se
desarroll6 un método de diagndstico docente a través de pizarras interactivas,
paquetes de programas informaticos y las estrategias empleadas, lo que demostré
gue existen problemas en los métodos de ensefianza.

La investigacién se enfoca en variables importantes en el auge del protocolo de
ensefianza en la preparacion basica formal; el pizarrén interactivo, como
herramienta de aprendizaje que incentiva la interaccion entre docentes, alumnos y
tecnologia, brinda primicias tacticas procederes y enfatiza la inventiva, uselo como
pieza de adhesion en el salon (Chanto & Loépez, 2012), aprendizaje artistico y
cultural, como los logros al final de la educacion bésica, es decir, aprendizajes
particularmente relevantes para las habilidades de apreciaciéon de expresiones
artisticas y culturales para entender el impacto del arte en la cultura y la
colectividad, contribuir y utilizar varios lenguajes expresivos para crear proyectos
de arte para transmitir sus ideas a los demas. (MINEDU, 2017, p.15). Este trabajo
evidencia la necesidad de combinar el uso de pizarrones digitales interactivas (PDI)
en el trabajo docente, que es una estructura compleja entre estudiantes,
conocimientos técnicos y docentes, que enriquece el trabajo docente, y propone un
objetivo basico para resultar permanente El impacto del uso pizarrones digitales
interactivos (PDI) sobre el aprendizaje de los estudiantes en los campos de Arte y
Cultura de segundo, sexto ciclo de secundaria EBR, se propone incorporar
pizarrones digitales interactivos en las herramientas de ensefianza; la vision de
utilizar a los docentes como intermediarios en el aprendizaje, como parte del plan
de implementaciéon de recursos de tecnologia educativa implementado por
empresas privadas en base a convenios, para maximizar la asimilacion de los
aprendizajes mediante el uso de esta tecnologia disponible en los organismos
educacionales publicos de la regidon de Moquegua, especialmente la institucion
educativa objeto de estudio.

Por todo ello, el analisis permitié formular el problema general de la investigacion:
¢, Cual es la influencia de la pizarra interactiva en el aprendizaje de Arte y Cultura
en los estudiantes de segundo de secundaria de la Institucion Educativa Daniel

Becerra Ocampo, llo 2019? Seguido de los problemas especificos: ¢Cual es la



influencia de la pizarra interactiva en la competencia aprecia de forma critica
expresiones artistico-culturales en los alumnos de segundo de secundaria de la
Institucién Educativa Daniel Becerra Ocampo, llo 20197? y ¢ Cual es la influencia de
la pizarra interactiva en la competencia crea proyectos con lenguajes expresivos en
los estudiantes de segundo de secundaria de la Institucibn Educativa Daniel
Becerra Ocampo, llo 2019?

La justificacidon de la investigacion tiene como punto inicial, el mundo actual, la
contribucién de la tecnologia a la educacion se ha vuelto cada vez mas extensa,
requiere que los discipulos adquieran nociones y pericias de alto nivel para que
puedan convertirse en estudiantes eficientes, proactivos, capaces y competentes.
Su principal expectativa es mejorar su propio nivel de desempefio y capacidad de
logro, con el fin de promover su desarrollo, crecimiento académico y personal,
contribuyendo asi a nuestro desarrollo social.

El estudio es relevante, por su aporte trascendental para la educacién y se
enfatiza en la repercusion de desarrollar nuevas habilidades, destrezas, aptitudes
de uso de herramientas; como sefalé Valzacchi (2003), los estudiantes deben
desarrollar las siguientes habilidades, las cuales se basan en la Sociedad
Internacional de Tecnologia Educativa, necesaria para los estandares para
funcionar en el siglo XXI. Son de facil uso de la tecnologia; uso de multiples medios
y formatos para transmitir informacién e ideas; admitir, sustituir, recopilar,
acomodar, examinar y sintetizar la referencia; saber localizar otra referencia; saber
estimar la referencia y sus fuentes; componer, engendrar y propagar modelos,
tratados y otros quehaceres inventivos, colaborar en agrupaciones de faena, e
interaccionar con otros de manera adecuada y probidad. Por lo tanto, esta
averiguacion se realiz6 debido al ineludible menester de conocer los resultados de
aprendizaje en Arte y Cultura bajo la influencia que tiene el uso de la pizarra
interactiva a las que tienen acceso los alumnos; como parte del proyecto regional
donde sus aulas han sido debidamente implementadas con la instalacion de los
Pizarrones Digitales Interactivas (PDI) y ademas cuenta con aulas de innovacion
pedagodgica debidamente conectadas a internet, constituyéndose en una
oportunidad para construir los aprendizajes; lo que nos impulsé a investigar para
determinar el grado de correlacion causal que tiene la tecnologia con el

aprovechamiento académico; de igual forma, evaluar los frutos de esta pesquisa



para afianzar las practicas educativas existentes en segundo de secundaria y
esforzarse por obtener un aprendizaje importante entre los estudiantes, desarrollar
su autonomia en la pedagogia y hacer un uso completo de estos recursos técnicos
para mejorar el proceder de adiestramiento y proporcionar a los pupilos un entorno
dinamico, participativo y colaborativo.

Este estudio se justica tedricamente, en la teoria del conectivismo, el aprendizaje
gue reconoce el movimiento sistematico en una sociedad donde el aprendizaje ya
no es una actividad interna y personal, al utilizar nuevas herramientas, los estilos
de trabajo personales cambiaron (Garcia, 2009); teoria del aprendizaje experiencial
de John Dewey el aprendizaje a través de la practica, los discipulos construyen
activamente nuevas ideas basados en nociones actuales y pasados, el aprender se
forma a partir de nuestra propia experiencia (Bowen, 1989); teoria del aprendizaje
significativo de David Ausubel el aprender de los discipulos depende de la
estructura cognitiva previa vinculada con la nueva informacion, los alumnos tienen
una serie de experiencias y conocimientos y son beneficiosos para el aprendizaje
(Ausubel, 1983); la pizarra interactiva, Marqués (2008), son los ultimos recursos
técnicos para el proceso de ensefianza; que concede proyectar contenido digital en
una parcela interactiva en una forma ideal para ocular en grupo. Y el aprendizaje
en Arte y Cultura (MINEDU, 2017), define como apreciacion de las habilidades de
expresion artistico-cultural son particularmente relevantes para discernir la
contribucion del arte a la cultura y colectividad; y utilizar varios lenguajes expresivos
para crear arte en proyectos y transmite sus ideas a los demas.

La justificacién practica, se cimienta en los resultados que permitiran tomar
decisiones importantes en el terreno de la educacién, promoviendo asi el adelanto
de la autonomia de los discipulos en la pedagogia y el buen uso de los medios
técnicos, creando un nuevo ambiente de ensefianza y mejorando las habilidades
de los estudiantes; que permitan la innovaciéon y mejoria de los métodos de
ensefianza de pedagogos en el proceso de adelanto de los cursos de aprendizajes
de los discipulos; ademas, potenciando los valores a través de la participacion e
interaccion, para crear un ambiente inclusivo e instigar el ahinco por el aprendizaje.
En relacién con la justificaciéon metodoldgica, resulta operativa y funcional debido
a que se hizo uso de un instrumento confiable y validado que se adapta a la realidad

problematica, con la efectividad de la herramienta de investigacion, ha hecho un



gran aporte; permite a las personas reconocer que el empleo del pizarron
interactivas tiene valor educativo en el proceder de aprendizaje, y puede utilizar el
proceso que efectivamente conduce al uso de recursos en el orden de instruccién,
insertando en el curso de manera efectiva.

Respecto a la justificacién social, es util para la difusion de conocimientos e
informacion concomitante con la integracion de los discipulos y los instrumentos
informaticos; si se utiliza en la educacién y docencia de nuestra sociedad, ayudara
a hacer un mejor uso de los datos informaticos, asi mayor velocidad, mayores
beneficios y mejor utilidad, porque en estos tiempos se ha popularizado el uso de
pizarras interactivas, lo que ha contribuido al adelanto de los pedagogos en el
campo de la educacion, y se puede apreciar que existe la necesidad de desarrollar
el nuevo método de transferencia de conocimientos a esta era digital; con el fin de
promover su desarrollo, crecimiento académico y personal, contribuyendo asi a
nuestro desarrollo social.

Por lo que, se plantea el objetivo general del estudio: Determinar la influencia de
la pizarra interactiva en el aprendizaje de Arte y Cultura en los estudiantes de
segundo de secundaria de la Institucion Educativa Daniel Becerra Ocampo, llo
2019. Y como objetivos especificos: Establecer la influencia de la pizarra
interactiva en la competencia aprecia de forma critica las expresiones artistico-
culturales en los estudiantes de segundo de secundaria de la Institucion Educativa
Daniel Becerra Ocampo, llo 2019. Y establecer la influencia de la pizarra interactiva
en la competencia crea proyectos desde los lenguajes expresivos en los
estudiantes de segundo de secundaria de la Institucion Educativa Daniel Becerra
Ocampo, llo 2019.

Las posibles respuestas planteadas como hipétesis general: La pizarra interactiva
influye de manera significativa en el aprendizaje de Arte y Cultura en los estudiantes
de segundo de secundaria de la Institucion Educativa Daniel Becerra Ocampo, llo
2019. Y como hipotesis especificos: La pizarra interactiva influye de forma
significativa en la competencia aprecia de forma critica expresiones artistico-
culturales en los estudiantes de segundo de secundaria de la Institucion Educativa
Daniel Becerra Ocampo, llo 2019. Y la pizarra interactiva influye de forma

significativa en la competencia crea proyectos con lenguajes expresivos en los



estudiantes de segundo de secundaria de la Institucion Educativa Daniel Becerra
Ocampo, llo 2019.



Il. MARCO TEORICO

Conforme a la revision y busqueda realizada sobre las investigaciones respecto a
las variables de pesquisa a nivel internacional, nacional, regional y local, existen
algunas gue se asocian directamente a una variable de estudio.

A nivel internacional se consideraron a Martinez (2019), realizé el estudio:
Pizarron digital en la sala de musica de educacion primaria. Evaluacion de su
eficacia como recurso educativo. Espafia. Tesis doctoral. El objeto principal fue
valuar la validez de las TIC, especialmente la efectividad educativa del PDI en las
asignaturas musicales de la escuela primaria; la metodologia del estudio pertenece
al enfoque cuantitativo de tipo experimental en su forma cuasiexperimental aplicado
a 166 alumnos, los desenlaces obtenidos consintieron concluir; que el empleo de
PDI en las aulas de musica de la escuela primaria favorece el desempefio
académico de los estudiantes; debido a que PDI no se limita a libros, y el contenido
divulgado por los maestros puede verse digitalmente, el uso de PDI puede mejorar
su habilidad musical. La valoracion de las tacticas de ensefianza por parte de los
estudiantes y los pedagogos tiene una gran influencia en los frutos obtenidos, pues
no basta la mayor motivacién que genera el uso del PDI y la mejora del rendimiento
académico, para los discipulos influye las tacticas de ensefianza de los docentes y
su relacién con estudiantes; en cuanto a la valia de las nuevas tecnologias,
especialmente el rol de la PDI en la ensefianza musical, y en cuanto a la efectividad
de las nuevas tecnologias, esto parece ser consistente: solo cuando la tecnologia
se usa en combinacion con musica, video y tecnologias de video, la tecnologia ha
demostrado ser efectiva. Proceder de ensefianza-aprendizaje, como complemento
y asiste a la docencia, asi como a otras tacticas de ensefianza y en la formacion
previa de pedagogos.

Gobmez (2015), desarrollé un estudio: El pizarrén digital como recurso favorecedor
e innovador del proceder de ensefianza/aprendizaje de los pupilos de infantil y
primaria del municipio de Alcorcon/Madrid. Espafia. Tesis doctoral. Tuvo como
objetivo central comprobar si, después de invertir e implementar PDI en estos
centros, tienden a adoptar estrategias de ensefiar innovadoras y procesos de
asimilar interactivo de los discipulos; su metodologia fue mixta y el disefio tuvo un
caracter descriptivo, correlacional e inferencial; donde participaron profesores,

estudiantes, padres y coordinadores TIC; utilizd intrumentos como cuestionarios,
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entrevistas, listas de control de visitas, los resultados obtenidos permitieron
concluir y entender la repercusion naciente y vigente del PDI en el proceder de
E/A. Por otro lado, muestra que aunque casi todos los docentes estan utilizando
actualmente recursos y el aula es mas dindmica y creativa que antes, el uso; la
metodologia es innovadora, en linea con las expectativas; de manera similar,
reconocen que sus tacticas de ensefianza y las tacticas de aprendizaje de los
discipulos han sufrido cambios menores, pero hoy en dia, todavia necesitan mas
tiempo y capacitacion para darse cuenta del uso verdaderamente innovador de las
herramientas; de igual forma, desde la perspectiva de los estudiantes, desde su
implementacion, la diversion y motivacion para usarlo en el aula es muy alta,
aungue reconocen su aporte y avance en el desarrollo y aprendizaje, la
interactividad ain no se aprovecha al maximo. La interactividad parece haberse
logrado, sin embargo, a pesar de cuatro afios de uso, la interactividad entre los
estudiantes de un mismo curso y con otros grupos o escuelas aun no se ha
desarrollado completamente. Por lo tanto, se puede concluir que los grupos
encuestados son consistentes al considerar el PDI, y el PDI es un recurso que
asiste las tacticas de ensefianza inventiva y el proceder de aprender interactivo de
los discipulos. Sin embargo, desde un punto de vista practico, se dan cuenta de
gue todavia les resta un largo carril por recorrer en este sentido.

Martinez (2017), quién sustento la tesis: El uso del arte como mediador del
aprendizaje en la etapa escolar Infantil, Primaria, Secundaria y Bachillerato.
Espafa. Tesis doctoral. El objetivo principal es determinar si implementar proyectos
culturales y artisticos que utilicen el arte como medio, si despierta el interés de los
mortales por la cultura, y si apoya el trabajo multidisciplinario, creativo, experimental
e interdisciplinario en el centro educativo; la metodologia fue cualitativa y
cuantitativa y de tipo aplicada, realizado durante tres afios consecutivos, los saldos
obtenidos visaron concluir; que la realizacién de proyectos culturales y artisticos
en un centro educativo que utiliza el arte como intermediario promueve el trabajo
cultural, multidisciplinario, creativo, experimental e interdisciplinario, y se convierte
en un utensilio ideal para establecer aprendizajes horizontales significativos en el
curriculo de todo el nivel escolar; asi mismo, establecié cinco bases conceptuales
gue sustentan el proyecto de arte: Multidisciplinares para evitar ideas

individualizadas en el campo de las nociones. Cultura, para promover y educar en
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rectitudes, y para conceder el alza intimo y la formacion de la afinidad intimo; para
valuar el patrimonio cultural de uno, hay que cuidarlo, protegerlo y enriquecerlo. La
creatividad es una cualidad que todos tenemos mas o menos, ayuda a mirar las
cosas desde diferentes angulos, enfrentando asi problemas de toma de decisiones,
académicos y de la vida, y aumentando el deseo de investigacion y aprendizaje. La
interdisciplinariedad, a través de diferentes visiones sobre un mismo caso,
contribuyé al enriqguecimiento personal y académico. Sin experimentos no habra
aprendizaje profundo, todos estan integrados en el arte, que no solo es académico,
sino también mediador del aprendizaje en la vida.

Jerez (2017), quien ejecuté un estudio: Empleo del pizarron digital interactiva en
centros bilingles: claves para el disefio de un itinerario formativo integrado.
Espafa. Tesis doctoral. Tuvo con objetivo principal era conocer la visién del
profesorado sobre el empleo de PDI en el centro bilingle y la implementacion del
modelo CLIL; el tipo de estudio fue cuantitivo y cualitativo en su nivel correlacional
con el método heuristico, deductiva e inductiva, con una muestra de 120 sujetos,
utilizé el cuestionario, la pesquisa se ha evolucionado a lo largo de 40 meses, los
resultados obtenidos permitieron concluir; que entre los indicadores del tipo de uso
de PDI, el porcentaje de explicacion del maestro de apoyo es el mas alto. La
segunda ventaja que reconoce el profesor es hacer que el aula sea mas interactiva
y hacer que los estudiantes se involucren y se involucren mas. En tercer lugar, la
PDI puede estimular el interés de los estudiantes y mejorar su atencién en clase.
Los pedagogos creen que se puede mejorar el empleo de PDI para profesores y
estudiantes. Del mismo modo, a nivel de capacidad digital, los profesores creen que
su uso de herramientas de colaboracidn estd més alla del rango aceptable y valoran
la capacidad de utilizar las TIC para el trabajo y la expresion creativa. La formacién
recibida es beneficiosa para la mayoria de los profesores, quienes creen que la
formacion es principalmente para mejorar los métodos que utilizan para transmitir
contenidos. Tienen un alto conocimiento funcional de la tecnologia educativa.

En el ambito nacional se registraron a Panibra (2019), ejecutd una tesis: Uso de
las TIC por el pedagogo y su relacion con la ensefianza-aprendizaje en el area de
matematica de la IE Maria Murillo de Bernal, Arequipa. Perd. Tesis doctoral. Su
objetivo principal fue precisar el empleo de las TIC por parte del pedagogo y la
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establecimiento educativo Maria Murillo de Bernal; el método utilizado se realiz6 a
través de métodos cuantitativos, y el escalafon de investigacion es ilustrativo. El
tipo es correlacional y no experimental. Se considero el censo de 4 profesores de
matematicas y 217 discipulos de tercero, cuarto y quinto en la etapa de secundaria.
El estudio se basa en la estadistica de Chi2 = 165.333, y los resultados ensefia
concluir; la existencia correlacional entre variables desmenuzadas, y la magnitud
de significancia es menor que el parametro p = 0.025, entonces se acepta la
relacion entre variables; el 88.0% de los discipulos cree que el uso de las TIC por
parte de los pedagogos en el adelanto del curriculo de matematicas es bajo.
Asimismo, el 67,30% de los encuestados indicé que el empleo de las TIC por parte
de los pedagogos en la ensefianza de las matematicas tiene un bajo escalafon de
integracion docente. Esto concuerda con lo tertuliado por los pedagogos, quienes
dijeron que no deben servirse las tecnicas de la informacion y la comunicacion en
el proceder de ensefianza de las matematicas, debido a que tienen un conocimiento
limitado del uso de software educativo como estrategia de ensefianza; de igual
manera, se ha confirmado que la ensefianza de las matematicas es a través de
tacticas tradicionales. Se llevaron a cabo estrategias y métodos que permitieron a
los discipulos de tercer, cuarto y quinto de secundaria obtener una nota promedio
de 11-13. La ligacion entre el empleo de las TIC y el proceder de ensefianza en el
campo de las matematicas es directa, pues se observa que los pedagogos no
emplean tacticas, recursos o utensilios técnicas, lo que se refleja en el bajo nivel de
aprendizaje de los discipulos.

