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Resumen 

 

El objetivo general de la investigación fue: analizar el impacto de la 

enseñanza del programa Publisher en el desarrollo de la competencia: “SE 

DESENVUELVE EN ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC” 

en los estudiantes del 4º “B” de educación secundaria del Glorioso Colegio 

Nacional El Triunfo – Tumbes, 2023.  

La muestra fue de 33 alumnos, el diseño fue preexperimental con grupo único 

con aplicación de pretest - post test y la aplicación de nueve sesiones de 

aprendizaje durante la práctica preprofesional de la carrera profesional de 

computación e informática.  

En los resultados del pretest se obtuvieron que el 58% de estudiantes su 

nivel de logro fue de C, mientras que un 42% de estudiantes su nivel de logro 

fue de B y 0% su nivel de logro fue de A, el post test que el 87% de 

estudiantes su nivel de logro fue de A, mientras que un 13% de estudiantes 

su nivel de logro fue de B y 0% su nivel de logro fue de C, logrando el impacto 

deseado en la enseñanza del programa Publisher en el desarrollo de la 

competencia: “SE DESENVUELVE EN ENTORNOS VIRTUALES 

GENERADOS POR LAS TIC”. 

Palabras claves: Enseñanza, Publisher, Competencia, TIC. 
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Abstract 

 

The general objective of the research was: to analyze the impact of teaching the 

Publisher program on the development of the competence developed in virtual 

environments generated by ICT in the students of the 4th “B” of secondary education 

of the Glorioso Colegio Nacional El Triunfo – Tumbes, 2023. 

The sample was 33 students, the design was pre-experimental with a single group 

with the application of pre-test post-test and the application of nine learning sessions 

during the pre-professional practice of the professional career in computing and 

information technology. 

The results of the pretest being that 58% of students had a level of achievement of 

C, while 42% of students had a level of achievement of B and 0% had a level of 

achievement of A, the post test found that 87 % of students had an achievement 

level of A, while 13% of students had an achievement level of B and 0% had an 

achievement level of C, achieving the desired impact in the teaching of the Publisher 

program in the development of The competition takes place in virtual environments 

generated by ICT. 

Keywords: Teaching, Publisher, Competition, ICT. 
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I. INTRODUCCIÓN 

El vertiginoso avance de las Tecnologías de la Información y Comunicación 

(TIC) ha permeado de manera significativa los ámbitos educativos, 

promoviendo la transformación de los métodos tradicionales de enseñanza 

hacia entornos virtuales más dinámicos y participativos. En este contexto, el 

presente estudio se adentra en la enseñanza del programa Publisher como 

herramienta clave para mejorar la competencia de los estudiantes en 

entornos virtuales generados por las TIC. El foco de atención recae en los 

alumnos del 4° "B" de Educación Secundaria del Glorioso Colegio Nacional 

El Triunfo en Tumbes durante el año 2023. 

La creciente relevancia de las competencias digitales y la capacidad de 

desenvolverse en entornos virtuales se convierte en un imperativo en la 

formación educativa actual. El programa Publisher, enmarcado en el 

conjunto de aplicaciones de Microsoft Office, se elige una herramienta 

versátil que permite la creación y diseño de diversos documentos, folletos y 

publicaciones de manera accesible y efectiva. La presente investigación 

busca explorar y comprender el impacto de la enseñanza de esta aplicación 

en el desarrollo de las competencias requeridas para desenvolverse 

eficazmente en entornos virtuales. 

El objetivo general del estudio se enfoca en analizar el impacto de la 

enseñanza del programa Publisher en la competencia de los estudiantes en 

el manejo de entornos virtuales generados por las TIC. Para lograr este 

propósito, se plantean objetivos específicos que abarcan desde la 

identificación del nivel de competencia inicial de los estudiantes hasta la 

aplicación de una propuesta didáctica diseñada específicamente para 

potenciar dichas habilidades, culminando con la evaluación de los resultados 

obtenidos mediante un post test. 

 

La relevancia de esta investigación radica en su contribución al diseño de 

estrategias pedagógicas efectivas que, al incorporar herramientas 

tecnológicas como el programa Publisher, puedan fortalecer las 
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competencias digitales de los estudiantes, preparándolos para afrontar los 

desafíos de un mundo cada vez más orientado hacia la virtualidad y la 

digitalización de la información. En este sentido, se espera que los hallazgos 

de este estudio brinden aportes valiosos no solo a la comunidad educativa 

del Glorioso Colegio Nacional El Triunfo en Tumbes, sino también a la 

comunidad académica interesada en el uso efectivo de las TIC como recurso 

pedagógico en la formación de competencias indispensables en la era 

digital. 
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II. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

En el transcurso de las prácticas dirigidas realizadas con los estudiantes del 

cuarto grado "B" de secundaria en el Glorioso Colegio Nacional "El Triunfo" 

en Tumbes, se identificó una carencia significativa en el conocimiento de los 

alumnos respecto al uso de programas de diseño gráfico. Este problema se 

revela como un obstáculo educativo que demanda atención y solución 

inmediata por parte del grupo investigador. 

 

La ausencia de familiaridad con herramientas de diseño gráfico se presenta 

como un desafío, ya que la competencia: "SE DESENVUELVE EN 

ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC" se consolida como 

esencial en la formación integral de los estudiantes en la era digital. Ante 

esta situación, el grupo investigador se propone abordar y mitigar este 

problema educativo mediante la implementación de estrategias innovadoras. 

 

Con el objetivo de superar esta limitación y contribuir al desarrollo de la 

competencia antes mencionada, se ha concebido la idea de aprovechar el 

potencial de un recurso pedagógico innovador: el Aula de Innovación 

Pedagógica (AIP). Este espacio se configura como un entorno propicio para 

la introducción y práctica de habilidades tecnológicas avanzadas, 

permitiendo así el acercamiento de los estudiantes al uso efectivo de 

herramientas de diseño gráfico. 

 

El programa de edición básica Publisher, seleccionado de manera 

consciente, se convierte en la herramienta central para el desarrollo de esta 

competencia en los estudiantes de cuarto grado "B" de secundaria del 

Glorioso Colegio Nacional "El Triunfo" en el año 2023. La elección de 

Publisher se justifica por su accesibilidad y versatilidad, además de su 

capacidad para fomentar la creatividad y la presentación visual efectiva. 
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En este contexto, la investigación se enfoca en comprender y analizar el 

impacto de la enseñanza de Publisher en la mejora de la competencia de los 

estudiantes para desenvolverse en entornos virtuales generados por las TIC, 

que el desempeño para cuarto grado de secundaria es que el estudiante 

gestiona y elabora materiales digitales desde su perfil personal. Con esta 

iniciativa se busca no solo abordar la brecha identificada, sino también 

ofrecer a los estudiantes herramientas prácticas que fortalezcan sus 

habilidades digitales y los preparen para los desafíos de la sociedad digital 

actual. 

 

2.1. Formulación del problema de investigación 

¿Cómo influye la enseñanza del programa Publisher en el desarrollo 

de la competencia: “SE DESENVUELVE EN ENTORNOS 

VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC” en los estudiantes del 4º 

“B” de educación secundaria del Glorioso Colegio Nacional El Triunfo 

– Tumbes, 2023? 

 

2.2. Justificación del estudio 

La presente investigación surge como una iniciativa innovadora para 

enriquecer las experiencias de aprendizaje en el ámbito de Educación 

para el Trabajo, específicamente en las áreas de Computación e 

Informática, dentro del contexto del Colegio Nacional "El Triunfo". En 

consonancia con las demandas contemporáneas, se focalizará en el 

desarrollo de la competencia transversal "SE DESENVUELVE EN 

ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC". 

 

La pertinencia de este estudio radica en su capacidad para generar 

impacto tangible en la formación de los estudiantes de cuarto grado 

de secundaria, enriqueciendo sus habilidades técnicas y promoviendo 

la aplicabilidad práctica de los conocimientos adquiridos. La 

necesidad de adentrarse en el uso eficiente de las TIC es cada vez 
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más imperativa en la sociedad actual, y el entorno educativo no puede 

ser ajeno a esta realidad. 

 

La propuesta de enseñanza, centrada en el programa de edición 

básica Publisher, se configura como una herramienta clave para 

elevar la competencia de los estudiantes en entornos virtuales. La 

utilidad de esta investigación radica en su capacidad para 

proporcionar una propuesta pedagógica que, además de mejorar la 

competencia digital, impacta positivamente en el rendimiento 

académico al abordar específicamente los contenidos relacionados 

con el diseño gráfico. 

 

Al ejecutar esta investigación, se aspira a no solo cerrar la brecha de 

conocimiento identificada en el uso de programas de diseño gráfico, 

sino también a despertar el interés de los estudiantes, llevándolos 

más allá del razonamiento tradicional y estimulando su participación 

activa en el aprendizaje. La adquisición de habilidades técnicas no 

solo se concibe como un objetivo académico, sino como una 

herramienta esencial para la vida diaria y la preparación para los 

desafíos de un mundo cada vez más digitalizado. 

 

Así, la investigación no solo contribuirá a la mejora de las 

competencias tecnológicas, sino que también tendrá un impacto 

positivo en la motivación y rendimiento académico, generando 

resultados que trascienden el ámbito escolar para preparar a los 

estudiantes para los requerimientos de la sociedad contemporánea. 
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2.3. Objetivos 

2.3.1. General 

Analizar el impacto de la enseñanza del programa Publisher en el 

desarrollo de la competencia: “SE DESENVUELVE EN ENTORNOS 

VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC” en los estudiantes del 4º 

“B” de educación secundaria del Glorioso Colegio Nacional El Triunfo 

– Tumbes, 2023. 

 

2.3.2. Específicos 

− Identificar el nivel de competencia: “SE DESENVUELVE EN 

ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC” en los 

estudiantes antes de la enseñanza del programa Publisher. 

 

− Diseñar y aplicar una propuesta didáctica basada en el programa 

Publisher con el uso de la pizarra interactiva, para mejorar la 

competencia: “SE DESENVUELVE EN ENTORNOS VIRTUALES 

GENERADOS POR LAS TIC” en los estudiantes. 

 

− Evaluar los resultados obtenidos por los estudiantes que 

participaron en la enseñanza del programa Publisher mediante el 

post test. 
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III. ANTECEDENTES Y MARCO TEÓRICO 

3.1. Antecedentes del estudio 

3.1.1. Internacionales 

(Rojas, 2019), en su investigación titulada “Escenarios de aprendizaje 

personalizados a partir de la evaluación del pensamiento 

computacional para el aprendizaje de competencias de programación 

mediante un entorno B-Learning y gamificación”, concluye que los 

materiales revisados muestran el gran interés por incluir el 

pensamiento computacional en el currículo desde edad temprana, 

promoviendo su aplicación en la solución de problemas y creando 

competencias estructuradas e inclusive olimpiadas para la motivación 

y guía académica en niveles básicos de educación. Aunque no hay 

una definición definitiva del concepto, algunos autores coinciden en 

indicar las habilidades para comprender qué es el pensamiento 

computacional. En la educación superior, los materiales revisados 

reportan que durante los primeros cursos se implementa el 

pensamiento computacional para fortalecer habilidades matemáticas 

y lógicas, incluso en carreras distintas a las ciencias de la 

computación. 

