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RESUMEN EN ESPANOL:

El siguiente proyecto de actualizacion digital se realizd con los alumnos adultos de
primer semestre de la carrera de promocion social comunitaria del Instituto Superior
Tecnologico Juan Montalvo de la ciudad de la cuidad de Loja, partiendo del problemas tan
grabe al que se enfrentan la mayoria de personas adultas que retoman sus estudios luego de
algun tiempo y dado a la creciente necesidad de implementar un proyecto en el que los
participantes ganen bases mas sélidas sobre herramientas digitales y por ende su confianza y
autonomia para desenvolverse en la era contemporanea, se uso la Andragogia como una de las
estrategias para llevar acabo dicho programa, analizando la brecha digital generacional, ademas
enfatizar en que la motivacion en estudiantes adultos se vincula estrechamente con la relevancia
del aprendizaje en su contexto de vida, ademas se implementaron temas claves como las
ventajas del uso de TIC en la educacion, manejo de herramientas como Genially, Drive.,

Microsoft, Canva, Moodle, ejercicios interactivos que generen un impacto positivo y
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fortalezcan las competencias digitales basicas de los estudiantes en este proceso de ensefianza-

aprendizaje, las evaluaciones diagnostico y final fueron claves para entender que el programa
fue necesario ademas de ensefiarme que en el cierre del mismo se dejo un impacto positivo ya
que los alumnos demostraron predisposicién para futuras capacitaciones similares.
PALABRAS CLAVE:

Actualizacion digital, educacion digital, andragogia, aprendizaje auténomo.

ABSTRACT:
The following digital update project was carried out with first semester adult students

of the community social promotion career at the Juan Montalvo Higher Technological Institute
in the city of Loja, starting from the serious problems faced by most adults who resume their
studies after some time and given the growing need to implement a project in which participants
gain a more solid foundation on digital tools and therefore their confidence and autonomy to
function in the contemporary era, Andragogy was used as one of the strategies to carry out this
program, analyzing the generational digital divide, also emphasizing that motivation in adult
students is closely linked to the relevance of learning in their life context, in addition, key topics
were implemented such as the advantages of using ICT in education, management of tools such
as Genially, Drive., Microsoft, Canva, Moodle, interactive exercises that generate a positive
impact and strengthen the basic digital skills of students in this teaching-learning process, the
diagnostic and final evaluations were key to understand that the program was necessary, in
addition to teaching me that at the end of the program, there was a positive impact since the
students demonstrated a willingness for future similar training.

PALABRAS CLAVE:
Digital updating, digital education, andragogy, autonomous learning.
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RESUMEN EJECUTIVO

El siguiente proyecto de actualizacion digital se realiz6 con los alumnos adultos de
primer semestre de la carrera de promocion social comunitaria del Instituto Superior
Tecnoldgico Juan Montalvo de la ciudad de la cuidad de Loja, partiendo del problemas tan
grabe al que se enfrentan la mayoria de personas adultas que retoman sus estudios luego de
algiin tiempo y dado a la creciente necesidad de implementar un proyecto en el que los
participantes ganen bases mas s6lidas sobre herramientas digitales y por ende su confianza y
autonomia para desenvolverse en la era contemporanea, se usé la Andragogia como una de las
estrategias para llevar acabo dicho programa, analizando la brecha digital generacional, ademas
enfatizar en que la motivacion en estudiantes adultos se vincula estrechamente con la relevancia
del aprendizaje en su contexto de vida, ademas se implementaron temas claves como las
ventajas del uso de TIC en la educacion, manejo de herramientas como Genially, Drive.,
Microsoft, Canva, Moodle, ejercicios interactivos que generen un impacto positivo Yy
fortalezcan las competencias digitales basicas de los estudiantes en este proceso de ensefianza-
aprendizaje, las evaluaciones diagnostico y final fueron claves para entender que el programa
fue necesario ademas de ensefiarme que en el cierre del mismo se dejé un impacto positivo ya
que los alumnos demostraron predisposicion para futuras capacitaciones similares.

Palabras clave:

Actualizacion digital, educacion digital, andragogia, aprendizaje autonomo.
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ABSTRAC

The following digital update project was carried out with first semester adult students
of the community social promotion career at the Juan Montalvo Higher Technological Institute
in the city of Loja, starting from the serious problems faced by most adults who resume their
studies after some time and given the growing need to implement a project in which participants
gain a more solid foundation on digital tools and therefore their confidence and autonomy to
function in the contemporary era, Andragogy was used as one of the strategies to carry out this
program, analyzing the generational digital divide, also emphasizing that motivation in adult
students is closely linked to the relevance of learning in their life context, in addition, key topics
were implemented such as the advantages of using ICT in education, management of tools such
as Genially, Drive., Microsoft, Canva, Moodle, interactive exercises that generate a positive
impact and strengthen the basic digital skills of students in this teaching-learning process, the
diagnostic and final evaluations were key to understand that the program was necessary, in
addition to teaching me that at the end of the program, there was a positive impact since the
students demonstrated a willingness for future similar training.