Ortiz (2017), realiz6 una investigacion: Ensefianza de artes plasticas en el
desempeiio académico de alumnos del quinto de secundaria de los colegios
estatales del cercado de Puno. Perl. Tesis doctoral. El objetivo central fue
determinar el proceder de ensefianza de las artes plasticas en estudiantes de quinto
grado de la escuela publica de Puno, se utiliz6 un método cuantitativo con nivel de
investigacion descriptivo/explicativo. La muestra fue inscrita por 316 estudiantes
seleccionados mediante muestreo no probabilistico. Se investigaron variables, los
docentes en el aula aplicaron los registros de seguimiento de las sesiones de
aprendizaje, para las variables dependientes se consideraron las transcripciones
por unidades y los exdmenes escritos de los estudiantes, los resultados obtenidos
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se encuentra en proceso de evaluacion, lo que no favorece el desempefio
académico de los discipulos de quinto de la escuela publica de Puno, el 68,0% de
los docentes no han desarrollado completamente su curriculo de aprendizaje, estan
en una escala de proceso y tienen un rendimiento académico insuficiente. Solo el
23,1% de los aprendices tiene un rendimiento académico normal, mientras que el
17,4% de los aprendices tiene un rendimiento académico bajo. La ensefianza no
esta bien posicionada para las artes visuales, por lo que no es propicia para el
desemperio de aprender de los discipulos de quinto en las escuelas publicas.
Para dar fundamento a la investigacion, se han consultado y analizado diversos
campos tedricos de diversas fuentes, las que han dado consistencia teorica a
cada una de las variables del actual pesquisa.

Esta investigacion se apoya en la teoria del conectivismo, una teoria alternativa
de las proclividades de aprender, en la que a medida que comienzan los ejercicios
de aprender, la integracion de la tecnologia y la evaluacion de los nexos comienzan
a llevar la teoria del aprender al tiempo digital. La teoria sostiene que el aprender
(tipificado como nociones aplicables) puede mantenerse afuera de nosotros (al
interior de un grupo o soprte de datos), enfocandose en conjuntos de datos precisos
e interconexiones gque nos admiten aprender elevado. Con todo, el conexionismo
propone un esquema de aprender que reconoce el movimiento sistematico en una
comunidad donde el aprender ya no es una actividad interna y personal. Al utilizar
nuevas herramientas, los estilos de trabajo personales cambiardn (Garcia, 2009).
La educacion ha sido muy lenta en términos de reconocer nuevos recursos de
aprendizaje y cambios en los medios para comprender el significado del
aprendizaje. La conectividad abarca la vision de las capacidades de aprender y las
labores necesarias para que los discipulos prosperen en espacio digital. Una teoria
del aprender que explica los cambios en el periodo de nociones de las TIC y se
estabiliza en el evento de que el proceder de aprender no es solo en el discipulo,
sino también en un proceder social y organizacional. No solo significa valuar el
contenido y los métodos que se deben aprender, sino también evaluar dénde. El
conocimiento se construye mediante el intercambio de nociones y se puede llevar
a cabo dentro y fuera de los discipulos. Con todo, se puede determinar que existe
una proclividad de aprender que se retribuye con el menster de topar cambios y

procederes de aprender en la comunidad de la nocion. La teoria alienta lo siguiente:
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ser parte intrinseco del marco (su habitat) porque se acopla a las referencias de
autorregulacion, aliciente e intereses comparables. Perciba y sacrifique inercias
exitosas para crear cursos de aprender. Generar cavilacion critico y reflexivo es tan
importante en una comunidad de la nocién. Cree asociaciones y forme parte de un
tejido de pasantias o aprenderes. Empiece por el proceder de aprender. Determina
gué quieres aprender, coOmo aprender y qué aprenderas. Administre su aprendizaje
de manera controlable y establezca contactos con otros para fortalecer el
aprendizaje. Construya una red y un entorno de aprendizaje personal. Valuar y
verificar la nocion para asegurar su alcance Yy fiabilidad.

Se tienen también, la teoria del aprendizaje de Jerome Bruner, el aprendizaje a
modo del descubrimiento es la proclive basica de la teoria de Bruner. Muestra su
interés atribuido a la labor en el aprender. El desenlace de dificultades dependera
de su situacion real, porque deben ser desafios, los desafios son soluciones y
fomentar el traspaso de aprender. La hipoétesis de Bruner fue fuertemente
influenciada por Piaget. "Al ensefiar conceptos basicos, lo mas importante es
apoyar la transformacién gradual de los nifios de pensamientos concretos a
conceptos y representaciones simbodlicas mas adecuadas para el pensamiento”. De
lo contrario, el resultado es un recuerdo sin sentido sin hacer conexiones. “Siempre
y cuando se haga en su propio idioma, es posible ensefar algo a los nifios”. Por
tanto, enfocandose en el ambiente escolar “Si se puede aprender decorosamente
un topico para todos los pupilos, debemos concluir que todos los cursos deben girar
en torno a la sociedad. Los principales temas, principios y rectitudes de los
beneficios que merecen sus integrantes” (Méndez, 2013, p.34). De hecho, el
empleo de las tecnologias de la nocion y la comunicacion promueve el aprender
por descubrir, por lo que en términos de entender lectora, los discipulos podran
mejorar su capacidad para descubrir y redescubrir cuando vean los recursos
multimedia (imagenes y sonidos) frente a ellos. Elementos por lo general no se
hallan en el escrito fisico.

De manera similar, se considera que la teoria del aprendizaje experiencial de
John Dewey es el verdadero creador de escuelas activas y uno de los primigenios
artifices en sefalar que la educacién es un proceder interactivo. El aprender se lleva
a cabo mediante la accion, es decir, los estudiantes construyen activamente nuevas

ideas o conceptos basados en nociones actuales y pasados. En otros términos, “el
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aprender se forma acumulando nuestro propio conocimiento a partir de nuestra
propia experiencia” (Bowen, 1989, p. 143). Por lo tanto, el aprendizaje es un
esfuerzo muy personal, a través del cual los conceptos, normas y principios
generales internalizados se pueden aplicar al mundo real real. Basado en la teoria
de Jerome Bruner y de John Dewey, el pedagogo actia como mediador, motivando
a los discipulos a construir sus propios principios y adelantar pericias trabajando
con otros estudiantes para resolver dificultades practicos o simuladas. La
contribucién también se descifra como el proceder social de edificacién de la
nocién. Algunos de los favores de este proceder social son que los discipulos
pueden clarificar y organizar sus propias ideas, y también pueden socializar sus
hallazgos a otros. Tienen la capacidad de implementar lo que han aprendido.

Finalmente, la importante teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel
cree que el aprender de los discipulos depende del soporte cognitivo previo
anexado con la primicia informacién y debe basarse en la "edificacién cognitiva”,
los métodos conceptuales y los pensamientos que tienen las personas.
Comprender el aprendizaje del estudiante. En el campo especifico del conocimiento
y su organizacion. En el proceder de guiar el aprender, es principal descifrar la
armadura cognitiva de los discipulos. No solo es necesario comprender la cantidad
de referencias que poseen, sino también conocer de qué conceptos y proposiciones
tratan, y su estabilidad. El principio de aprendizaje propuesto por Ausubel
constituye el cuadro para el disefio de utensilios metacognitivas. Esta herramienta
metacognitiva puede promover la organizacion y concepcion de la estructura
cognitiva de los estudiantes, que puede orientar mejor el trabajo educativo, por lo
gue ya no se considera como mentalidad o el aprendizaje del alumno empieza con
cero, no los alumnos tienen una serie de vivencias y nociones que lesionan su
aprender y son beneficiosos para el aprendizaje. (Ausubel, 1983, p.54). Ausubel
resumio esto en el titulo de su estudio de modo siguiente: "Si quieres minimizar
toda la psicologia docente desde la génesis, debes decir esto: El elemento mas
primordial que lesiona el aprender es lo que el alumno ya sabe. En esta area de
aprender significativo, Ausubel sefialé: "Los discipulos deben exhibir una voluntad
de asociar nuevas herramientas con su edificacién cognitiva de manera sustantiva
y no arbitraria, porque los materiales que ensefia no son arbitrariamente relevantes.

Puede ser primordial para él, vinculado con lo no material. Armazon de
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conocimiento de apoyo arbitraria” (Ausubel, 1983, p. 48). Se puede predecir que lo
dicho antes: El material tiene un significado potencial, lo que denota que el material
de aprender puede asociarse con cualquier estructura cognitiva especifica del
alumno de manera arbitraria y esencial, y debe tener un "significado l6gico" que es
decir, relacionado deliberada y sustancialmente con los pensamientos
correspondientes y relevantes dispuestos en la edificacion cognitiva de los
discipulos, refiriéndose a las cualidades y propiedades inherentes de los materiales
a aprender. Cuando el significado potencial se transforma en contenido cognitivo
nuevo, y unico dentro de un discipulo especifico a través del aprender significativo,
se puede decir que tiene un "significado psicolégico”. Por lo tanto, el surgimiento
del significado psicolégico depende no solo del material l6gico significativo del
estudiante, "También muestra que tales estudiantes tienen realmente los ideales
basicos necesarios" (Ausubel, 1983, p. 55) en su esquema cognitivo.

En lo referido a la primigenia variable pizarra interactiva, se cimienta en las
siguientes bases tedricas: La pizarra interactiva, también conocidas como pizarras
digitales interactivas (PDI), son los ultimos recursos técnicos para el proceso de
ensefianza; por ello, Marqués (2008), fundamenta que el pizarron digital interactiva
(PDI) es una estructura técnica, generalmente compuesto por una computadora, un
proyector de video y un equipo de control de indicadores, que concede proyectar
contenido digital en una parcela interactiva en una forma ideal para ocular en grupo.
Puede interactuar sin rodeos con la parcela de revelacion. Asi también, Sanchez
(2013) sostiene que la pizarra interactiva es una especie de medio de educacion
técnica, en el siglo XXI se ha dividido en educacion y formacion, y ahora se ha
convertido en una novedad. Las instituciones educativas tienen que mostrar su
propio nivel de educacion y formacion, y tienen que mostrar excelentes cualidades,
por lo que utilizardn este tipo de pizarra de forma extensiva. Segun San Pedro
(2008) la PDI es un recurso tecnologico que muestra su potencial si es utilizada
COMoO recurso o un ambiente de recursos y a la vez como escritorio virtual en la que
se incorporan los recursos educativos digitales en la computadora, permitiendo a
Su vez una interaccion del estudiante de manera directa con la superficie
proyectada, la ventaja es que estan adaptadas desde la etapa inicial hasta la
educacion superior. Y por ultimo, Smith (2000), sostiene que el empleo del pizarrén

digital interactiva (PDI) sefiala ser un recurso muy versétil, en el cual brinda

17



manipulaciones para todas las edades y todas los departamentos curriculares para
gue asi se influya en el logro de un buen aprendizaje en las diferentes areas
académicas. De acuerdo con los autores, el pizarron digital se ha convertido en un
medio de tecnologia adaptativa para contenidos multimedia de todos los niveles y
temas didacticos, que puede simplificar y acelerar el uso de diversos formatos de
transmision de informacion, proporcionando asi flexibilidad e interactividad para el
proceso de aprendizaje.

La pizarra digital en el contexto pedagdgico, al respecto Fernandez (2009),
sostiene que un gran desafio en el XXI siglo, es cdmo ganar la plena anexiéon de
las TIC en la sala para surtir a los pupilos locales digitales los terminologias y
herramientas irremisibles para lograr el mejor y mas rapido paso a la colectividad
de saberes y las referencias. Con tanto, etiquet6 tres circunstancias basico que
pueden utilizar de forma sdélida las ocasiones que nos brindan las TIC, y estas
condiciones se pueden lograr implementando pizarras interactivas en las aulas. De
hecho, dadas las caracteristicas asociadas a este recurso, estos presupuestos se
han superado. Los estudiantes y maestros deben tener suficientes oportunidades
para usar la tecnologia digital e Internet en el aula; debido al uso de pizarras
digitales, cada alumno y maestro puede acceder de manera continua e inmediata
a Internet y a los infinitos recursos que brinda el sitio: imagenes, videos,
documentos, simulacion. Los estudiantes y profesores deben dominar el contenido
educativo en formato digital; a través del empleo de pizarrones interactivas en la
sala, puede crear cursos dactilares con apariencias y melodias, usar software de
ensefianza y repartir y acceder a los ingredientes del curso en Internet. Pericias y
cogniciones precisas para asistir a los estudiantes a ganar un nivel académico
superior a través del estudio. Utilizar nuevos recursos y herramientas digitales; los
profesores que utilizan pizarras digitales en el aula son profesionales capacitados
gue han comprendido y utilizado con éxito los recursos de las TIC. Por otro lado,
Marqués (2006), sostiene, que la practica docente empleada con pizarras
interactivas requiere que los docentes sean conscientes de esta nueva intervencion
docente y por tanto, no solo modifiqguen el entorno de aprendizaje, sino también sus
métodos de ensefianza. De hecho, los profesores ya no son un poderoso
repositorio de conocimientos sobre un tema determinado. Por tanto, el profesorado

ya no es el principal transmisor de informacion, sino que actia un encargo
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intermediario en la promocion del aprendizaje de los estudiantes, convirtiéndose en
guia y promotor del aprendizaje. Por lo tanto, en la modalidad tradicional, se limita
a los estudiantes que solo reciben informacién, este estudiante obtendrd un nuevo
rol, se convertird en un sujeto activo en el proceso e incluso sera responsable del
mismo.

Formas de utilizacion en el aula; frente a ello, Gallego & Gatica (2010), sustentan
gue las posibilidades son muchas con respecto a la pizarra digital proporciona el
uso y el propésito de ensefianza para los maestros en el aula. A continuacion,
presentamos las que creemos que son las mas adecuadas: las explicaciones de
apoyo de los profesores. Los docentes pueden utilizar los recursos que brindan los
diferentes sitios web, como imagenes, diagramas, simulaciones, videos o noticias,
para ayudar y fortalecer la exhibicion publica de temas o unidades didacticas.
Promover el trabajo colaborativo entre los estudiantes; aqui, los profesores pueden
encomendar a los estudiantes el trabajo en grupo para futuros discursos publicos.
Para ello, los estudiantes deben realizar una revision bibliografica con anticipacion,
consultar paginas web relacionadas con el tema de investigacion y leer diferentes
libros y revistas. De esta manera, la conferencia brindard a los estudiantes
oportunidades para mostrar su trabajo. Por ejemplo, en Power Point, la tarea del
docente es escuchar solo cuando sea necesario, completar explicaciones y
promover debates entre los miembros de la clase sobre el tema que se esté
tratando. Con la ayuda de un editor de texto, los profesores pueden proyectar
cualquier informacion en forma escrita en el aula, como si escribieran en una pizarra
tradicional. Ademas de poder utilizar distintas tipografias y colores, asi como
decorar y mover texto, también puedes almacenar el contenido y utilizarlo en futuras
sesiones. También se puede enviar por correo electrénico a los estudiantes que no
pueden participar o a los propios participantes.

Tipos de pizarra digital interactiva, existen muchas pero solo mencionaremos
dos ellos, Pizarra Digital de Gran Formato (PDI), utiliza tecnologia por induccion
electromagnética, las piezas que la componen son una pizarra que va unida a un
computador y este a su vez va a un proyector de video, se utiliza un lapiz interactivo
el cual permite realizar la totalidad de las operaciones del sistema, con la utilidad
gue puede escribirse de manera directa en la pizarra, de igual manera que se

realiza en una pizarra tradicional, lo que permite particularmente que su uso sea
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sencillo. Es la forma en el cual el docente ejecuta los apuntes o escritura en la
misma zona de proyeccion. Y Pizarra Digital Interactiva Portatil (PDIP) Con este
tipo de pizarra se hace lo mismo, sin embargo, se ejecuta a partir de cualquier lado
del aula, la superficie proyectada podria ser una pantalla normal o pared y el area
en donde se ejecuta el computador y desde donde se realizan las redacciones
manuscritas utilizando el lapiz electrénico o los dedos si es que es una PDI téctil,
aunque también se puede trabajar sobre la pantalla. Se instala un programa sobre
el computador y aloja un periférico en la pantalla nueva, el computador que unido
a proyector de video obtendra datos informaticos del periférico por medio de la
union al USB o Wireless.