(Barreto, 2020), en su investigación evaluación de la participación de 

los entornos virtuales del aprendizaje en el entorno personal del 

aprendizaje de los estudiantes de la Universidad Técnica de Manabí, 

concluye que, según la encuesta aplicada, las actividades en los 

Entornos Virtuales de la Enseñanza Aprendizaje (EVEA) de la UTM 

son vistas positivamente por los estudiantes, siendo atractivas y 

comprensibles. Sin embargo, en entrevistas y discusiones se revelan 

inconvenientes relacionados con la disciplina y autonomía necesarias 

para modalidades no presenciales. Los estudiantes consideran estas 

asignaturas poco relevantes, ya que perciben que las actividades no 

requieren un gran esfuerzo y no profundizan en los temas. Prefieren 

la interacción personal en la educación presencial, donde se basa en 

explicaciones magistrales y actividades relacionadas con la temática 
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de la clase. En los entornos virtuales, solo revisan las diapositivas y 

raramente los documentos digitales, sin profundizar en el contenido. 

Los profesores no detallan las actividades ni proporcionan 

retroalimentación, lo que lleva a la percepción de que no todas las 

actividades contribuyen a su formación profesional. 

3.1.2. Nacionales 

(Bárcena, 2022) en su investigación titulada competencias digitales y 

desempeño docente en el nivel secundario de la Gran Unidad Escolar 

Clorinda Mato de Turner dentro del marco de la emergencia sanitaria 

COVID 19, Cusco, 2021, llegando a la conclusión que, de acuerdo a 

los resultados alcanzados, a través del valor del coeficiente de 

correlación de Rho estadístico de Spearman 0,980, se observó la 

existencia de una correlación positiva muy alta, por tanto, se concluyó 

que las competencias digitales se relacionan significativamente con el 

desempeño docente en el nivel secundario de la Gran Unidad Escolar 

Clorinda Mato de Turner, dentro del marco de la emergencia sanitaria 

COVID 19, Cusco, en el periodo 2021. 

(Cortegana, 2019) en su investigación uso de los entornos virtuales 

generados por las TIC: como competencia transversal, en estudiantes 

del primer año de secundaria de la I.E.N°16044, Jaén, concluyendo 

que las particularidades específicas del uso de los entornos virtuales 

generados por las TIC: como competencia transversal en los 

estudiantes, han demostrado que están en un proceso regular, por lo 

que es necesario que el proceso de enseñanza y aprendizaje gestione 

adecuadamente el uso de los entornos virtuales. 

3.1.3. Regionales o locales 

(Jiménez, 2018), en su tesis el uso de las TICS y su relación con el 

aprendizaje significativo en los estudiantes de cuarto y quinto grado 

de educación secundaria de la IE Privada Divino Niño – Tumbes 2018, 

tuvo como objetivo determinar la relación entre el uso de las TICS y el 

aprendizaje significativo en estudiantes de 4to y 5to grado de 

educación secundaria. La investigación empleó un enfoque 
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cuantitativo, diseño No Experimental Transversal, tipo básica, nivel 

descriptivo correlacional y método hipotético deductivo. La población 

consistió en 35 estudiantes de 4to y 5to grado de educación 

secundaria, con una muestra igual a la población de estudio. Se utilizó 

la técnica de la encuesta y se aplicaron cuestionarios sobre el uso de 

las TICS y el aprendizaje significativo, evaluados mediante la escala 

de Likert. La conclusión principal señala una relación significativa 

entre el uso de las TICS y el aprendizaje significativo en los 

estudiantes de 4to y 5to grado de educación secundaria. 

3.2. Bases teóricas científicas 

3.2.1. Programa curricular 

Según el (MINEDU, CURRICULO NACIONAL, 2016), los programas 

curriculares integran el Currículo Nacional de la Educación Básica, 

buscando proporcionar orientaciones específicas para concretar la 

propuesta pedagógica del mismo. Incluyen las características de los 

estudiantes en cada nivel de la Educación Básica regular, abordando 

ciclos educativos y ofreciendo pautas para los enfoques transversales, 

la planificación, y la tutoría y orientación educativa. Además, contienen 

los marcos teóricos y metodológicos de las competencias organizadas 

en áreas curriculares, presentando los desempeños de edad (en el 

nivel inicial) o grado (en primaria y secundaria). Estos desempeños 

están alineados con las competencias, capacidades y estándares de 

aprendizaje nacionales. 

3.2.2. Competencia 

(MINEDU, CURRICULO NACIONAL, 2016), define la competencia 

como la facultad que tiene una persona de combinar un conjunto de 

capacidades a fin de lograr un propósito específico en una situación 

determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético. Ser 

competente supone comprender la situación que se debe afrontar y 

evaluar las posibilidades que se tiene para resolverla. Esto significa 

identificar los conocimientos y habilidades que uno posee o que están 

disponibles en el entorno, analizar las combinaciones más pertinentes 



22 
 

a la situación y al propósito, para luego tomar decisiones; y ejecutar o 

poner en acción la combinación seleccionada.  

Asimismo, ser competente es combinar también determinadas 

características personales, con habilidades socioemocionales que 

hagan más eficaz su interacción con otros. Esto le va a exigir al 

individuo mantenerse alerta respecto a las disposiciones subjetivas, 

valoraciones o estados emocionales personales y de los otros, pues 

estas dimensiones influirán tanto en la evaluación y selección de 

alternativas, como también en su desempeño mismo a la hora de 

actuar. El desarrollo de las competencias de los estudiantes es una 

construcción constante, deliberada y consciente, propiciada por los 

docentes y las instituciones y programas educativos.  

Este desarrollo se da a lo largo de la vida y tiene niveles esperados 

en cada ciclo de la escolaridad. El desarrollo de las competencias del 

Currículo Nacional de la Educación Básica a lo largo de la Educación 

Básica permite el logro del Perfil de egreso. Estas competencias se 

desarrollan en forma vinculada, simultánea y sostenida durante la 

experiencia educativa. Estas se prolongarán y se combinarán con 

otras a lo largo de la vida. 

3.2.3. Niveles de desarrollo de competencia 

(MINEDU, CURRICULO NACIONAL, 2016) son descripciones del 

desarrollo de la competencia en niveles de creciente complejidad, 

desde el inicio hasta el fin de la Educación Básica, de acuerdo a la 

secuencia que sigue la mayoría de los estudiantes que progresan en 

una competencia determinada. Estas descripciones son holísticas 

porque hacen referencia de manera articulada a las capacidades que 

se ponen en acción al resolver o enfrentar situaciones auténticas. 

Estas descripciones definen el nivel que se espera puedan alcanzar 

todos los estudiantes al finalizar los ciclos de la Educación Básica.  

No obstante, es sabido que en un mismo grado escolar se observa 

una diversidad de niveles de aprendizaje, como lo han evidenciado las 
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evaluaciones nacionales e internacionales, y que muchos estudiantes 

no logran el estándar definido. Por ello, los estándares sirven para 

identificar cuán cerca o lejos se encuentra el estudiante en relación 

con lo que se espera logre al final de cada ciclo, respecto de una 

determinada competencia. En ese sentido, los estándares de 

aprendizaje tienen por propósito ser los referentes para la evaluación 

de los aprendizajes tanto a nivel de aula como a nivel de sistema 

(evaluaciones nacionales, muestrales o censales).  

De este modo los estándares proporcionan información valiosa para 

retroalimentar a los estudiantes sobre su aprendizaje y ayudarlos a 

avanzar, así como para adecuar la enseñanza a los requerimientos de 

las necesidades de aprendizaje identificadas. Asimismo, sirven como 

referente para la programación de actividades que permitan demostrar 

y desarrollar competencias. Por todo lo expuesto, en el sistema 

educativo, los estándares de aprendizaje se constituyen en un 

referente para articular la formación docente y la elaboración de 

materiales educativos a los niveles de desarrollo de la competencia 

que exige el Currículo.  

De esta forma, permiten a los gestores de política alinear y articular 

de manera coherente sus acciones, monitorear el impacto de sus 

decisiones a través de evaluaciones nacionales y ajustar sus políticas. 

La posibilidad de que más estudiantes mejoren sus niveles de 

aprendizaje deberá ser siempre verificada en referencia a los 

estándares de aprendizaje del Currículo Nacional de la Educación 

Básica. 

3.2.4. Capacidad 

(MINEDU, CURRICULO NACIONAL, 2016) Las capacidades son 

recursos para actuar de manera competente. Estos recursos son los 

conocimientos, habilidades y actitudes que los estudiantes utilizan 

para afrontar una situación determinada. Estas capacidades suponen 

operaciones menores implicadas en las competencias, que son 

operaciones más complejas. Los conocimientos son las teorías, 
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conceptos y procedimientos legados por la humanidad en distintos 

campos del saber. La escuela trabaja con conocimientos construidos 

y validados por la sociedad global y por la sociedad en la que están 

insertos. De la misma forma, los estudiantes también construyen 

conocimientos.  

De ahí que el aprendizaje es un proceso vivo, alejado de la repetición 

mecánica y memorística de los conocimientos preestablecidos. Las 

habilidades hacen referencia al talento, la pericia o la aptitud de una 

persona para desarrollar alguna tarea con éxito. Las habilidades 

pueden ser sociales, cognitivas, motoras. Las actitudes son 

disposiciones o tendencias para actuar de acuerdo o en desacuerdo 

a una situación específica. Son formas habituales de pensar, sentir y 

comportarse de acuerdo a un sistema de valores que se va 

configurando a lo largo de la vida a través de las experiencias y 

educación recibida. 

3.2.5. Desempeño 

(MINEDU, CURRICULO NACIONAL, 2016) Son descripciones 

específicas de lo que hacen los estudiantes respecto a los niveles de 

desarrollo de las competencias (estándares de aprendizaje). Son 

observables en una diversidad de situaciones o contextos. No tienen 

carácter exhaustivo, más bien ilustran actuaciones que los estudiantes 

demuestran cuando están en proceso de alcanzar el nivel esperado 

de la competencia o cuando han logrado este nivel. Los desempeños 

se presentan en los programas curriculares de los niveles o 

modalidades, por edades (en el nivel inicial) o grados (en las otras 

modalidades y niveles de la Educación Básica), para ayudar a los 

docentes en la planificación y evaluación, reconociendo que dentro de 

un grupo de estudiantes hay una diversidad de niveles de desempeño, 

que pueden estar por encima o por debajo del estándar, lo cual le 

otorga flexibilidad. 
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3.2.6. Teorías de enseñanza aprendizaje, bajo las TIC 

Según (Magdilia et al., 2019) las teorías de la enseñanza aprendizaje, 

bajo las tic son: 

1. Teoría constructivista 

Basada en la construcción del conocimiento por el individuo. Su 

principal exponente fue Jean Piaget. Partiendo que esta teoría 

impulsa el aprendizaje activo donde el estudiante es el actor 

principal del acto educativo, son las TIC, quizás las más indicadas 

para ser partícipes en la construcción del conocimiento y que el 

alumno colabore con su propio aprendizaje. Debido a que la teoría 

o el enfoque constructivismo está especialmente centrada en el 

estudiante, éste es el actor que se lleva el Oscar. Esto exige la 

aplicación de diversas estrategias docentes, bajo el común 

denominador de que el objeto fundamental del aprendizaje escolar 

es la construcción del conocimiento por el alumno. 