Keywords:

Digital updating, digital education, andragogy, autonomous learning.
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INTRODUCCION

- Contexto general

En Ecuador, el acceso a la educacién superior continda siendo limitado, especialmente
para personas adultas que buscan iniciar o continuar sus estudios universitariosAunque se han
implementado diversas estrategias estatales para incrementar el acceso a la educacién superior,
aun se evidencia una notable diferencia entre la cantidad de plazas disponibles y la demanda
por parte de los aspirantes. De acuerdo con informacion proporcionada por la Secretaria de
Educacién Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion (Senescyt), en el afio 2018 apenas un
51% de quienes aplicaron lograron acceder a un cupo en universidades publicas, lo que refleja
una limitacion estructural en la capacidad del sistema educativo.

Recientemente, la integracion de herramientas digitales en el sector educativo se ha
vuelto un aspecto clave, acelerada especialmente por la pandemia de COVID-19. Esta
transformacion trajo consigo la implementacion masiva de modalidades hibridas, virtuales y
semipresenciales. No obstante, estas estrategias encontraron diversos obstaculos, entre ellos la
falta de preparacion pedagogica en entornos digitales y la baja conectividad en zonas rurales
(Cabrera, 2020). De acuerdo con datos obtenidos de la UNESCO, el sistema ecuatoriano
permite la educacion virtual especialmente para adultos y personas que residen en zonas con
acceso limitado a instituciones educativas presenciales (UNESCO-IESALC, 2020).

El Ministerio de Educacion del Ecuador ha impulsado iniciativas orientadas a adultos,
como la modalidad semipresencial que ha permitido a mas de mil estudiantes jévenes y adultos
culminar sus estudios en provincias como Loja (Ministerio de Educacion, 2022). Asimismo,
varias universidades han disefiado propuestas especificas como el "Programa del Adulto” de la
Universidad San Francisco de Quito, que esta destinado a personas mayores de 30 afios con el
propdsito de promover su reincorporacion educativa (Universidad San Francisco de Quito,

2023).
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Aungue se han logrado avances tecnoldgicos, la brecha digital continta siendo uno de
los obstaculos principales para lograr una educacion inclusiva. En el afio 2020, solo el 53% de
los hogares en Ecuador tenian acceso a internet, cifra que disminuye considerablemente en las
areas rurales. Esta situacion genera una exclusion digital que limita las posibilidades educativas
de los adultos interesados en continuar su formacion académica. Ademas, la brecha digital en
el pais se estima en torno al 10%, aumentando hasta un 17% en zonas rurales (INEC, 2021).

En la actualidad, Ecuador ha comenzado a incorporar tecnologias emergentes, entre
ellas la inteligencia artificial (1A), en la educacion superior. Sin embargo, la adopcion de estas
innovaciones enfrenta retos estructurales importantes, principalmente relacionados con la
infraestructura tecnoldgica limitada, sobre todo en las zonas rurales y periurbanas. La
incorporacion de la 1A ofrece una oportunidad valiosa para elevar la calidad educativa y adaptar
los procesos de ensefianza y aprendizaje a las necesidades individuales, aunque su
implementacion efectiva depende de politicas publicas continuas y de una inversion adecuada
en equipamiento tecnoldgico y capacitacion docente (Pérez Vazquez, 2023).

- Justificacion.

En la era actual de transformacion digital, adquirir habilidades tecnoldgicas se ha
transformado en un requisito fundamental para participar de manera efectiva en los procesos
educativos, particularmente en la educacion superior. Sin embargo, existe una poblacion
significativa que enfrenta barreras para acceder y adaptarse a estos entornos digitales: los
estudiantes adultos que reingresan a la educacién formal después de un periodo de alejamiento
del sistema educativo. Esta situacion es particularmente evidente en instituciones como el
Instituto Superior Tecnoldgico Juan Montalvo de la ciudad de Loja, donde muchos estudiantes

adultos del primer semestre presentan dificultades para desenvolverse adecuadamente en
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plataformas virtuales como Moodle o Google Classroom, limitando su participacion activa,

autonomia y rendimiento académico.

La dificultad no se limita Unicamente a la falta de conocimientos técnicos sobre las
herramientas digitales, sino en la carencia de una formacion previa que les permita integrarse
a las nuevas dindmicas educativas centradas en la virtualidad. Esta brecha digital generacional
se convierte en un obstéaculo que trasciende el simple acceso a la tecnologia, abarcando también
aspectos de motivacion, adaptacion y confianza en el uso de entornos digitales. Por lo tanto, es
necesario implementar estrategias especificas de inclusion digital que respondan a las
particularidades de este grupo poblacional, fomentando su desarrollo académico y su bienestar
dentro del entorno educativo.

