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PRESENTACION

Honorables miembros del Jurado calificador, teniendo en cuenta los
lineamientos establecidos por el Reglamento de Grados y titulos de la Universidad
César Vallejo, se pone a consideracion del informe la tesis titulada: “La pizarra
digital como recurso didactico para la ensefianza del idioma inglés en los
estudiantes del quinto grado de educacion primaria del colegio San Agustin -
Pimentel 2016”. La presente investigacion se ha realizado con el objetivo de
demostrar la importante relacion que existe entre el uso de pizarras digitales
interactivas (PDI) y la ensefianza del idioma Inglés como una potente herramienta
de innovacion para la practica docente y aprendizaje del idioma inglés por parte de
los estudiantes; esta herramienta abre a los docente un abanico de mudltiples
actividades a trabajar en aula resultando motivador y beneficioso no solo para el
estudiante sino también para el docente.

La informacion obtenida en la investigacion se realizo a través de un instrumento
elaborado por la autora siguiendo el protocolo exigido por la universidad asi mismo
la investigacion realizada me ha permitido obtener conclusiones realistas e
interesantes, las que puedo asegurar permitirdn en posteriores estudios conocer el
uso eficiente y eficaz de las pizarras digitales interactivas y todos sus beneficios el
aula; aceptamos desde una vision objetiva, las observaciones que puedan realizar

a la presente investigacion.

La autora.
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RESUMEN

La presente investigacion consiste en determinar la relacion de las pizarras digitales
interactivas en la ensefianza del idioma inglés, y de qué forma ésta herramienta
interviene en el proceso ensefianza aprendizaje, mejorando la atencién y
participacion en los educandos durante las sesiones de aprendizaje utilizando
contenidos interactivos desarrollados por los educadores tales como jclic, scratch,

prezi, wix, etc.

Dado el contexto tecnolégico en el que vivimos actualmente, el uso de herramientas
tecnologicas durante las sesiones de aprendizaje se ha ido incrementando y es
cada dia mas necesario. Las pizarras digitales en tal contexto son herramientas que
se ven involucradas directamente, proporcionando un valor agregado al permitir

generar actividades y contenido interactivo.

Lo que se trata de lograr con esta investigacion es determinar y conocer la relacion
intrinseca que existe entre las pizarras digitales interactivas y la ensefianza del
idioma inglés, la influencia que ésta herramienta tecnoldgica provee en relacion a
la atencién y participacion de los educandos, logrando asi mejorar y optimizar la
ensefianza del idioma inglés mediante contenidos interactivos que hagan de una
clase tradicional, una clase tecnolégicamente acorde a la edad tecnoldgica

vivenciada por los educandos en la actualidad.

Palabras clave: Recursos tecnoldgicos, Ensefianza, Estrategias.
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ABSTRACT

This investigation it’s about to determinate the relationship of the interactive digitals
boards in the English language teaching, and how this tool take part in the teaching
learning process, improving the attention and participation to the learners in the
teaching sessions using interactive contents develop by the teachers such as jclic,

scratch, prezi, wix, etc

In this technologic context, to use technological tools in the learning sessions has
increase and every day is more necessary. So the digital boards are tools that give

an additional value and generate interactive activities and contents.

With this investigation, we are to know and determinate the relationship of the
interactive digital boards in the English language teaching and how this
technological tool improve the attention and participation learner’s, optimizing the
English language teaching using interactive contents which transform a traditional
class in a technological class according the technologic age of the learner’'s

nowadays.

Keywords: Technological resources, Teaching, Strategies.
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INTRODUCCION

1.1. Realidad problemética

En la época en la que nos desarrollamos, la informacion y del conocimiento, es
cambiante y se actualiza constantemente, esto se puede observar en todos los
contextos; en el aspecto académico se hace evidente en conferencias talleres,
capacitaciones donde podemos actualizar y renovar nuestro aprendizaje y

adaptar lo nuevo a nuestra realidad poniendo en ejecucion lo aprendido

El no conocer el manejo de herramientas tecnolégicas hoy en dia puede dar lugar
a un desconocimiento digital, influenciando de esta manera de forma directa en
la llamada brecha digital. Es por ello que en la actualidad el docente es un actor
muy activo, ya que realiza el papel de facilitador y de mediador, este papel hace
posible que existe una mejor y mayor acceso a la informacion.

Se afirma que la inversion actual en Tecnologia no se aprovecha, ya que segun
Cuban, existe una asimilacion lenta de ésta tecnologia al mundo educativo, este
fendmeno es conocido como Slow Revolution, traduciendo el término Revolucion
lenta, vale decir que la tecnologia se integra pero de manera lenta en los
ambientes de aula y por consiguiente en las sesiones de aprendizaje, teniendo
como gran punto en contra que no se puedan aplicar modelos educativos que
estén orientados en practicas pedagogicas relacionadas a la tecnologia
educativa. (Cuban, 2001, pag. 196)

Segun un estudio realizado International Society for Technology in Education,
relacionado a la integracion de las tecnologias en el aula, se afirma que la
tecnologia aporta estandares a los estudiantes que les permite manifestar que
deben saber y que son capaces de hacer para sobrevivir en un mundo
globalizado y cada dia més digitalizado. En por ello que los docentes del siglo
XXI cuentan con un sin numero de posibilidades y no tienen ninguna excusa en
cuanto a escasez de materiales tecnolégicos en el momento de aplicar las

tecnologias de la informacion y comunicacion en la practica diaria educativa.

Es conocido ya, que existen medios tecnoldgicos suficientes actualmente para

trabajar con la tecnologia en el aula, sin embargo, algunos docentes no logran
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poner practica las metodologias y medios adecuados que conviertan una sesion
de aprendizaje tradicional en una practica pedagdgica tecnolégicamente
efectiva. Muchos de ellos se muestran inseguros, con miedo hacia la tecnologia.
(NETS for Students: National Educational Technology Standards for Students,
2007)

1.2. Trabajos previos

Espafia es considerado uno de los paises pioneros en cuanto a la investigacion y
la experiencia en el uso de las pizarras digitales interactivas, ya que desde
aproximadamente el afio 2000, se inicid en ese pais el desarrollo de tecnologias
actuales de la informacion y la comunicacion, todo esto encaminado a lograr un
cambio significativo en campo pedagdgico a través de la incorporacion de las

nuevas herramientas tecnoldgicas (Reyes, 2000).

En la Universidad Autbnoma de Barcelona, Espafia, se realizd una investigaciéon
con el fin de identificar el uso mas eficiente y sacar el maximo potencial a emplear
las pizarras digitales en aulas, de esta manera obtener de una manera medible y
cuantificable el impacto que tienen, didacticamente hablando, las mencionadas

tecnologias en clase.

Marqués (2005), Catalufia, en la investigacion “Didactica y Multimedia” realizada en
el afio 2005 en la cual llegaron a participar hasta diez centros educativos, los cuales
recibieron durante el primer trimestre de ese mismo afio, cuatro pizarras interactivas
de marca SMART. Los centros educativos beneficiados tuvieron que adicionar a
dichos equipos, las computadoras, y los proyectores correspondientes para que
puedan funcionar correctamente. Como resultado de esta experiencia, se
desarrollaron varias investigaciones que de una manera general, muestran el
aporte significativo que ofrecen las pizarras digitales en el aula, utilizandolas como
una estrategia metodoldgica que puede ser adaptada facilmente a la labor docente

en el aula. (Ramirez, 2011, péags. 6,7)
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Segun Marqués “una pequena diferencia frente a la pizarra digital convencional
abre la puerta a la interactividad lo que promueve técnicas de aprendizajes activas”.
(Marqués, 2010)

Esta interactividad se produce de dos maneras y en dos sentidos. Cuando se utiliza
como recurso tecnolégico, la pizarra digital ayuda a los estudiantes a analizar
brevemente la informacion que se les esta brindando, y por lo tanto la relacionan
con mas facilidad con sus experiencias vividas y sus conocimientos previos, es aqui
en donde la aplican a sus experiencias cotidianas. “Las posibilidades de
aprendizaje activo dependen en definitiva de la creatividad y espiritu innovador del
docente” (Graells, 2003)

Cuando utilizamos la pizarra digital interactiva en aulas se ha demostrado que se
genera una mayor participacion en los estudiantes, haciéndolos protagonistas de la
sesion de aprendizaje. En dicha investigacion es gratificante leer que los
estudiantes presentaban sus trabajos elaborados, mostrando gran interés e
interactuando con las herramientas de la PDI y asi también, corregian actividades,
generando y haciendo del conocimiento un conocimiento mas productivo.
(Marqués, 2010)

La pizarra digital interactiva es, en conclusién una herramienta que proporciona un
mayor potencial didactico a las sesiones de aprendizaje, al mismo tiempo que incita
a practicas cada vez mas innovadoras (Graells, 2009)

Los autores, Mateos y Ruiz, Graw y Bayén en su investigacién en el afio 2009,
afirma que la pizarra digital interactiva constituye un recurso tecnolégico muy util
cuando de innovacioén educativa se trata, (...), debido a que es un apoyo notable
logra transformar una clase tradicional en una clase innovadora donde los
estudiantes participan activamente. Por todo ello, creemos que los centros
educativos, institutos, universidades y centros de ensefianza tienen que dotarse de
pizarras digitales interactivas.