El profesor ante la Pizarra digital, la pizarra digital en la actualidad es una
revolucién tecnoldgica, muy util para la educaciéon, pero si no tienen los
conocimientos suficientes para usar pizarrones digitales, esto a su vez puede ser
una tortura para los profesores o estudiantes porque no lo han hecho. Si no estas
entrenado, podras disfrutar de las bondades de la tabla sin ningun inconveniente.
Segun Hernandez y Olmos (2011), el uso de pizarrones digitales permitira a los
docentes motivar, estimular a los estudiantes y preferir diversos ambientes de
aprendizaje en la sala, en los que, los pedagogos cuentan con las herramientas
basicas para transformarse de tareas personales y ambientes autonomos al
aprendizaje autdbnomo. El entorno de tareas colaborativas y el entorno de tareas de
todo el equipo. La pizarra digital promueve la interactividad y al mismo tiempo
permite acceder a diversos tipos de recursos e Internet. Del mismo modo, la
suficiencia tactil de la tableta digital es bastante natural e intuitiva en su uso.
Posibilidades educativas, en algunas zonas de nuestro pais, especialmente en
Moquegua, el uso de PDI es imparable. En este ambito, esta constatado que casi
el cien por ciento de salones de las entidades educativas nacionales cuentan con
este tipo de recursos, y conjuntamente se ha realizado capacitaciones para su uso.
PDI tiene excelsos viabilidades didacticas, entre las que se pueden aludir las
consecutivas viabilidades didacticas. Interactividad: la interaccion se resuelve
como una interlocuciéon bidireccional, que puede ser una comunicacion
bidireccional corpéreo o animico, que ocurre en medio de personas o dispositivos
(Gutiérrez & Sanchez, 2006). Este es uno de los rasgos que la distingue del pizarron

convencional. Cabe fijar que este tipo de nexo no es social ni de predicacion, sino
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gue es un nexo corporeo en todo caso, por mejor decir, admite que sea manipulada
como utensilio de aprender aprovechado por estudiantes y profesores. Movilidad:
comparado con otras herramientas similares, una de sus posibilidades es que no
esclavizara al equipo, y se debe usar el mouse para cambiar el marco. En todo
caso, el profesor puede caminar por la sala, permutar ideas con estudiantes y
alegar a sus solicitudes. Adicionalmente, esta motilidad (el entorno nos lo permite,
0 que esta motilidad no esté restringida por el manejo del entorno) significa que
debido a que el docente (en este caso, estamos hablando de usar PDI y métodos
prescriptivos), seguira ocupar el mismo lugar en la sala para que los alumnos
siempre puedan destinar la informacion de la pantalla y el cuerpo del profesor como
referencia. Los contenidos de la pantalla estdn acompafados de instrucciones
(Gutiérrez y Sanchez, 2006); a fin de que la postura del discipulo sea cierta, debe
estar convencido de sus beneficios contra a otros elementos docentes comprables,
por lo que debe utilizarse de forma permanente y lograr buenos resultados, lo cual
es muy importante. Manipulacion del pizarron por parte del alumno,
motivacion: aplicaciones utilizadas en PDI deben volverse amigables cada vez
mas para que los estudiantes se familiaricen rapidamente con ellos. Desde la
genuina reciprocidad, como rasgo definitorio del pizarron digital, se han creado
ciertas aplicaciones singulares para PDI que posibilitan a los estudiantes interactuar
con la herramienta. Esta posibilidad permite que los estudiantes se conviertan en
miembros activos del proceder de ensefar y puedan mangonear e inspeccionar
referencia directamente. De esta manera, los estudiantes pueden obtener una
mayor motivacion a través del proceso de ensefianza porque pueden interactuar y
manipular directamente los medios que les atraen. Ademas de estimular una mayor
motivacion de los estudiantes, también aprender de forma ejercitante,
inspeccionando y mangoneando la informacién por ellos mismos, mejorando asi la
calidad del aprendizaje. De esta manera, los estudiantes podran inspeccionar
siempre mas saberes por medio de PDI, por lo que estaran siempre mas motivados
en el proceder de realizacion de la capacidad del plan. Rapidez: Uno de los
problemas que siempre ha preocupado al docente es que no dispone del tiempo
suficiente para desarrollar su aula. Con PDI, puede deshacerse de la tension
espacial y centrarse en la cortesia singularizada a los estudiantes. Al usar PDI, la

otra posibilidad mas destacada que encontramos es que se puedan realizar una
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serie de actividades rapidamente, y el desarrollo serd mas complicado por el mayor
tiempo de uso de otro medio como maestro. Verbigracia, la capacidad de asentar
sin rodeos en una lamina ocular hace que este proceso sea mas pronto que
desenrollar un recuadro de misiva con el mouse. Encima, podemos optar por
guardar todas las explicaciones que hemos desarrollado a lo largo de la clase para
gue puedan ser utilizadas por futuros cursos o discipulos. Estas ventajas de PDI
obran que los estudiantes se lucen cautivado y fijos al utilizar este medio. Porque
todo el contenido desarrollado en el aula, incluido el contenido derivado de la
estrategia de aprendizaje y el contenido que se ha copiado al pizarron, se puede
guardar para uso futuro. Multiplicidad de cddigos: El uso de PDI puede hacer que
los estudiantes aprendan mejor, porque un mismo mensaje se puede transmitir a
través de diferentes cédigos: imagen, texto, sonido, color, otros. Este estilo de
trabajar ha generado una elevada cautivacion por el aprendizaje de los estudiantes.
Asi que, las nociones mas enmarafiados se pueden introducir de estilo mas
comedida para promover su asimilar, asegurando asi que se logren las
capacidades y capacidades esperadas. Versatilidad: Las caracteristicas del PDI
permiten a los profesores cambiar su interpretacion de acuerdo con las
necesidades de los estudiantes. De esta manera, se pueden realizar cursos
preparatorios, y si los estudiantes progresan mas rapido o mas lento, se pueden
modificar mientras explican. Ademas de esto, como se menciond anteriormente,
podemos optar por guardar los cambios realizados, o si alguno de los alumnos
presenta dificultades especiales o quiere compartir con otros, podemos invitarlos a
participar e interactuar con el tablero. Su compariero, lo que sabe. Esta elasticidad
también efectla que sea mas diafano proporcionar referencia a los estudiantes con
carestia educacional distintivo. (Gutiérrez & Sanchez, 2006).

Por lo mencionado, se consideran seis dimensiones para la primera variable;
primero, ensefianza: Este procedimiento posibilita el desarrollo continuo de la
ideologia, la calidad y el comportamiento de los estudiantes, es la fuente de la
interaccién entre el conocimiento y la realidad y el entorno en la ciencia, el arte y la
especulacién (Gimeno & Pérez, 1992, p. 34). Segundo, motivacién: Es el vinculo
gue posibilita la accion para satisfacer necesidades y convertirse en activador del
comportamiento humano. Los estados de motivacion y actitud son producidos por

una letania de factores o moviles que interactian. (Maslow, 1943). Tercero,
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aprendizaje: El alcance del aprendizaje, la andanza, la alineacién, el silogismo y la
expectacion es el proceder de adquirir o mudar pericias, condiciones, ilustraciones,
comportamientos o rectitudes. (Bieberach, 1998). Cuarto, problemas de uso: Son
limitaciones de funcionamiento, mantenimiento y manejo del recurso tecnolégico
gue perjudica el normal desarrollo de una actividad. (Gutiérrez y Sanchez, 2006).
Quinto, beneficios de uso: Son las posibilidades educativas que permite la
interactividad reciproca que puede ser fisica 0 mental, movilidad que logra actitud
positiva, manipulacion por parte de los discipulos, rapidez en el adelanto de las
laboriosidades, y versatilidad que permite al docente en la gestién del aprendizaje.
(Gutiérrez y Sanchez, 2006). Y sexto, comportamiento: Son la reaccion de los
seres vivos al entorno expresada a través del descubrimiento y la emocion;
derivados de la supervivencia, representan la forma de adaptacion a las
necesidades cambiantes del entorno, y su expresioén nos permite interactuar con el
mundo de la vida. (Lazarus, 2000, 111)

En lo que respecta a la segunda variable aprendizaje en Arte y Cultura, se
sustenta en las siguientes bases teoricas: El aprendizaje conforme a Bieberach
(1998), el alcance del aprendizaje, la andanza, la alineacion, el silogismo y la
expectacion es el procedimiento de agenciarse o transformar pericias, condiciones,
ilustraciones, comportamientos o rectitudes. Para Pulgar (1994), a partir de la
prisma bioldgico: el aprendizaje es un utensilio que un organismo vivo puede utilizar
para resolver los problemas y dificultades que genera su entorno operativo. Desde
una perspectiva sociocultural: es un medio de adaptacion a nuevas situaciones
cambiando comportamientos o adaptandose al conocimiento del escenario
sustancial. Por tanto, aprender es el proceder de adquirir determinadas habilidades,
absorber informacién o adoptar nuevos conocimientos y estrategias de accion.

Por lo que, el aprendizaje en Arte y Cultura se define como un logro al final de la
educacién primordial, el aprendizaje y la apreciacion de las habilidades de
expresion artistico-cultural son particularmente relevantes para discernir la
contribucion del arte a la cultura y la colectividad; y utilizar varios lenguajes
expresivos para crear arte en proyectos y transmite sus ideas a los demas.
(MINEDU, 2017, p.15). El aprendizaje del arte y la cultura es un proceder mediante
el cual se pueden modificar y adquirir pericias, practicas, erudiciones, actuaciones

y rectitudes; apreciar las expresiones artisticas y culturales y utilizar diversos
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lenguajes artisticos para crear obras de arte. Para ello, se debe entender los
siguientes términos como competencia; que se define como la capacidad de
combinar las habilidades que debe poseer una persona para obrar de manera
relevante y probidad en una coyuntura dada para ganar designio peculiar. La
competencia son los recursos para tomar acciones efectivas; estos recursos son
las nociones, las pericias y las posiciones que los discipulos utilizan para plantar
cara a situaciones especificas. El estandar de aprendizaje es describir el proceso
de desarrollo de habilidades con escalafones crecientes de enredo desde el
principio hasta el final de la educacién esencial, y proceder en el orden que siguen
la mayoria de los estudiantes con capacidad definida; en diversas situaciones o se
puede observar y describir el desempefio especifico de los discipulos en términos
de escalafon de adelanto de habilidades (estandares de aprendizaje).

Por ello, se establece el enfoque del area de Arte y Cultura: numerosos
pedagogos de arte de todo el cosmos estan principiando a dejar de prestar atencion
a la ensefianza de temas de arte tradicional porque ahora han optado por realizar
una investigacién mas extensa sobre cuestiones artisticas y culturales. Los mismos,
pedagogos estdn cambiando sus ejercicios de preparacion artistica en replica a las
circunstancias mudables del cosmo, y sugieren que es indefectible capacitar a los
discipulos cémo apreciar diversas expresiones culturales y artisticas (de
divergentes fases y culturas) y progresar su comprensiéon del tiempo interactivo o
critico relacionado con alguno de ellos. Desarrollar esta forma de pensar requiere
no solo el aprendizaje y la observacién, sino también un pensamiento critico sobre
las formas en que las expresiones culturales artisticas transmiten conceptos
estéticos y virtudes memorables y sociales. El rasgo de salida del curriculo peruano
propone que como uno de los estudios que global aprendiz debe completar al
finalizar la preparacién basica, este es un estudio especificamente relacionado con
el terreno del Arte y la Cultura: los estudiantes aprecian la expresion del arte y la
cultura con el fin de para comprender la contribucion del arte. El impacto del arte
en la cultura y la sociedad, y el empleo de varios lenguajes artisticos para crear
obras de arte que transmitan sus ideas a los demas. A partir de los estilos mas
convencionales hasta los modos salientes y recientes, los estudiantes interactian
con diversas expresiones artisticas y culturales para comprender su significado y

comprender su contribucion a la cultura y la comunidad. También, utiliza varios
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lenguajes del arte para crear obras personales y comunitarias, y para interpretar y
reinterpretar otras obras, lo que le permite transmitir informacion, pensamientos y
sentimientos relacionados con las realidades personales y sociales. (MINEDU,
2017). A fin de colaborar a establecer estos atributos en el proyecto de graduacion
de los colegiales, el campo de Arte y Cultura propuso dos métodos
complementarios y oriento el ensefiar y el aprender en el dominio. Lo que se vierten
en dos habilidades que son particularmente relevantes para ellos e involucran
métodos de ensefianza que tienen una perspectiva mas amplia sobre el papel del
arte y la cultura en la andanza humanitaria. Estos métodos son multiculturales e
interdisciplinarios.

El enfoque multicultural, a través de este método, cualquier forma de expresion,
incluso la forma de expresion generada o difundida en espacios populares o
virtuales, puede convertirse en objeto de investigacion de las instituciones
educativas y ser ponderada por su intriseca existencia y la vivencia estética que
aporta. Esta Optica trae una experiencia curricular mas inclusiva y mas cercana a
la realidad multicultural que representa a nuestro pais, donde se ha reevaluado el
desempefio artistico y cultural local. De esta forma, los estudiantes pueden
comprender y ser conscientes del mundo desde su escenario inmediata, pero esta
intimamente enlazado con el cosmo absoluto. Combina las expresiones artisticas
y culturales de indigenas, urbanos, rurales, inmigrantes o jévenes, y su difusién de
conocimientos en la docencia. Cultiva la autocomprension, una actitud de apertura
y reconocimiento de nuestras propias normas culturales y las normas culturales de
los demas. Esto fortalece las identidades y cualidades de individuos y comunitarios,
fortaleciendo asi la platica entre culturas y permitiéndonos una ventajosa
cohabitacion. También pesquisa patrocinar la proteccion de la patrimonialidad
cultural tangible e intangible que puede perderse por no ser tomado en serio en la
estructura instructiva. Estos juicios son particularmente importantes en las patrias
latinoamericanas, que se encuentran conectados con el discurso hegemoénico de
las potencias occidentales. (MINEDU, 2016). Asimismo, el enfoque multicultural da
lugar a la diversidad de expresiones artisticas y culturales, que se entiende a modo
de la diversidad de estilos en que los conjuntos y colectividad se expresan. Este
método incluso significa que personas de diferentes culturas tendran interacciones

e intercambios dinamicos y duraderos. El propdsito de la comunicacion se basa en
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la convivencia del consenso y la complementariedad, y el respeto a sus propias
identidades y diferencias. El concepto se basa en el enfoque transcultural y
propuesto en el plan de estudios peruanos de preparacién béasica, que penetra las
habilidades que los discipulos deben progresar. En consecuencia, desde la
perspectiva del Arte y la Cultura, no solo debemos considerar la existencia de
cuantiosos expresiones artisticas y culturales, sino incluso considerar la justa mutua
accion entre las numerosas culturas que conviven en nuestra esfera y “generando
expresiones culturales comunes, a través de la platica y una postura de estima
correspondido” (UNESCO, 2005, p. 5). El horizonte transcultural nos evoca que en
la interdependencia de las culturas se producirdan mudanzas que naturalmente
favoreceran su desarrollo, "siempre y cuando no resulten perjudicados.
Caracteristicas o no reivindicar ningun tipo de hegemonia o dominacion” (MINEDU,
2017, p. 22). De esta manera se inspecciona la viabilidad de encuentros y dialogos
en medio de culturas, y se confirman identidades individuales o comunitarias, y en
el logro de nortes comunitarios en el proceso de enriqguecerse mutuamente.

El enfoque interdisciplinario: Promueve la construccion del discurso propio o
colectivo gracias a disimiles estilos de invencion artistica; incluyendo mdasica,
danza, literatura, teatro, poesia, relatos orales, artesanias, patrimonio, artes
oculares, fotografia, cine y medios. Dado que existen estilos creativos que no
pueden limitarse a un vocabulario artistico, este método realza las caracteristicas
interdisciplinarias del arte. Por un lado, esta mirada ha propiciado la sintesis y el
uso simultaneo de diferentes lenguajes artisticos. Por otro lado, combinar el arte
con otras disciplinas y conocimientos para abordar temas o problematicas locales
o globales. (MINEDU, 2016). Desde su practica mas primitiva, las expresiones
artisticas y culturales estuvo estrechamente amarrado a otras ejercitaciones
culturales concomitantes con la fe, el habitat, la existencia periddica y el grupo
colectiva. Para esto, utilizan elementos de diferentes lenguajes artisticos y otros
conocimientos o areas de conocimiento de manera integral para afrontar
situaciones o problemas. En las obras de muchos artistas contemporaneos también
aparecen de forma natural expresiones integradas. debaten cuestiones reiterativo
en sus frutos a lo largo de todo el recorrido. El proceso creativo implica
investigacion, adquisicion de informacion, comprension e investigacion de otras

referencias, y aprendizaje y analisis. Y el proceso de apreciacion. Otros productos
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culturales, intenta utilizar diferentes materiales y soportes, prueba, ensaya y
replantea.

Expresar interdisciplinariedad por intermedio de estudios del cosmo, verificacion de
diferentes horizontes, platica y accién para resolver problemas; por ejemplo,
cuando los estudiantes combinan un rango de habilidades para crear obras de arte
o diseflar propuestas para soluciones ambientales sostenibles habilidades
utilizadas. Es por esto, que el proceso de innovacion a menudo necesita establecer
enlaces con demas hablas, conocimientos u érdenes (tal anuncio tecnologias,
erudicion, antropoide o tratados culturales), y por qué el proceso de innovacién
debe utilizarse en la ensefianza en el campo. La adhesion de diferentes lenguajes
expresivos y no expresivos constituye un proceder de inspecciéon y manufactura
creativa, en este proceso en repetidas ocasiones es necesario utilizar dos o0 mas
lenguajes de forma clara para la creacién estética. Combinar el arte con otras
disciplinas y conocimientos para resolver y abordar problemas relacionados con
cuestiones comunales o totales. De este modo, el campo se compromete a
presentar coyuntura tentador a nuestros estudiantes para que ganen adelantar no
solo sus pericias creativas, sino incluso sus pericias de pesquisas Y juicio critico.
Los lenguajes artisticos: la inspiracion del sistema de comunicaciéon nos permite
expresar nuestros sentimientos, emociones y pensamientos. Asi como el lenguaje
hablado usa el lenguaje adquirido en la cultura debido a la habilidad del lenguaje
natural, el lenguaje artistico también usa otros métodos (gestos, gréficos,
modelado, musica, etc.) y tiene su propio cédigo (elementos y comienzos).
Entendemos el mundo pensando en los distintos idiomas del mundo vy
simbolizandolo. (MINEDU, 2013, p.9). El punto de vista de Arte y cultura asume que
desde la escuela inicial hasta la escuela secundaria, todos los estudiantes tendran
experiencia artistica en varios lenguajes artisticos. Las escuelas deben brindar a
los estudiantes oportunidades para usar varios lenguajes artisticos de manera justa
durante todo el proceso de aprendizaje. Cuando hablamos lenguaje artistico, nos
aludimos sustancialmente a las sucesivos quehaceres: danza, arte dramatico o
teatro, musica, arte visual, arte audiovisual y otras formas de creacion artistica
relacionadas con la formacién del alumno (como tejido, joyeria, ritual o cultura
dactilar). En la danza, los alumnos usan sus cuerpos para comunicarse y revelar

significado gracias al ejercicio. Esta practica combina coreografias, rituales,
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actuaciones y bailes con la apreciacién necesaria para hacer bailar a la gente. En
el teatro, los pupilos inspeccionan y expresan el mundo real y el mundo ficticio
mediante el uso del lenguaje corporal, la voz, los gestos, las palabras y la esfera
para referir cosas y pocrear connotaciones como drogman y audiencias. Los
discipulo usan este lenguaje para crear, practicar, realizar y analizar criticamente.
En la musica, los estudiantes pueden escuchar, crear y tocar musica de varios
estilos, tradiciones y origenes. Producen sonido en el tiempo y el espacio. Ademas,
analizaran criticamente la muasica. En las artes visuales, los estudiantes utilizan
diversas técnicas para la experimentacion y la exploracion, como pintura, escultura,
armazon textil y armadura grafico. Asimilan a percatarse y meditar plurales
ejercicios u obras de arte visual. Por lo que, cultivan las destrezas ejecutables y el
raciocinio reflexivo que requieren los creadores y espectadores criticos del arte
visual. En las artes audiovisuales, los discipulos usan la tecnologia de la platica
para inspeccionar, crear y explicar de manera creativa relatos, nociones y el cosmo
gue los rodea. La sensatez, el ingenio y la razdn participan con ayuda de obras de
arte en medios dactilares, que replican a plurales incidencias culturales y vecinales
y ejercitaciones comunicativas actuales.