Este proyecto cobra especial relevancia porque propone una solucion pedagogica
concreta: un curso de actualizacion digital disefiado para estudiantes adultos del primer
semestre. A través de este curso, se pretende ensefiar el manejo basico de plataformas
educativas, y a su vez fortalecer habilidades de comunicacion académica digital, fomentar la
participacion en clases virtuales y promover el uso autonomo y responsable de las TIC. Esta
perspectiva no solo optimiza la experiencia de aprendizaje de los estudiantes adultos, sino que
ademas fortalece la meta institucional de ofrecer un proceso educativo equitativo, accesible y
de excelencia.

Ademas, el proyecto de titulacion se alinea con principios contemporaneos de
accesibilidad y aprendizaje permanente, ofreciendo una respuesta practica a las demandas del
sistema educativo actual. El desarrollo progresivo de habilidades tecnolégicas en la poblacion
estudiantil adulta permitira que estos se enfrenten con mayor seguridad a los retos de la
formacién profesional, mejorando sus posibilidades de éxito académico y favoreciendo su

inclusion social y laboral. Asimismo, la experiencia derivada de esta propuesta podria ser
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replicada en otras instituciones similares, ampliando su impacto y utilidad en otros contextos

educativos.

Abordar la brecha digital en estudiantes adultos que inician estudios superiores es
crucial para garantizar la equidad educativa, la inclusion social y la empleabilidad. Esta brecha
limita el acceso a plataformas de aprendizaje, especialmente en zonas rurales donde solo el
38% de los hogares cuentan con conexion a internet y menos del 20% posee equipamiento
adecuado (Marcayata, 2023). Ademas, el analfabetismo digital afecta al 19% de la poblacion
rural adulta, lo que dificulta el uso de herramientas tecnoldgicas basicas para el estudio (Torres
Cumbe, 2023). Durante la pandemia, muchos adultos enfrentaron barreras en la educacion
virtual, como la falta de dispositivos propios y escasa preparacion en el uso de plataformas, lo
que afecto su continuidad educativa (Guapulema Ocampo et al., 2024). Esta situacion también
impacta su insercién laboral, ya que la falta de habilidades digitales limita el acceso a empleos
mejor remunerados (Garavito Diaz, 2025). Por ello, cerrar esta brecha no solo promueve el
derecho a la educacion, sino que también contribuye al desarrollo econdmico y social del pais
(De Leon Nazareno, 2024).

- Problema cientifico

Los estudiantes adultos que acceden por primera vez a la educacion superior enfrentan
una brecha digital significativa que dificulta su adaptacion a las plataformas digitales
educativas, afectando su rendimiento estudiantil, autonomia y participacion activa en el aula.

- Problemas especificos

¢Cual es el grado de competencias digitales que poseen los estudiantes adultos al inicio
del primer semestre?

¢Qué condiciones dificultan el desarrollo de competencias digitales en esta poblacion?

¢Cémo valoran los estudiantes adultos su experiencia en entornos virtuales de

aprendizaje?
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- Preguntas cientificas o directrices

¢Cudles son los principales retos tecnolégicos que enfrentan los estudiantes adultos al
comenzar la educacion superior?

¢Como afecta el escaso manejo de tecnologias digitales al rendimiento académico de
los estudiantes adultos?

¢Qué estrategias pedagdgicas pueden facilitar la adaptacion digital en personas adultas
en el primer semestre de educacion superior?

¢Qué beneficios se evidencian tras la ejecucion de un curso de renovaciéon de
conocimientos digitales centrado en plataformas educativas virtuales?

Objetivo general

- Fortalecer las competencias digitales basicas de los estudiantes adultos del primer
semestre de la carrera de Promocién Social Comunitaria del Instituto Superior Tecnoldgico
Juan Montalvo de la ciudad de Loja, a través de un curso de actualizacion digital que facilite
su adaptacion a los entornos virtuales de aprendizaje.
Obijetivos especificos

-1. Determinar el nivel de habilidades digitales de los adultos al iniciar su formacion
superior.

2. Disefiar e implementar un curso de actualizacion digital orientado al uso de
plataformas educativas (Moodle, Google Classroom).

3. Evaluar los cambios en la autonomia, la participacion y el éxito académico derivados
del curso de actualizacién digital.

4. Fomentar el uso eficiente de entornos virtuales para mejorar la comunicacion

académica en entornos virtuales.
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-Péarrafo de cierre en donde esplique la estructura

Este proyecto esté estructurado en tres capitulos principales, ademéas de los apartados
preliminares, con el proposito de abordar de forma ordenada y coherente el problema
investigado y la propuesta de solucion. El primer capitulo expone los fundamentos tedricos, en
el cual se contextualiza la problematica mediante una revision exhaustiva de los antecedentes
investigativos relacionados con la educacién digital en adultos, la brecha tecnoldgica
generacional y el uso de plataformas virtuales. Asimismo, se incluyen las bases legales que
respaldan la intervencion propuesta, asi como los conceptos fundamentales que sustentan la
investigacion. Este capitulo proporciona los elementos tedricos necesarios para comprender la
dimension educativa, social y tecnoldgica del fendmeno analizado.