A partir de algunas experiencias innovadoras con las TIC, se han disefiado software

especialmente aplicado a contenidos digitales en edad escolar que hacen cada vez
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mas activo e interesante el proceso de ensefianza-aprendizaje de las distintas

areas del conocimiento.

Son muchas las fuentes referidas al uso de estas herramientas pero pocas son
aguellas que analicen de una manera objetiva el logro de un aprendizaje
significativo en los estudiantes después de efectuado el trabajo con las tecnologias

de la informacién y comunicacién (Alconada, Gallego, & Dulac, 2009)

Es necesaria la capacitacion constante en el manejo de cualquier herramienta
tecnoldgica educativa en este caso la pizarra digital para asi desarrollar actividades
didacticas que permitan seguir experimentando e innovando en el campo
pedagdgico haciendo uso de las tecnologias de la informacion. Asi también se debe
evidenciar el trabajo en centro educativos institutos y universidades desde el
aspecto técnico, con grupos pequefios de alumnos hasta grupos numerosos que

no solo involucra alumnos sino también docentes.

Gil & Ibergallartu en su investigacion en el afio 2005 demuestran que la pizarra
digital interactiva es una herramienta que integra varias areas de conocimiento
siendo una de las principales la informética y los recursos que dicha area puede
brindar en el proceso de ensefianza aprendizaje en el salén de clase.

Se concluye que deberia existir un espacio virtual de trabajo comun donde los
educadores donde puedan compartir y almacenar una serie de recursos didacticos,
que sean de facil acceso para tomar como ejemplo alguno de ellos y asi crear o

modificar nuevo material.

1.3.Trabajos relacionados al tema
1.3.1. Teoria sobre latecnologia
a. Teoria Conectivista de Siemens
El Conectivismo es una teoria de aprendizaje instruccional donde la conexion
de la tecnologia y las actividades de aprendizaje cobran un rol muy importante en
la vida de cada estudiante, la teoria afirma que el aprendizaje (conocimiento

aplicable) puede residir fuera de nosotros, enfocado en conectar conjuntos de
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informacion especializada de esta manera el aprendizaje sera mas eficaz.
(Siemens, 2004)

Esta teoria es una actividad conjunta formada por un ente (individuo), la red
(informacion), y el aprendizaje autbnomo (conocimiento sistematizado). El proceso
de aprendizaje no solo implica valorar el qué aprender y el cobmo aprender sino

también donde, para de esa manera sea significativo su aprendizaje.

Esta teoria es considerada como un aprendizaje para la era digital porque se basa
en que el aprendizaje debe estar enmarcado al contexto en que se desarrollan o

evolucionan cada persona, debe ser habituada a la época en que se vive.

El Conectivismo nos permite decidir que aprender como aprender, analizar la
informacion recibida y adecuarla a una realidad cambiante. Segun (Siemens, 2004)
“La habilidad de realizar distinciones entre la informaciéon importante y no
importante resulta vital. También es critica la habilidad de reconocer cuando una
nueva informacion altera un entorno basado en las decisiones tomadas

anteriormente”

George Siemens, desarrollador de la teoria del conectivismo, ha basado su estudio
en analizar los limites del conductismo, cognitivismo y constructivismo, para asi
explicar el efecto que tiene la tecnologia sobre la manera en cdmo nos

comunicamos y como aprendemos.

Algunos autores indican que el conectivismo integra algunos principios previamente

explorados como son la teoria del caos y el auto —organizacion

El proceso de aprendizaje reside externamente en informacion que se encuentra
en continuo cambio, el cual no es percibido por el individuo. Por ello cabe mencionar
gue el aprendizaje es un elemento externo que se puede adecuar a nosotros para

modificar o cambiar nuestros saberes previos obtenidos a través del tiempo y
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teniendo como referencia nuestra base de datos, logrando asi conectar la

informacion reciente con nuestro conocimiento actual.

Debido a las necesidades que se presentan en los estudiantes en una clase del
idioma inglés, un factor sumamente importante es que actualmente los estudiantes
ya no aprenden un idioma como tradicionalmente lo hacian, sino que también, lo
hacen de una manera interactiva; es decir, haciendo uso de nuevas tecnologias; lo
que conlleva a la mejora de sus habilidades en el idioma. Asi mismo, le permite al
docente realizar clases dindmicas y creativas; ya que estd haciendo uso de
estrategias didacticas las cuales promueven la participacion e interés de los
estudiantes en el aprendizaje de este idioma. Sin embargo, a pesar que muchas
instituciones cuentan con las herramientas necesarias, no les dan la importancia

gue merecen en una clase. (Bazan, 2002)

1.3.1.1. Conectivismo como una actividad de aprendizaje
Segun (Siemens, 2004), afirma que “la inclusion de la tecnologia y la
identificacion de conexiones como actividades de aprendizaje, empieza a mover a

las teorias de aprendizaje hacia la edad digital”.

1.3.1.2. Principios del Conectivismo

- La diversificacion es esencial en esta teoria ya que de él dependen tanto el
aprendizaje como el conocimiento.

- Las fuentes de informacion estén relacionadas con el fin de lograr un
aprendizaje significativo en los estudiantes.

- Lo mas relevante en el conectivismo es lograr obtener mayor conocimiento.

- La retroalimentacion es necesaria para facilitar que el aprendizaje sea
continuo.

- Es clave que las éareas del conocimiento sean multidisciplinarias e
interrelacionadas entre si.

- El objetivo de todas las tareas conectivistas en conseguir un conocimiento

preciso.
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1.3.2. La pizarra digital interactiva

La PDI es una “pantalla interactiva de gran tamafio desde la que se gestiona una
computadora” (Alconada, Gallego, & Dulac, 2009, pag. 17). Esta pantalla funciona
en conjunto con otros equipos tecnologicos que complementan su correcto

funcionamiento como son la computadora y un proyector basicamente.

Existen diferentes definiciones para el término pizarra digital publicadas hasta la
actualidad, muchas de las cuales contribuiran para llegar a una definicion ideal:
Como afirma Marqués “una pizarra digital es un sistema tecnolégico integrado por
una computadora multimedia conectado a Internet y un proyector, que presenta
sobre una pantalla o pared de gran tamafo lo que muestra el monitor de la
computadora”. (Marqués Graells, La innovacién docente con la pizarra digital en las
aulas de clase, 2004, pags. 117-126)

“Cuando este equipo se complementa con un tablero pantalla mural tactil, que
permite hacer anotaciones sobre el mismo y controlar la computadora utilizando un
puntero especial a modo de Iapiz o raton, lo denominamos pizarra digital interactiva
(PDI)”. (Guerrero, 2011, pag. 2)

Monreal Guerrero encuentra una diferencia entre la pizarra digital y la pizarra digital
interactiva, y comenta que la pizarra digital un sistema tecnoldgico, y consta de una
computadora con un proyector que transmita contenidos digitales desde la
computadora. Se puede generar la interactividad sobre imagenes, videos y
contenido en general proyectado utilizando los periféricos de la computadora como,

el mouse, teclado e incluso actualmente con las tabletas.

Podemos definir a la pizarra digital interactiva o en su abreviatura PDI, como
un sistema tecnoldgico también, integrado por una computadora, un proyector e
incluso un dispositivo llamado puntero, esto despide imagenes sobre una superficie,
siempre y cuando sea plana, logrando generar interactividad sobre ella, mostrando

contenidos digitales interactivos.