Por ello, la importancia de arte y cultura en la educacién, en la medida de
Hinostroza (2000), el arte juega un actuar crucial en la subsistencia de los
discipulos, lo que designa que una postura critica hacia la supervivencia es un
mecanismo para expresar nuestras emociones y sentimientos; con el fin de
potenciar y mejorar nuestra sensibilidad para experimentar, la sensibilidad para las
cosas que nos rodean, expresadas en actitud y experiencia, y finalmente
reorganizadas de una manera nueva, deben considerar el proceso de la obra de
arte mas que la manufactura ultima. (p.38). Las actividades artisticas pueden
auxiliar a los discipulos a descifrar estupendo las materias académicas,
especialmente las sociales, y pueden utilizarse como un recurso importante para
ensefar estas materias. En este concepto, el arte se considera un medio que media
en la formacion de ideas. (Eiisner, 1995). Por lo tanto, en cuanto a la formacion del
arte y la cultura y la formacién general de la personalidad, es conveniente orientar
adecuadamente a los estudiantes universitarios de acuerdo con sus necesidades y
sentimientos y brindarles mas oportunidades de atencion. En esencia, el arte

permite una variedad de posibilidades para guiarnos hacia comportamientos
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criticos, creativos y cooperativos que pueden ser autocumplidos y participativos.
Por lo tanto, es importante asegurarse de que el arte se considere en el proceso
educativo general. "El arte de vivir contribuye al desarrollo de la individualidad de
muchas maneras: puede aumentar la conciencia, mejorar la percepcién, desarrollar
la creatividad y las habilidades expresivas. La preparacion artistica es conceder que
los discipulos se beneficien de estas cualidades instructivos. Por tanto, la
preparacién expresiva es preparacion desde el arte, no solo la ganancia de pericias
artisticas” (Bullén, 1989, p.14). Se puede decir que el arte coopera al temperamento
adelantando la optica y la singularidad en otras areas. Reconocer el valor del arte
qgque forma figuras criticas, creadores y colaboradores; reconocer que la
reevaluacion de la cultura y el arte peruano es fundamental para nuestra sociedad;
reconocer que nuestra sociedad necesita canales de expresion y comunicacion
artistica. Oblicuamente del arte, formar mortales criticas y no resignado, y
permitirles expresarse y comunicarse mas en la vida diaria.

Por lo dicho, se consideran dos competencias o dimensiones para la segunda
variable; primero, aprecia de manera critica las manifestaciones artistico-
culturales; que se resuelve como accibn mutua entre los estudiantes y las
expresiones artisticas y culturales con intencion de contemplarlas u oirlas con
atencion, estudiarlas, descifrarlas y discurrir sobre ellas. encima, también concede
gue los estudiantes desarrollen pericias para distinguir, detallar y escudrifiar sus
dotes estéticas para que puedan apreciarlas y comprenderlas. Implica comprender
y evaluar el entorno especifico en el que se encuentran estas exhibiciones, y
compromete hacer pareceres Uutiles toda vez mas educados basados en el
conocimiento adquirido en el proceder. (MINEDU, 2017, p. 61).

Ademas, para los estudiantes, significa una conjuncién de las siguientes
habilidades: Percibe manifestaciones artistico-culturales, aqui, los estudiantes
pueden usar sus sensaciones para contemplar, audicionar, apuntar y escrufiidar los
dotes visuales, tactiles, sonantes y cinestésicas de heterogeneos expresiones
artisticas y culturales. Contextualiza manifestaciones artistico-culturales, los
estudiantes comprenden la cultura de la que se deriva una expresién artistica, para
comprender como su trasfondo vecinal, cultural y memorable afecta su confeccién
y la forma en que translade su significado. Y reflexiona creativa y criticamente

sobre manisfestaciones artistico-culturales, es cuando los estudiantes explican
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la intencion y el significado de las expresiones artisticas y culturales que han visto
o vivenciado y hacen juicios de valuacion, esta referencia se entrelaza
transversalmente de la captacion, la diseccién y la inteleccion del contexto.

Por otro lado, tenemos la segunda dimension de la variable dos: Crea proyectos
desde los lenguajes artisticos, esto significa que los estudiantes utilizan varios
lenguajes expresivos (artes perceptivas, musica, danza, teatro, arte audiovisual,
interdisciplinar, etc.) para expresar o intercambiar informacion, pensamientos y
afecciones. Estaciona en practicas imaginativas, creativas y sensatos para generar
opiniones, planes, consumar recomendaciones y valuarlas continuamente, para lo
cual utiliza los utensilios y nociones que ha adelantado en su intercambio con el
habitat, y tiene una variedad de expresiones artisticas y culturales, y también utiliza
una variedad de lenguajes artisticos, pero también realiz6 experimentos,
investigacion y uso de diversos materiales, técnicas y elementos artisticos, y tiene
intenciones especificas. Asimismo, reflexionara sobre su propio proceso y creacion,
y se comunicara con los demas para seguir desarrollando su critica y creatividad.
(MINEDU, 2017, p.64). También, significa combinar e integrar las siguientes
habilidades de los estudiantes: Explora y experimenta los lenguajes artisticos,
esta es la experiencia del estudiante, la improvisacion y el desarrollo de varios
lenguajes artisticos utilizando y combinando técnicas de medios, materiales,
herramientas y técnicas. A posteriori, esto le asiste a concebir y suscitar las propias
nociones. Aplica procesos creativos, implica suscitar nociones, pesquisar, sujetar
fallos y estacionar en ejercitacion tus saberes para desarrollar proyectos artisticos
personales o colaborativos relacionados con intenciones especificas. Y evallia y
comunica sus procederes y proyectos, esto denota escudrifiar sus vivencias,
anunciar sus hallazgos y distribuir sus producciones con las personas para ahondar
y meditar sobre sus pensamientos y andanzas.

Las dimensiones o habilidades estan conectadas internamente y se gravitan
reciprocamente. Ya que se avanzan juntos, brindan a los estudiantes las

habilidades que requieren como descubridores y apreciadores del arte.
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lll. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

Tipo: basica, porque se enfoca en profundizar y ampliar los conceptos cientificos
de la realidad que ya existe, por lo que no tiene como finalidad aplicar las teorias
fundamentadas; segun Cortés & Iglesias (2004) solo se desarrolla teorias con la
intencion de confirmarlas y sostenerlas, sin alterar las variables de la investigacion.
No experimental, puesto que las variables no son intervenidas, solo se observa de
modo directa los fendmenos o incidentes, esto quiere decir que se desarrollan en
su situacion natural. Segun Carrasco (2009) carecen de manipulacion intencional,
sobre todo no tienen un agrupamiento de control, ni tampoco tienen agrupamiento
experimental.

Disefio: no experimental en su corte correlacional causal, por lo que no se
altera ni manipulara ninguna variable, Gémez (2006) nomina que los de estructura
no experimento solo se observa la variable, sin intervencion alguna; ya que busco
identificar aquellas caracteristicas de la variable pizarra digital y aprendizaje en Arte
y Cultura, y se evalud las variables de manera estadistica mediante un andlisis de
correlaciéon para determinar el vinculo que tiene una variable respecto de la otra y
sus dimensiones.

La figura que comprende a este modo es el sucesivo:
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Dénde:
M . Es la muestra de estudio que consta de 215 estudiantes
O1 :  Observacion de la pizarra digital
O2 : Observacion del aprendizaje de Arte y Cultura
r . Correlacién entre ambas variables
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Enfoque: cuantitativo, porque se desarrolla el recojo de datos para aplicar el
analisis por métodos estadistico. Segun Hernandez, Fernandez & Baptista (2014),
es cuantitativo porque recogen informacion para que pueda ser comprobada la
hipotesis fundamentandose en la medida numérica y en analizar el enfoque
estadistico, para constituir puntos procedimentales para poder experimentar con
las teorias planteadas.

Paradigma: positivista, desde el punto de vista epistemoldgico. Segun Ricoy
(2006) determindé que el modelo positivista se considera cuantitativo; también
denominado empirico-analizador, racional, sistémico gerencial y cientifico-técnico.
Bajo este enfoque, sustenta que tiene como objeto demostrar la hipotesis a traves
de sustentos estadisticos determinando los parametros mediante la expresion
numérica de una variable determinada.

Nivel: descriptivo, correlacional de corte transversal, segun Hernandez et al
(2014), descriptivo porque se dirige a sefalar la actuacion de la variable pizarra
digital y aprendizaje en Arte y Cultura; es correlacional por que examina la jerarquia
de vinculacion dentro de dos variables y sus dimensiones de analisis; es transversal
debido a que el acopio de cifras se realiza en un solo chance y una sola vez.
Método: hipotético deductivo, que segun Bernal (2006) son operaciones, que
buscaran refutaciones o falsear las aseveraciones de las hipotesis, que deberan

ser constatados con los sucesos deduciéndose de las argumentaciones.

3.2. Variables y operacionalizacion

Variable 1: Pizarra interactiva

Definicidon conceptual: Es un medio y herramienta de aprendizaje técnico que puede
propiciar cambios en la interaccion entre docentes, alumnos y tecnologia, brindando
asi nuevas estrategias metodoldgicas que enfatizan la creatividad como elemento
de integracion en el aula (Chanto & Lopez, 2012).

Dimensiones: Ensefianza, motivacion, aprendizaje, problemas de uso, beneficios
de uso, comportamiento

Variable 2: Aprendizaje en Arte y Cultura

Definicion conceptual: Es el logro del aprendizaje que esta particularmente
relacionado con las habilidades de apreciar las expresiones artisticas y culturales

con el fin de comprender la contribucion del arte a la cultura y la sociedad; y el uso
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de varios lenguajes artisticos para crear proyectos de arte para transmitir sus ideas
a otros. (MINEDU, 2017, p.15)
Dimensiones: Aprecia de manera critica las manifestaciones artistico-culturales, y

crea proyectos desde los lenguajes artisticos

3.3. Poblacion, muestra y muestreo

Poblacién: La poblacion materia de estudio dentro de esta investigacion fueron
estudiantes del establecimiento educativo Daniel Becerra Ocampo, ubicado en la
provincia y distrito de llo, region Moquegua, estuvo fundado por 215 estudiantes del

segundo afio de educacion secundaria, la misma se puede visualizar en la tabla.

Tabla 1
Distribucion poblacional
Institucion Educativa Grado y seccion N° de estudiantes
2A 32
2B 32
2C 32
Daniel Becerra Ocampo 2D 33
2E 27
2F 29
2G 30
Total 215

Nota. Registro académico de la IE Daniel Becerra Ocampo

Criterio de inclusion, se hace referencia a la presencia, participacion y progreso
de los candidatos en un estudio; en ese sentido, se incluye a todos los estudiantes
matriculados en el segundo afio de estudios secundarios, estudiantes con
asistencia normal, estudiantes dispuestos a participar en la investigacion,
estudiantes con compromiso de cambio.

Criterios de exclusion, son los criterios que sirven a los investigadores para
determinar que un sujeto no puede participar en un estudio; entendiendo lo dicho,
la pesquisa no excluye a ningun sujeto a participar por la naturaleza del estudio;
por lo tanto, todos los estudiantes de segundo afio de estudios secundarios
participan, y tener mayor probabilidad de que genere resultados fiables.

Muestra: Carrasco (2009) indicé que dentro de la investigacion es una parte que

representa a la poblacion o un fragmento; la cual debe ser objetiva y reflejo fiel,
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como particularidad esencial. Por lo que, la muestra para esta investigacion estuvo

integrado por todos los estudiantes de segundo de secundaria.

Tabla 2
Distribucién de la muestra poblacional
Institucién Educativa Area Grado y seccidn N° de estudiantes
2A 32
2B 32
2C 32
Daniel Becerra Ocampo  Arte y Cultura 2D 33
2E 27
2F 29
2G 30
Total 215

Nota. Registro académico de la IE Daniel Becerra Ocampo

Muestreo: el tamafio de muestra se estima gracias a una estructura no
probabilistico debido a oportunidad (Arias, 2012), considerandose a los 215
estudiantes registrados en el segundo afio de secundaria. Dado que la muestra es
proporcional a la poblacion, se verbaliza que la muestra es un censo.

Unidad de andlisis, para Hernandez et. Al. (2014), se basa en los participantes,
muestra de estudio teniendo en cuenta el enfoque y analisis de la informacion (p.
172). Por ello, en el presente estudio la unidad de andlisis fueron los estudiantes

de segundo afio de secundaria.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

A lo referente a técnicas e instrumentos de acopio de datos, se tiene:

Variable 1: Pizarra interactiva

Técnica: La encuesta, para acceder a la informacion primaria de los estudiantes
de segundo de secundaria sobre la percepcion del uso de la pizarra interactiva en
la Institucion Educativa Daniel Becerra Ocampo de llo.

Instrumento: El cuestionario para medir el uso de la Pizarra interactiva por
estudiantes, que consta de seis componentes como; ensefianza, motivacion,
aprendizaje, problemas de uso, beneficios de uso y comportamiento; con quince
enunciados estilo Likert.

Variable 2: Aprendizaje en Arte y Cultura
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Técnica: Se utilizé la técnica Documental para medir el logro de las competencias
del area de Arte y Cultura en estudiantes del segundo grado de secundaria de la
Institucién Educativa Daniel Becerra Ocampo de llo.

Instrumento: Se utilizé la Ficha resumen de evaluacion para registrar las notas de
las Actas de Arte y Cultura del afio académico 2019, proporcionadas por la gerencia
educativa para fines del presente estudio.

Tabla 3
Tarjeta técnica del instrumento

Pizarra interactiva

Nombre Cuestionario para percibir el uso de la Pizarra digital
interactiva por estudiantes

Autor Purificacion Toledo Morales y José Manuel Sanchez Garcia

Adaptado Juan Edson Enriquez Cartagena

Administracion Autoadministrable e individual

Tiempo Aproximadamente 20 minutos

Ambito de aplicacion Estudiantes de la Educacion Bésica

Dimensiones Ensefianza, motivacién, aprendizaje, problemas de uso,
beneficios de uso y comportamiento

Calificacion Puntaje maximo 75 y minimo 15

N° de items 15 enunciados estilo likert

Escala likert Nunca (1) casi nunca (2) a veces (3) casi siempre (4)
Siempre (5)

Baremo Bajo (15-35) Medio (36-55) Alto (56-75)

Validez Juicios de expertos

Confiabilidad Coeficiente de Alfa Cronbach

Nota. Adaptado de Toledo y Sanchez (2016)

Validez: Participaron para la efectividad de instrumentos 3 conocedores
metododlogos, aquellos estimaron como aplicable los cuestionarios, indicando en los
instrumentos la validez. Para el desarrollo de la validacion de los cuestionarios de
la investigacion, las que se tomaron para cada incognita, la validez efectividad de
contenido y para su desarrollo se toma en cuenta 3 pormenores importantes que
se tienen en cuenta, si es: pertinente, relevante y claro. Un instrumento que se
qguiere medir puede ser invalido, pero puede ser confiable o viceversa. Por ese
motivo es necesario mostrar que la medicion del instrumento es valido y confiable.

De no ser asi, no se podran considerar aptos los resultados obtenidos.
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Tabla 4
Validacién de juicios de expertos

Ne Experto Aplicabilidad
Experto 01 Dr. Espinoza Polo, Francisco Alejandro Aplicable
Experto 02 Dra. Merino Salazar, Teresita del Rosario Aplicable
Experto 03 Dr. Rivera Campano, Milko Radul Aplicable

Nota. Certificado de validez de instrumento por especialistas

Confiabilidad: Para esta investigacion la confiabilidad establecida para los
instrumentos se desarrollé por medio de la consistencia interna empleada bajo la
infalible Alfa de Cronbach. Como Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) indican
gue la credibilidad de los instrumentos para medir se establece mediante diferentes
técnicas e identifican el grado en que se aplica, produciendo resultados coherentes
y consistentes.

Se desarrollo la revision del alfa de Cronbach obteniéndose la derivacién para
pizarra digital de 15 elementos obtuvo un 0,980 lo que indica el 98% de fiabilidad,

estableciendo una magnitud alto; resultado obtenido en SPSS 25.