El Capitulo Il estd dedicado a la metodologia, en el cual se detalla el enfoque de
investigacion utilizado, el tipo de estudio, asi como los métodos y técnicas para la recopilacion
de datos, junto con la descripcidn de la poblacién y muestra seleccionadas. Asimismo, se lleva
a cabo el andlisis de los resultados obtenidos mediante el diagnostico inicial aplicado a los
estudiantes, lo que facilita una identificacion precisa de las necesidades formativas en el area
digital y fundamenta la relevancia de la propuesta planteada.

El Capitulo 111 presenta la propuesta de desarrollo del proyecto, la cual surge como
respuesta directa a las necesidades detectadas. En este capitulo se abordan los fundamentos
pedagdgicos y didacticos de la propuesta, su estructura y disefio, y el plan de ejecucién, que
incluye las actividades, cronograma, recursos y estrategias que facilitaran su aplicacion exitosa
en el contexto del Instituto Superior Tecnoldgico Juan Montalvo. Esta seccidén busca demostrar
la viabilidad y relevancia de la intervencién planteada como herramienta para potenciar las
habilidades digitales en estudiantes adultos.

Finalmente, el proyecto de titulacién incluye los apartados preliminares, donde presento

las conclusiones que resumen los hallazgos mas relevantes, asi como las recomendaciones
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dirigidas tanto a la institucion como a los docentes que puedan replicar esta experiencia, y un

resumen general del trabajo. Ademas, se incorpora la dedicatoria y los agradecimientos, como
elementos personales que reflejan mi reconocimiento a quienes me acompafaron en este
proceso formativo. Esta estructura integral permite ofrecer una vision completa del problema,
su andlisis y la solucién planteada, enmarcada en un enfoque educativo inclusivo y

transformador.
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I.CAPITULO I: MARCO TEORICO

El propdsito del marco tedrico en este proyecto de titulacion es el de sustentar
conceptualmente el estudio sobre el diagnostico e intervencién para la actualizacion digital en
estudiantes adultos de educacion superior de primer semestre del Instituto Juan Montalvo de la
ciudad de Loja. A través de la revision y andlisis de teorias, enfoques y estudios previos
relacionados con la educacién de adultos, competencias digitales y procesos de alfabetizacién
tecnoldgica, se busca establecer una base sélida que permita comprender el contexto, la
problematica y los factores que inciden en el desarrollo de habilidades digitales en esta
poblacion. Este apartado proporciona las herramientas conceptuales necesarias para interpretar
los datos, orientar el disefio metodologico v justificar la relevancia del estudio, asegurando asi
un enfoque riguroso y fundamentado.

A modo de contexto, el Instituto Superior Tecnoldgico Juan Montalvo es una institucion
de educacion superior tecnologica situado al sur del Ecuador, para ser especificos, en la ciudad
de Loja. Se ha identificado una necesidad urgente para potenciar las habilidades digitales en
los estudiantes adultos que cursan el primer semestre de la carrera de Promocion Social
Comunitaria durante el periodo académico abril-septiembre de 2025.

Estos estudiantes, en su mayoria personas mayores que retornan al sistema educativo
tras varios afos de alejamiento, enfrentan barreras significativas en el uso de herramientas
tecnoldgicas basicas. Esta situacion incide negativamente en su proceso de adaptacion al
entorno virtual de aprendizaje, asi como en su desempefio académico general. La brecha digital
se convierte asi en un factor limitante para el acceso equitativo a los recursos educativos, lo
cual motiva el desarrollo del presente proyecto orientado a la actualizacion digital de esta
poblacion estudiantil.

A través de una revision ordenada y critica de conceptos clave, se busca contextualizar

los elementos clave que afectan la incorporacion tecnoldgica en entornos educativos. Este



UNIVERSITARIO
au RUMINAHUI

apartado se organiza en doce secciones tematicas que permiten abordar, desde distintas

perspectivas, los desafios y oportunidades del aprendizaje digital en adultos. Se inicia con
antecedentes y se continda con la explicacion las bases legales, las competencias digitales y
educacion de adultos, posteriormente, se revisa la relacién entre ambas variables. A
continuacion, las plataformas educativas virtuales (Moodle, Google Classroom), y las
estrategias pedagdgicas para adultos. También se analiza la brecha digital generacional, la
didactica en entornos virtuales, y Tecnologia como mediadora del aprendizaje. Finalmente, se
exploran la motivacion y adaptacion digital, la adaptacién al entorno virtual y el marco
conceptual.