La diferenciacion hecha por Marquez es perceptible, el indica que la pizarra digital

es un recurso tecnoldgico educativo que incorpora en este caso a una computadora
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y a un proyector a su funcionamiento en conjunto, para hacer proyecciones sobre
una superficie plana-tactil y lograr interactuar con esta. Entre otros autores,
tenemos a Sanchez (2007) también hace referencia a la diferencia entre la pizarra
digital y la digital interactiva. (Guerrero, 2011)

A.Tipos de pizarra digital interactiva

Monreal Guerrero en su estudio “Uso e integracion curricular de la pizarra digital
interactiva en el aula” expone el hecho de mostrar distintos tipos de pizarras. El
estudio no desea centrarse Unicamente en la pizarra digital como una herramienta
tecnoldgica, sino desea que sea expuesta como un recurso didactico en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, para lograr ello muestra ciertos aspectos técnicos de
dicha herramienta educativa y plantea el hecho de integrarla en la curricula dado
su potencial educativo. Cita también que lo técnico no es lo importante, sino el

potencial para el proceso de aprendizaje ejecutado por el docente. (Guerrero, 2011)

En la actualidad, encontramos fundamentalmente cuatro tipos de pizarras digitales,
las cuales se distinguen por el tipo de tecnologia que utiliza, entre ellas tenemos:
e La pizarra con tecnologia tactil.
e La pizarra tactil que utiliza mallas
e La pizarra con tecnologia electromagnética.

e La pizarra que utiliza luz infrarroja.

Cada una de ella responde a necesidad y contextos diferentes, y se adecua a
distintas realidades segun el centro educativo que desee adquirirlas. La sensibilidad
al toque, la precisién en el trazo, la rapidez de respuesta, el tipo de software
educativo que utiliza, el costo de reparacion y el tiempo de vida Gtil son algunos de

los factores que se estudian para determinar el tipo de pizarra es mas conveniente.

»La Pizarra tactil

Actualmente es la mas utilizada, la tecnologia tactil ofrece un confort en su
uso. Basa su tecnologia en utilizar dos superficies, la superficie de proyeccion y su
propia superficie interna. A través de la calibraciéon de los sensores sobre su

superficie y la presion que se genera al contacto con ella, se logra un manejo
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comodo en este tipo de pizarras. La presion que se realiza con cualquier objeto
sobre su superficie determina su funcionalidad.

Una de sus principales ventajas que posee es el hecho que puede servir como gran
pantalla de proyeccion, siendo sensible al tacto y a cualquier objeto que sobre ella
se utilice sin necesidad de depender de algun objeto especifico como un puntero,
aunque algunas de ellas vienen equipadas con punteros especializados para
utilizarlos sobre las pizarras, en su mayoria son faciles de manipular con tal solo
emplear la mano.

La cantidad de sensores existentes sobre su superficie ha hecho que evolucionen
desde el hecho en que hace algunos afios podiamos encontrar pizarras
manipulables Unicamente por una persona a la vez a encontrar pizarras que
permiten usarlas hasta por tres o cuatro personas a la vez, sin perder precision y

calidad en el trazo.

Ejemplos de pizarras digitales interactivas tactiles:

Smartboard, Smart Notebook, Starboard y Hitachi.

Son tipos de pizarras de gran precision y resoluciéon. Su funcionamiento de algunas
de las pizarras de las marcas nombradas dispone internamente de una rejilla, la
cual detecta la sefial emitida por un puntero o lapiz electronico. Esta sefal detecta
la sefial sobre la superficie hasta a 1 cm de distancia, siendo muy util, porque se
asemeja a emplear la funcién “mouse over”, que ayuda rapidamente a detectar en
la pantalla la ubicacién del puntero y realizar trazos con mayor precision y facilidad.
Como desventaja, podriamos nombrar el hecho que cominmente se requiere el
uso de un proyector para ser utilizadas y el uso de punteros electronicos que

emplean pilas eléctricas para su funcionamiento.

Pizarra Digital

videoproyector |

pizarra blanca interactiva

Figura 1: Esquema de funcionamiento de la pizarra digital
Fuente: www.peremarques.net/images2/explicacion2.gif
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Active Board Promethean

Figura 2: La pizarra digital interactiva tactil
Fuente: www.almoedigitalsolutions.com/uploads/productimages.jpg

» Pizarras digitales electromagnéticas que utilizan lapiz o puntero electrénico

Este tipo de pizarras digitales estan internamente construidas con una malla
de cables hechos de cobre, los cuales cubren toda la superficie, permitiendo asi
captar la sefial de un puntero especialmente construido por cada tipo de pizarra,
esto significa que el puntero o también llamado lapiz electrénico no necesite llevar
pilas eléctricas. La gran desventaja es que no son tactiles al contacto con cualquier
objeto, solo obedecen a su propio puntero, por lo tanto, no puedes utilizar tu mano
para interactuar, y son ciertamente mas caras que las anteriores. Ejemplos de ellas

tenemos a las pizarras Interwrite, Promethean y Clasus
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Pizarra Interwrite

Figura 3: La pizarra digital interactiva a través de lapiz
Fuente:www.artigraf.com/InterWrite/imagenes/dual%20board.jpg

»Pizarra basada en la tecnologia de infrarrojos

Esta pizarra se basa en ultra sonidos y emision de infrarrojos. No requiere de una
superficie exacta, pero utiliza un lapiz electrénico especial que transmite una sefial
a otro dispositivo receptor el cual puede ubicarse en alguna esquina de la superficie
de proyeccion.

El receptor infrarrojo envia la sefial a la computadora través de cable USB. Puede
utilizarse sin proyector para funciones sencillas como imprimir o guardar lo

previamente escrito en la pantalla.
Es ideal para poder ponerla sobre cualquier pizarra tipo acrilica y que sea portable.
Esta tecnologia Ultrasonica e Infrarrojos pueden ser adecuada y es la opciéon mas

econOmica para adquirir una PDI.

Ejemplo de pizarras por infrarrojos:
EBeam, Mimio, Star Board de Hitachi.
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Ebeam Projection

Figura 4: Digitalizador infrarrojo de pizarra digital interactiva
Fuente: //img.clasf.es/2017/02/28/eBeam-Projection-pizarra-interactiva-digital-20170228135012.jpg

La pizarra interactiva ofrece a la tradicional educacién un recurso versétil, atractivo
y didactico propia de la época en la nos desarrollamos, es una herramienta que no
solo resulta beneficiosa para el estudiante sino también el docente, se incorpora a
una clase como un instrumento mas, pero con una sensacion mas satisfactoria que
la deja “la pared negra”, algunos detalles de esta pizarra son:

-Manejo rapido de material audio visual y textos para facilitar el debate

-Hacer anotaciones y guardarlos para un posterior uso.

-Trabaja con distintos programas o software.

-Trabaja con internet ya que para proyectos colaborativos hace uso del correo
electrénico.

-Permite producir contenidos son sonidos e imagenes

-Se puede remarcar la informacion mas resaltante

-Los estudiantes se presentan sus proyectos mas dinAmicamente

B. Actividades innovadoras para trabajar en la PDI
Son muchas las actividades innovadoras que se pueden trabajar en una pizarra
digital interactiva (desde algunas muy sencillas hasta otras mas complejas), esto

dependiendo del grado o la edad de nuestros estudiantes con los cuales se va a
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trabajar. Estas actividades pueden ser desarrolladas a través de sencillos software,
los cuales en su mayoria permiten a sus usuarios elaborar proyectos multimedia o
tomar algunos ya hechos para modificarlos a nuestra necesidad, asi mismo
descargarlos y trabajarlos incluso sin la pizarra conectada a internet; también
existen plataformas muy atractivas propias de internet con un sinfin de recursos y
actividades interactivas para el disfrute de nuestro estudiantes quienes a su corta
edad saben manipular y desarrollar de una manera sorprendente, como si fuera
poco la conexién a internet tampoco es un problema ya que las pizarras digitales
poseen un software propio el cual contiene muchas otras actividades y
herramientas que se pueden trabajar en la pizarra sin ningun problema; unico factor
importante en el desarrollo de estas actividades es la creatividad que posea el
docente para desarrollar una clase divertida, dinadmica, variada para motivar a sus
estudiante hacer uso de ella a través de estas actividades. Estas son algunas de
ellas:

e Jclik

Es un software para la creacion de actividades educativas multimedia, a través

de Javal, se utiliza para crear diversas clases de actividades educativas como

por ejemplo: rompecabezas, asociaciones, ejercicios de texto, palabras

cruzadas, crucigramas, sopas de letras, etc.

e Hot Potatoes

Es una herramienta de autor creada por el Centro de Humanidades de la

Universidad de Victoria (UVIC), en Canada. Consta de muchos esquemas

predeterminados que sirven para la elaboracion de diversos tipos de ejercicios

interactivos multimedia.

e Exe Learning

Es una herramienta que hace posible la creacion de contenidos educativos sin
necesidad de ser un experto en HTML o XML. Se trata de una multiplataforma
gue nos faculta la utilizacién de arboles de contenido, elementos multimedia,
actividades interactivas de autoevaluacion otorgando la exportacion del

contenido generado a multiples formatos: HTML, SCORM, IMS, etc.
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e Neo book