Como la filosofía constructivista busca básicamente ayudar al 

alumno para que se convierta él mismo en constructor de su propio 

conocimiento, valiéndose de la asimilación de la realidad y de la 

acomodación de ésta a su propia estructura mental, las TIC juegan 

un papel valioso al ponerle a su disposición todo un arsenal de 

búsqueda de información. El profesor, en este caso el software, 

puede actuar como facilitador en esa construcción. El educando no 

es sólo un procesador activo de la información. También participa 

como constructor de dicha información, con su interacción con el 

ordenador. El alumno se convierte en el motor de su propio 

aprendizaje, interactúa para construir conocimiento y con las TIC 

esta interacción se acentúa. Entonces el docente debe obtener 

nuevas competencias para hacer frente a este nuevo discente y a 

la nueva forma de cómo aprende el alumno. 
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Desde la pasada década se habla de un neo constructivismo 

(Martín, 2009) destaca un nuevo constructivismo, el 

constructivismo tecno educativo, al que han llamado algunos 

autores, colectivismo, debido a la aparición de un espacio de 

encuentro efectivo y positivo entre la investigación y la práctica 

pedagógica y los avances tecnológicos. 

Además de las teorías tradicionales (asociacionistas, cognitivas, 

estructuralista) debido a la inclusión de las TIC en el quehacer 

pedagógico y el cambio que implica en la didáctica, ha dado lugar 

a la teoría computacional. Aunque algunos autores consideran que 

el sistema cognitivo del ser humano forma parte de un organismo 

complejo, que no puede reducirse a un mero mecanismo como 

ocurre con las computadoras. 

2. Teoría computacional 

Alan Turing 1915 – 1952 considera la cognición es el producto de 

una serie de manipulaciones sobre estructuras simbólicas 

formales.  

Atkinson y Shiffrin considera que la información se procesa en 

diversos grados que van aumentados en cuanto a profundidad. El 

grado de profundidad depende de si la persona percibe algo; le 

presta atención o lo categoriza y de si le da un significado. 

3. Pedagogía de la información 

La Teoría de aprendizaje en la pedagogía de la información pone 

de manifiesto que la sociedad actual, la sociedad del conocimiento 

o del aprendizaje y la futura, focaliza su sistema educativo en forma 

muy diferente a épocas pasadas. Situación está que es de 

esperarse debido a los cambios tecnológicos de hoy día. La 

educación del siglo XXI está mediada por las nuevas tecnologías 

de la información y la comunicación. 
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Es recalcable que para esta sociedad lo más importante es la 

información y el conocimiento. La pedagogía de la información por 

su propia conceptualización, como ya se ha expuesto, está 

íntimamente relacionada con las TIC. Éstas nos permiten acceder 

a la información más reciente e incluso comunicarse con los 

autores, además de las fuentes secundarias y a los trabajos menos 

recientes e históricos, a los cuales en muchos casos no sería 

posible acceder. 

4. La teoría de acción comunicativa 

La teoría de acción comunicativa propuesta por Jürgen Habermas, 

está basada en la relación comunicacional lingüística. La estructura 

de este modelo se ha utilizado para describir el modelo de 

comunicación que se establece a través de las páginas Web. 

Sustentada en el rigor, la racionalidad y la crítica, impulsando cierta 

capacidad de expresarse, hacerse entender y actuar 

coherentemente, también es congruente con las aristas de la 

telemática y sus recursos lógicos. 

Como se ha expresado vemos que se sustenta en la comunicación, 

que es una acción social y que se desarrolla muy bien con la 

Internet y sus diferentes aplicaciones sociales. Hoy más que nunca 

la comunicación no tiene barreras de tiempo, puede darse de forma 

síncrona y asíncrona, con lo cual el estudiante puede estar siempre 

en comunicación con el docente o con los compañeros. 

La popularización y masificación en el caso de las redes sociales 

en sus diferentes vertientes y aplicaciones es una causal de la 

teoría de acción de la comunicación a través de las TIC. Por ende, 

es una teoría que bien aplicada de forma pedagógica y didáctica 

en el aula debe rendir resultados de aprendizaje valiosos. 
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5. Teoría del conocimiento situado 

Propuesta por Young en 1993. Para esta teoría el internet responde 

a las premisas del conocimiento situado en dos de sus 

características: realismo y complejidad. La Web posibilita la 

comunicación, el intercambio e interacción entre los usuarios que 

comparten afinidades de intereses. 

Según esta teoría el internet es un medio de aprendizaje, porque 

propicia innovadores entornos. Concibe el conocimiento como una 

relación activa entre un sujeto y el entorno, por lo que el aprendizaje 

se da cuando el alumno se involucra en forma activa en un contexto 

complejo y realístico, como lo es la Internet. Además, posibilita la 

integración y desarrollo del conocimiento al situar la Internet como 

un repositorio de conocimiento que bien planificado y organizado 

los aprendizajes a través de la Internet, proporcionan el 

descubrimiento y adquisición de saberes por parte del estudiante. 

Sin duda, la Internet es la herramienta más utilizada y eficaz en el 

aprendizaje de hoy, por lo tanto, su uso es ilimitado en cuanto a las 

diferentes formas en que el alumno concibe su aprendizaje. 

6. Modelo conversacional colaborativo 

Surge a raíz del nuevo paradigma del e-learning. Este modelo 

mantiene la estructura de Laurillard en 1993, pero incluye en el 

mismo, al grupo como nuevo actor y conversador. Al incluir al grupo 

facilita que la Internet participe de este tipo de aprendizaje porque 

a través de esta herramienta se permite la conversación entre 

grupos, a través de las redes o grupos específicos, donde se 

pueden dar fórum de discusión o la tradicional lluvia de ideas e 

intercambio de documentación entre otros. 

Este modelo es comparable con el modelo de la teoría de acción 

comunicativa. En ambos casos, los grupos pueden comunicarse a 
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través de la Internet para trabajos colaborativos, grupales, aclarar 

dudas o compartir. Máxime que muchos programas informáticos 

(Skype, Ustream Producer, YouTube) entre otros permiten 

conversar con la persona que está detrás de la pantalla, con la 

ventaja de poder verse y compartir actividades. Incluso permiten 

grupos de participantes en la conversación, facilitando la 

conversación grupal entre diferentes miembros de un colectivo. 

Se puede decir que la aplicación estrella para trabajos 

colaborativos, en cuanto a consultas, acuerdos e información casi 

síncrona, son los chats de aplicaciones como WhatsApp o 

Telegram, por señalar las de mayor incidencia en nuestro contexto 

americano. 

3.2.7. Procesador Publisher 

Al respecto Rivadeneira y Villegas (2018) indican que este procesador 

corresponde a una aplicación que tiene como finalidad proporcionar 

funciones para crear, diseñar y publicar trabajos con el propósito de 

una mejor comunicación de mensajes e ideas. Manifiestan, que 

cuenta con plantillas que facilitan el diseño de monografías, sobres, 

invitaciones, boletines, trípticos, entre otros. En este procesador se 

puede insertar cuadros de textos autónomos, imágenes, figuras, las 

mismas que tienen la posibilidad de ser personalizadas, además de 

crear diseños coloreados y/o utilizados a partir de plantillas.  

En ese sentido, el Procesador Publisher como programa nos permite 

realizar calendarios, folletos, anuncios, volantes, cartas, además, 

brinda oportunidades de diseño y creación de manera fácil de revistas 

escolares, así como diversos tipos de documentos (carteles, 

pancartas, invitaciones); así mismo, al realizar un proyecto, pueden 

intervenir varias áreas del conocimiento para trabajar de manera 

conjunta. También existe la posibilidad de convertir la revista en 

formato web y publicarla. El procesador Publisher se caracteriza por 

presentar plantillas localizadas en la página inicial del programa cuya 
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finalidad es ayudar a los usuarios a crear diversos tipos de 

publicidades.  

Por otro lado, permiten la manipulación de diversos formatos, habilitan 

varias opciones como WordArt que facilita el ordenamiento de 

palabras, diseño de frases y/o títulos completos de manera creativa y 

elaboración de logotipos, entre otros. El procesador Publisher es un 

buen elemento para la educación, ya que cuenta con varios atributos. 

Sirve para docentes y estudiantes, a los maestros les da ideas de 

cómo tener un material didáctico que beneficie el aprendizaje del 

alumno; mientras que, en el caso de los estudiantes, éstos tienen la 

oportunidad de realizar trabajos en formatos diversos (trípticos, 

folletos, boletines, etc.); en este sentido, el estudiante lo único que 

debe hacer es editar un diseño planteado por el programa, logrando 

de esta manera un trabajo bueno y sencillo. 

3.2.8. Pizarra interactiva 

La pizarra interactiva es una pizarra en la cual se proyectan las 

aplicaciones de un computador, permitiendo manejar, por medio de 

touchscreen, los diferentes softwares además de plumones y 

destacadores desde la pizarra. 

Esta es una tecnología que se integra a la sala de clases, abriendo un 

mundo de posibilidades y permitiendo ser “la punta” de la generación 

de innovaciones y de cambios en los roles del profesor, alumno y en 

la forma de trabajo. No limita, ya que puede usarse cuando se quiera, 

de manera que, si algo no funciona, el profesor puede desarrollar su 

clase sin esta. Además, permite aprendizajes más significativos y 

vinculados a la vida real. Da acceso a más recursos al profesor para 

modificar las estrategias metodológicas y los estudiantes se motivan 

e interesan más, permitiendo acceso y manejo de la información en 

tiempo real (Marqués, 2002).  

Si bien se logra un trabajo colaborativo, es importante que los alumnos 

desarrollen su autonomía en el aprendizaje y construyan 

conocimientos significativos. Permite tener reacciones mutuas 
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profesor alumno y en forma continua, de manera que puede modificar 

la sesión en la medida que la está desarrollando, para resolver 

necesidades de la clase. Por medio de las preguntas y respuestas con 

los alumnos, el profesor puede dirigir el trabajo, según las reacciones 

de sus alumnos, pudiendo también manejar de mejor manera los 

avances individuales a partir de la respuesta de cada alumno.  

Algunas tecnologías que han entrado al aula, se puede mencionar la 

incorporación de calculadoras, el computador con proyector, uno a 

tres computadores y las pizarras interactivas, siendo estas últimas las 

menos difundidas en Chile. En particular estas últimas han 

demostrado una facilidad de integrarse a la sala de clases, al ser un 

recurso natural para los docentes, además de ser factible su adopción 

por parte de docentes y alumnos tomado de (Marqués, 2002).  

Por otra parte, las pizarras interactivas, tienen un potencial como 

recurso que se integra a las estrategias metodológicas que la reforma 

educacional chilena fomenta, además las principales ventajas de 

estos recursos, se refiere a que: permite una renovación tanto 

metodológica, como de los procesos de enseñanza y aprendizaje, 

además de incrementar la motivación de los estudiantes y profesores 

y facilita aprendizajes más significativos, vinculados al mundo real 

(Gonzalo, 2006) 

 

3.3. Determinación de términos básicos 

ENSEÑANZA: En el ámbito de la enseñanza, el diseño instruccional 

representa un componente crucial, abarcando la planificación y 

desarrollo de estrategias pedagógicas efectivas. Esta disciplina, como 

indican Smith y Ragan (2005), se centra en la creación de entornos 

de aprendizaje óptimos, incorporando principios de psicología y 

tecnología educativas para maximizar el proceso de enseñanza-

aprendizaje. Dentro de este marco, la evaluación formativa emerge 

como una herramienta fundamental para monitorear el progreso del 

estudiante y ajustar la instrucción en consecuencia, como discuten 

Black y Wiliam (1998), destacando su impacto en la mejora de los 
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estándares educativos. En este contexto, el aprendizaje activo 

adquiere relevancia, siendo respaldado por investigaciones como la 

de Prince (2004), que resalta su eficacia en comparación con 

enfoques pasivos, al fomentar la participación y la reflexión activa del 

estudiante. Además, la integración de métodos mixtos de enseñanza 

se presenta como una estrategia versátil para abordar las diversas 

necesidades y estilos de aprendizaje, como lo exploran Creswell y 

Plano Clark (2018), proporcionando un enfoque holístico que combina 

elementos de investigación cualitativa y cuantitativa en el diseño 

curricular y la práctica docente. Estos conceptos, interrelacionados, 

constituyen pilares fundamentales para el desarrollo de prácticas 

educativas efectivas y centradas en el aprendizaje del estudiante. 