La andragogia se enfoca en como aprenden los adultos, destacando elementos como la
experiencia previa, la motivacion y la auto orientacion (Knowles, Holton, y Swanson, 2020).
Ademas, define este enfoque como el arte y la ciencia de ayudar a las personas adultas a
aprender. Knowles ademas plantea que los adultos aprenden mejor cuando la ensefianza se basa
en sus experiencias previas, se orienta hacia la resolucion de conflictos y responde a sus
necesidades e intereses personales. Estos principios son fundamentales para comprender y
disefiar procesos educativos positivos en contextos de formacion para personas adultas, como
el que se analiza en este estudio.

El enfoque andragdgico, propuesto por Malcolm Knowles, se centra en las
caracteristicas particulares del aprendizaje en personas adultas. A diferencia del modelo
pedagdgico tradicional, la andragogia considera que los adultos son aprendices autonomos,
motivados principalmente por razones internas y por la aplicacion practica del conocimiento.
Este enfoque reconoce que los adultos aprenden mejor cuando el contenido se relaciona con su
experiencia previa y se orienta a la resolucion de problemas reales. Ademas, se destaca la

necesidad de que los adultos comprendan el propésito de lo que aprenden, se involucren
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activamente en el proceso y participen en la planificacién y evaluacion de su aprendizaje

(Knowles, Holton, y Swanson, 2020).

Este enfoque andragdgico centrado en los adultos, es fundamental para disefiar una
propuesta de estudios digitales pensada especialmente para personas mayores que recién
ingresan o retoman sus estudios de educacién superior. Reconoce que los adultos aprenden de
forma distinta a los jovenes, por lo que es necesario adaptar los métodos, contenidos y
herramientas a sus caracteristicas y necesidades.

Es fundamental considerar la experiencia previa de los adultos, ya que esta constituye
una fuente rica de aprendizaje y actla como base para construir nuevos conocimientos. En el
enfoque andragogico, la experiencia no solo se valora, sino que se convierte en un recurso clave
en el proceso educativo (Knowles, Holton, y Swanson, 2020). Es necesario tomar en cuenta la
experiencia previa de estas personas. Muchos adultos ya han pasado por distintos trabajos o
situaciones de vida que les han dejado aprendizajes valiosos. Por eso, la propuesta busca
conectar los contenidos digitales con sus conocimientos y vivencias, permitiéndoles compartir
y reflexionar desde lo que ya saben.

Al implementar la andragogia en ambientes digitales, resulta fundamental tener en
cuenta principios especificos que se ajusten a las particularidades y requerimientos propios de
los estudiantes adultos.

- Laexperiencia previa del estudiante adulto

Representa un recurso clave en el proceso de aprendizaje, ya que permite relacionar los
nuevos contenidos con conocimientos y vivencias anteriores. Segun Knowles, esta experiencia
no solo debe ser respetada, sino también utilizada activamente dentro del aula como base para
el desarrollo de nuevos aprendizajes (Knowles, Holton, y Swanson, 2020). En los entornos
digitales, la experiencia que tienen los estudiantes adultos se convierte en una ventaja. Muchos

ya han tenido contacto con herramientas tecnoldgicas o han vivido situaciones que les permiten
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entender mejor ciertos contenidos. En el proyecto, se puede aprovechar esto permitiendo que

compartan sus conocimientos previos o ejemplos reales relacionados con lo que se esta
ensefiando, a través de foros, videos o debates virtuales.

- Reconocimiento de sus necesidades

El aprendizaje en adultos debe partir del reconocimiento de sus necesidades e intereses
personales, sociales o laborales. Los adultos aprenden mejor cuando identifican que el
contenido estéa alineado con sus metas y desafios reales. Segin Knowles, Holton y Swanson
(2020), el adulto necesita comprender por qué debe aprender algo y cémo ese conocimiento se
relaciona directamente con su vida.

Los adultos aprenden mejor cuando lo que estudian se relaciona con sus necesidades
reales. En un entorno digital, esto se puede lograr ofreciendo contenidos préacticos, actividades
personalizadas o recursos que se adapten a lo que realmente les hace falta en su trabajo, su vida
cotidiana o sus intereses personales. La idea es que sientan que el tiempo que invierten en
aprender vale la pena.

- Motivacion para aprender

La motivacion en los adultos suele originarse en factores internos, como el deseo de
superacion, el crecimiento personal o la mejora de su desempefio profesional. A diferencia de
los nifios, los adultos se sienten mas motivados cuando el aprendizaje les resulta significativo
y aplicable en su vida cotidiana. Knowles, Holton y Swanson (2020) destacan que esta
motivacion intrinseca es un componente esencial en el aprendizaje adulto.

A diferencia de los nifios, los adultos suelen estar motivados por razones internas, como
mejorar profesionalmente, cumplir metas personales o adaptarse a los cambios. En una
plataforma digital, se pueden usar herramientas como videos motivadores, seguimiento del
progreso o actividades interactivas que refuercen esa motivacion. Ademas, es importante

mostrarles como lo que estan aprendiendo les servira de forma practica.
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- Autonomia en el aprendizaje

Los adultos valoran poder decidir como, cuando y a qué ritmo aprenden. En el entorno
digital, esto se facilita al permitir que accedan a los contenidos en distintos momentos, usen los
recursos que les resulten méas cdmodos y avancen a su propio ritmo. La funcién del docente se
transforma en la de un facilitador antes que de alguien que impone el conocimiento.