Esta herramienta nos permite crear aplicaciones multimedia interactivas
ejecutables en cualquier computador sin la necesidad de que este programa
esté instalado en el mismo. Son aplicaciones en las que el usuario puede
interactuar leyendo, contestando preguntas, etc. Aqui puedes crear o insertar
texto, imagenes, sonido, audio, video o gifs, suelen tener varias paginas y en
ellas siempre hay botones que sirven para moverte por ellas o con otras

funciones.

e Edilim
Editor de libros (libros interactivos multimedia). Es una sencilla aplicacion con
la cual se puede producir libros educativos para su distribucién o publicacién en

Internet.

e Prezi

Es una aplicacidén de presentaciones en linea, utiliza un solo lienzo en vez de
diapositivas tradicionales y separadas. Los textos, imagenes, videos u otros
objetos de presentacion son puestos sobre el lienzo y presentados
ordenadamente. El lienzo permite al usuario crear una presentacion donde
pueden usar zoom en un mapa visual. El pryecto se puede usar en linea o

también descargar para trabajarse sin conexion a internet.

e Toondo
ToonDoo es una herramienta facil de usar para crear historietas coémicas. Se
pueden usar los personajes propios de la herramienta o crear personajes

nuevos, ello depende de la creatividad del usuario

e Glogster

Es una herramienta web 2.0 para crear murales digitales multimedia. Los
muros que realicemos en esta aplicacion pueden ser impresos, insertados en
una web o blog, proyectarse y ser utilizados en clase mediante un PDI o pizarra

normal como apoyo a la presentacion de determinados contenidos.
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C. Utilidades generales de las PDI

-Facilitan una mayor y mejor oportunidad para la interactividad y el debate en el
aula, especialmente si comparamos con otros recursos TIC (Gerard, 1999).

-Es un recurso muy versatil, con aplicaciones para todas las edades y todas las
areas curriculares. (Smith, 1999)

-Aumenta la disponibilidad de tiempo permitiendo al docente presentar con facilidad
y eficacia recursos de internet o de otra fuente informatica. (Walker, 2003, péags.
66-67)

-Aumenta la motivacién tanto en estudiantes como en los docentes, gracias a que
se muestra la informacion de manera mas dinamica y divertida. (Levy, 2002)

Asi también:

-Aumenta la eficiencia y eficacia en el proceso de ensefianza

-Tecnologia atractiva y de manejo sencillo

-Ahorra tiempo

-Fuente de informacién inagotable

D. Utilidad para los alumnos

Levy comenta en su publicacion que las principales ventajas del uso de las
pizarras digitales en aula para los estudiantes es mantenerlos continuamente
conectados al desarrollo de la sesién, aumentando considerablemente su
participacion y generando un ambiente de confianza entre el docente y ellos.
Al emplear imagenes, videos, diapositivas, entre otros recursos, facilita el trabajo

cooperativo, creando un nuevo concepto del trabajo en grupo. (Levy, 2002)

E. Utilidad para los docentes

Gallego y Cacheiro en 2009 mencionan que las principales ventajas que las
pizarras digitales ofrecen a los docentes son:

- Integracion de tecnologias de la informacion en el disefio curricular.
- Brindar una gran cantidad de recursos multimedia: sonidos, imagenes,
animaciones y poder compartirlos facilmente.

- Imprimir las anotaciones realizadas durante la sesion de aprendizaje, asi mismo

poder guardarlas y enviarlas a los estudiantes.
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- El uso de internet dentro del aula y la integracion con la pizarra digital interactiva
posibilita el hecho de desarrollar cualquier tema de estudio.

- Genera una constante innovacion de los recursos utilizados en la ensefianza,
llevando a los docentes a la continua mejora personal.

- Finalmente podemos destacar que podemos relacionar el uso de la pizarra digital

interactiva en distintas materias y niveles de educacion que pueden ser:

Enseflanza desde la educacidon infantil hasta la universitaria de materias

linglisticas, ciencias entre otras. (Gallego & Cacheiro, s.f.)

1.3.3. Laensefianza del idiomaingles

El proceso ensefianza-aprendizaje del idioma inglés ha ido cambiando con
el transcurrir de los afios, en los ultimos quince afios es sorpréndete ver como ha
cambiado la experiencia en aula; como por ejemplo el docente que esta frente del
grupo, viene equipado de multiples técnicas, métodos o enfoques que pone en
ejecucion al momento de su clase haciéndola méas entretenida y divertida; métodos
como un Communicate Approach o tal vez a un Método Directo han dejado atras

métodos como Gramatica-Traduccion.

El material didactico para las diferentes actividades a trabajar en una clase
de inglés son mas coloridos atractivos tienen muchos juegos o actividades para
desarrollar en grupo y de manera individual restandole prioridad al cuaderno de

apuntes y el lapiz

Herndndez Chérrez en su investigacion doctoral de la Universidad
Complutense de Madrid en 2014 hace énfasis que la tecnologia dia a dia toma un
rol cada vez mas preponderante en el salon de clase. Actualmente es dificil
imaginar una sesion de aprendizaje sin emplear recursos tecnolégicos, ya que se
encuentran presente en casi todas las materias y esencialmente en la docencia de
idiomas. (Chérrez, 2014, pags. 136-138)
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1.3.3.1 Las estrategias para la ensefianza del idioma inglés

Las estrategias que existen para la ensefianza del idioma inglés hoy en dia
son innumerables y trabajables con todo tipo de temas, todo depende en saber
utilizar las adecuadas, unirlas y secuenciarlas en la imparticion de una clase. Ahora
bien, estas han ido creciendo y variando con el tiempo, ahora podemos observar lo
involucrada que estan las nuevas tecnologias a una imparticion de clase (clases
modernas) podemos decir que hora los docentes estdn haciendo uso de estrategias
tecnoldgicas en sus clases lo cual a tenido gran apertura los estudiantes ya que el

trabajar con estas es un tema con el que ellos se relacionan bastante bien

Las estrategias tecnoldgicas son una serie de actividades con base en los recursos
tecnoldgicos los cuales estan al alcance de muchos docentes hoy en dia muchas
instituciones educativas ya no carecen de estas. Las estrategias tecnoldgicas estan
enfocadas en lograr que los estudiantes tengan un aprendizaje dinamico, interactivo
pero sobretodo se sientan motivados para lograr un trabajo fluido, colaborativo y

satisfactorio.

En el caso de la pizarra digital, es una de las mejores estrategias tecnoldgicas que
puede emplear un docente para el desarrollo de su clase ya que se puede trabajar
en ella cualquier tipo de actividades, algunos ejemplo sencillos que se pueden
trabajar: vocabulario con nifios pequefios, se les puede mostrar un enorme
rompecabezas para introducir nuevas palabras donde a través de la interaccion
con esta pantalla ellos van descubriendo lo que van aprender y pronunciando
(desarrollo de la habilidad speaking); con estudiantes de nivel primaria, utilizar
plataformas como Glogster para la presentacion de sus proyectos donde tienen
muchos recursos para explotar y descubrir, dejando fluir toda creatividad e
imaginacion para luego ser expuesto en clase (desarrollo de la habilidad speaking);
con estudiantes de nivel secundario, realizar proyectos de investigacion multimedia
donde se pueda generar el debate en grupo, aprender nuevo temas, aprende nuevo

vocabulario y trabajar asi también la habilidad del speaking.
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1.3.3.2 El proceso de ensefianza de idiomas en la actualidad

En la actualidad tratamos de elaborar materiales didacticos que permitan
facilitar el proceso de aprendizaje de cada grupo de estudiantes, y normalmente no
se sigue un programa rigido con normas que respeten siempre las reglas
gramaticales y un proceso lineal, por el contrario casi siempre el docente se
encuentra en la busqueda de informacién actualizada y concreta que permita de
esta manera conectar mas facilmente con los estudiantes, todo ello se logra con el
uso de recursos tecnologicos, que son cada vez mas variados y mas sencillos de
utilizarlos en aula.

Dave, docente en la British Studies Centres en Oxford, Inglaterra, destacado
grupo de escuelas que se caracteriza por la ensefianza de idiomas para
adolescentes y adultos en el Reino unido, destaca que el smartphone es una
herramienta aln no explorada, con muchas posibilidades para el sector educativo,
siendo su principal sustento el hecho que la generacion actual de estudiantes de
nivel escolar son los principales usuarios de estos dispositivos.
Existen aplicaciones como Anki, Cerego, Memrise, Quizlet, Eidetic, Memorize Now
entre otras que transforman el proceso de memorizar gran cantidad de informacion
en un juego, ello puede ser perfecto en un ambito de programas educativos mas
tradicionales. Cambios como los antes mencionados son subitamente complejos
de introducir en el proceso de aprendizaje segun el método comunicativo, mas aun

en el proceso de ensefianza de otro idioma.