3.5. Procedimiento

En esta pesquisa se empleé como instrumento el cuestionario que estuvo validado
por el juicio de 3 expertos metoddlogos y establecido la confiabilidad, permitiendo
realizar el acopio de cifras para poder cristalizar el mecanismo estadistico,
desarrollando la encuesta de manera presencial a los estudiantes de segundo de

secundaria.

3.6. Método de analisis de datos

En la O6ptica de Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) indicaron que este es un
proceso cuantitativo, que recopila todos los datos para su posterior andlisis,
comenzando con la valoracion de confiabilidad y validez, luego la estadistica
descriptiva y la estadistica inferencial. Utilicé métodos deductivos hipotéticos y
métodos estadisticos. Estadistica descriptiva, se construyd: la matriz de datos
para establecer las respuestas acerca de la pizarra digital y el aprendizaje en Arte
y Cultura, se hizo tablas de organizacion de frecuencia segun los componentes y
las categorias dimensionales; graficos con y tablas respectivas. Estadistica
inferencial: se utilizé el software SPSS V25 para procesar resultados, también para

probar las hipotesis. Se materializé el indicio de Kolmogorov-Smirnov para saber el
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reporte normal de cifras; conforme a ello, utilizar la prueba estadistica. Por lo tanto,
se empled el alcance de conexion Rho de Spearman para establecer el escalafon
de vinculo y significancia entre los componentes estudiados, y para descartar o

afirmar la hipétesis nula.

3.7. Aspectos éticos

El actual estudio fue englobado con bastante discrecion; donde los datos que fueron
proporcionados por la misma Entidad Educativa fueron de utilidad solo para
propositos de estudio. Asi mismo la identificacion de las personas de la instituciéon
gue resultan implicadas en este estudio no sera revelada.

Este estudio se ejecutd bajo los parametros sefialados por la entidad universitaria
para el disefio de investigacion cuantitativa, donde se encamin6é por medio de
formatos con pasos a seguir en la investigacion doctoral. Asimismo, se cumplié
sustentar la autoria bibliogréafica, por ese motivo se ha referenciado a los autores y

los datos editoriales que toda investigacion amerita.
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IV. RESULTADOS

4.1. Anadlisis descriptivos
Andlisis descriptivos de la variable 1 pizarra interactiva y sus dimensiones

Tabla 5

Percepcion sobre el uso de la pizarra interactiva por estudiantes de segundo de
secundaria de la Institucion Educativa Daniel Becerra Ocampo de llo

Categorias Rango Frecuencia Porcentaje
Bajo [15-35] 18 8,4
Medio [36-55] 95 44,2
Alto [56-75] 102 47,4

Total 215 100,0

Nota. Cuestionario aplicado a los estudiantes

Se visualizan en la tabla 5 que 102 estudiantes que corresponde al 47.4% perciben
un alto interés por el uso del pizarron digital interactiva en el avance de clases en
area de Arte y Cultura, 95 estudiantes que equivalen al 44,2% un interés medio y

18 estudiantes igual a 8,4% un bajo interés.

Tabla 6
Percepciones de las dimensiones de la variable 1. Pizarra interactiva

Ensefianza Motivacion Aprendizaje Problemas  Beneficios  Comporta
Categorias P ) de uso de uso miento

i % i % f % i % f % f %
Bajo 17 79 16 74 10 47 14 65 19 88 20 93
Medio 97 451 95 442 100 465 98 456 94 43,8 95 442
Alto 101 47,0 104 484 105 48,8 103 47,9 102 47,4 100 46,5
Total 215 100 215 100 215 100 215 100 215 100 215 100

Nota. Cuestionario aplicado a los estudiantes

Se visualizan en la tabla 6, que 101 estudiantes que corresponde al 47% opinaron
que tienen una alta expectativa de ensefianza con el empleo del pizarrén
interactiva en Arte y Cultura, 97 estudiantes que equivalen al 45,1% una expectativa
media y 17 estudiantes igual a 7,9% una baja expectativa. 104 estudiantes que
corresponde al 48,4% valoraron que tienen una alta motivacion por el empleo del
pizarron interactiva en Arte y Cultura, 95 estudiantes que equivalen al 44,2% una
motivacion media y 16 estudiantes igual a 7,4% una baja motivacion. 105

estudiantes que corresponde al 48,8% evaluaron que tienen una alta expectativa
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de aprendizaje con el empleo del pizarrén interactiva en Arte y Cultura, 100
estudiantes que equivalen al 46,5% un aprendizaje medio y 10 estudiantes igual a
4,7% un bajo aprendizaje. 103 estudiantes que corresponde al 47,9% estimaron
gue existe un alto problema de uso de pizarras interactivas en Arte y Cultura, 98
estudiantes que equivalen al 45,6% un problema de uso medio y 14 estudiantes
igual a 6,5% un bajo problema de uso. 102 estudiantes que corresponde al 47,4%
apreciaron que tiene un alto beneficio el uso de pizarras interactivas en Arte y
Cultura, 94 estudiantes que equivalen al 43,8% un beneficio de uso medio y 19
estudiantes igual a 8,8% un bajo beneficio de uso. Y 100 estudiantes que
corresponde al 46,5% opinaron que tiene un alto comportamiento cuando se usa
la pizarra interactiva en Arte y Cultura, 95 estudiantes que equivalen al 44,2% un

comportamiento medio y 20 estudiantes igual a 9,3% un bajo comportamiento.

Andlisis descriptivos de la variable 2 aprendizajes en Arte y Cultura y sus

dimensiones

Tabla 7

Escalafon de aprendizaje en el area de Arte y Cultura anual por competencias de
los estudiantes de segundo de secundaria de la Institucion Educativa Daniel
Becerra Ocampo de llo.

Categorias Rango Frecuencia Porcentaje
En inicio [00-10] 20 9,3
En proceso [11-13] 104 48,4
Logro esperado [14-17] 88 40,9
Logro destacado [18-20] 3 1,4
Total 215 100,0

Nota. Ficha resumen de evaluacién en las actas de Arte y Cultura de los estudiantes

Se muestra en la tabla 7, que 104 estudiantes que corresponde al 48,4% se sitlan
en el nivel “en proceso” de aprendizaje anual por competencias en Arte y Cultura,
88 estudiantes que equiparan al 40,9% en el nivel de “logro esperado”, 20
estudiantes que representan al 9,3% “en inicio”, y 3 estudiantes que corresponden
al 1,4% en “logro destacado”; lo que permite sefialar, que la mayor parte de
estudiantes de segundo de secundaria se ubica en el escalafén de aprendizaje “en

proceso” de lograr ambas competencias de Arte y Cultura.
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Tabla 8
Niveles en las dimensiones de la variable 2. Aprendizajes en Arte y Cultura

Competencia aprecia de Competencia crea
Categorias Rango forma ,crftica expresiones proyectos des:dt_e los
artistico-culturales lenguajes artisticos
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
En inicio [0-10] 62 28,8 15 7,0
En proceso [11-13] 81 37,7 88 40,9
Logro esperado [14-17] 69 32,1 106 49,3
Logro destacado [18-20] 3 14 6 2,8
Total 215 100,0 215 100,0

Nota. Ficha resumen de evaluacioén en las actas de Arte y Cultura de los estudiantes

Se visualiza en la tabla 8, que 81 estudiantes que corresponden al 37,7% se ponen
en el nivel “en proceso” de aprendizaje en la competencia aprecia de forma critica
expresiones artistico-culturales, 69 estudiantes que equivalen 32,1% en el escal6n
de “logro esperado”, 62 estudiantes que corresponden al 28,8% “en inicio”, y 3
estudiantes representan al 1,4% en “logro destacado”; asi mismo, 106 estudiantes
gue semejan al 48,3% se ubican en el escalafdn de “logro esperado” de aprendizaje
en la competencia crea proyectos con lenguajes expresivos, 88 estudiantes que
equivalen al 40,9% en el escalon “en proceso”, 15 estudiantes que corresponden al

28,8% “en inicio”, y 6 estudiantes que representan al 2,8% en “logro destacado”.

4.2. Analisis inferenciales

Test de normalidad
Ho: Los datos de variables de pesquisa, no proceden de colocacion normal.

Hi: Los datos de variables de pesquisa, si proceden de colocacion normal.

Tabla 9
Resultado de la prueba normalidad de variables y dimensiones
Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico al Sig.
Pizarra interactiva 111 215 ,000
Ensefianza , 150 215 ,000
Motivacion ,210 215 ,000
Aprendizaje ,203 215 ,000
Problemas de uso ,255 215 ,000
Beneficios de uso ,198 215 ,000
Comportamiento ,254 215 ,000
Aprendizaje en Arte y Cultura 144 215 ,000
Aprecia ,092 215 ,000
Crea ,099 215 ,000

Nota. Elaboracion propia con resultados de SPSS 25
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Interpretacion

En la tabla 9, se representa la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov
debido a que la poblacion fue mayor a 50 estudiantes. Se observa que la
significancia es de 0,000 tanto en la variable de pizarra interactiva y aprendizaje en
Arte y Culturay sus dimensiones; por lo que, es menor a 0.05 aceptando la hipétesis
alterna, en consecuencia los datos no proceden de una colocacion normal. Por

tanto, los datos se analizaron utilizando la correlacion de Rho Spearman.

Comprobacion de hipotesis

Hipotesis general

Ho: No existe influencia significativa de la pizarra interactiva en el aprendizaje de
Arte y Cultura en los estudiantes de segundo de secundaria de la Institucion
Educativa Daniel Becerra Ocampo, llo 2019

Hi: Existe influencia significativa de la pizarra interactiva en el aprendizaje de Arte
y Cultura en los estudiantes de segundo de secundaria de la Institucidon

Educativa Daniel Becerra Ocampo, llo 2019

Tabla 10
Correlacion entre variable pizarra interactiva y aprendizaje en Arte y Cultura
Pizarra Aprendizaje en
interactiva Arte y Cultura
Rho de _Pizarra_ Coeficie_n}e de 1,000 230"
Spearman interactiva correlacion
Sig. (bilateral) . ,001
N 215 215
Aprendizaje en Coeficiente de 230™ 1.000
Arte y Cultura correlacion ' '
Sig. (bilateral) ,001

**_Correlacién significativa nivel 0,01 (bilateral).
Nota. Cuestionario aplicado a los estudiantes

Interpretacion

En la tabla 10, se observa el escalafon de vinculo entre variables, determinado con
Rho de Spearman r= 0,230 declara que hay correlacion positiva baja en las
variables; asi mismo, la correlacion es significativa al grado de significancia p=
0.001 < a 0.05 en consecuencia, se objeta la hipétesis inepta y se cede la hipotesis
alterno; dicho esto, se cierra, que se ha hallado influencia significativa de la pizarra

interactiva en el aprendizaje de Arte y Cultura.
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Hipotesis especifica 1
Ho: No existe influencia significativa de la pizarra interactiva en la competencia
aprecia de forma critica en los alumnos de segundo de secundaria de la

Institucién Educativa Daniel Becerra Ocampo, llo 2019

Hi: Existe influencia significativa de la pizarra interactiva en la competencia aprecia
de forma critica en los alumnos de segundo de secundaria de la Institucion

Educativa Daniel Becerra Ocampo, llo 2019

Tabla 11
Correlacion entre pizarra interactiva y competencia aprecia de manera critica
Pizarra Competencia
interactiva aprecia
Rho de _Pizarra_ Coeficie_n}e de 1,000 194"
Spearman interactiva correlacion
Sig. (bilateral) . ,004
N 215 215
Comp_etenma Coeﬂme_n}e de 194 1,000
aprecia correlacion
Sig. (bilateral) ,004

**_Correlacién significativa nivel 0,01 (bilateral).
Nota. Cuestionario aplicado a los estudiantes

Interpretaciéon

En la tabla 11, se visualiza el escalafon de vinculo entre variable y dimension
aprecia, precisado con Rho de Spearman r= 0,194 declara que hay correlacién
positiva muy baja; asi mismo, la correlacion es significativa al grado de significancia
p= 0.004 < a 0.05 por consiguiente, se rehusa la hipétesis inepta y se asiente la
hipotesis alterno; dicho esto, se acaba, que se localiza influencia significativa de la
pizarra interactiva en la competencia aprecia de forma critica expresiones artistico-

culturales.

Hipoétesis especifica 2

Ho: No existe influencia significativa de la pizarra interactiva en la competencia crea
proyectos en los estudiantes de segundo de secundaria de la Institucion
Educativa Daniel Becerra Ocampo, llo 2019

Hi: Existe influencia significativa de la pizarra interactiva en la competencia crea
proyectos en los estudiantes de segundo de secundaria de la Institucion

Educativa Daniel Becerra Ocampo, llo 2019
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Tabla 12
Correlacion entre pizarra interactiva y competencia crea proyectos artisticos

Pizarra Competencia
interactiva crea
Rho de _Pizarra. Coeficie_n,te de 1,000 287"
Spearman interactiva correlaciéon
Sig. (bilateral) . .000
N 215 215
Competencia Coeficiente de 287" 1.000
crea... correlacion ' '
Sig. (bilateral) ,000

**_La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).
Nota. Cuestionario aplicado a los estudiantes

Interpretacion

En la tabla 12, se visualiza el escalafon de vinculo entre variable y dimension crea,
precisado con Rho de Spearman r= 0,287 puntualiza que hay correlacién positiva
baja; asi mismo, la correlacion es significativa al grado de significancia p= 0.000 <
a 0.05 por este motivo, se objeta la hip6tesis inepta y se cede la hipétesis alterno;
dicho esto, se cierra, que se halla influencia significativa de la pizarra interactiva en

la competencia crea proyectos a partir de los lenguajes expresivos.
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V. DISCUSION

Siendo la pizarra interactiva, un medio y herramienta de aprendizaje técnico que
incentiva a docentes, estudiantes e interacciones técnicas a cambiar actitudes,
brinda nuevas procederes metodoldgicas, resalta la creatividad y la utiliza como
particularidades de integracion en el aula (Chanto & Loépez, 2012); por lo que,
influye en el aprendizaje de Arte y Cultura, permitiendo el logro de un tipo de
aprendizaje especialmente relacionado con las habilidades de apreciar las
expresiones artisticas y culturales con el fin de comprender la contribucion del arte
a la cultura y la colectividad; y utilizar varios lenguajes artisticos para crear
proyectos de arte para transmitir sus ideas a los demas. (MINEDU, 2017, p.15); es
por ello, que se realizd esta investigacion, teniendo en cuenta los propoésitos del
mismo, para determinar y contrastar con los resultados.

En relacion a la hipdétesis general, donde se indic6 que existe influencia
significativa de la pizarra interactiva en el aprendizaje de Arte y Cultura en
estudiantes de segundo de secundaria del Colegio Daniel Becerra Ocampo en llo
2019; dicha informacién fue corroborado por la prueba de coeficiente de correlacion
de Rho de Spearman r= 0,230 significa que hay correlacién positiva baja entre la
variable pizarra interactiva y aprendizaje en Arte y Cultura; pero, es significativa al
grado de significancia p= 0.001 < a 0.05 por tanto, se rehusa la hipotesis inepta y
se cede la hipétesis alternativa; dicho esto, se cierra, que se halla influencia
significativa de la pizarra interactiva en el aprendizaje de Arte y Cultura en los
estudiantes de segundo de secundaria del establecimiento educativo Daniel
Becerra Ocampo, llo; asi mismo, es importante sefialar con respecto a los niveles
de uso de la pizarra interactiva, donde 102 estudiantes que corresponde al 47.4%
perciben un alto interés por el empleo del pizarrén digital interactiva en el adelanto
de clases en area de Arte y Cultura, 95 estudiantes que equivalen al 44,2% un
interés regular y 18 estudiantes igual a 8,4% un bajo interés; también, se tiene los
resultados de las dimensiones, opinion sobre la ensefianza con la pizarra
interactiva, donde 101 estudiantes que corresponde al 47% opinaron que tienen
una alta expectativa de ensefianza con el uso del pizarrdn pizarra interactiva en
Arte y Cultura, 97 estudiantes que equivalen al 45,1% una expectativa regular y 17
estudiantes igual a 7,9% una baja expectativa; lo que significa, que los estudiantes

opinan que la ensefianza es mas interesante y emocionante cuando se usa la
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pizarra digital, hace que los dibujos y diagramas del maestro sean mas faciles de
ver y comprender, hace que sea mas facil para los maestros explicar, repetir y
resumir temas, y cuando mi pedagogo usa el pizarrén digital, estaremos mas
involucrados en el aula; valoracion sobre la motivacion de usar la pizarra
interactiva, 104 estudiantes que corresponde al 48,4% valoraron que tienen una
alta motivacion por el empleo del pizarrén interactiva en Arte y Cultura, 95
estudiantes que equivalen al 44,2% una motivacion regular y 16 estudiantes igual
a 7,4% una baja motivacién; esto significa que los estudiantes prefieren las clases
en las que se emplee el pizarron digital, sefialan que pondrian mas interés en el
trabajo de clase y se concentrarian mejor en clase; evaluacién sobre el aprendizaje
con la pizarra interactiva, 105 estudiantes que corresponde al 48,8% evaluaron que
tienen una alta expectativa de aprendizaje con el empleo del pizarrén interactiva en
Arte y Cultura, 100 estudiantes que equivalen al 46,5% un aprendizaje regular y 10
estudiantes igual a 4,7% un bajo aprendizaje; lo que indica que los estudiantes
aprenden mas cuando el maestro utiliza el pizarron dactilar y es mas claro entender
el quehacer de sala; estimacion sobre los problemas de uso del pizarron
interactiva, 103 estudiantes que corresponde al 47,9% estimaron que existe un alto
problema de empleo del pizarrdn interactiva en Arte y Cultura, 98 estudiantes que
equivalen al 45,6% un problema de uso regular y 14 estudiantes igual a 6,5% un
bajo problema de uso; lo que significa que los discipulos exteriorizan que el empleo
del pizarron digital es facil, pero existe dificultades que a menudo nos hacen perder
el tiempo de clase; apreciacion sobre los beneficios de uso de la pizarra
interactiva, 102 estudiantes que corresponde al 47,4% apreciaron que tiene un alto
beneficio el empleo del pizarron dactilar en Arte y Cultura, 94 estudiantes que
equivalen al 43,8% un beneficio de uso regular y 19 estudiantes igual a 8,8% un
bajo beneficio de uso; lo que indica que los estudiantes les gusta utilizar la pizarra
digital, también indican que el profesor avanza demasiado rapido cuando usa la
pizarra digital; opinibn sobre el comportamiento cuando se usa la pizarra
interactiva, 100 estudiantes que corresponde al 46,5% opinaron que tiene un alto
comportamiento cuando se usa la pizarra interactiva en Arte y Cultura, 95
estudiantes que equivalen al 44,2% un comportamiento regular y 20 estudiantes
igual a 9,3% un bajo comportamiento; esto significa que los estudiantes se