* Revision de investigaciones previas sobre el objeto de estudio.

En el presente apartado se exponen estudios recientes, realizados en los Gltimos cinco
afios, que abordan las variables relacionadas con el proyecto “Diagnostico e intervencion para
la actualizacion digital en estudiantes adultos del Instituto Juan Montalvo™.

1.1 Antecedentes

- En los ultimos afios, la integracion de herramientas digitales en el ambito educativo
ha generado cambios profundos en las estrategias educativas. No obstante, estos avances no se
han distribuido de manera uniforme entre todos los estudiantes. Los adultos que comienzan su
formacidn en educacion superior suelen enfrentarse a varios obstaculos, como la dificultad para
manejar nuevas tecnologias, la limitacion de tiempo debido a sus compromisos laborales y
familiares, y en ocasiones, un retraso en competencias académicas basicas. Estas barreras
pueden afectar su proceso de aprendizaje y adaptacion al entorno universitario, por lo que es
fundamental disefar estrategias pedagdgicas que respondan a estas necesidades especificas
(Merriam y Bierema, 2020).

En particular, los adultos que ingresan o reingresan a la educacion superior presentan
limitaciones en el manejo de herramientas digitales, lo que influye en su rendimiento escolar,
su integracion en el entorno educativo y su participacion activa en las actividades formativas.

A nivel nacional, diversas investigaciones han evidenciado que los estudiantes adultos
de educacién superior tecnoldgica enfrentan una brecha digital significativa, agravada por

factores como la edad, la falta de formacion previa en tecnologias y la limitada exposicién a
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entornos virtuales de aprendizaje. Tal como lo sefiala Zambrano y Cevallos (2022), el bajo

dominio de competencias digitales en este grupo poblacional influye de manera adversa en su
desempefio escolar y en su adaptacion a la vida universitaria.

En el contexto local, el Instituto Superior Tecnoldgico Juan Montalvo, ubicado en la
ciudad de Loja, se ha logrado identificar que los estudiantes adultos que ingresan al primer
semestre presentan dificultades para manejar plataformas educativas, enviar tareas, participar
en foros virtuales y utilizar herramientas digitales basicas. Esta realidad se presenta con mayor
asiduidad en el periodo académico abril-septiembre de 2025, en el que se ha registrado un
ingreso considerable de estudiantes adultos con escasa formacion digital previa.

Pese a los esfuerzos institucionales por fomentar la alfabetizacion tecnologica mediante
inducciones generales o asistencia puntual, los resultados no han sido suficientes para cerrar
esta brecha. Por consiguiente, resulta fundamental implementar un proyecto de actualizacion
digital dirigido especificamente a esta poblacion, con un enfoque andragdgico que tome en
cuenta sus caracteristicas, necesidades y contextos personales.

Este proyecto se fundamenta en la relevancia de asegurar un acceso justo a los recursos
tecnoldgicos y educativos, asi como en impulsar la inclusion digital como un derecho
fundamental en el proceso educativo de la educacion superior tecnoldgica. Los antecedentes
presentados permiten entender la necesidad urgente de implementar una intervencion
organizada y adecuada a las caracteristicas de los estudiantes adultos del instituto.

1.2 Bases legales

- El proyecto “Diagnoéstico e intervencion para la actualizacion digital en estudiantes
adultos de primer semestre de educacion Superior del Instituto Tecnoldgico Juan Montalvo de
la ciudad de Loja” se fundamenta en multiples leyes y acuerdos tanto nacionales como

internacionales que aseguran el derecho a la educacion, promueven la inclusion digital y
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garantizan un acceso equitativo a las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC).

A continuacion, se detallan las principales bases legales que respaldan esta iniciativa:

1. Constitucion de la Republica del Ecuador (2008): Reconoce a la educacion como un
derecho universal a lo largo de toda la vida, y como una responsabilidad prioritaria del Estado
(art. 26). Ademas, orienta la educacion hacia el desarrollo pleno del ser humano, promoviendo
el uso reflexivo y critico de las tecnologias digitales (art. 27). También garantiza una inversién
publica adecuada en educacion y el acceso igualitario a las tecnologias que apoyen los procesos
de aprendizaje (art. 348).

2. Ley Organica de Educacion Superior (LOES, reformada en 2018): Establece que el
acceso a la educacion superior debe ser universal y sin discriminacion, incluyendo aspectos
como la edad o los conocimientos tecnologicos previos (art. 8). Asimismo, indica que las
instituciones deben implementar programas de nivelacion y actualizacion académica que
promuevan la inclusion y permanencia de los estudiantes, en especial aquellos provenientes de
contextos de desventaja (art. 77).