PUBLISHER: En el contexto del programa Publisher, dos conceptos 

relacionados son "edición de texto" y "diseño de página". La edición 

de texto implica la manipulación y modificación del contenido textual 

dentro del programa para lograr una presentación coherente y legible, 

mientras que el diseño de página se refiere a la disposición visual de 

los elementos gráficos y textuales en una página, optimizando la 

presentación estética y funcional. Como señala Smith (2020), 

Publisher ofrece herramientas intuitivas para la edición de texto y el 

diseño de página, permitiendo a los usuarios crear documentos 

profesionales con facilidad. Puedes encontrar más información sobre 

las capacidades de edición de texto y diseño de página en la 

documentación oficial de Publisher proporcionada por Microsoft. 

COMPETENCIA: En el ámbito educativo, el desarrollo de 

competencias se erige como un pilar fundamental, abordando tanto la 

evaluación de habilidades adquiridas como la formación integral del 

docente. Perrenoud (1997) destaca la importancia de una evaluación 

centrada en competencias, que va más allá del simple conocimiento 

memorizado, para comprender verdaderamente las capacidades de 

los estudiantes. En este contexto, Tardif y Lessard (1999) exploran el 

trabajo docente, resaltando la necesidad de desarrollar competencias 
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específicas para una enseñanza efectiva y la continua formación del 

profesorado. Además, la integración de competencias digitales en la 

educación es crucial en la era moderna, como subraya Ferrari (2013), 

quien presenta el marco DIGCOMP para comprender y fomentar la 

competencia digital en Europa. Finalmente, Delors (1996) aboga por 

una educación que promueva competencias transversales, tales 

como el pensamiento crítico y la colaboración, fundamentales para el 

éxito en la vida personal y profesional. Estos enfoques convergentes 

enfatizan la importancia de abordar las competencias educativas de 

manera integral, desde la evaluación hasta su integración en la 

práctica docente, garantizando así una educación efectiva y relevante 

para el siglo XXI. 

ENTORNOS VIRTUALES: En el ámbito de la educación 

contemporánea, los entornos virtuales han emergido como espacios 

clave para el aprendizaje, facilitando una amplia gama de 

interacciones y actividades educativas. El enfoque en el aprendizaje 

en entornos virtuales ha sido abordado por Garrison y Vaughan 

(2008), quienes destacan los principios y directrices para la 

integración efectiva de métodos de enseñanza presenciales y en 

línea. Dentro de estos entornos, la comunicación mediada por 

computadora desempeña un papel fundamental, como subraya 

Herring (1996), al explorar las dimensiones lingüísticas y sociales de 

la interacción en línea. Además, el diseño de entornos virtuales de 

aprendizaje es crucial para optimizar la experiencia educativa, como 

analizan Anderson y Dron (2011), quienes identifican tres 

generaciones de pedagogía en educación a distancia, destacando la 

evolución hacia enfoques más centrados en el estudiante y en 

tecnología. En estos entornos, la interacción social también juega un 

papel significativo, como demuestran Gunawardena y Zittle (1997), al 

encontrar que la presencia social en conferencias mediadas por 

computadora influye en la satisfacción de los participantes. En 

conjunto, estos conceptos ofrecen una visión integral de los entornos 

virtuales como espacios dinámicos de aprendizaje, donde la 
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comunicación, el diseño y la interacción social son elementos 

esenciales para el éxito educativo. 

TIC: En el panorama actual, las tecnologías de la información abarcan 

una serie de conceptos clave que están transformando diversos 

aspectos de nuestra vida y sociedad. El concepto de Big Data, como 

expuesto por Mayer-Schönberger y Cukier (2013), se refiere a la 

capacidad de procesar y analizar grandes conjuntos de datos para 

extraer conocimientos significativos. Esto se ve complementado por 

el avance de la Inteligencia Artificial, tal como lo describen Russell y 

Norvig (2016), quienes exploran cómo los sistemas informáticos 

pueden simular la inteligencia humana para realizar tareas complejas. 

Sin embargo, el crecimiento de estas tecnologías también ha 

suscitado preocupaciones sobre la ciberseguridad, como señala 

Schneier (2015), quien analiza los desafíos en la protección de la 

privacidad y seguridad de los datos en un mundo digitalizado. Por otro 

lado, la Computación en la Nube ha surgido como una solución para 

el almacenamiento y procesamiento de datos, como se discute en el 

informe de Armbrust y Fox (2010), que destaca los beneficios y 

desafíos de esta tecnología. En conjunto, estos conceptos ilustran la 

intersección entre la recopilación masiva de datos, el procesamiento 

inteligente, la seguridad digital y la eficiencia de la infraestructura 

informática, delineando el paisaje cambiante de las tecnologías de la 

información en el siglo XXI. 

3.4. Hipótesis 

 

La enseñanza de Publisher mejorará la competencia se desenvuelve 

en los entornos virtuales generados por las TIC en los estudiantes de 

cuarto B de educación secundaria del Glorioso Colegio Nacional El 

Triunfo – Tumbes, 2023. 
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IV. METODOLOGÍA 

4.1. Tipo y diseño de investigación 

Para llevar a cabo este trabajo se seleccionó el tipo de investigación 

aplicada.  

 

Aplicada porque busca resolver algún problema (Hernandez-Sampieri 

et al., 2014). Se desarrollará la propuesta en el aula de innovación 

pedagógica con la enseñanza de Publisher, en el área de Educación 

para el trabajo, opción computación e informática con la muestra de 

cuarto grado “B” de secundaria, con el propósito de analizar el impacto 

de la enseñanza del programa Publisher en el desarrollo de la 

competencia: “SE DESENVUELVE EN ENTORNOS VIRTUALES 

GENERADOS POR LAS TIC”, buscando la relación entre la variable 

dependiente (Desarrollo de la competencia: “SE DESENVUELVE EN 

ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC”) y la variable 

independiente (Enseñanza de Publisher). 

 

Como será un estudio con intervención, se utilizará el diseño Pre 

experimental. 

 

En los diseños preexperimentales caracterizada por realizar una 

intervención únicamente en un grupo. (Hernandez-Sampieri et al., 

2018). 

 

Por lo tanto, para esta investigación se realizará bajo el diseño de 

investigación preexperimental. 
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Diseño de investigación 

El diseño de la investigación aplicada Pre experimental, con diseño de 

preprueba y posprueba y un solo grupo intacto, cuyo diseño se 

diagramaría, según (Hernandez-Sampieri et al., 2014): 

 

GE:   O1  X  O2 

Donde: 

GE: grupo de aplicación de las sesiones de aprendizaje (4° “B” del 

GNT) 

O1: Pretest 

O2: Post test 

X: Variable independiente (sesiones de aprendizaje aplicadas) 
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4.2. Operacionalización de las variables 

Tabla N.ª  1: Operacionalización de variables 

Variables 
Definición 
conceptual 

Definición 
operacional 

Dimensiones Indicadores Ítems Instrumentos 
Escala de 
medición 

Independiente: 
La 
enseñanza 
de Publisher 

el Procesador 
Publisher 
como 
programa nos 
permite 
realizar 
calendarios, 
folletos, 
anuncios, 
volantes, 
cartas, 
además, 
brinda 
oportunidade
s de diseño y 
creación de 
manera fácil 
de revistas 
escolares, así 
como 
diversos tipos 
de 
documentos 
(carteles, 
pancartas, 
invitaciones); 

Publisher 
ayudará a quien 
lo emplee a 
crear, 
personalizar y 
también 
compartir muy 
sencillamente 
una amplia 
variedad de 
publicaciones y 
material de 
marketing. El 
mismo dispone 
de una enorme 
variedad de 
plantillas 
instaladas y, 
por otro lado, 
también 
descargables 
desde el sitio 
web para de 
esta manera 
facilitar el 
proceso de 

Gestiona 

Capacidad para 
gestionar actividades 
de investigación y 
colaboración, de gran 
interés y aportación 
comunitaria o social. 

Pretest Encuesta  

Elabora 

Capacidad para 
formalizar las ideas, 
para planear, 
desarrollar y ejecutar 
materiales digitales. 
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así mismo, al 
realizar un 
proyecto, 
pueden 
intervenir 
varias áreas 
del 
conocimiento 
para trabajar 
de manera 
conjunta. 
Rivadeneira y 
Villegas 
(2018) 

diseño y de 
maquetación. 
(Rojas, 2018) 

Dependiente: 
 

desenvuelve 
en los 
entornos 
virtuales 
generados 
por las TIC 

Consiste en 
que el 
estudiante 
interprete, 
modifique y 
optimice 
entornos 
virtuales 
durante el 
desarrollo de 
actividades 
de 
aprendizaje y 
en prácticas 
sociales. Esto 
involucra la 
articulación 

Consiste en la 
búsqueda, 
selección y 
creación de 
materiales 
digitales de 
comunicación y 
participación de 
acuerdo a las 
necesidades e 
intereses de 
manera 
sistemática.  
 

Generación 

Característica 
relevante y se puede 
notar porque genera 
modelos interactivos 
desde su perfil 
personal. 

  

Innovación 

Habilidad para el uso 
óptimo de los recursos, 
la capacidad mental 
para redefinir funciones 
y usos 
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de los 
procesos de 
búsqueda, 
selección y 
evaluación de 
información; 
de 
modificación 
y creación de 
materiales 
digitales, de 
comunicación 
y 
participación 
en 
comunidades 
virtuales, así 
como la 
adaptación de 
estos de 
acuerdo con 
sus 
necesidades 
e intereses de 
manera 
sistemática. 
(MINEDU, 
2016) 

Fuente: Elaboración propia
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4.3. Población y muestra del estudio 

 

(Hernandez-Sampieri et al., 2018), definen a la población como el 

conjunto completo de elementos o individuos que poseen las 

características que son objeto de estudio. Para la presente 

investigación la población de estudio estará conformada por los 

alumnos matriculados del cuarto de educación secundaria del 

Glorioso Colegio Nacional El Triunfo, 2023. 

Tabla N  2: Población 

SECCIONES N.º ALUMNOS 

A 30 

B 33 

C 28 

D 30 

E 26 

TOTAL 147 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Para (Hernandez-Sampieri et al., 2014) la muestra es un subgrupo de 

la población o universo que te interesa, sobre la cual se recolectarán 

los datos pertinentes, y deberá ser representativa de dicha población 

(de manera probabilística, para que puedas generalizar los resultados 

encontrados en la muestra a la población). Para la presente 

investigación la muestra ha sido por conveniencia y estará 

conformada por los estudiantes del 4to “B”. 