1.4. Formulacion del Problema
¢ Qué recurso didactico influye en la ensefianza del idioma inglés en los estudiantes

del quinto grado de educacién primaria del colegio San Agustin?

1.5. Justificacion

La importancia de las tecnologias de la informacion y comunicacion en la actualidad
tiene un valor agregado en tanto que dichas tecnologias han sido incorporados
cada dia mas en el proceso educativo. Es por ello que tenemos dos ejes de andlisis,
uno de ellos es las tecnologias de la Informacién como tales y el otro es la

ensefianza del idioma inglés en el nivel primario, relacionando estos dos ejes
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veremos como pueden recurrir y relacionarse entre si para involucrarlas

directamente en la labor docente.

1.6. Hipotesis
Existe relacion significativa entre la ensefianza del idioma inglés y el uso de
las pizarras interactivas como recurso didactico en los estudiantes de quinto grado

de educacion primaria del colegio San Agustin de Pimentel

1.7. Objetivos
1.7.1. General
Conocer la relacion entre las pizarras digitales interactivas como recurso didactico
en la ensefianza del idioma inglés en los estudiantes del quinto grado de educacion

primaria del Colegio San Agustin de Pimentel 2016.

1.7.2. Especificos

a) Determinar el nivel motivacional de las actividades interactivas en la pizarra
digital como recurso en la ensefianza del idioma inglés.

b) Describir el nivel de utilidad de la pizarra digital para la ensefianza del idioma
inglés en los estudiantes del quinto grado de educacion primaria del Colegio San
Agustin de Pimentel 2016.

c) Describir el nivel de interés sobre la pizarra digital en el proceso ensefianza
aprendizaje por parte de los estudiantes del quinto grado del Colegio San Agustin
de Pimentel 2016.

ll. METODO

2.1. Disefio de Investigacion

La investigacion que se realiza es de tipo descriptiva correlacional, porque a traves
de la observacion ha sido posibles comparar cuan motivadora y util es la pizarra
digital en un aula, cuan beneficioso y entretenidos puede resultar esta herramienta
tanto para docentes como para los estudiantes, y esto enfocado en la ensefianza

del idioma ingles
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El disefio de estudio trabajado en el proceso de investigacion es Descriptivo simple

correlacional.

-

— —=<«0

o
Mg

Donde:

0Oz

M = Muestra

04 = Observacion de la V.1

0; = Observacion de la V.2,

r = Correlacion entre dichas variables.

Figura 5: Investigacion descriptiva simple correlacional

2.2. Variables y Operacionalizacion

a. Definicién conceptual
Variable independiente: La pizarra interactiva digital. La Pizarra digital
interactiva por sus PDI o también llamada pizarra interactiva, estd conformada
por la conexion que existe entre una computadora y un proyector multimedia,
éste ultimo es el encargado de mostrar las imagenes en una superficie plana,
siendo aqui donde podemos controlar directamente la computadora y realizar
todas las funciones como si estuvieras utilizando un mouse. Funciones como
realizar anotaciones, mostrar imagenes, guardar distintos tipos de documentos,
enviarlos a través del correo electrénico y todas aquellas funciones que nos

permita realizar la computadora.

Variable dependiente: La ensefianza del idioma inglés. La necesidad de
guerer comunicarse con personas de un pais diferente y entenderse entre si es
gue hacen posible los primeros métodos que intentan ensefar hablar inglés. La
enseflanza del idioma inglés es la aplicacion de diferentes enfoques a través de
los cuales las personas de diferentes paises se comunican. En pleno siglo XXI,
donde la globalizacion nos ha mostrado que es necesario comunicase en

diferentes idiomas, el hecho de conocer otra lengua es de suma importancia en
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diferentes areas tales como la tecnologia, la educacion, la gastronomia, el

turismo, el comercio, los negocios internacionales, la ingenieria y los medios de

comunicacion.

b. Definicion operacional

TABLA N° 01: OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable

Dimensiones

Indicadores

Vi1:

Pizarras
Interactivas

Recurso motivador

La aproximacion es mas flexible vy
colaborativa entre los estudiantes

Incrementa la interactividad entre el
estudiante y docente

Recurso didactico

Se realizan actividades variadas
dinamicas y divertidas

Permite presentar con facilidad y eficacia
diferentes fuentes informaticas

Actividades
innovadoras

Se desarrollan actividades nunca
trabajadas en aula

Las actividades desarrolladas van
acorde a la grado y edad del estudiante

V2:

Ensefanza del
idioma inglés

Estrategias

El serie de acciones meditadas vy
encaminadas facilitan el aprendizaje

Se tilizan diferentes métodos que
contribuyan a lograr un buen aprendizaje

Desarrollo de
Habilidades

La ensefianza del idioma ingles
involucra el enriquecimiento de nuestro
hablar, escuchar, leer y escribir en otro
idioma

La buena comunicacion en el idioma
ingles depende del desenvolvimiento de
nuestras habilidades
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2.3. Poblacion y muestra

La poblacion viene a ser integrada por los estudiantes del quinto grado de
primaria “A”, “B”, “C” Y “D” (ciento diez alumnos), quienes son nuestros informantes

[l

de la Institucion Educativa Privada “San Agustin”-Chiclayo.
La muestra de estudio esta conformada por un total de cincuenta y cuatro
alumnos del quinto grado de la Institucién Educativa Privada “San Agustin’—

Chiclayo.

TABLA N° 02: DISTRIBUCION DE LOS ESTUDIANTES EN LA I.E.

GRADO SECCION VARONES MUJERES TOTAL

“A” 13 14 27

50
“B” 12 15 27
TOTAL 25 31 54

2.4. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos, validez y
contabilidad

2.4.1. Técnicas

En funcién del logro de los objetivos de este estudio, se emplearon instrumentos y
técnicas orientadas a obtener informacion o datos a través de las siguientes

técnicas:

a. ENCUESTA:
Técnica que permite permitié recoger datos sobre tema a investigar y que fue
aplicada a los estudiantes de quinto grado de educacion primaria de la Institucion

£

Educativa Privada “San Agustin-Chiclayo.

= Cuestionario: Fue estructurado para servir y ser utilizado en la investigacion

enfocada de manera cualitativa y descriptiva.
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b. OBSERVACION:
Observar significa analizar al detalle lo que estamos mirando, por ende, la
observacion es un recurso valiosisimo que el docente posee para realizar una

evaluacion.

Alfa cronbach

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos

,903 10

Descripcidn sobre los valores — al obtener como coeficiente alfa un valor de
0,903 el valor se cataloga como excelente. El valor obtenido indica que el

instrumento utilizado es valido y fiable en lo que respecta a su consistencia interna

2.5. Métodos de anédlisis de datos

El andlisis y tabulacion de datos del trabajo de investigacion se inicié desde
la encuesta porque tiene como objetivo la deteccion de dos variables altamente
relacionados, para ello se utilizé el software de analisis estadistico SPSS. 20, y los

siguientes analisis:

Analisis Descriptivo: Ayuda a observar el comportamiento de la muestra en
la presente investigacion, a través de tablas, gréficos.

Aplicacion de programas: Tablas de procesamiento de datos y graficos

estadisticos del programa SPSS.

Aplicacion de Software: Para el procesamiento de los resultados de la

encuesta utilizando el software SPSS.
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Finalmente, los resultados permitieron plantear las discusiones,

conclusiones y sugerencias.

2.6. Aspectos éticos

A la poblacién participe de esta indagacion se les comunicé de los objetivos y
propésitos de la investigacion consensuando y acordando ser parte de la

investigacién, asi como apoyar en su ejecucion.

Se respetd y menciond también todas las fuentes que se utilizaron, asi como

los datos y resultados consignados fueron debidamente validados.
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. RESULTADOS
En cuanto al logro del objetivo especifico 1, sus resultados se presentan en las

figuras y cuadros siguientes:

Valoracion de la motivacién de la PDI
BNinguna
BPoca
[IBastante
BMucho

Figura 6: Resultado de lo motivador que resulta el uso de la PDI

Como se observa en la figura N° 6, el uso de la PDI tiende a ser un recurso
motivador para los estudiantes en aula, ya que el 66,67% afirma que es bastante
motivadora, el 16,67 % mucho, el 14,81% poco y solo el 1,85% indica que de

ninguna manera es motivadora la PDI en aula.