comportan mejor cuando el pedagogo emplea el pizarron digital y también
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mencionan pedagogos ensefian igual con o sin el pizarrén digital; por otro lado, con
respecto a los niveles de aprendizaje en Arte y Cultura, que 104 estudiantes
similares al 48,4% se ubican en el escalafén “en proceso” de aprendizaje anual por
competencias en Arte y Cultura, 88 estudiantes que equiparan al 40,9% en el
escalafon de “logro esperado”, 20 estudiantes que representan al 9,3% “en inicio”,
y 3 estudiantes que corresponden al 1,4% en “logro destacado”; es objetivo que el
empleo eficiente del pizarron interactiva como un recurso didactico en el proceso
de aprendizaje mejorara los escalafones de ganancia de competencias en los
estudiantes. Ademas, estos hallazgos de la hipo6tesis general concuerda con el
antecedente internacional, Martinez (2019), quién demostré que el empleo de
pizarrones digitales puede mejorar la adquisicion de habilidades, porque la
evaluacion de los estudiantes de las tacticas de ensefianza y de los pedagogos
tiene una colosal influencia en los frutos conquistados, porque el uso de pizarrones
digitales le dara a las personas una mayor motivacion suficiente. La pizarra y la
mejora del rendimiento académico, sin embargo, los estudiantes se veran afectados
por los métodos de ensefianza del docente y la relacion con los estudiantes; y sobre
la importancia de las nuevas tecnologias y su uso como complemento a otras
estrategias de ensefianza cuando se utilizan de manera integrada en el proceder
de ensefianza apoyado de la efectividad de las nuevas tecnologias; asi mismo,
concuerda con el antecedente internacional de Jerez (2017), quien evidencié de
gue el uso de pizarras interactivas puede apoyar las interpretaciones de los
docentes porque representa el porcentaje mas alto, y los docentes reconocen que
hacen el aula mas interactiva y los estudiantes volverse mas interactivos y
participacion; enfatizando la capacidad de motivar a los estudiantes y mejorar su
atencién en el aula; los docentes creen que pueden mejorar sus métodos de uso,
el nivel de habilidad digital es aceptable, valoran la colaboracion y la expresion
creativa de si mismos, la formacion que recibieron es muy bueno, creen que el
propésito de hacerlo es mejorar los métodos que utilizan; asi mismo, concuerda
con el antecedente nacional de Panibra (2019), demostr6 mediante el dato
estadistico de Chi2 = 165.333 exterioriza que el analizado declara una correlacion
dentro variables, y su escalafon de significancia es menor que el parametro p =
0.025; el 88% de los estudiantes cree que el empleo de las TIC por parte de los

pedagogos en el adelanto del aula es bajo, y el 67.30% del uso de las TIC por parte
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de los pedagogos, el nivel de ensefianza, la integracion es baja, aunque las TIC y
el proceder de ensefianza son sencillos; porque se contempla que los pedagogos
no utilizan tacticas, recursos o utensilios técnicos, lo que se refleja en el bajo
escalafén de aprendizaje de los estudiantes.

En relacion a la hipotesis especifica 1, donde se indicé que se halla influencia
significativa de la pizarra interactiva en la competencia aprecia de forma critica las
en los estudiantes de segundo de secundaria del establecimiento educativo Daniel
Becerra Ocampo, llo 2019; dicha informacion fue corroborado por la prueba de
coeficiente correlacién de Rho de Spearman r= 0,194 significa que hay correlacion
positiva muy baja entre la pizarra interactiva y la competencia aprecia; pero, es
significativa al grado de significancia p= 0.004 < a 0.05 por consiguiente, se objeta
la hipotesis inepta y se cede la hipétesis alterno; dicho esto, se cierra, que se
localiza influencia significativa de la pizarra interactiva en la competencia aprecia
de forma critica expresiones artistico-culturales en los estudiantes de segundo de
secundaria del establecimiento educativo Daniel Becerra Ocampo, llo; asi mismo,
es importante sefialar con respecto a los escalafones de aprendizaje en la
competencia aprecia de forma critica las expresiones artistico-culturales, 81
estudiantes que asemejan al 37,7% se ubican en el escalafén “en proceso” de
aprendizaje en la competencia aprecia de forma critica expresiones artistico-
culturales, 69 estudiantes que equivalen al 32,1% en el escalafbn de “logro
esperado”’, 62 estudiantes que corresponden al 28,8% “en inicio”, y 3 estudiantes
qgue representan al 1,4% en “logro destacado”; esto significa que aun existen
dificultades en la interaccidon entre los estudiantes y las expresiones culturales y
artisticas para que puedan verlas u oirlas con atencion, estudiarlas, comprenderlas
y reflexionar sobre ellas. Ademas, existen dificultades para adelantar las pericias
para contemplar, mencionar e inspeccionar los rasgos estéticas, lo que las hace
apreciadas y comprendidas; y para asimilar y evaluar el entorno especifico en el
gue se generan estas manifestaciones, lo que significa hacer cada vez mas juicios
de valor sabios. (MINEDU, 2017). Ademds, estos hallazgos de la hipotesis
especifica 1 concuerdan con el antecedente internacional de Gémez (2015), quién
determind que el folio del pizarrén digital en el proceder de ensefianza es mas
dinamico y creativo que antes su uso Yy estrategias metodoldgicas; sin embargo,

aun exigen demasias temporadas y capacitacion para darse cuenta del uso
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verdaderamente innovador del utensilio, y concluyeron que los grupos encuestados
coinciden en que la pizarra interactiva es una especie de tacticas de ensefanza
innovadora y evolucion de aprendizaje interactivo para los estudiantes; no obstante,
desde este prisma préactico, se dan cuenta de que aun resta un largo carril por
trasladarse en este sentido.

En relacion a la hipodtesis especifica 2, donde se indico que existe influencia
significativa de la pizarra interactiva en la competencia crea proyectos a partir de
lenguajes expresivos en los estudiantes de segundo de secundaria del
establecimiento educativo Daniel Becerra Ocampo, llo 2019; dicha informacién fue
corroborado por la prueba de coeficiente correlacion Rho Spearman r= 0,287
significa que hay correlacion positiva baja entre la pizarra interactiva y la
competencia crea; pero, es significativa al grado de significancia p= 0.000 < a 0.05
por tal motivo, se rehidsa la hipotesis inepta y se asiente la hipétesis alterno; dicho
esto, se acaba, que se halla influencia significativa de la pizarra interactiva en la
competencia crea proyectos a partir de lenguajes expresivos en los estudiantes de
segundo de secundaria del establecimiento educativo Daniel Becerra Ocampo, llo;
asi mismo, es importante sefialar con respecto a los niveles de aprendizaje en la
competencia crea proyectos con lenguajes expresivos, 106 estudiantes que
equivalen al 48,3% se ubican en el escalafon de “logro esperado” de aprendizaje
en la competencia crea proyectos con lenguajes expresivos, 88 estudiantes que
equivalen al 40,9% en el escalafon “en proceso”, 15 estudiantes que corresponden
al 28,8% “en inicio”, y 6 estudiantes que representan al 2,8% en “logro destacado”;
esto significa seguir mejorando e involucrar al estudiante en el uso de una variedad
de lenguajes artisticos (artes perceptivas, musica, danza, teatro, etc.) para expresar
o transmitir informacién, ideas y afecciones; usar pericias imaginativas, fértiles y
juiciosos para suscitar ideas, proyectar, especificar sugerencias Yy llevarlas a cabo.
Continuar evaluando, para utilizar los recursos y nociones que desarrollé en la
interaccion con el habitat, y crear con una variedad de expresiones artisticas y
culturales con varios lenguajes artisticos. Ademas, que contindan experimentando,
investigando y aplicando diferentes materiales, tecnologias y elementos artisticos
con intenciones especificas. Ademas, reflexionar sobre su proceso y creacion, y
comunicarse con los demas para seguir adelantando sus habilidades criticas y

fértiles. (MINEDU, 2017). Ademas, estos hallazgos de la hipotesis especifica 2
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concuerdan con el antecedente internacional de Martinez (2017), quién desarroll
un proyecto cultural y artistico en el centro educativo, utilizando el arte como
mediador para promover el trabajo cultural, multidisciplinario, creativo, experimental
e interdisciplinario, y convertirse en una herramienta ideal para establecer
aprendizajes horizontales significativos en el curriculo en todo el nivel escolar; de
igual manera, establece cinco bases conceptuales para sustentar proyectos
artisticos: multidisciplinar para evitar ideas individualizadas en el campo de
nociones. Cultura, para promover y preparar en rectitudes, y para permitir la
elevacion intimo y la formacion del temperamento personal; para inspeccionar el
patrimonio cultural de uno, hay que cuidarlo, protegerlo y enriquecerlo. Creatividad
es una cualidad que todos tenemos mas o menos, ayuda a mirar las cosas desde
diferentes angulos, enfrentando asi problemas de toma de decisiones, académicos
y de la vida, y aumentando el deseo de investigacibn y aprendizaje.
Interdisciplinariedad, a través de diferentes visiones sobre un mismo caso,
contribuy6 al enriquecimiento personal y académico. Experimentacion, sin él, no
habria aprendizaje profundo. Todos se retunen en el arte como mediadores del arte,
no solo académicamente, sino también de por vida; asi mismo, concuerda con el
antecedente nacional de Ortiz (2017), quién determiné que el proceder de
ensefianza de artes plasticas se encuentra en proceso de evaluacion, lo cual no
favorece el desempefio académico de los discipulos de quinto de la escuela media
publica de Puno. Se encuentra que 68% de los docentes no han desarrollado
plenamente su curriculo de aprendizaje, y estan en la escala del proceso y tienen
un perfomance académico insuficiente, solo el 23,1% de los discipulos tiene un
perfomance académico normal, mientras que el 17,4% de los estudiantes tiene un
perfomance académico deficiente, lo que demuestra que el adelanto de la
ensefianza de artes plasticas es inadecuado y por lo tanto no es propicio al avance

académico de los estudiantes.
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VI. CONCLUSIONES

Primera:

Conforme con el objetivo general: Se determind que existe influencia de la
pizarra interactiva en el aprendizaje de Arte y Cultura en los estudiantes de segundo
de secundaria de la Institucién Educativa Daniel Becerra Ocampo, llo 2019; esto
gued6 demostrado con la prueba Rho de Spearman r= 0,230 que indicé que se
hall6 correlacion positiva baja entre las variables de estudio; asi mismo, es
significativa al grado que p= 0.001 < a 0.05 en consecuencia, existe influencia

significativa.

Segunda:

Conforme con el objetivo especifico 1: Se establecio que existe influencia de la
pizarra interactiva en la competencia aprecia de forma critica las expresiones
artistico-culturales en los estudiantes de segundo de secundaria de la Institucién
Educativa Daniel Becerra Ocampo, llo 2019; esto quedd demostrado con la prueba
Rho de Spearman r= 0,194 que indic6 que se localizé correlacidon positiva muy baja
entre la variable y la dimension; asi mismo, es significativa al grado que p= 0.004 <

a 0.05 en consecuencia, existe influencia significativa.

Tercera:

Conforme con el objetivo especifico 2: Se establecio que existe influencia de la
pizarra interactiva en la competencia crea proyectos desde los lenguajes artisticos
en los estudiantes de segundo de secundaria de la Institucion Educativa Daniel
Becerra Ocampo, llo 2019; esto queddé demostrado con la prueba Rho de
Spearman r= 0,287 que indic6 que se hall6 correlacidon positiva baja entre la variable
y la dimensién; asi mismo, es significativa al grado que p= 0.000 < a 0.05 en

consecuencia, existe influencia significativa.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera:

Se recomienda a los equipos directivos de las instituciones educativas con
pizarrones interactivos implementen estrategias de incentivo para mejorar las
actitudes y expectativas de los discipulos y pedagogos que trabajan con ellos,

fortaleciendo asi el proceso de ensefianza.

Segunda:

Se recomienda que la administracion de Daniel Becerra Ocampo, una institucion
educativa, desarrolle un plan de capacitacion para promover el uso de recursos
técnicos en las aulas para integrar pizarras interactivas como una opcién esencial,
la pizarra se utilice en los campos del arte y la cultura para optimizar el nivel de

competencias y practicas de ensefianza del maestro.

Tercera:

Se recomienda que los docentes en los campos de las artes y la cultura utilicen
continuamente herramientas técnicas dentro y fuera del aula para mejorar las
habilidades digitales de los estudiantes para que puedan llevar a cabo un
aprendizaje significativo en este campo y hacer de la tecnologia un medio para

lograr capacidades de aprendizaje y formacién de competencias.

Cuarta:

Se recomienda que los futuros investigadores realicen investigaciones de manera
experimental para verificar si la pizarra interactiva afectara el aprendizaje de los
estudiantes de arte y cultura, por lo que mejora el nivel de competencia en el area

curricular.
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VIll. PROPUESTA

Titulo de la propuesta

Arte y Cultura digital para profesores:

Un entorno de aprendizaje virtual en linea para los profesores de arte y cultura que
utilicen las TIC para expresar sus ideas de manera creativa.

Fundamentacion

La ensefianza de las artes visuales en las escuelas casi siempre incluye el arte
bidimensional como la pintura y el dibujo, asi como el arte tridimensional como la
escultura; pero no arte digital. Se puede observar que en los ultimos diez afos,
debido a la popularizacién de la tecnologia y los equipos en los establecimientos se
comenzo a ensefar arte mediatico con arte mediatico y elementos de performance
como fotografia, cine y video; descubrimos este problema en el Colegio Daniel
Becerra Ocampo, por eso, se plantea la propuesta para que los docentes en la
materia se capaciten en el uso de herramientas digitales para difundir este
conocimiento a sus alumnos. Por tanto, crear un entorno de aprendizaje virtual
basado en LMS Moodle, que contenga contenidos, actividades y herramientas de
colaboracion, en el que los profesores puedan ver el uso de diferentes herramientas
para crear y compartir sus objetos de arte digital; los profesores elegiran y
aprenderan la mas adecuada para ellos. Podran crear obras de arte y finalmente
podran compartirlas en la web para que otros profesores puedan verlas.
Objetivos

General: Impulsa a los maestros a utilizar nuevas herramientas de edicion y
manipulacion digitales para crear obras de arte digitales.

Especificos: Explicar el concepto de arte digital y su desarrollo paralelo con la
tecnologia, e incorporarlo a la creacién de nuevos conceptos artisticos. Acercar a
los profesores al arte digital a través de muestras de museos y exposiciones en
linea para ver ejemplos de obras terminadas. Elegir un breve video tutorial para
mostrarle al maestro el proceso de uso de herramientas de autoria digital de una
manera simple y clara. Y preparar a los profesores para que utilicen las redes

sociales para que puedan compartir su trabajo en Internet.
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Justificacién

En la era actual, vemos que el uso de la tecnologia es cada vez mas comun en
campos del arte como el cine, la animacion, la masica, la proyeccion de elementos
o las texturas. Todas estas posibilidades abren nuevas vias para la exploracion
artistica, y el camino del trabajo debe ser llenado por agentes que dominen los
conceptos y herramientas que pueden dar forma a estas creaciones.

Es precisamente por la falta de preparacién para estos nuevos campos 0 por el
desconocimiento que se estan creando nuevos espacios y estos se desperdician,
una deficiencia que hemos visto en la Escuela Daniel Becerra Ocampo.

Con esta propuesta, esperamos crear una herramienta abierta que siempre se
pueda utilizar para capacitar a los profesores sobre como utilizar la nueva
herramienta para crear objetos digitales. Dado que el contenido estard en la
plataforma online, los profesores podran recibir formacion en cualquier momento, y
el recurso principal seran breves tutoriales en video que muestren a los profesores
el uso de herramientas de autoria digital de forma concisa y clara. Una vez que los
profesores estan formados, pueden difundir este conocimiento a sus alumnos y
animarles a realizar creaciones y experimentos de arte digital, y al mismo tiempo
pueden ensefarles a hacerlos visibles compartiendo publicamente este
conocimiento en Internet, para crear nuevas oportunidades y hacerlas mas capaces
de afrontar los nuevos campos Y retos digitales que trae la modernidad.
Estrategias y actividades

Para lograr estos obijetivos, se definiran las actividades de lectura y visualizaciéon
de videos, creacion de objetos de arte digital y, en ultima instancia, compartir los
objetos. La estrategia es dotar a los docentes de textos y videos para que los
asimilen y creen sus propias obras de arte a partir del proceso. Para ello, los
docentes deben determinar el campo en el que quieren trabajar, ya sea video,
animacién, audio u otro, y seleccionarlos creo gque necesita una herramienta para
el trabajo. Tendran que definir los pasos y el tiempo para realizar estos pasos para
finalmente compartirlos y esperar los comentarios de los colegas.

Contenidos

El contenido de AVA se divide en cinco partes. El primero "Qué es el arte digital”
explica el concepto de arte digital a los docentes, y el segundo "Arte digital y

recorrido virtual" mostré diferentes obras y lugares donde los docentes pueden
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referirse a conceptos y obras relacionadas con el arte digital; tercero "software para
creando arte digital" los docentes encontraran informacion sobre la creacion y
edicion de imagenes, animaciones, videos y audio en tutoriales en video; el cuarto
"donde compartir arte digital" los docentes podran encontrar informacion en Internet
informacion sobre las diferentes formas de compartir archivos, y finalmente la
seccion "Reglas de uso compartido de Internet”, que incluye tipos de permisos
publicos, privados y personales, y diferentes tipos de licencias.