 

Tabla N.ª  3: Muestra 

SECCIÓN ALUMNOS 
 

B 33 
 

Fuente: Elaboración propia. 
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4.4. Técnicas e instrumentos de recolección de la información 

 

Tabla N  4: técnicas e instrumentos 

TÉCNICAS INSTRUMENTOS 

Encuestas: Desarrollamos 
encuestas específicas para la 
población de estudiantes del 4° 
'B', orientadas a explorar sus 
experiencias, percepciones y 
niveles de competencia antes y 
después de la enseñanza de 
Publisher en entornos virtuales. 
(validado a juicio de experto) 

Cuestionario: Diseñamos 
cuestionarios adaptados al 
contexto de la enseñanza de 
Publisher, con preguntas 
específicas sobre la percepción 
de los estudiantes sobre la 
utilidad de la herramienta y su 
impacto en el desarrollo de 
competencias. 
(pretest y post test Validado) 

Observación 
 

Ficha de observación (Registro) 

Fuente: Elaboración propia 

4.5. Procesamiento y análisis de datos 

Para poder conocer el impacto de la enseñanza del programa 

Publisher en el desarrollo de la competencia “SE DESENVUELVE EN 

ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC” de los 

estudiantes del cuarto grado «B» de educación secundaria del 

Glorioso Colegio Nacional El Triunfo, se efectuará la visita respectiva 

a las instalaciones del colegio con la finalidad de aplicar el pretest a 

los alumnos del 4to grado "B", luego se aplicaran las sesiones de 

aprendizaje de Publisher y después de las nueve semanas se tomará 

el post test. 

 

Luego de recoger la información y los datos obtenidos a través de la 

encuesta serán codificados y luego ingresados en una hoja de cálculo 

y asimismo se elaborarán los cuadros y gráficos con Microsoft Excel. 

De la misma manera se efectuará para el Post test, al finalizar el 

desarrollo de las actividades de aprendizaje de Publisher. 
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4.6. Aspectos éticos 

Se ha tenido en cuenta en la elaboración del presente informe de 

investigación: 

− El respeto a la dignidad humana, porque los participantes en la 

investigación han sido tratados con respeto y consideración, 

valorando su autonomía. 

− Confidencialidad, porque los datos de los participantes están 

protegidos y han sido utilizados de manera confidencial. 

− Autoría: porque se está respetando los autores de las 

investigaciones consultadas.  

− Publicación responsable, porque los resultados de la 

investigación serán publicados evitando la divulgación de 

información que pueda ser perjudicial a los participantes. 
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V. RESULTADOS 

Los resultados de la presente investigación son: 

Resultado N°1: 

Se identificó el nivel de competencia: “SE DESENVUELVE EN 

ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC” en los 

estudiantes antes de la enseñanza del programa Publisher. 

 

Gráfico  1: Nivel de logro de competencia en pretest 

 

 

 

Interpretación: el 58% de estudiantes su nivel de logro fue de C, 

mientras que un 42% de estudiantes su nivel de logro fue de B y 0% 

su nivel de logro fue de A, respecto a la competencia: “SE 

DESENVUELVE EN ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR 

LAS TIC”. 
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Resultado N°2 

Se diseñó y aplicó una propuesta didáctica basada en el programa 

Publisher con los títulos de las sesiones de aprendizaje para la unidad 

y así mejorar la competencia: “SE DESENVUELVE EN ENTORNOS 

VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC” en los estudiantes, la cual 

se llevó a cabo en el aula de innovaciones pedagógicas. Haciendo uso 

de tecnología como la pizarra interactiva, laptops y proyector. Los 

temas desarrollados se muestran en la siguiente tabla: 

Tabla N.ª  5 Sesiones de aprendizaje aplicadas 

No Título de la Sesión de Aprendizaje Fecha de 
Aplicación 

 Prueba de Entrada o Pretest 25/05/2023 

1 Conocemos el Entorno de Microsoft Publisher 25/05/2023 

2 Creación de diplomas y tarjetas de Invitación.  01/06/2023 

3 Diseñamos anuncios publicitarios 08/06/2023 

4 Elaboramos un catálogo de ventas 15/06/2023 

5 Diseñamos un tríptico y un calendario 

promoviendo nuestro aniversario en 

Publisher. 

22/06/2023 

6 Elaboramos la revista Escolar Triunfino I 13/07/2023 

7 Elaboramos la revista Escolar Triunfino II 

 

20/07/2023 

8 Exposición de la revista Escolar Triunfino en el 

día del logro. 

27/07/2023 

 Prueba de Salida o Post test 27/07/2023 

   

Interpretación: en la tabla N.º 5 se observa los temas desarrollados 

durante las sesiones aplicadas, haciendo uso de los recursos 

tecnológicos del aula de AIP, con su correspondiente fecha de 

ejecución, las cuales se llevaron conforme a lo programado durante la 

práctica preprofesional en el Glorioso Colegio Nacional “El Triunfo”, 

aula 4° “B”. 
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Resultado N°3: 

Se evaluaron los resultados obtenidos por los estudiantes que 

participaron en la enseñanza del programa Publisher mediante el post 

test, los resultados se muestran en el siguiente gráfico: 

 

Gráfico  2: Nivel de logro de competencia en el post test 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Interpretación: el 87% de estudiantes su nivel de logro fue de A, 

mientras que un 13% de estudiantes su nivel de logro fue de B y 0% 

su nivel de logro fue de C, respecto a la competencia: “SE 

DESENVUELVE EN ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR 

LAS TIC”. 
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Comparación del pre y post test: 

El análisis del impacto de la enseñanza del programa Publisher en el 

desarrollo de la competencia: “SE DESENVUELVE EN ENTORNOS 

VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC” en los estudiantes del 4º 

“B” de educación secundaria del Glorioso Colegio Nacional El Triunfo 

– Tumbes, 2023, se presenta en la siguiente tabla: 

Tabla N.ª  6 Impacto de la enseñanza del programa Publisher en el 

desarrollo de la competencia: “SE DESENVUELVE EN ENTORNOS 

VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC” 

Nivel de Logro Pretest Post test 

A    0%   87% 

B   42%   13% 

C   58%     0% 

Total 100% 100% 

 

Gráfico  3 Impacto de la enseñanza del programa Publisher en el 

desarrollo de la competencia: “SE DESENVUELVE EN ENTORNOS 

VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC” 

 

Interpretación: en la tabla N°6 y gráfico 3 se observa que al comparar 

los resultados del pretest con el post test, el programa de sesiones 

aplicado logro el impacto deseado en la enseñanza del programa 

Publisher en el desarrollo de la competencia: “SE DESENVUELVE EN 

ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC” en los 

estudiantes del 4º “B” de educación secundaria del Glorioso Colegio 

Nacional El Triunfo – Tumbes, 2023. 
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VI. DISCUSIÓN 

 

El presente estudio que se realizó los estudiantes del 4º “B” de educación 

secundaria del Glorioso Colegio Nacional El Triunfo, durante la práctica 

preprofesional se aplicó un pretest el 58% de estudiantes su nivel de logro 

fue de C, mientras que un 42% de estudiantes su nivel de logro fue de B y 

0% su nivel de logro fue de A, respecto a la competencia: “SE 

DESENVUELVE EN ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR LAS 

TIC”, lo que sirvió como diagnóstico en el diseño de un programa sesiones 

de aprendizaje que se aplicaron a los mencionados estudiantes según 

cronograma luego se aplicó un post test cuyos resultados fueron que el 87% 

de estudiantes su nivel de logro fue de A, mientras que un 13% de 

estudiantes su nivel de logro fue de B y 0% su nivel de logro fue de C, 

respecto a la competencia: “SE DESENVUELVE EN ENTORNOS 

VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC”. 

Evidenciándose el logro del objetivo general planteado, coincidiendo con las 

investigaciones de Rojas López (2019), menciona que es de gran interés 

incluir el pensamiento computacional en el currículo de los estudiantes desde 

edad temprana generando en ellas habilidades y competencias digitales y 

Barreto Zambrano (2020) que utilizando actividades propuestas en los 

Entornos Virtuales los estudiantes manifestaron haber comprendido las 

clases, las actividades, sus objetivos, y la manera de evaluarla, así mismo 

con Cortegana Sánchez (2019) es necesario que el proceso de enseñanza 

y aprendizaje gestione adecuadamente el uso de los entornos virtuales 

generados por las TICS. 

Jiménez (2018) existe relación significativa entre el uso de las TICS y el 

aprendizaje significativo. Siendo que Bárcena Carrasco (2022) no se 

coincide con nuestra investigación ya que se realizó la generación de 

competencias digitales con docentes, mientras que nuestra investigación se 

trabajó con estudiantes. 
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VII. CONCLUSIONES 

 

- Se identificó el nivel de competencia: “SE DESENVUELVE EN 

ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC” en los 

estudiantes antes de la enseñanza del programa Publisher, ya que la 

mayoría de estudiantes se encontraron en el nivel C con un 58% y el resto 

(42%) de estudiantes su nivel de logro fue de B y ningún estudiante se 

encontró en el nivel de logro A. 

 

- Se diseñó y aplicó una propuesta didáctica basada en el programa 

Publisher para mejorar la competencia: “SE DESENVUELVE EN 

ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC” en los 

estudiantes las cuales se desarrollaron en el aula de innovaciones 

pedagógicas, haciendo uso de la pizarra interactiva en todas las sesiones 

programadas del programa Publisher, concluyendo con la elaboración de 

la revista triunfina. 

 

- Se evaluaron los resultados obtenidos por los estudiantes que participaron 

en la enseñanza del programa Publisher mediante el post test 

observándose que el 87% de estudiantes lograron el nivel A, mientras que 

un 13% de estudiantes su nivel de logro fue de B y ningún estudiante se 

encontró en el nivel de logro C, respecto a la competencia: “SE 

DESENVUELVE EN ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR LAS 

TIC”. 
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VIII. RECOMENDACIONES 

 

- Se recomienda que los docentes puedan programar en su planificación 

anual el uso del Programa Publisher, para poder aplicarlo como 

introducción a diseño gráfico y uso de software más sofisticado. 

 

- Se recomienda el mejoramiento de la red de internet en cada uno de los 

equipos, lo cual permitiría el trabajo colaborativo y participación en 

conjunto de los estudiantes, logrando así competencias digitales de alta 

demanda. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Pre y post test 

 

INSTITUTO DE EDUCACIÓN SUPERIOR PEDAGÓGICO PÚBLICO 

“JOSÉ ANTONIO ENCINAS” 

 
 

CUESTIONARIO DE INVESTIGACIÓN (PRE y POS TEST) 

 

Para poder realizar nuestro trabajo de investigación titulado: 
La enseñanza del programa Publisher para mejorar la competencia: “SE 

DESENVUELVE EN ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC”, en 

los estudiantes del 4° «b» de Educación Secundaria del Glorioso Colegio Nacional 

el Triunfo – Tumbes, 2023 

Indicación: Marca con una x la respuesta correcta: 
 

1. ¿Cuál es la ruta para entrar a Publisher? 

a. Inicio >> Todos los Programas >> Microsoft Office>> Microsoft 

b. Inicio >> Todos los Programas >> Microsoft Office>> Microsoft Publisher 2019 

c. Inicio >> Todos los Programas >> Microsoft Office 

d. Inicio >> Todos los Programas >> Microsoft Office>> Microsoft P. 