3. Plan Nacional de Desarrollo “Creando Oportunidades” 2021-2025: Propone como
una de sus metas estratégicas mejorar la calidad de la educacion y reducir las desigualdades en
el acceso a tecnologias digitales, priorizando a personas adultas en formacidn técnica o
tecnoldgica que se encuentran en situacion de vulnerabilidad.

4. Reglamento de Régimen Académico del Consejo de Educacién Superior (CES):
Obliga a las instituciones de educacion superior a proporcionar apoyo tanto pedagdgico como
tecnoldgico a sus estudiantes, particularmente durante los primeros niveles de su formacion
académica, con el fin de favorecer su adaptacion y desempefio en entornos digitales.

5. Agenda Digital Ecuador 2022-2025
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Este documento orienta y promueve la inclusion digital de todos los ciudadanos,

ademas fomenta politicas publicas que reduzcan la brecha digital y promuevan la alfabetizacion
tecnoldgica en contextos educativos.

6. Declaracion Mundial sobre la Educacion para Todos (UNESCO, 1990) y Agenda
2030 — ODS 4.

Comprometen a los Estados a promover una educacion que sea inclusiva, equitativa y
de calidad, con el fin de garantizar oportunidades de aprendizaje permanente para todas las
personas. En particular, el ODS 4 establece como una de sus metas asegurar el acceso
equitativo a una formacion técnica, profesional y digital de excelencia, especialmente para
quienes pertenecen a sectores vulnerables.

1.3 Competencias digitales

Un estudio realizado por Aguirre et al. (2021) titulado “Desarrollo de competencias
digitales en la educacion superior a través de entornos virtuales”, sefiala que los estudiantes
universitarios, especialmente en instituciones tecnologicas del Ecuador, presentan deficiencias
en habilidades basicas como el uso eficiente de plataformas educativas, gestion de informacion
digital y produccion de contenidos. La investigacion resalta que la necesidad de fortalecer
dichas competencias mediante estrategias formativas inclusivas.

Otro ejemplo lo encontramos en la investigacion de Gonzalez y Andrade (2022),
“Competencias TIC en estudiantes universitarios de primer ingreso”, desarrollada en la
Universidad Nacional de Chimborazo. Los resultados evidencian que, si bien los estudiantes
tienen acceso a dispositivos y conectividad, sus habilidades para utilizar herramientas digitales
con fines académicos son limitadas, especialmente en el primer semestre, donde requieren

mayor acompafiamiento.
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Tras haber examinado la importancia de las competencias digitales, en el &mbito

educativo, es esencial centrarse en como estas influyen directamente en la educacion de
personas adultas, especialmente en contextos que demandan una ensefianza contextualizada.
1.4 Educacion de adultos

Segun el estudio de Lema y Torres (2020), “Caracteristicas del aprendizaje en adultos
en entornos virtuales”, los estudiantes adultos presentan estilos de aprendizaje distintos a los
tradicionales. La investigacién concluye que las metodologias deben adaptarse a sus ritmos,
experiencias previas y disponibilidad de tiempo, resaltando el rol de la motivacion y la
aplicabilidad inmediata del conocimiento.

Adicionalmente, Rodriguez (2023), en su estudio “Desafios de la educacion superior
para adultos en el contexto ecuatoriano”, analiza los obstaculos que enfrentan los adultos
mayores que retoman o ingresan por primera vez a los estudios superiores. Entre los principales
desafios identificados esta la brecha tecnoldgica, la falta de habilidades digitales y la escasa
familiaridad con plataformas academicas virtuales.

1.5 Interaccion entre competencias digitales y educacion de adultos en contextos
virtuales.

Finalmente, la investigacion de Zambrano y Cevallos (2022), “Brecha digital y
desempefio académico en estudiantes adultos de institutos tecnologicos”, plantea una
correlacién directa entre el nivel de competencias digitales y el rendimiento académico de
estudiantes adultos en instituciones tecnoldgicas del Ecuador. Se evidencia que aquellos con
mayores carencias digitales presentan dificultades en su adaptacién al entorno educativo,
afectando su participacion y logro de aprendizajes.

Al tratar la educacion de personas adultas, es fundamental considerar las herramientas
que ayuden a su aprendizaje; en este marco, las plataformas de educativas virtuales son recursos

clave para potenciar experiencias formativas mas interactivas.
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1.6 Plataformas educativas virtuales (Moodle, Google Classroom)

Los rapidos avances cientificos y tecnoldgicos impulsan el progreso en diferentes
ambitos sociales y contribuyen a fortalecer la convivencia humana. De manera paralela, se ha
popularizado el uso masivo de herramientas tecnolégicas, especialmente desde la difusion
generalizada de las computadoras y, mas recientemente, con la constante evolucion del internet.