Arte digital. Arte digital y recorrido virtual. Métodos de arte digital. Museo. Galeria.
Exposicion. Software para crear arte digital. Imagen. Jinpu. Pixton. Video. Productor
de cine. Editor de YouTube. WeVideo. Sonido. Audacity. Dibujos animados.
Scracth. Donde compartir arte digital. Pinterest. Tumblr. Animacion de video.
YouTube. Vimeo. Audio. SoundCloud. Social.

Personas responsables

Personas responsables de la creacion, implementacion y puesta en servicio la
propuesta son los profesores encargados del aula de innovacion pedagdgica bajo
la direccion del personal jerarquico del Colegio Daniel Becerra Ocampo.
Beneficiarios

Los beneficiarios son profesores de Arte y Cultura de la escuela Daniel Becerra
Ocampo, que van desde el primer grado hasta el quinto de la educacion secundaria
basica.

Recursos

Para desarrollar esta propuesta, es necesario alojar un host donde se ubican los
archivos de contenido AVA, un dominio que mostrara el contenido y videos
tutoriales.

Evaluacion y seguimiento

Para evaluar el trabajo realizado por los docentes, se les pedira que compartan su

trabajo en la plataforma Moodle para recibir y dar retroalimentacion entre ellos.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de operacionalizacion de las variables 1y 2

. Definicién Definicidn : : N Escala de
Variable 1 ; Dimensiones indicadores L
conceptual operacional medicion
El pizarron digital hace que el aprendizaje sea mas interesante y
emocionante
Creo que las pizarras digitales pueden facilitar la visualizacién y la
. comprension de los dibujos y diagramas de los profesores.
Ensefanza ) o N )
Las pizarras digitales pueden facilitar que los profesores expliquen,
repitan y resuman temas
Es un medio y Cuando mi pedagogo use el pizarrén digital, estaremos méas
herramienta de involucrados en el aula.
aprendizaje técnico ES un recurso Prefiero los cursos que usan pizarras digitales
que puede propiciar  tecnoldgico de q P 9
cambios en la aprendizaje Si el profesor usa la pizarra digital todos los dias, estaré méas
interaccion entre que fomentala  Motivacion interesado en el trabajo de sala
docentes, alumnos 'y interaccion del ) L . )
tecnologia profesor Cuando el profesor use el pizarrén digital, estaré mas concentrado en Ordinal
Pizarra - T N
intoractiva  Prindando asi estudiante y clase
nuevas estrategias  tecnologia, que Cuando el profesor use la pizarra digital, aprenderé mas
metodologicas que facilita nuevas A dizai ) ) o ) ]
enfatizan la estrategias prendizaje Cuando mi profesor usa una pizarra digital, el trabajo de clase es mas
creatividad como metodoldgicas facil de entender
elemento de de integracion

integracion en el
aula (Chanto &
Lépez, 2012).

en el aula

Problemas de
uso

Las pizarras digitales a menudo tienen dificultades y nos hacen perder
el tiempo escolar

Creo que el pizarrén digital es facil de utilizar

Beneficios de
uso

Me gusta usar la pizarra digital

Creo que el profesor avanza demasiado rapido cuando usa la pizarra
digital.

Comportamiento

Cuando el maestro utiliza la pizarra digital nos comportamos mejor

Con o sin la pizarra digital los maestros ensefian de la misma manera




Matriz de operacionalizacién de la variable 2

. C Definicién . . L Escala de
Variable 2 Definicion conceptual . Dimensiones indicadores L
operacional medicién
Percibe manifestaciones artistico-
Es el logro del aprendizaje Es el proceso de culturales
2 i ificacié Aprecia de manera : . .
que (_asta particularmente mod|flqa_(:Jon, br Contextualiza manifestaciones
relacionado con las adquisicion de critica las artistico-culturales
habilidades de apreciar las habilidades, destrezas, manifestaciones
expresiones artisticas y conocimientos, artistico-culturales  Reflexiona creativa y criticamente
o culturales con el fin de comportamientos y sobre manifestaciones artistico-
Aprendizaje en o ) S .
comprender la contribucion valores; apreciacién culturales Ordinal

Arte y Cultura

del arte a la cultura y la
sociedad; y el uso de varios
lenguajes artisticos para
crear proyectos de arte para
transmitir sus ideas a otros.
(MINEDU, 2017, p.15)

de las expresiones
artisticas y culturales y
el uso de diversos
lenguajes artisticos
para crear obras de
arte.

Crea proyectos
desde los
lenguajes artisticos

Explora y experimenta los
lenguajes artisticos

Aplica procesos creativos

EvalGia y comunica sus procesos y
proyectos




Anexo 2. Matriz de consistencia

Titulo: Pizarra interactiva en el aprendizaje de Arte y Cultura en estudiantes de la institucion educativa secundaria Daniel Becerra Ocampo, llo 2019

Problemas Objetivos Hipotesis Variables
Problema general Objetivo general Hipotesis general Variable 1: Pizarra interactiva
¢ Cudl es la influencia de la Determinar la influencia de Existe influencia significativa . ) ) . )
pizarra interactiva en el la pizarra interactiva en el de la pizarra interactiva en el Dimensiones Indicadores ltems Escala  Niveles Rango
aprendizaje de Arte y aprendizaje de Arte y aprendizaje de Arte y Cultura Emociona
Cultura en los estudiantes Cultura en los estudiantes en los estudiantes de Entiende )
i i : Ensefanza . 1,2,3,4 Siempre
de segundo de secundaria de segundo de secundaria segundo de secundaria de Facilita 5)
de la Institucion Educativa de la Institucion Educativa la  Institucion  Educativa Participa
Daniel Becerra Ocampo, llo Daniel Becerra Ocampo, llo Daniel Becerra Ocampo, llo Preferencia Casi
20197 2019 2019 Motivacion Interés 5,6,7 Q?Qfm All 15 35
” 0 -
Problemas especificos Objetivos especificos Hipotesis especificos Concentracion
o Asimila Algunas Regular 36 - 55
3 . . . . L L Aprendizaje 89 g 9
¢Cual es la influencia de la  Establecer la influencia de Existe influencia significativa Comprende ' veces )
pizarra interactiva en la la pizarra interactiva en la de la pizarra interactivaenla  proplemas de Fragilidad (3) Bajo 56-75
competencia aprecia de competencia aprecia de competencia aprecia de uso Facilidad 10,11 Casi
forma critica expresiones forma critica expresiones forma critica expresiones  geneficios de Agrada 12 13 nunfag(g)
artistico-culturales en los artistico-culturales en los artistico-culturales en los yso Rapidez '
estudiantes de segundo estudiantes de segundo estudiantes de segundo de ) Conducta positiva Nunca
7 7 7 i P Com portamlento . 14, 15 (1)
de secundaria de la de secundaria de la secundaria de la Institucion Convencional
Institucion Educativa Daniel Institucion Educativa Daniel Educativa Daniel Becerra
Becerra Ocampo, llo Becerra Ocampo, llo 2019 Ocampo, llo 2019
2019? . . . . L . L
Establecer la influencia de Existe influencia significativa Variable 2: Aprendizaje en Arte y Cultura
¢Cual es la influencia de la la pizarra interactiva en la de la pizarra interactiva en la ] . . . .
pizarra interactiva en la competencia crea competencia crea proyectos  Dimensiones Indicadores Items Escala  Niveles Rango
competencia crea proyectos con lenguajes con lenguajes expresivos en Aprecia de Percibe En inicio
proyectos con lenguajes expresivos en los los estudiantes de segundo manera critica Contextualiza Notas Inicio En
expresivos en los estudiantes de segundo de secundaria de la Eefllexmna Proceso plf_oceso gg'ig
estudiantes de segundo de secundaria de la Institucion Educativa Daniel xplora y Esperado ogro .
. . .. . . experlmenta Destacado esperado 14-17
de secundaria de la Institucion Educativa Daniel Becerra Ocampo, llo 2019 Crea proyectos Aplica Notas Logro 18-20
Institucion Educativa Daniel Becerra Ocampo, llo 2019 artisticos Evallia y destacado
Becerra Ocampo, llo comunica

20197




Anexo 3. Instrumento de recolecciéon de datos

CUESTIONARIO PARA PERCIBIR EL USO DE LA PIZARRA DIGITAL
INTERACTIVA POR ESTUDIANTES

INSTTUCION BEAUCALIVA: .. .t et e e
(€] = To [ T VAT =T o] o1 [0 o T PR
Estimado estudiante, antes de marcar una de las casillas, te pido que te concentres en leer estos

enunciados. Recuerden que no hay respuestas correctas o incorrectas en esta encuesta. En este
caso, marque (X) en el cuadro que mejor exprese su opinion de acuerdo con el siguiente codigo.

VALOR 1 2 3 4 5
CcODIGO N CN AV CS S
CATEGORIA Nunca Casi nunca Algunas veces Casi siempre | Siempre
N° DIMENSIONES/ITEMS N | CN | AV | CS
ENSENANZA 1|2 ]3| 4|5

La pizarra digital hace que el aprendizaje sea més interesante

1 X
y emocionante

5 Creo que las pizarras digitales pueden facilitar la visualizacién
y la comprension de los dibujos y diagramas de los profesores.

3 Las pizarras digitales pueden facilitar que los profesores
expliquen, repitan y resuman temas

4 Cuando mi maestro use la pizarra digital, estaremos mas

involucrados en el aula.

MOTIVACION 12| 3] 4|5
5 | Prefiero los cursos que usan pizarras digitales

Si el profesor usa la pizarra digital todos los dias, estaré mas
interesado en el trabajo de clase

Cuando el profesor use la pizarra digital, estaré mas
concentrado en clase

APRENDIZAJE 1 2 3 4 5
8 | Cuando el profesor use la pizarra digital, aprenderé mas

Cuando mi profesor usa una pizarra digital, el trabajo de clase

9 es més facil de entender
PROBLEMAS DE USO 1 2 3 4 5
10 Las pizarras digitales a menudo tienen dificultades y nos hacen

perder el tiempo escolar

11| Creo que la pizarra digital es facil de usar
BENEFICIOS DE USO 1 2 3 4 5
12 | Me gusta usar la pizarra digital

Creo que el profesor avanza demasiado rapido cuando usa la

13 pizarra digital.
COMPORTAMIENTO 1 2 3 4 5
14 Cuando el maestro utiliza la pizarra digital nos comportamos
mejor

Con o sin la pizarra digital los maestros ensefian de la misma
manera

15




FICHA DE RESUMEN DE APRENDIZAJE DE ARTE Y CULTURA DE LOS
ESTUDIANTES

INSHItUCTON BEAUCAIVA: .o e e e
1= To [0 VAT =T o o1 1o ] o LA PP

Fuente de informacion: Registro de evaluacion anual de los docentes que ensefian Arte
y Cultura en las secciones de segundo afio de secundaria de la IE DBO. Para la
valoracién del aprendizaje, mediante las notas de los estudiantes, considerar el siguiente

cadigo y rangos.
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Anexo 4. Autenticacion de instrumentos
Pizarra interactiva

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL USQ DE PIZARRA DIGITAL INTERACTIVA

M* DIMEMSIONES | items Pertinencia’ | Relevancia® | Claridad® Sugerancias
DIMENSION 1: ENSENANZA 5l Mo 5l Ne | Si No
1 |La pizarra digial hace el aprendizaje mas interesanta y emocionante X X X
2 Creo que |a pizama digital hace que los dibujos y esquemas que hace el maestro sean % x %
mis facies de ver y entender.
3 | L8 pizama digital hace que el maestro expligue, repita y resuma los temas de manera x x x
mas faci
4 | Cuando mi maestro utikza ks pizarra digital participamos més en clase X x x
DIMENSION 2: MOTIVACION 5l Mo 5l Ne | Si No
5 | Prefiero as clases en las que se utiliza |a pizama digital x ® X
& Pondria mas interés en e trabajo de clase si el maestro utilizara la peama digital todos. x x x
los dias
7 | Me concentro mejor en clase cuando el maestro utliza la pizarra digital x x x
DIMENSION 3: APRENDIZAJE 5l Mo 5l Ne | Si No
8 | Aprendo mas cuando el maestro utiliza |s pzars digital X X X
] Es mds faci entender el trabajo de clase cuando mi profesor utiliza 1a pizama digital x x x
DIMENSION 4: PROBLEMAS DE USO 5l Mo 5l Ne | Si No
1o | L8 pizara digital presents dificultades con frecuencia y hace que perdamos el iempo x % ¥
de clase
11 | Creo gue la pizarra digital es facil de usar x x x
DIMENSION 5: BENEFICIOS DE USO 5l Mo 5l Ne | Si No
12 | Me gusta utilizar la pzarra digital X ® X
13 | Creo gue los maestros van demasiado répido cuando usan |a pizama digital x x x
DIMENSION 6: COMPORTAMIENTO X X X
14 g:;lque los alumnos Nos compotames mejor cuando &l maestro utiliza la pizara x x x
15 | Los maestros ensefian de la misma manera con o sin la pizarra digital x x x
Observaciones (pracisar si hay suficiencia):
Opinion de aplicabilidad: Aplicabla[ X ] Aplicable después de corregir[ ] Mo aplicable [ ]

- Apellidos y nombres del juez validador: ESPINOZA POLO, FRANCISCO ALEJANDRO
- ORCID: 0000 0002 5207 8200
- Especialidad del validador: DOCENTE DE INVESTIGACION

'Pertinencla: El item corresponde 8l concepto tedrco formulado.
*Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del constructo.
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna &l enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

MNota- Sufickencia, se dice suficiencia cuando kos tems planteados son suficientes para medir la dimension

ESPINOZA POLO, FRANCISCO ALEJANDRO
DMI: 17839286

ORCID: hitps-lorcid.org/ 0000 0002 5207 8200



Calificacion del experto

Dr. ESPINOZA POLO, FRANCISCO ALEJANDRO

Eelacian entre la Relacidn entre la Rebscitn anbne o Felacidn entre items
item wariable y la dimensian v el P T T v la oposicion de
dimensidn. indicador. ¥ respuestas.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL USO DE PIZARRA DIGITAL INTERACTIVA

N.? DIMEMSIOMES | items Pertinencia’ | Relevancia® | Claridad® ‘Sugerencias
DIMENSION 1: ENSENANZA Si | No | Si | No | Si | No
1 La pizarra digital hace el aprendizaje mds interesante y emocionante x x x
2 Creo que la pizarra digital hace que los dibujos y esquemas que hace el maestro sean . . .
mas faciles de ver y entender.
3 La pizar!'a digital hace que el masestro explique, repita y resuma los temas de manara . . .
mas fcil
4 Cuando mi maestro ufiliza la pizara digital participamos mas en clase x x x
DIMENSION 2: MOTIVACION Si | No | Si | No | Si | No
5 Prefiero las clases en las que se utiliza la pizarra digital x " x x
& F"und_n'a mas interés en el frabajo de dase si el maestno utilizara la pizarra digital todos x x x
los dias
T Me concentro mejor en clase cuando el maestro utiliza la pizara digital x x x
DIMENSION 3: APRENDIZAJE 5i No 5i No 5i No
B Aprendo mas cuando el maestro utiliza |a pizarma digital x x x
9 Es mas facil entender &l trabajo de clase cuando mi profesor utiliza la pizarra digital X X x
DIMENSION 4: PROBLEMAS DE USO 5i No 5i No 5i No
10 I;: pizarra digital presenta dificultades con frecuencia y hace que perdamos el tiempo x x x
clase
11 | Creo que la pizara digital es facil de usar x x x
DIMENSION 5: BENEFICIOS DE USO Si No Si No | Si No
12 | Me gusta utilizar la pizarra digital X X x
13 | Creo que los maestros van demasiado répido cuanda usan la pizarra digital x x x
DIMENSION 6: COMPORTAMIENTO x x x
14 gir:itualque los alumnos nos comporiamos mejor cuando el maesiro ufiliza 1a pizarra x x x
15 | Los maestros ensefian de la misma manera con o sin la pizarra digital x x x
Observaciones (precisar si hay suficlencia):
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir[ ] Mo aplicable [ ]

- Apellidos y nombres dal juaz validador: MERINO SALAZAR TERESITA DEL ROSARIO

- ORCID: 0000-0001-8700-1441
- Especialidad del validador: DOCENTE DE INVESTIGACION

Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
*Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensidn especifica del constructo.
*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

o el M)

MERINO SALAZAR TERESITA DEL ROSARIO
DNI: 17903361
ORCID: https://orcid.org/0000-0001-8700-1441




Calificacion del experto

Dra. MERINO SALAZAR TERESITA

) Relacion entre la Relacion entre s P e Relacidn entre items
item variable y La dimensian y el . m“'.’""‘-'h“ 'd i y la opasician de
dimension. indicador. o ¥ respuestas.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL USO DE PIZARRA DIGITAL INTERACTIVA

MN.? DIMENSIOMES /| items Pertinencia’ | Relevancia® | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: ENSENANZA Si Mo Si Mo | Si | Ne
1 La pizarra digital hace el aprendizaje mas interesante y emocionante x x x
2 Creo que la pizarra digital hace gue los dibujos y esquemas que hace el maestro sean x x x
mas faciles de ver y entender.
3 La pizar!a digital hace que el maestro expligue, repita y resuma los temas de manera ¥ ¥ ¥
mas facil
4 Cuanda mi maestro utiliza la pizarra digital participamos mas en clase X X x
DIMENSION 2: MOTIVACION Si | No| Si | No | Si | No
5 Prefiero las clases en las que se utiliza la pizarra digital x x x
& F'nnd.n'a mas interés en el frabajo de clase si el maestro utilizara la pizarra digital todos . . x
kos dias
T Me concentro mejor en clase cuando el maestro utiliza |a pizara digital X X x
DIMENSION 3: APRENDIZAJE Si No Si No Si No
B Aprendo mas cuando el maestro utiliza |a pizarra digital x x x
a9 Es mas facil entender el trabajo de clase cuando mi profesor utiliza la pizarra digital X X x
DIMENSION 4: PROBLEMAS DE USO Si Mo Si Mo | Si | No
10 La pizarra digital presenta dificultades con frecuencia y hace que perdamos el tiempo . . x
de clase
11 | Creo que la pizarra digital es facil de usar x x x
DIMENSION 5: BENEFICIOS DE USO 5i No 5i Mo Si No
12 | Me gusta utilizar la pizarra digital x x x
13 (Creoquelosr van demasiado rapido cuando usan la pizarma digital X X x
DIMENSION 6: COMPORTAMIENTO x x x
14 (d:ne::l IquE los alumnos nos comportamos mejor cuando el maesiro ufiliza la pizara ¥ ¥ ¥
igital
15 | Los maestros ensefian de la misma manera con o sin |a pizarra digital X X x
Observacliones (precisar sl hay suficlencia):
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable despuéds de corregir[ ] Mo aplicable [ ]