 

2. Pestaña en la que se localizan las combinaciones de colores para la plantilla: 

a. Diseño de página 

b. Insertar 

c. Inicio 

d. Correspondencia 

 

3. Método abreviado para abrir una publicación en Publisher: 

a. Crtl + C 

b. Crtl + A 

c. Crtl + P 

d. Crtl + V 

 

4. ¿Qué pestaña y grupo de opciones permite la inserción de imágenes en 

Publisher? 

a. Insertar >> Ilustraciones 

b. Insertar >> Bloques de creación  

c. Insertar >> Vínculos  



 
 

d. Insertar >> Estilos  

 

 

5. ¿Cuál es la extensión que genera los archivos de Publisher? 

a. .pub 

b. .ppt 

c. .xlxs 

d. .xls 

 

6. Tipo de plantilla de Publisher que sirve para crear un tríptico: 

a. Folletos 

b. Calendarios  

c. Catálogos 

d. Currículos 

 

7. Pestaña en la que se encuentran las herramientas de fuente y párrafo: 

a. Insertar 

b. Inicio 

c. Diseño de página 

d. Correspondencia 

 

8. Opción de las herramientas de imagen que quita o reemplaza la imagen 

seleccionada: 

a. Estilo de Imagen 

b. Comprimir imágenes  

c. Restablecer imagen 

d. Cambiar imagen 

 

9. Número de páginas que se requieren para diseñar un tríptico: 

a. 6 

b. 3 

c. 1 

d. 2 

 

10. Número de secciones que contiene una plantilla para diseñar un tríptico: 

a. 6 

b. 4 

c. 2 

d. 3 

 

  



 
 

Anexo 2: Sesiones de aprendizaje 
 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N°01 
EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO - COMPUTACIÓN 

 
I. DATOS INFORMATIVOS 

 

TÍTULO: “Conocemos el entorno de Microsoft Publisher” 

UNIDAD II Sesión de 
Aprendizaje 
Nº01 

FECHA 25/05/2023 

Ciclo VI Cuarto “B” Docente Julio Cesar Elías Silva 

PROPOSITO Diseñar una tarjeta de presentación en el programa 
Publisher. 

 
II. APRENDIZAJE ESPERADO 
 

PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

COMPETENCIA(S) CAPACIDAD(ES) DESEMPEÑO – 
D. PRECISADO 

 
Gestiona proyectos 
de aprendizaje 
econo mico o social. 

 
• Define metas de aprendizaje 

 

Comprende la 
importancia de los 
procedimientos que 
le permitan lograr 
una meta. 

ENFOQUES 
TRANSVERSALES 

ACCIONES OBSERVABLE 

 
Enfoque 
intercultural 

Reconoce el valor de las diversas identidades culturales 
y relaciones de pertenencia de los estudiantes. 

 
Enfoque inclusivo 
o atención a la 
diversidad  

Reconoce el valor inherente de cada persona y de sus 
derechos, por encima de cualquier diferencia. 

PRODUCTO Y/O 
EVIDENCIA MÁS 
IMPORTANTE. 

Practica en 
la Pc. 

Criterios: 
 

Conocen y 
manipulan las 
diferentes 
herramientas 
del programa 
Microsoft 
Publisher 
para poder 
elaborar una 
tarjeta de 
presentacio n. 

 
Instrumento: 

 

Lista de 
cotejo 

 
 



 
 

III.  SECUENCIA DIDACTICA 

ESTRATEGIA Y/O ACTIVIDAD 
RECURSOS 
TIC o NO TIC 

Tiempo 

 
 
INICIO 
Problematización/Propósito  

El docente saluda a los estudiantes y realiza 

diversas preguntas con respecto al tema. 

Recogemos los saberes previos, a cerca del 

programa Microsoft Publisher.  

 

Motivación/interés, saberes previos 

El docente realiza las siguientes preguntas a los 

estudiantes, para extraer sus saberes previos: 

1. ¿Que  es Microsoft Publisher?  

2. ¿Que  funciones tiene Publisher? 

3. ¿Alguna vez has disen ado en algu n programa? 

4. ¿Te gusta disen ar publicidad? 

5. ¿Conoces algu n otro programa de disen o? 

 

 
 
 
 

Papelotes 
Pc 

Proyector 
multimedia 

Pizarra 
interactiva 

 

 
15 

DESARROLLO 
- Se entrega al estudiante la hoja de informacio n, 

respecto al tema se analiza varios puntos del 

contenido, donde explicaremos la introduccio n del 

programa Publisher. 

- Los estudiantes conocen el entorno y a rea de trabajo 

de Publisher. 

- Los estudiantes manipulan las herramientas para 

poder disen ar una tarjeta de presentacio n. 

 backstage 

 

    Entorno del programa 

 

 

 

 
 

- El docente da las indicaciones de co mo utilizar las 

diferentes herramientas de trabajo. 

 
 
 

Hoja informativa 
Practicas  

Pc 
Proyector 
multimedia 

Pizarra 
interactiva 

 

 
 

 
 
 
 

55 

 

  



 
 

- Los estudiantes desarrollan ponen en pra ctica lo 

ensen ado. 

- La docente apoya y orienta en todo momento de 

acuerdo a las diversas dificultades que presentan los 

estudiantes, retroalimentando y reflexionando sobre el 

proceso de ensen anza – aprendizaje del tema tratado. 

 

CIERRE 
- Utilizamos la ficha de evaluacio n para que el 

estudiante desarrolle en clase y poder evaluar 
sus aprendizajes. 

- Realizamos unas preguntas sobre el tema 
aprendido: 
 ¿Que  aprendiste hoy? 
¿Co mo lo aprendiste? 
¿Que  dificultad tuviste en el desarrollo del tema? 

- Los estudiantes responden a trave s de lluvia de 
ideas, el docente sistematiza las ideas, 
despejando dudas. 

 
Ficha de 

evaluación 
 

Lapicero 
  

 
 
 

10 

 
IV. INSTRUMENTO DE EVALUACIÓN 
 Lista de cotejo 
 
V. MATERIAL BIBLIOGRÁFICO 
 Manual de Publisher. 
 
 

Tumbes, 25 mayo 2023 
 
 
 

   ________________________       ______________________ 

           ERIKA G. MACALUPU ZARATE                          MANUEL ROMERO GUERRERO 
                               DOCENTE                                                              VºBº SUB-DIRECTOR 
 
 
 

                                            JULIO CESAR ELIAS SILVA 

           DOCENTE PRACTICANTE 

 
 

 

  



 
 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N°02 
EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO - COMPUTACIÓN 

 
 

I. DATOS INFORMATIVOS 
 

 

TÍTULO: “Creación de diplomas y tarjetas de invitación” 

UNIDAD II Sesión de 
Aprendizaje 
Nº02 

FECHA Del 29/05/2022 al   
02/06/2023 

Ciclo VI Cuarto “B” Docente Julio Cesar Elías 
Silva 

PROPOSITO Enseñar a los alumnos a usar las herramientas de Publisher 
para hacer diplomas y tarjetas de invitación. 

 
II. APRENDIZAJE ESPERADO 

 

PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

COMPETENCIA(S) CAPACIDAD(ES) DESEMPEÑO – 
D. PRECISADO 

 
Gestiona proyectos 
de aprendizaje 
econo mico o social. 

 
• Aplica habilidades te cnicas 

Aplica habilidades 
te cnicas al insertar 
funciones en las 
celdas de Publisher 

ENFOQUES 
TRANSVERSALES 

ACCIONES OBSERVABLE 

 
Enfoque 
intercultural 

Respeto a la identidad cultural. 

 
Enfoque inclusivo 
o atención a la 
diversidad  

Respeto por las diferencias 

PRODUCTO Y/O 
EVIDENCIA MÁS 
IMPORTANTE. 

Practica en 
la Pc. 

Criterios: 
 

Disen an 
diplomas y 
certificados
. 
 

Instrumento: 
 

Lista de 
cotejo 

 
 
 
 
 
 
 



 
 

III. SECUENCIA DIDACTICA 

ESTRATEGIA Y/O ACTIVIDAD 
RECURSOS 

TIC o NO 
TIC 

Tiempo 

INICIO 
Problematización/Propósito  

El docente saluda a los estudiantes y realiza 

diversas preguntas con respecto al tema. 

Recogemos los saberes previos, a cerca del 

programa Publisher. 

 

Motivación/interés, saberes previos 

El docente realiza las siguientes preguntas a 

los estudiantes, para extraer sus saberes 

previos: 

1. ¿Para que  sirven las diplomas y tarjetas de 

invitacio n?  

2. ¿Alguna vez has hecho una diploma o tarjeta 

de invitacio n? 

3. ¿Que  programa has usado para hacerlas?  

 
Papelotes 

Pc 
Proyector 
multimedia 

Pizarra 
interactiva 
 

 
15 

DESARROLLO 

- Se entrega al estudiante la hoja de informacio n, 

respecto al tema se analizan varios puntos del 

contenido, donde explicaremos como usar las 

herramientas adecuadas para crear diplomas y 

tarjetas de invitacio n en el programa Publisher. 

- Los estudiantes revisan las plantillas predisen adas 

para hacer diplomas y tarjetas de invitacio n. 

- Los estudiantes comienzas a personalizar estas 

plantillas con la ayuda del profesor. 

- Los estudiantes desarrollan una hoja de pra ctica, que 

permitira  desarrollar una diploma y tarjeta de 

invitacio n. 

- La docente apoya y orienta en todo momento de 

acuerdo a las diversas dificultades que presentan los 

estudiantes, retroalimentando y reflexionando sobre 

el proceso de ensen anza – aprendizaje del tema 

tratado. 

 
 
 
 
 

Hoja informativa 
Practicas  

Pc 
Proyector 
multimedia 

Pizarra 
interactiva 

 

 
 

 
 
 
 

55 

CIERRE 
- Utilizamos la ficha de evaluacio n para que el 

estudiante desarrolle en clase y poder evaluar 
sus aprendizajes. 

- Realizamos unas preguntas sobre el tema 
aprendido: 
 ¿Que  aprendiste hoy? 
¿Co mo lo aprendiste? 
¿Que  dificultad tuviste en el desarrollo del 
tema? 

- Los estudiantes responden a trave s de lluvia 
de ideas, el docente sistematiza las ideas, 
despejando dudas. 

 
Ficha de 

evaluación 
 

Lapicero 

 
 
 

10 

 



 
 

 
IV. INSTRUMENTO DE EVALUACIÓN 

 Lista de cotejo 
 
V. MATERIAL BIBLIOGRÁFICO 

 Manual de Publisher 
Tumbes, 01 de junio 2023 

 
 
 

   ________________________       ______________________ 

           ERIKA G. MACALUPU ZARATE                          MANUEL ROMERO GUERRERO 
                               DOCENTE                                                              VºBº SUB-DIRECTOR 
 
 
 

                                            JULIO CESAR ELIAS SILVA 

           DOCENTE PRACTICANTE 

  



 
 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N°03 
EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO - COMPUTACIÓN 

 
IV. DATOS INFORMATIVOS 

 

TÍTULO: “Diseñamos anuncios publicitarios” 

UNIDAD II Sesión de 
Aprendizaje 
Nº02 

FECHA 08/06/2023 

Ciclo V Cuarto “B” Docente Julio Cesar Elías 
Silva 

PROPOSITO Enseñar a los alumnos a usar las herramientas de Publisher 
para diseñar anuncios publicitarios. 

 
II. APRENDIZAJE ESPERADO 
 

PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

COMPETENCIA(S) CAPACIDAD(ES) DESEMPEÑO – 
D. PRECISADO 

 
Gestiona proyectos 
de aprendizaje 
econo mico o social. 