Tabla 3

Valora lo motivadora que te resulta una clase con la PDI, seleccionando una
Unica respuesta de las siguientes:

Frecuencia Porcentaje

Valido Ninguna 1 1,9
Poca 8 14,8
Bastante 36 66,7
Mucho 9 16,7
Total 54 100,0
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Las actividades interactivas en la PDI

Nada
interesante

EPoco

[JInteresante
Muy
interesante
Sumamente
interesante

Figura 7: Resultado del interés en las actividades interactivas a través de la PDI

Como se observa en la figura N° 7, las actividades interactivas en la PDI
resultan muy interesante durante una sesion de clase, esto lo podemos observar
en las siguientes cifras el 70,37% que indica sumamente interesante las actividades
interactivas en la PDI, el 16,67% muy interesante, el 9,26% interesante, el 1,85%

poco interesante y de la misma manera otro 1,85% indica nada interesante

Tabla 4

¢Qué tan interesante son las actividades interactivas durante el desarrollo
de tu sesion de clase?

Frecuencia Porcentaje

Valido Nada interesante 1 1,9
Poco 1 1,9
Interesante 5 9,3
Muy interesante 9 16,7
Sumamente interesante 38 70,4
Total 54 100,0
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La pizarra digital hace el aprendizaje interesante y emocionante

Nada

L interesante
Poco
interesante

Muy
O interesante

Fiqura 8: Resultado de un aprendizaie emocionante e interesante con la PDI

Como se observa en la figura N° 8, acerca de lo interesante y emocionante
de aprender con la PDI las cifras arrojan que para 88,89% de los estudiantes les
resulta muy interesante realizar un aprendizaje a través de este recurso, el 7,41%

nos indica que poco el interés y solo el 3,70% dice que no les resulta interesante.

Tabla 5

¢La pizarra digital hace el aprendizaje mds interesante y emocionante?

Frecuencia Porcentaje

Valido  Nada interesante 2 3,7
Poco interesante 4 7.4
Muy interesante 48 88,9
Total 54 100,0
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interesante.

La ensefianza del inglés a través de actividades en la PDI

Nada
o interesante

B Poco

[interesante
Muy
interesante

Sumamente
interesante

:
,

Figura 9: Resultado de lo interesante de la ensefianza a través de la PDI

Tabla 6

¢, Cuan interesante te parece la ensefianza del inglés a través de actividades en la PDI?

Frecuencia Porcentaje

Valido  Nada interesante 1 1,9
Poco 1 1,9
Interesante 3 5,6
Muy interesante 9 16,7
Sumamente interesante 40 74,1
Total 54 100,0

Como se observa en la figura N° 9, acerca de lo interesante de la ensefianza
con la PDI las cifras arrojan que para 74,07% de los estudiantes les resulta
sumamente interesante la ensefianza realizada e impartida por sus docentes a
través de la PDI, el 16,67% nos indica muy interesante, el grado de aceptacion pasa
a ser interesante con el 5,56% de los estudiantes, al 1,85% les resulta poco

interesante y finalmente el mismo porcentaje 1,85%, menciona que les resulta nada
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En cuanto al logro del objetivo especifico 2, sus resultados se presentan en las

figuras y cuadros siguientes:

La utilidad de la PDl en aula

.Totalmente en
desacuerdo

EEn desacuerdo
[indiferente
B Deacuerdo

Totalmente
deacuerdo

Figura 10: Resultado de la utilidad de la PDI en aula

Como se observa en la figura N° 10, acerca del grado de aceptacion en la
utilidad de la PDI en el aula, las cifras arrojan que para 74,07% de los estudiantes
estan totalmente de acuerdo con su empleo, asi mismo, el 14,81% resultan estar
de acuerdo con su utilizacién, otro 5,56% de los estudiantes encuestados se
muestra indiferente, Unicamente un 3,70% indica estar en desacuerdo y finalmente
solo el 1,85% se encuentra en total desacuerdo con la utilidad que genera la PDI

en aula.

Tabla 7

¢ Qué tan de acuerdo estas en la utilidad de la PDI en aulas?

Frecuencia Porcentaje

Valido Totalmente en desacuerdo 1 1,9
En desacuerdo 2 3,7
Indiferente 3 5,6
De acuerdo 8 14,8
Totalmente de acuerdo 40 74,1
Total 54 100,0
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La presentacion de informacion de clase a través de la PDI

BNo es muy dtil
H Algo, es il

Mucho, es muy
DL'ltil

Figura 11: Resultado de la presentacién de informacion a través de la PDI a
diferencia de la manera tradicional

Como se observa en la figura N° 11, Resultado de la PDI en aula, podemos inferir
que el 59,26% de los encuestados aceptan que mostrar informacion de la clase por
parte del docente a través de la pizarra digital en lugar de hacerlo de la manera
tradicional es muy Uutil, el 33,33% indican que les parece util y solo el 7,41% les

parece que carece de utilidad.

Tabla 8

¢ Qué tan util es para usted que el docente muestra la informacién de clase a través
de la pizarra digital en lugar de hacerlo de la manera tradicional?

Frecuencia Porcentaje

Vélido No es muy util 4 7,4
Algo, es dutil 18 33,3

Mucho, es muy util 32 59,3
Total 54 100,0
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En cuanto al logro del objetivo especifico 3, sus resultados se presentan en las

figuras y cuadros siguientes:

En comparacién de una clase tradicional con una actual usando la PDI
M igual
EMejor
[IMucho mejor

Figura 12: Resultado de la comparativa de sesion de clase con la pizarra digital y
la tradicional

Al observar la figura N° 12, podemos determinar que casi el 87% de la poblacion
encuestada opina que es mejor y mucho mejor realizar una sesién de clase
utilizando la pizarra digital interactiva, representando de este ultimo porcentaje, el
38,89% un grado de aceptacion de mucho mejor, 48,15% mejor y solo el 12,96%
de la poblacion indica que les resulta lo mismo trabajar de la manera tradicional que
utilizando la pizarra digital.

Tabla 9

En comparacion con una clase tradicional, ;Cémo crees que han resultado las
actividades realizadas en el aula con la pizarra digital interactiva?

Frecuencia Porcentaje

Vaélido Igual 7 13,0
Mejor 26 48,1
Mucho mejor 21 38,9
Total 54 100,0
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Las participaciones en clase cuando se utiliza la PDI

Participo
menos
Participo
siempre igual
O Participo mas,
me motiva

Figura 13: Resultado de motivacion en la participacion al utilizar la PDI en aula

Como se observa en la figura N° 13, mas de la mitad de la poblacion encuestada
indica que se siente mas motivada al emplear la pizarra digital interactiva como
recurso en el aula, siendo el 68,52% de la poblacion lo anteriormente mencionado.
El 24,07% afirma que su constancia de participacién es siempre de la misma
manera, finalmente un porcentaje menor representado por el 7,41% asegura que le

cuesta participar cuando el docente utiliza la pizarra digital como recurso.

Tabla 10

Creo que las participaciones en clase de mis compafieros y las mias son mas
constantes cuando el profesor utiliza la pizarra digital

Frecuencia Porcentaje

Vélido Participo menos 4 7,4
Participo siempre igual 13 24,1
Participo mas, me motiva 37 68,5
Total 54 100,0
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Los recursos interactivos hacen mas dindmico y facil aprendizaje

Lo hace mas
.diﬁcil

Sigue siendo lo
.mismo

Lo hace mas
Dfécil

Figura 14: Resultado del uso de recursos interactivos en el curso de inglés

Como se observa en la figura N° 14, tres cuartas partes de la poblacién encuestada,
es decir el 75,93% asegura que utilizar recursos interactivos durante el curso de
inglés lo hace mas dindmico y sencillo, asi mismo el 22,22% indica que continta
siendo lo mismo, finalmente un pequefio porcentaje, el 1,85% afirma que les resulta

mas dificil poder aprender el idioma inglés de esta manera.

Tabla 11

Con respecto al curso de inglés. Crees que el uso recursos interactivos hacen mas
dinamico y facil poder aprenderlo.

Frecuencia Porcentaje

Valido Lo hace mas dificil 1 1,9
Sigue siendo lo mismo 12 22,2
Lo hace mas facil 41 75,9
Total 54 100,0
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La importancia el uso de recursos tecnoldgicos en una clase
Nada
importante

Poco
importante

Cimportante
B Vuy importante

Sumamente
importante

Figura 15: Resultado de la importancia de utilizar recursos tecnolégicos en clase

En lo que respecta a la figura N° 15, observamos que una diversidad importante en
las respuestas de los encuestados, siendo el 72,22% los que opinan que es
sumamente importante utilizar recursos tecnolédgicos en clase, un 14,81% afirman
que es muy importante; asimismo el 7,41% indican que sigue siendo importante la
utilizacién de recursos. Solo el 3,70% y el 1,85% aseguran que les parece poco y

nada importante utilizar recursos tecnologicos en clase respectivamente,

Tabla 12

¢ Cuan importante te parece el uso de recursos tecnoldgicos en una clase?