- Apellidos y nombres del juez validador: RIVERA CAMPANO, MILKO RAUL
- ORCID: 0000-0002-4313-037X
- Especialidad del validador: DOCENTE DE INVESTIGACION

1pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensitn especifica del constructo.
*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimensidn

Firmado digitalmente
t‘ por RIVERA CAMPANO
Milke Raul FAU
UN AM 20449347448 soft

Fecha: 2021.03.18
FIRMA UIGII AL 19:3%:51 -UsW

RIVERA CAMPANO MILKO RAUL
DNI: 29414070

ORCID: 0000-0002-4313-037X



Calificacion del experto

pr. RIVERA CAMPANO MIRKO

Relacidn entre la Relacion entre La Relacidn entre ibems

item variable y la dimensidn y el mm“ wl M;:IL:EI =t ¥y la oposicion de
respuestas,

Dimensién, indicador.
Sl MO 5l HO 5l - NO Sl HO

WOl o] sl o] wn| de| k| pa| =

-
=

= =
(] -
d '

e
-

e
=

-
-
o B e B I R I o

EL R B T T B I e O
el L B B B B B B T B I e I o
o I I O I I I

TOTAL

=
o
e
=
—
L
=
s
=

# Afirmaciones

- #Afirmacion + #Negaciones
(15+ 15+ 15 + 15) 60

“(15+15+15+15)+0 60

1,0




Aprendizaje en Arte y Cultura

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO PARA REGISTRAR
EL APRENDIZAJE DE ARTE ¥ CULTURA

NE DIMENSIONES / items Pertinencla’ | Relevancla® | Claridad® Sugerenclas
DIMENSION 1: APRECIA DE MANERA CRITICA Sl No Sl No | SI | No

1 Percibe manifestaciones artistico-culturales x x x

2 | Contextusiiza manifestaciones aristico-culturales x x x

3 | Reflexiona creativa y criticamente sobre manifestaciones artistico-culturales x x x
DIMENSION 2: CREA PROYECTOS ARTISTICOS 1] No 1] No | S | Mo

4 | Explora y experimenta los lenguajes artisticos x x x

5 | Aplica procesos creativos x x x

6 | Evalia y comunica sus procesos y proyectos x x x

Observaciones (pracisar si hay suficiancia):

Opinitn da aplicabilidad:  Aplicabla[ x | Aplicable después de corregir [ ] No aplicabla [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: ESPINOZA POLO, FRANCISCO ALEJANDRO
- ORCID: 0000 0002 5207 8200

- Especialidad del validador: DOCENTE DE INVESTIGACION

'Pertinencla: El tem comesponde al concepio tedrico formulado.
*Relevancia: El (tem es apropiado para representar 8l componente o dimension especifica del constructo.

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es condiso, exacto y directo.

Mota- Suficiencia. se dice suficienda cuando los tems planteados son sufickentes para medir ka dimensidn

ESPINOZA POLO, FRANCISCO ALEJANDRO
DNI: 17839286

ORCID: hitps:/orcid.orgl 0000 0002 5207 8200



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO PARA REGISTRAR

EL APRENDIZAJE DE ARTE Y CULTURA

N DIMENSIONES | items Pertinencia’ | Relevancla® | Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1: APRECIA DE MANERA CRITICA Sl No Sl Ho | S | No

1 Percibe manifestaciones artistico-culiurales x x x

2 | Contestualiza manifestaciones arntistico-culturales x x X

3 | Reflexiona creativa v criticamente sobre manifestaciones artistico-cullurales X X X
DIMENSION 2: CREA PROYECTOS ARTISTICOS Sl No Sl Ho | S | No

4 | Explora y experiments |os lenguajes artisticos x x X

5§ | Aplica procesos creativos x x x

6 | Evalia y comunica sus procesos y proyectos ® ® x

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinitn de aplicabilidad:  Aplicabla [ X ] Aplicable después de corregir [ | Mo aplicable [

- Apellidos y nombres del juez validador: MERIND SALAZAR TERESITA DEL ROSARIO
- ORCID: D00O-0001-8700-1441
- Especialidad del validador: DOCENTE DE INVESTIGACION

"Pertinencla: El tem comesponde al concepto tedrico formulado.
*Relevancia: El ftem es apropiado para representar al componente o dimensidn especifica del constructo.

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item. es concso, exacts y directo.

Mota: Suficiencia, se dice suficienca cuando los lems planteados son suficientes para medir la dimension

K 5-!9'{'

P

MERINO SALAZAR TERESITA DEL ROSARIO
DNI: 17903361
ORCID: https:fforcid.org/0000-0001-8700-1441




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO PARA REGISTRAR

EL APRENDIZA.JE DE ARTE Y CULTURA

N.° DIMENSIOMNES | items Partinencia’' | Relevancia® | Claridad® Sugerencias
DIMEMSION 1: APRECIA DE MANERA CRITICA Si No Si No Si No
1 Percibe manifestaciones artistico-culturales x X X
2 Contextualiza manifestaciones artistico-culturales x x x
3 Reflexiona creativa y criticamente sobre manifestaciones aristico-culturales x x x
DIMENSION 2: CREA PROYECTOS ARTISTICOS Si No Si No | Si No
4 Explora y exparimenta los lenguajes artisticos X x X
5 | Aplica procesos creativos X x X
[ Evaliia y comunica sus procesos y proyectos X x X
Observaclones (precisar sl hay suficlencla):
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir[ ] No aplicable [ ]

- Apellidos y nombres del juez validador: RIVERA CAMPANO MILKO RAUL

- ORCID: 0000-0002-4313-037X

- Especialidad del validador: DOCENTE DE INVESTIGACION

TPertinencia: El item comesponde al concepio tedrico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructa.

2Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciade del item, es conciso, exacio y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimensidn

Firmado digitalmente
‘l por RIVERA CAMPANG
Milko Raul FAL
UNAM 20449347448 s0ft

Fecha:2021.03.18
FIRMA DIGITAL 15:3%:51 -05'00

RIVERA CAMPANO MILKO RAUL

DNI: 23414070

ORCID: 0000-0002-4313-037X




Anexo 5. Cimiento de datos de la prueba piloto

Variable 1. Pizarra interactiva

ITEMS
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Anexo 6. Confiabilidad de instrumentos

Confiabilidad del instrumento que mide la variable Pizarra interactiva

Resumen de procesamiento de casos

N

%

Casos

Valido

Excluido?

Total

32
0
32

100,0
,0
100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach

N de elementos

,980

15

Estadisticas de total de elemento

Media de escala

si el elemento

Varianza de
escala si el

elemento se ha

Correlacion total

de elementos

Alfa de
Cronbach si el

elemento se ha

se ha suprimido suprimido corregida suprimido
item1 52,0625 101,157 ,824 ,979
item2 51,9688 99,322 ,887 ,978
item3 52,1563 101,620 ,873 ,979
item4 52,0625 99,802 ,916 ,978
item5 52,0625 101,157 ,824 ,979
item6 52,7500 94,645 ,944 ,978
item7 52,9688 100,483 ,970 977
item8 52,8438 96,717 ,954 ,977
item9 52,8438 96,717 ,954 ,977
item10 52,7500 94,645 ,944 ,978
ftem11 51,9688 102,225 ,840 ,979
ftem12 52,1563 102,007 ,845 ,979
item13 52,1563 98,910 ,905 ,978
item14 52,2813 105,951 ,691 ,981
item15 52,2813 105,951 ,691 ,981




Anexo 7. Cimiento de datos de las variables de pesquisa

Variable 1. Pizarra interactiva
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115
116




55
73

55

67
&6
&7
55
55

6
43

50
47

49

33
51
47

48

51
53

52
43

35
61

51
51
55

50
53

50
54
55

34
52
34
54
35
31
45

45

46

32
47

33

B

54

55
55

39
53

&8

65

54
53

54
59
39
&0

BE&

35

10

10

10

10

10

8

8

8

4a

5

4a

5

44

5

5

10

11

12
12
12

15

10

13
8

15

10
10
10

15

8

12
12

11

10
14

12
10
11

12
12
12
12

12

3

3

3

4

3

3

4

3

A

a

4

a

3

4

5

a

4142

454

3

5

4122

413

41212

5

444

3

4(ala

3

44

4ala

13
19

17 [a]4

17

17 [alala

18 [a|a]a

12 [a]4a

135
15

10 (a]2

14

11

12 14]2

135

14
14
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11
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15 a5

14
13
17

14 [a]3

13

10 [4]1

17

12

0 (a]2]2

10

16

17 [aa]a

11
12

12 |1 4

15

18 | 4

11
14
13

16 [4a|a]a

16 4|44

15

17 4442

20 (4448

5
5

5
3

2

5

4
3

4

2

5

5

4

a

3

4

3

4

4

5

5
a

2
a

1

3

3

3

3
5

3
5

3
3

3

5

1
1

5

3

214

3

5

5

3
3

224
1
1

212
3

3

254

2
3

i

a

2
1

ARE

1

1

3

1

2(2
1
1
1
1

5

424
4
5

3
3

4
4

1
5

3
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ARE

4434
3

3
3

2
2

3

3
3

20214
3

3
3

5
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3
3
1

20114

3

2

1

1
1
1
3

3

43

A
3

5
3

2
5

3

4542

1
5

117 [a|a|1]2
118 (&[5
119

120 |4 |44

121

122 14145

123

122 [a[a|1]2

135

126
127
128
129
130
151

132
133

134
135

136 (4] 3
137

138

139

140
141

142
143

144

145

146

147

148

145

150
151

152
153

154
155

156

157

158
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160 (4] 5
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164 143
165

166
167
168
165
170
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172 |4 |4 |42

173

174
175

176
177
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Variable 2. Aprendizaje en Arte y Cultura

APREMDIZAIE ARTE Y CULTURA

UE COMPETERMCIA PROM
APRECIA CREA
1 12 16 14
2 14 16 15
3 14 15 14
4 11 14 13
5 15 15 15
i 14 17 16
7 9 16 12
g 17 16 17
el ] 14 11
10 16 16 16
11 11 12 12
12 11 13 12
13 15 18 17
14 12 15 14
15 135 12 13
16 20 18 19
17 14 16 15
1B B 15 11
19 12 15 14
20 14 13 14
21 7 13 10
22 14 14 14
23 B 15 12
24 10 15 13
25 10 14 12
26 g 15 11
27 12 14 13
2B g 15 12
29 14 15 14
30 11 12 12
31 B 13 11
32 12 14 13
33 15 17 16
34 16 16 16
35 15 15 14
36 14 15 14
37 7 13 10
38 17 17 17
39 15 15 15
40 14 16 15
41 7 14 11
42 9 12 11
43 12 15 13
44 9 11 10
45 12 15 13
46 10 12 11
a7 11 11 11
48 12 16 14
45 14 15 15
50 9 15 11
51 12 12 12
52 14 15 14
53 10 13 12
54 10 13 12
55 11 11 11
36 10 10 10

57 10 12 11
58 11 15 13
59 9 12 11
&0 14 15 15
61 10 12 11
62 12 15 14
63 12 11 11
64 11 15 13
65 14 15 14
66 12 16 14
67 11 11 11
68 15 15 14
69 13 15 14
70 10 15 11
71 8 11 10
72 10 14 12
73 16 13 15
74 15 17 15
75 15 15 14
76 12 13 12
7 14 16 15
78 B 9 8
79 16 15 15
80 8 14 11
81 16 19 17
82 17 17 17
83 12 12 12
84 11 13 12
85 10 13 12
86 15 14 14
87 15 14 14
88 8 12 10
89 12 15 13
90 15 13 13
91 16 17 17
92 17 16 16
a3 9 14 12
84 9 12 11
95 15 14 15
96 13 11 12
a7 15 14 15
98 13 14 14
99 12 11 12
100 13 15 14
1m 11 14 13
102 9 12 11
103 15 15 15
104 11 13 12
105 11 13 12
106 12 13 13
lo7 11 11 11
108 10 14 12
109 11 12 12
110 13 15 14
111 10 14 12
112 14 16 15
113 10 11 10
114 14 13 14
115 12 12 12




177 13 11 12
178 12 13 12
179 16 14 15
180 g 11 10
181 g 13 11
182 16 17 17
183 18 16 17
184 12 14 13
185 11 11 11
186 11 12 12
187 11 12 11
188 14 14 14
189 13 13 13
190 14 14 14
191 12 10 11
152 11 12 12
153 g g g
194 13 12 13
185 17 18 18
196 12 10 11
197 11 10 11
108 11 13 12
153 14 15 15
200 13 13 13
201 14 12 13
202 10 12 11
203 14 14 14
204 17 16 17
205 11 11 11
206 10 11 10
207 10 10 10
208 12 13 12
209 g 12 11
210 17 17 17
211 10 11 11
212 13 12 13
213 12 13 13
214 11 10 11
215 12 11 11

116 15 13 14
117 1z 14 13
118 15 18 17
119 14 14 14
120 16 16 16
121 B 12 g
172 12 14 13
123 11 11 11
124 g 13 11
125 14 14 14
126 13 15 14
127 14 14 14
128 10 13 12
129 10 12 11
130 14 14 14
131 14 14 14
132 11 15 13
133 18 17 17
134 10 13 11
135 15 16 16
136 13 16 15
137 17 19 18
138 15 15 15
139 17 15 16
140 10 14 12
141 ] 11 10
142 14 15 15
143 16 17 17
144 g 13 11
145 11 13 12
146 11 13 12
147 14 13 14
148 7 16 12
149 13 17 15
150 14 16 15
151 16 16 16
152 5 12 g9
153 10 13 11
154 15 17 16
155 17 17 17
156 14 16 15
157 15 16 15
158 12 12 12
159 13 14 14
160 10 13 11
161 15 16 16
162 10 12 11
163 10 12 11
164 10 g 9
165 11 11 11
166 7 7 7
167 16 17 17
168 7 ] 8
169 13 15 14
170 11 13 12
171 10 10 10
172 12 10 11
173 13 ] 11
174 18 15 16
175 10 ] 9
176 16 14 15




Anexo 8. Documentos que acreditan el estudio

"Afio de Ia lucha contra la corrupcion e impunidad”

llo 17 de setiembre del 2019

———— —

| et it Wapraie Gan e

Sefior: ,’._,.,{.'. A !

Director de la | E.E. Danle! Becerra Ocampo de llo A 3 ' 1 7 SEP 2019 E B k,f
cmd .’ . ‘ - L ) y
VALK T i

74, T

Asunto: Autorizacidn para aplicacion de instrumento de investigacién para Tesis
Doctoral y faciitacion de informacidn de logros de aprendizaje 2019 del
segundo afio de secundaria

Presente.-

Es grato saludario en nombre mio propio deseando muchos éxitos en su gestién como
director de esta prestigiosa II.EE., la presente es para indicarle que el suscrito es
egresado del programa de doctorado en educacién de la Universidad Particular Cesar
Vallejo, asimismo informarle que esioy desarrollando el proceso de invésligacién da una
tesis doctoral titulada : ; “Pizarra interactiva en el aprendizaje de Arte y Cultura en
estudiantes de la institucién educativa secundaria Daniel Becerra Ocampo, llo
2019" y para ello necesito el apoyo de vuestra insttucién con tres aspectos:

1. Aplicacion de una encuesta a alumnos del segundo afio de secundaria, para ello
agradeceré indicarme con quien debo coordinar.

2. Solicitarle a fin de afio me brinde informacién referente a los resultados de los
logros de aprendizaje anual del drea arte y cultura por cada competencia del afto
2019 de los alumnos del segundo de secundaria, para ello agradeceré también
indicarme con quien se debe coordinar para solicitar esta informacién,

3. Al término de |a intervencidn de mi parte le hare llegar un informe de la aplicacion
y agradeceré se sirva emitir una constancia en [a que se certifique que se aplicd
la encuesta a los alumnos del segundo afo de secundaria 2019 y también la
entrega de los resultados de logros de aprendizaje del afo 2019,

Sin otro particular y agradeciendo de antemano por su aceptacién, me remito de Ud.,
auguréndole éxitos en gestion institucional




'\1!'\1\‘('~;,|.

@ SERD

de Educacian

"ARO DE LA UNIVERSALIZACION POR LA SALUD”

lho, 10 de naviembre del 2020

El que suscribe director de la |LEE, DANIEL BECERRA OCAMPO DE LA
CIUAD DE ILO, otorga la presente constancia

CONSTANCIA

Por la presente se deja constancia que el sefor Mg. JUAN EDSON ENRIQUEZ CARTAGENA,
Tesista de la Universidad Cesar Vallejo, ha implementado la aplicacidn de una encuesta a
estudiantes de segundo de secundaria del drea de arte y cultura en el mes de setiembre del
aho 2019, comprometiéndose a presentar una copla de sus conclusiones del estudio en
mencion, asi mismo la LEE. DBO le ha brindado informacién referente a los resultades de
logros de aprendizaje del drea de arte y cultura del afo 2019 en relacidn a las dos
competencias del drea.

Se expide la presente a solicitud del interesado, para fines netamente académicos y de
Investigacion,

Atentamente.