 
Trabaja cooperativamente para 
lograr objetivos y metas. 

Utiliza su creatividad 
para disen ar y crear 
anuncios de acuerdo a la 
necesita. 

ENFOQUES 
TRANSVERSALES 

ACCIONES OBSERVABLE 

 
Enfoque 

intercultural 

 
Respeto a la identidad cultural. 

 
Enfoque inclusivo 

o atención a la 
diversidad 

 
Respeto por las diferencias 

PRODUCTO Y/O 
EVIDENCIA MÁS 
IMPORTANTE. 

Practica en 
la Pc. 

Criterios: 
 

Disen an 
diplomas y 
certificados. 
 

Instrumento: 
 

Lista de cotejo 

 

 
III.  SECUENCIA DIDACTICA 

ESTRATEGIA Y/O ACTIVIDAD 
RECURSOS 

TIC o NO 
TIC 

Tiempo 

 
INICIO 
Problematización/Propósito  

 
 
 
 

 
15 



 
 

El docente saluda a los estudiantes y realiza diversas 

preguntas con respecto al tema: 

¿Sabes que es un anuncio? 

¿Hay algo de resaltante cuando realicen un anuncio? 

Motivación/interés, saberes previos 

El docente realiza las siguientes preguntas a los 

estudiantes, para extraer sus saberes previos: 

6. ¿Que  crees tu  que debe ir a un anuncio?  

7. ¿Has visto algu n tipo de anuncio en redes sociales? 

8. ¿Si hicieras algu n anuncio de que lo harí as?  

 

Pc 
Proyector 
multimedia 

Pizarra 
interactiva 
 

DESARROLLO 
- Se entrega al estudiante la hoja de informacio n, respecto al tema 

se analizan varios puntos del contenido, donde explicaremos las 

partes del anuncio como usar las herramientas del programa 

Publisher, para crear anuncios. 

- Se les explica a los estudiantes las partes de un anuncio y para 

que  sirven: 

 
 

- El docente explica a los estudiantes que herramientas vamos a 

utilizar para realizar el anuncio: 

Herramientas:  

Texto o cuadro de texto. 

Ima genes desde la pestan a a Insertar. 

Formas y sus colores y efectos. 

- El docente proyecta el ejercicio pra ctico se va a realizar en clase: 

 
 
 
 
 

Hoja informativa 
Practicas  

Pc 
Proyector 
multimedia 

Pizarra 
interactiva 
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Observando la primera imagen es lo que se va a explicar por 

parte del docente a realizarlo en el programa la segunda imagen 

se tiene como referencia que en ese anuncio se aplica las partes 

del anuncio. 

El docente deja la siguiente pra ctica para que los alumnos 

desarrollen: 

 
Si en el caso los alumnos terminan la primera pra ctica que 

realicen la siguiente: 



 
 

 
- La docente apoya y orienta en todo momento de acuerdo a las 

diversas dificultades que presentan los estudiantes, 

retroalimentando y reflexionando sobre el proceso de 

ensen anza – aprendizaje del tema tratado. 

 

CIERRE 
- Utilizamos la ficha de evaluacio n para que el estudiante 

desarrolle en clase y poder evaluar sus aprendizajes. 
- Realizamos unas preguntas sobre el tema aprendido: 

 ¿Que aprendimos hoy? 
¿Cua les son las partes del anuncio? 
¿Que  dificultad tuviste en el desarrollo del tema? 

- Los estudiantes responden a trave s de lluvia de ideas, la 
docente sistematiza las ideas, despejando dudas. 

 
Plumones  

 
 
 

10 

 
IV. INSTRUMENTO DE EVALUACIÓN 
 Lista de cotejo 
 
V. MATERIAL BIBLIOGRÁFICO 
 Manual de Publisher 

Tumbes, 08 junio 2023 
 
 
                                                                          
________________________  ____________________________ 
ERICA MACALUPU ZARATE                                  MANUEL ROMERO GUERRERO 

  DOCENTE                                                                   VºBº SUB-DIRECTOR 
 

 

JULIO CESAR ELÍAS SILVA 

DOCENTE PRACTICANTE 

 



 
 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N°04 
EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO - COMPUTACIÓN 

 
V. DATOS INFORMATIVOS 

 

TÍTULO: “Elaboramos un catálogo de ventas” 

UNIDAD II Sesión de 
Aprendizaje 
Nº04 

FECHA 15/06/2023 

Ciclo V Cuarto “B” Docente Glendy Liliana 
Perez Barrientos 

PROPOSITO Enseñar a los alumnos a usar las herramientas de Publisher 
para elaborar catálogo de ventas. 

 
II. APRENDIZAJE ESPERADO 
 

PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

COMPETENCIA(S) CAPACIDAD(ES) DESEMPEÑO – 
D. PRECISADO 

 
Gestiona proyectos 
de aprendizaje 
econo mico o social. 

 
Trabaja cooperativamente para 
lograr objetivos y metas. 

Utiliza su creatividad 
para disen ar y elaborar 
cata logo de ventas. 

ENFOQUES 
TRANSVERSALES 

ACCIONES OBSERVABLE 

 
Enfoque 

intercultural 

 
Respeto a la identidad cultural. 

 
Enfoque inclusivo 

o atención a la 
diversidad 

 
Respeto por las diferencias 

PRODUCTO Y/O 
EVIDENCIA MÁS 
IMPORTANTE. 

Practica en 
la Pc. 

Criterios: 
 

Elaboran 
cata logo de 
ventas. 
 

Instrumento: 
 

Lista de cotejo 

 

 
III.  SECUENCIA DIDACTICA 

ESTRATEGIA Y/O ACTIVIDAD 
RECURSOS 

TIC o NO 
TIC 

Tiempo 

INICIO 
Problematización/Propósito  

El docente saluda a los estudiantes y realiza diversas 

preguntas con respecto al tema: 

¿Sabes que es un anuncio? 

 
Pc 

Proyector 
multimedia 

 
15 



 
 

¿Hay algo de resaltante cuando realicen un anuncio? 

Motivación/interés, saberes previos 

El docente realiza las siguientes preguntas a los 

estudiantes, para extraer sus saberes previos: 

9. ¿Que  crees tu  que debe ir en un cata logo de ventas?  

10. ¿Has visto algu n tipo de cata logo de ventas? 

11. ¿Si hicieras algu n cata logo, de que lo harí as?  

Pizarra 
interactiva 
 

DESARROLLO 
- Se entrega al estudiante la hoja de informacio n, respecto al tema 

se analizan varios puntos del contenido, donde explicaremos las 

partes del cata logo como usar las herramientas del programa 

Publisher, para elaborar un cata logo de ventas. 

- Se les explica a los estudiantes que tipo de cata logo elaboraran  

 
 

- El docente explica a los estudiantes que herramientas vamos a 

utilizar para realizar el cata logo: 

Herramientas:  

Texto o cuadro de texto. 

Ima genes desde la pestan a a Insertar. 

Formas y sus colores y efectos. 

- El docente proyecta el ejercicio pra ctico se va a realizar en clase: 

 
 

Observando la primera imagen es lo que se va a explicar por 

parte del docente y donde ira elaborando de manera conjunta 

con los alumnos.  

El docente deja una pra ctica para que los alumnos desarrollen: 

 
 
 
 
 

Hoja informativa 
Practicas  

Pc 
Proyector 
multimedia 

Pizarra 
interactiva 

 

 
 

 
 
 
 

55 



 
 

- El docente apoya y orienta en todo momento de acuerdo a las 

diversas dificultades que presentan los estudiantes, 

retroalimentando y reflexionando sobre el proceso de ensen anza 

– aprendizaje del tema tratado. 

 

CIERRE 
- Utilizamos la ficha de evaluacio n para que el estudiante 

desarrolle en clase y poder evaluar sus aprendizajes. 
- Realizamos unas preguntas sobre el tema aprendido: 

 ¿Que aprendimos hoy? 
¿Co mo lo aprendimos? 
¿Que  dificultad tuviste en el desarrollo del tema? 

- Los estudiantes responden a trave s de lluvia de ideas, la 
docente sistematiza las ideas, despejando dudas. 

 
Ficha de 

evaluación 
 

Lapicero 

 
 
 

10 

 
 
IV. INSTRUMENTO DE EVALUACIÓN 
 Lista de cotejo 
 
 
V. MATERIAL BIBLIOGRÁFICO 
 Manual de Publisher 

Tumbes, 15 junio 2023 
 
 
 
 

         ________________________ 
ERICA MACALUPU ZARATE                                 MANUEL ROMERO GUERRERO 

  DOCENTE                                                                   VºBº SUB-DIRECTOR 
 

 

GLENDY LILIANA PEREZ BARRIENTOS 

DOCENTE PRACTICANTE 

 

 

 

  



 
 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N°05 
EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO - COMPUTACIÓN 

 
I. DATOS INFORMATIVOS 

 

TÍTULO: “Diseñamos un tríptico y un Calendario promoviendo 
nuestro aniversario en Publisher” 

UNIDAD I Sesión de 
Aprendizaje 
Nº05 

FECHA Del 22/06/2023 

Ciclo VI Cuarto: “B” Docente Glendy Liliana 
Perez Barrientos 

PROPOSITO Diseñar un tríptico y un calendario promoviendo la identidad 
Triunfina. 

 
II. APRENDIZAJE ESPERADO 
 

PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

COMPETENCIA(S) CAPACIDAD(ES) DESEMPEÑO – 
D. PRECISADO 

 
Gestiona 
proyectos de 
aprendizaje 
econo mico o 
social. 

 
Crea propuesta de valor. 

Comprende la 
importancia de los 
procedimientos que le 
permitan 
lograr una meta. 

ENFOQUES 
TRANSVERSALES 

ACCIONES OBSERVABLE 

 
Enfoque 

intercultural 

Reconoce el valor de las diversas identidades culturales y 
relaciones de 
pertenencia de los estudiantes. 

 
Enfoque 

inclusivo o 
atención a la 
diversidad 

Reconoce el valor inherente de cada persona y de sus 
derechos, por encima de cualquier diferencia. 

PRODUCTO Y/O 
EVIDENCIA MÁS 
IMPORTANTE. 

Practica en 
la Pc. 

Criterios: 
 

Elabora 
Trí pticos 
promoviendo 
la identidad 
Triunfina. 

Instrumento: 
 

Ficha de 
evaluacio n 

 
 
 
  



 
 

III.  SECUENCIA DIDACTICA 

ESTRATEGIA Y/O ACTIVIDAD 
RECURSOS TIC 

o NO TIC 
Tiempo 

 
INICIO 

Problematización/Propósito 

El docente practicante saluda a los estudiantes y 

realiza diversas preguntas con respecto al tema. 

Recogemos los saberes previos, a cerca del 

programa Publisher  

Motivacio n/intere s, saberes previos 

El docente realiza las siguientes preguntas a los 

estudiantes, para extraer sus saberes previos: 

1. ¿Alguna vez has disen ado trí pticos? 

2. ¿Co mo lo has hecho? 

3. ¿Para que  sirven los Trí pticos? 

 

 
Pc 

Proyector 
multimedia 

Pizarra 
digital 

 
15 

DESARROLLO 

Se entrega al estudiante la hoja de 

informacio n, respecto al tema se analiza 

varios puntos 

del contenido, donde explicaremos como 

Elaborar Trí pticos. 