Frecuencia Porcentaje

Valido Nada importante 1 1,9
Poco importante 2 3,7
Importante 4 7.4
Muy importante 8 14,8
Sumamente importante 39 72,2
Total 54 100,0
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Tabla de correlacion

Tabla 13

Correlacién entre de las dos variables de la investigacion

Correlaciones

La_pizarra_digital

Enenanza_idioma

_imteractiva _ingles
Rho de Spearman  La_pizarra_digital_intera Coeficiente de -
eliva correlacidn 1,000 bas
Fig. (bilateral) , o0
M 54 54
Ensfanza_idioma_ingles  Coeficlente de s
correlacidn it 1,000
3ig. (bilateral) Jaao .
M a4 A4

* La cofrelacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral),

Al hacer la asociacién de variables y observar que existe una correlacion

bivariada de normalidad sig menor a 0.5, se afirma que tratamos con variables no

normales, es por ello que el coeficiente de Pearson es reemplazado por el de

Spearman, donde mis variables estudiadas, la pizarra digital interactiva y la

ensefianza del idioma inglés arrojan un coeficiente sig (bilateral) menor a 0.5, segun

el cuadro adjunto, por lo que podemos afirmar que existe asociacion o correlacion

entre las variables mencionadas, corroborandose con la hipotesis planteada en la

presente investigacion.
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3.2. Discusion

Los resultados obtenidos a través de esta investigacion nos permiten demostrar lo
ya antes mencionado en cuanto a la PDI como un recurso motivador y estimulante
a través del uso de actividades interactivas, como resultado tenemos que el
83.34% de alumnos afirman que la PDI es un recurso muy interesante asi como las
actividades trabajadas en ésta, como lo sustenta Marqués en su investigacién en
el afio 2010 sobre “Didactica y Multimedia” quien encontré que la pizarra digital
como recurso didactico genera una mayor participacion en los estudiantes,
haciéndolos protagonistas en una sesion de aprendizaje; por ello se concluye que

ambos resultados son corroborarles y favorecen a la investigacion.

Otro resultado, que mencionaremos es en cuanto al nivel utilidad de la pizarra
digital como recurso tecnoldgico, en la encuesta realizada se obtuvo que el 88.94%
de los alumnos indicaron que la PDI es una herramienta util para el docente como
ellos ya que minimiza tiempos y se puede mostrar todo tipo de contenidos o
informacion en ella, asi lo sustenta los autores, Mateos y Ruiz, Graw y Bayén en su
investigacion en el afio 2009 cuando afirman que “La pizarra digital interactiva
constituye un recurso muy Util cuando de innovacion educativa se habla, debido a
que facilita la transicion de la “clase tradicional” a la “clase participativa e
innovadora”, por ello se deduce que su integraciéon en aulas sera eficiente e
innovadora como ningun otro recurso trabajado en clase hasta el momento en el
cual no solo seran beneficiados los alumnos sino también los docentes, esto es

favorable e evidenciable a la investigacion.

Como ultimo resultado tenemos que, el interés por usar la pizarra digital en el
proceso de ensefianza-aprendizaje por parte de los estudiantes en la imparticion
de sus clases fueron muy interesantes y emocionantes para los estudiantes en el
area del idioma inglés ya que el 96.30% de los estudiantes afirmé que las
actividades interactivas desarrolladas en clase fueron muy creativas e interesantes
durante las sesiones, estas fueron muy diversas e interactuaron mucho con ellas y
promovieron muchas participaciones durante clase a su vez. De la misma manera

nos indica Marquez en el 2003 en su investigacion “La pizarra Digital” donde
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menciona que “Las posibilidades de aprendizaje activo dependen en definitiva de
la creatividad y espiritu innovador del docente”, ya que es el docente el
programador y creador de su sesién de aprendizaje, el que plantea todas las
actividades divertidas y significativas a trabajar con sus estudiantes para el
desarrollo de diversos temas, por ello concluimos también que la investigacion

realizada es favorable a la educacion
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IV. CONCLUSIONES

e Se determind el nivel motivacional de las actividades interactivas que se
produce tanto en docentes como estudiantes el trabajar con este recurso digital,
para determinar ello, el estudio arrojo que asi como profesores los estudiantes
también se sienten motivados trabajar en ellas diferentes actividades, no solo
trabaja de manera visual sino también de manera auditiva lo cual capta la atencién
e invita a participar, por otro lado el docente tiene una amplia gama de

herramientas, programas o actividades para trabajar en ella.

e Se describid el nivel de utilidad de la PDI en aula con un aspecto muy alto no
solo para alumnos si también para docentes ya que esta herramienta facilita el
trabajo en muchos aspectos por la variedad de recursos que posee como los son
plataformas y software; la pizarra digital juega un rol muy importante en el desarrollo

de una clase.

e Se describio el nivel de interés sobre la pizarra digital por parte de los alumnos
como un nivel muy alto, ya que los estudiantes consideran la PDI como un recurso
muy interesante en la imparticion de sus clases por parte del profesor, es una
herramienta que les provee muchos mas alcances en cuanto material multimedia

gue ningun otro material utilizado por el profesor en mucho tiempo.
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V. SUGERENCIAS

e Se recomienda a la I.LE.P San Agustin continuar con la misma rutina de
capaciones para sus docentes en cuanto a la utilizacion de PDI pero siempre
ofreciendo més alternativas a trabajar ya que es una herramienta que puede ser
explotada a un nivel mucho mayor, que cuenta con muchas opciones y
herramientas de trabajo asi como diferentes actividades a trabajar y otras muchas

por descubrir.

e Se sugiere prever la conectividad de internet en aulas para un mejor desarrollo
de la PDI y para un buen desarrollo de actividades interactivas que se encuentran
en la red de esa manera no ocurran vacios en la clase o se cambie lo programado

para ese dia.

e Se recomienda tener siempre en manteniendo la PDI asi como los equipos que
la complementan, son herramientas de gran costo y pueden ser un momento fragil
ante una manipulacion incorrecta, necesitan de un buen cuidado para el buen

funcionamiento asi mismo como ambientes frescos y luminosos.
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Anexo N° 01: Encuesta — La pizarra digital interactiva (PDI) — Alumno

ﬁl UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

PIZARRA DIGITAL INTERACTIVA (PDI) — ALUMNGC
» INDICACION: -Por favor conteste el siguiente cuestionario segin su criterio.

-Marca con un aspa denfro del recuadro ( ><[ )

1. ;Que tan de acuerdo estas en la utilidad de la PDI en aulas?
Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Indiferents

De acuerdo

I N Y Iy I By |

Totalmente de acuerdo

2. En comparacion con una clase tradicional, ; Como crees que han resultado las
actividades realizadas en el aula con la pizarra digital interactiva?

O Igual O Mejor O Mucho mejor

3. Valora lo motivadora que te resulta una clase con la PDI, seleccionando una anica
respuesta de |1as siguientes:
O Ninguna 1 Poca 1 Bastante O Mucho

4. j Qué tan interesante son las actividades interactivas durante el desarrollo de tu
sesion de clase?
0 Nada interesante
Poco interesante
Interesante
Muy interesante

I I O B

Sumamente interesante
5. jQué tan atil es para usted que el docente muestre la informacién de clase a

fraves de la pizarra digital en lugar de hacerlo de Ia manera tradicional?

O Noes muy Uil O Algo, es (til O Mucho, es muy il
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6. jLa pizarra digital hace el aprendizaje mas interesante y emocionante?
O Nada interesante O Poco interesante O Muy interesante

7. Cren que las participaciones en clase de mis compafieros y las mias son mas
constantes cuando el profesor utiliza la pizamra digital:

O Participo menos O Participo siempre igual O Pafticipo mas, me motiva

“Utilizando la siguiente escala
Nada interesante = 1, Poco interesante =2, Interesante = 3, Muy interesante =4,
Sumamente interesante = 5, responde la siguiente pregunta

8. En Ia escala del 1 al 5 donde Nada interesante=1, Poco interesante=2,
Interesante= 3, Muy interesante=4 y Sumamente interesante=5. ; Cuan interesante
te parece la ensefianza del inglés a traves de actividades en la PDI?