El docente practicante da las indicaciones de 

como trabajar y lo estudiantes siguen los 

pasos sen alados para trabajar 

           - Los estudiantes Elaboran trípticos. 

- Los estudiantes practican lo aprendido. 
- El docente practicante apoya y orienta en 

todo momento de acuerdo a las diversas 

dificultades que presentan los estudiantes, 

retroalimentando y reflexionando sobre el 

proceso de ensen anza – aprendizaje del 

tema tratado. 

 
 
 
 
 

Hoja informativa 
Practicas  

Pc 
Proyector 
multimedia 

Pizarra digital 
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CIERRE 

- Utilizamos la ficha de evaluacio n para que el 
estudiante desarrolle en clase y poder evaluar sus 
aprendizajes. 

- Realizamos unas preguntas sobre el tema aprendido: 
 ¿Que aprendimos hoy? 
¿Co mo lo aprendimos? 
¿Que  dificultad tuviste en el desarrollo del tema? 
Los estudiantes responden a trave s de lluvia de ideas, 
la docente sistematiza las ideas, despejando dudas. 

 
Ficha de 

evaluación 
 

Lapicero  

 
 
 
10 

 



 
 

IV. INSTRUMENTO DE EVALUACIÓN 
 Lista de cotejo 

 
V. MATERIAL BIBLIOGRÁFICO 

 Manual de Publisher 
Tumbes, 13 de julio 2023 

 
 

 
         ________________________ 

ERICA MACALUPU ZARATE                                 MANUEL ROMERO GUERRERO 
  DOCENTE                                                                   VºBº SUB-DIRECTOR 

 

 

GLENDY LILIANA PEREZ BARRIENTOS 

DOCENTE PRACTICANTE 

 
  



 
 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N°06 
EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO - COMPUTACIÓN 

 
II. DATOS INFORMATIVOS 

 

TÍTULO: “Elaboramos la revista Escolar Triunfino I” 

UNIDAD II Sesión de 
Aprendizaje 
Nº06 

FECHA 13/07/2023  

Ciclo V Cuarto “B” Docente Jiankarlo Palacios 
Marchan 

PROPOSITO Enseñar a los alumnos a usar las herramientas de Publisher 
para elaborar una revista. 

 
II. APRENDIZAJE ESPERADO 
 

PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

COMPETENCIA(S) CAPACIDAD(ES) DESEMPEÑO – 
D. PRECISADO 

 
Gestiona proyectos 
de aprendizaje 
econo mico o social. 

 
Trabaja cooperativamente para 
lograr objetivos y metas. 

Utiliza su creatividad 
para disen ar y elaborar 
cata logo de ventas. 

ENFOQUES 
TRANSVERSALES 

ACCIONES OBSERVABLE 

 
Enfoque 

intercultural 

 
Respeto a la identidad cultural. 

 
Enfoque inclusivo 

o atención a la 
diversidad 

 
Respeto por las diferencias 

PRODUCTO Y/O 
EVIDENCIA MÁS 
IMPORTANTE. 

Practica en 
la Pc. 

Criterios: 
 

Elaboran 
cata logo de 
ventas. 
 

Instrumento: 
 

Lista de cotejo 

 

 
III.  SECUENCIA DIDACTICA 

ESTRATEGIA Y/O ACTIVIDAD 
RECURSOS 

TIC o NO 
TIC 

Tiempo 

INICIO 
Problematización/Propósito  

El docente saluda a los estudiantes y realiza diversas 

preguntas con respecto al tema: 

 
Pc 

Proyector 
multimedia 

 
15 



 
 

¿Has realizado alguna revista? 

¿Sabes quienes utilizan las revistas? 

Motivación/interés, saberes previos 

El docente realiza las siguientes preguntas a los 

estudiantes, para extraer sus saberes previos: 

12. ¿Que  crees tu  que debe ir en una revista institucional?  

13. ¿Has visto algu n tipo de revista institucional? 

Pizarra 
digital 

DESARROLLO 
- Hacer visible a los estudiantes el enlace en la cual se va a 

descargar las ima genes y modelos de revista. 

- https://n9.cl/gp8n1 

-  

- Una vez que los descarguen se procede a mostrarles el 

ejemplo con el que vamos a trabajar 

-  
- Se les explica a los estudiantes que tipo revistan elabora, la 

cual es una revista institucional 

- Se selecciona cata logo para mostrar varias pa ginas en el 

mismo archivo 

 
 

- El docente explica a los estudiantes que herramientas vamos 

a utilizar para realizar la revista: 

Herramientas:  

Texto o cuadro de texto. 

Ima genes desde la pestan a a Insertar. 

Formas y sus colores y efectos. 

- El docente proyecta el ejercicio pra ctico se va a realizar en 

clase: 

 

 

Observando la primera imagen es lo que se va a explicar por 

parte del docente y donde ira elaborando de manera 

conjunta con los alumnos.  

 
 
 
 
 

Hoja informativa 
Practicas  

Pc 
Proyector 
multimedia 

Pizarra digital 
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El docente deja una pra ctica para que los alumnos 

desarrollen: 

Como práctica se deja a desarrollar el modelo de 

brochure o revista del colegio san Carlos 

- El docente apoya y orienta en todo momento de acuerdo a las 

diversas dificultades que presentan los estudiantes, 

retroalimentando y reflexionando sobre el proceso de 

ensen anza – aprendizaje del tema tratado. 

 

 
CIERRE 
 

- Utilizamos la ficha de evaluacio n para que el 
estudiante desarrolle en clase y poder evaluar sus 
aprendizajes. 

- Realizamos unas preguntas sobre el tema aprendido: 
 ¿Que aprendimos hoy? 
¿Co mo lo aprendimos? 
¿Que  dificultad tuviste en el desarrollo del tema? 

- Los estudiantes responden a trave s de lluvia de ideas, 
la docente sistematiza las ideas, despejando dudas. 

 
Ficha de 

evaluación 
 

Lapicero 

 
 
 

10 

 
 
IV. INSTRUMENTO DE EVALUACIÓN 
 Lista de cotejo 
 
 
V. MATERIAL BIBLIOGRÁFICO 
 Manual de Publisher 

Tumbes, 20 julio 2023 
 
 
 
 

     __________________________                      __________________________  
ERICA MACALUPU ZARATE                                 MANUEL ROMERO GUERRERO 

      DOCENTE                                                                VºBº SUB-DIRECTOR 
 

 

JIANKARLO PALACIOS MARCHAN 

DOCENTE PRACTICANTE 

 

  



 
 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N°07 
EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO - COMPUTACIÓN 

 
 

I. DATOS INFORMATIVOS 
 

TÍTULO: “Elaboramos la revista Escolar Triunfino III” 

UNIDAD II Sesión de 
Aprendizaje Nº07 

FECHA 27/07/2023  

Ciclo V Cuarto “B” Docente Jiankarlo Palacios 
Marchan 

PROPOSITO Enseñar a los alumnos a usar las herramientas de Publisher 
para elaborar una revista. 

 
II. APRENDIZAJE ESPERADO 
 

PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

COMPETENCIA(S) CAPACIDAD(ES) DESEMPEÑO – D. 
PRECISADO 

 
Gestiona proyectos 
de aprendizaje 
econo mico o social. 

 
Trabaja cooperativamente para 
lograr objetivos y metas. 

Utiliza su creatividad 
para disen ar y elaborar 
cata logo de ventas. 

ENFOQUES 
TRANSVERSALES 

ACCIONES OBSERVABLE 

 
Enfoque 

intercultural 

 
Respeto a la identidad cultural. 

 
Enfoque inclusivo 

o atención a la 
diversidad 

 
Respeto por las diferencias 

PRODUCTO Y/O 
EVIDENCIA MÁS 
IMPORTANTE. 

Practica en la Pc. Criterios: 
 

Elaboran cata logo 
de ventas. 

 
Instrumento: 
 

Lista de cotejo 

 

 
III.  SECUENCIA DIDACTICA 

ESTRATEGIA Y/O ACTIVIDAD 
RECURSOS 
TIC o NO TIC 

Tiempo 

INICIO 
Problematización/Propósito  

El docente saluda a los estudiantes y realiza diversas 

preguntas con respecto al tema: 

¿Has realizado alguna revista? 

¿Sabes quienes utilizan las revistas? 

 
Pc 

Proyector 
multimedia 

Pizarra 
digital 

 
15 



 
 

Motivación/interés, saberes previos 

El docente realiza las siguientes preguntas a los 

estudiantes, para extraer sus saberes previos: 

14. ¿Que  crees tu  que debe ir en una revista institucional?  

15. ¿Has visto algu n tipo de revista institucional? 

DESARROLLO 
- Hacer visible a los estudiantes el enlace en la cual se va a 

descargar las ima genes y modelos de revista. 

- https://n9.cl/gp8n1 

-  

- Una vez que los descarguen se procede a mostrarles el 

ejemplo con el que vamos a trabajar 

-  
- Se les explica a los estudiantes que tipo revistan elabora, la 

cual es una revista institucional 

- Se selecciona cata logo para mostrar varias pa ginas en el 

mismo archivo 

 
 

- El docente explica a los estudiantes que herramientas vamos 

a utilizar para realizar la revista: 

Herramientas:  

Texto o cuadro de texto. 

Ima genes desde la pestan a a Insertar. 

Formas y sus colores y efectos. 

- El docente proyecta el ejercicio pra ctico se va a realizar en 

clase: 

 

 

Observando la primera imagen es lo que se va a explicar por 

parte del docente y donde ira elaborando de manera 

conjunta con los alumnos.  

El docente deja una pra ctica para que los alumnos 

desarrollen: 

 
 
 
 
 
Hoja 

informativa 
Practicas  

Pc 
Proyector 
multimedia 

Pizarra digital 
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Como práctica se deja a desarrollar el modelo de 

brochure o revista del colegio san Carlos 

- El docente apoya y orienta en todo momento de acuerdo a las 

diversas dificultades que presentan los estudiantes, 

retroalimentando y reflexionando sobre el proceso de 

ensen anza – aprendizaje del tema tratado. 

 

 
CIERRE 
 

- Utilizamos la ficha de evaluacio n para que el 
estudiante desarrolle en clase y poder evaluar sus 
aprendizajes. 

- Realizamos unas preguntas sobre el tema aprendido: 
 ¿Que aprendimos hoy? 
¿Co mo lo aprendimos? 
¿Que  dificultad tuviste en el desarrollo del tema? 

- Los estudiantes responden a trave s de lluvia de ideas, 
la docente sistematiza las ideas, despejando dudas. 

 
Ficha de 

evaluación 
 

Lapicero  

 
 
 

10 

 
 
IV. INSTRUMENTO DE EVALUACIÓN 
 Lista de cotejo 
 
 
V. MATERIAL BIBLIOGRÁFICO 
 Manual de Publisher 

Tumbes, 20 julio 2023 
 
 
 
 

     __________________________                      __________________________  
ERICA MACALUPU ZARATE                                 MANUEL ROMERO GUERRERO 

      DOCENTE                                                                VºBº SUB-DIRECTOR 
 

 

JIANKARLO PALACIOS MARCHAN 

DOCENTE PRACTICANTE 

  



 
 

Anexo 3: Evidencias 

 

Sesión: haciendo uso de la pizarra interactiva. 

 

Sesión: Elaborando el tríptico uso de la pizarra interactiva. 

 



 
 

 

Revisando los avances de los estudiantes. 

 

 

Los estudiantes desarrollando el pretest. 

 