1 2 3 4 5

8. Con respecto al curso de inglés. Crees que el uso recursos interactivos hacen
mas dindmica y facil poder aprenderio.

O Lo hace mas difici O Sigue siendo lo mismo O Lo hace mas facil

10. En la escala del 1 al 5, donde Mada importante=1, Poco importante=2,
Importante=3, Muy importante=4 y Sumamente importante=5. ; Cuan importante te
parece el uso de recursos tecneldgicos en una clase?
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Anexo N° 02: Instrumento de validacién por juicio de expertos

INSTRUMENTO DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS

NOMBRE DEL JUEZ Sosa Secquen Tadeo Mailin
| PROFESION ngemiero
{ ESPECIALIDAD Jvaenera de Siclemas
| EXPERIENCIA PROFESIONAL( EN q 58
AROS) GRALSRS
CARGO Geslor_de Tecvologlas de lo Lrlormaeidn

LA PIZARRA DIGITAL COMO RECURSO DIDACTICO PARA LA ENSENANZA DEL IDIOMA INGLES-
EN LOS ESTUDIANTES DEL QUINTO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DEL COLEGIO SAN
AGUSTIN - PIMENTEL 2016

_DATOS DEL TESISTA
NOMBRES NORA RODRIGUEZ GONZALES
LSPCCIALIDAD MAESTRIA EN EDUCACION
INSTRUMENTO Y ; N
EVALUADO v%c/[’m oy ofervacio
OBJETIVOS DE LA GENERAL
INVESTIGACION

Demostrar que el uso de la Pizarra Digital influye de manera significativa y es
un recurso motivador para la ensefianza del idioma Ingles en los estudiantes de
Primer grado de la I.LE.P 10 de Octubre en los estudiantes de 1 grado de la I.E 10

de octubre de Pimentel 2016”

ESPECIFICGS
e Analizar la informacion obtenida producto de una encuesta inicial,
hasta qué punto ia intervencion con ia Pizarra Digitai es una
herramienta beneficiosa

e Demostrar que el la ensefianza del idioma Ingles a trasvés de la PDI
influye de manera significativa y motivadora.

Proponer una serie de actividades que promuevan ei i
digital en la cnsefianza del idioma ingles con nifics del nivel primaric

3
]
c
wn
[}
S
)
e
B
2.
o
=
3
o

EVALUE CADA ITEM DEL INSTRUMENTO MARCANDO CON UN ASPA EN “TA” S| ESTA TOTALMENTE
DE ACUERDO CON EL ITEM O “TD” SI ESTA TOTALMENTE EN DESACUERDO, St ESTA EN
DESACUERDO POR FAVOR ESPECIFIQUE SUS SUGERENCIAS

DETALLE DE LOS ITEMS DEL El instrumento consta de 10 items y ha sido construido, teniendo
INSTRUMENTO en cuenta la revision de la literatura, luego del juicio de expertos
que determinara ia validez de contenido sera sometido a prueba
de piloto para el calculo de la confiabilidad con el coeficiente de
alfa de Cronbach y finalmente sera aplicado a las unidades de
analisis de esta investigacion.




6. Al trabajar una clase con la PD| como
recurso didactico, hay mas atencion

TAX) T( )

que con otros recursos. SUGERENCIAS:
XSi
b) No
7. Muestran interés al trabajar conuna | TA(X) ( )
PDI.
A Si SUGFRENCIAS:
hi A~
Lll 1NN
8. Aumenta la participacion en clase la TAP() ( )
utilizacion de la PDI
SUGERENCIAS:
»si
b) No
9. Disfrutan trabajar con recursos TA(X) TD( )
tecnoldgicos mas que con otros.
SUGERENCIAS:
ASi
b) No
10.E! rendimiento académico ha TAL ) TDIX)
incieimentiado su porcentiaje duiaite

(%
el periodo de uso de este recurso

a) Si

PNo

SUGERENCIAS:

11. Al trabajar una clase con la PDI
como recurso didactico, hay mas
atencién que con otros recursos

a) Siempre

‘y{Casi siempre

¢) Aigunas veces

d) Muy pocas veces
e) Nunca

TAR) ™( )

SUGERENCIAS:

iZ.Miuestran interés ai irabajar con
una PD!

a) Siempre

PA Casi siempre

c) Algunas veces

d) Muy pocas vaces

e) Nunca

=}

AN

SUGERENCIAS:
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13. Aumenta la participacion en ciase la
utilizacion de la PDI

a) Siempre

b} Casi siernpre

P Aigunas veces

d) Muy pocas veces
e) Nunca

{ )

TA(X)
SUG M}imqg o ubliytecsn Az Aeidso
i /w{/&ue}'f o livn _eon Yo
" J2B ?:l/q;)aa/Am'\ /JJ ‘/2,0’0 .&yg(‘[g/al/‘jz

14. Disfrutan trabajar con recursos

farnnlAsicrne mdc e oo
LCCNRTCICEICCs Mas QUe CCn CUes

a) Siempre

)ai)/\Casi siempre

c) Algunas veces

d) Muy pocas veces
e) Nunca

SUGERENCIAS:

15. El rendimiento académico ha
incrementado su porcentaje durante
ei periodo de uso de esie recurso

aj Siernpre

b) Casi siempre
oYAlgunas veces

d) Muy nocas veces

A Ritrmea
S iNuriva

TA( ) TD(X)

/ ’ E
SUGERENCIAS: __ W dugtit im s

/M/H ﬂ‘éMu;lo,vr O(U( 4m/[WW7J<‘ /C(’
gvm,u(wuam pai A e ,M” ‘W‘f&m/ 4

?z("{l(vu Ml

1. PROMEDIO OBTENIDO:

N° TA 8 D L

2, COMENTARIO GENERAL

3. OBSERVACIONES

Chiclayo, 10 Julio del 2016

JUEZ - EXPERTO
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Anexo N° 03: Ficha de validacion del instrumento — Juicio de Expertos

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
JUICIO DE EXPERTOS

. DATOS GENERALES

1.2 Grado Académico:
1.3 Institucion donde labora:
1.4 Autor del Instrumento:

Il. ASPECTOS DE VALIDACION:

,—,L'\'\ﬁewé‘ro e ngl@MCLS
C’O‘PSM’ il/f‘ AFJ‘U}, (vy

'ro\viﬁu(’z Gonzales  Novg

rtor Oosa Oerquen, Tadeo Marlly

Deficie 5 Muy
N° iNDICADGORES nte Bago | Begular | Buene: | o
1 2 3 4 5
1 El instrumento considera la definicién conceptual de P
cada variable 7
2 Ef instrumento considera la definicion procedimental .
de cada variable X
3 El instrumento tiene en cuenta la operacionalizacion P
de variables \
4 El instrumento tiene en cuenta la dimensidn de cada ><
variable
4 El instrumento persigue los fines de los objetivos >\/
especificos
Los item persigue los indicadores de cada variable r
6 : .
Las preguntas miden realmente la variable ><
7 ] P
Las preguntas estan redactadas claramente ,>\
8
Las pregunitas siguen un oruen 16gico X
9 2 . . P
El N2 de items que cubre cada indicador es el correcto \
10

La estructura dei instrumento es ia correcta

. PROMEDIO DE VALORACION: 1. 4

V. OPINION DE APLICABILIDAD:
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V.

OBSERVACIONES:

N
s INGENIERO DF | gjg&m

- REG.CIP. 184979
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Anexo N° 04: Acta de Autorizacion de publicacion de tesis
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Anexo N° 05: Acta de aprobacion de originalidad de tesis

ﬁ i ESCUELA DE
UNIVERSIDAD C£5a8 VALLESO \l POST GRADO

ACTA DE APROBACION DE ORIGINALIDAD DE TESIS

Yo, Roger Fernando Chanduvi Calderdn, Asesor del curso de desarrollo del trabajo de
Investigacion y revisor de la tesis de las estudiantes: Br. NORA HIVON RODRIGUEZ GONZALES,
titulada: LA PIZARRA DIGITAL COMO RECURSO DIDACTICO PARA LA ENSENANZA DEL
IDIOMA INGLES EN LOS ESTUDIANTES DEL QUINTO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DEL
COLEGIO SAN AGUSTIN - PIMENTEL 2016, constato que la misma tiene un indice de similitud
de 18 % verificable en el reporte de originalidad del programa Turnitin.

£l suscrito analizd dicho reporte y concluyd que cada una de las coincidencias
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Chiclayo, 14 de julio del 2018
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Dr. Roger Fernandp {handuvi Calderdn
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CAMPUS CHICLAYO

Carretera Pimentel km. 3.5
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