Savio (2020) sostiene que las tecnologias de la informacion y la comunicacién han sido
incorporadas progresivamente en la vida diaria de las personas y en los sistemas educativos, en
gran parte gracias al uso de herramientas digitales como una cuenta de electrénica de correo,
las plataformas sociales y los servicios de almacenamiento virtual y diversas plataformas
interactivas. Estas tecnologias han permitido superar las limitaciones del trabajo presencial,
acortando distancias y promoviendo una comunicacidbn mas directa entre docentes y
estudiantes.

En la misma linea, Pérez (2020) sefiala que hoy en dia existe una gran variedad de
entornos virtuales de aprendizaje, siendo Moodle una de las més utilizadas. Este sistema, al ser
un software libre, ofrece la posibilidad de disefiar y gestionar cursos virtuales mediante
recursos Y actividades que facilitan el proceso educativo, siempre que se cuente con acceso a
dispositivos tecnoldgicos e internet. En ese contexto, su estudio tiene como propasito principal
analizar el uso de plataformas digitales, centrandose especialmente en Moodle y su aplicacion
en la ensefianza.

Estas posturas coinciden en que el uso de plataformas educativas digitales representa
una necesidad urgente en el &mbito académico, dada su capacidad para adaptarse a diferentes
niveles de ensefianza y por su facilidad de uso, lo que contribuye significativamente a optimizar
los procesos de ensefianza y aprendizaje. Esta plataforma educativa virtual es una de las mas
usadas en la educacién superior por lo que se debe dar prioridad a un curso de introduccién en

las instituciones para los estudiantes de nuevo ingreso ya que algunos pueden retomar los
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estudios luego de muchos afios y no tener una idea clara de como usar esta herramienta

tecnoldgica.

En el contexto educativo, la utilizacion de herramientas y recursos digitales
educativos forma un nicho tecnoldgico favorable para la implementacién de diversos
escenarios de mediacion tecnoldgica segun Araya y Majano (2022). Como consecuencia de la
pandemia de COVID-19, en Peru se adopt6 la educacién a distancia apoyada en diversas
herramientas digitales y plataformas virtuales, tales como Google Classroom, Microsoft
Teams, Moodle y Chamilo, entre otras. Esta estrategia facilité la continuidad educativa tanto
en niveles basicos como en la educacion superior (Tapia, 2022). Por lo tanto, el manejo de las
plataformas digitales son una necesidad urgente para el ingreso a la educacion superior sobre
todo en personas mayores las mismas que con una manera adecuada de aprendizaje pueden
manejar de una manera precisa las ya mencionadas plataformas.

La presencia de la tecnologia en la vida cotidiana ha generado un cambio significativo
en las maneras de acceder tanto a la informacion como al conocimiento. Este fendbmeno ha
impulsado el surgimiento de nuevas dindmicas para apropiarse del saber, facilitadas por
plataformas digitales. Dichos entornos exigen a las generaciones actuales desarrollar
habilidades para gestionar su aprendizaje de forma autonoma. En este marco, es pertinente
abordar algunos de los entornos virtuales mas utilizados hoy en dia por estudiantes y centros
de educacion superior.

Google Classroom

Es una plataforma creada por Google disefiada para simplificar la administracion de
aulas en linea. Esta plataforma funciona como un entorno de aprendizaje digital donde los
docentes pueden crear, distribuir y calificar tareas de manera organizada. Una ventaja
destacada es su capacidad para conectarse con diversas aplicaciones dentro del ecosistema de

Google, tales como Drive, Docs, Sheets, Meet y Calendar, lo que facilita concentrar varias
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funciones en una Unica plataforma de trabajo (Pappas, 2015). Google Classroom se ha vuelto

muy popular en tiempos recientes, debido a su interfaz sencilla, su accesibilidad desde diversos
dispositivos y su utilidad tanto en contextos presenciales como en modalidades de ensefianza a
distancia. Ademas, promueve la comunicacion constante entre profesores y estudiantes
mediante anuncios, comentarios y retroalimentaciones en tiempo real Segiin Ramirez y Torres
(2020),

A partir de lo mencionado, es una herramienta con la que tanto alumnos como
profesores pueden tener una mejor comunicacién en cuanto a trabajos, evaluaciones y
videoconferencias, donde es posible interactuar de manera méas sencilla, ya que brinda todas
las herramientas para que el aprendizaje sea facil.

- Moodle

Cuyo nombre es un acrénimo en inglés de Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment, es una plataforma virtual de aprendizaje de software libre ampliamente
usada en centros educativos a nivel global. Dougiamas y Taylor (2003) sefialan que esta
plataforma fue concebida con el fin de brindar un entorno virtual flexible, centrado en el
estudiante, donde se pueden desarrollar procesos educativos de manera asincrénica. Gracias a
su estructura modular, permite a los docentes configurar cursos, actividades y evaluaciones
adaptadas a distintos estilos de aprendizaje. Ademas, proporciona herramientas de seguimiento
del progreso académico, retroalimentacion personalizada y foros de discusion que fortalecen
la interaccion entre los participantes del proceso educativo segun (Garcia-Pefialvo, 2019).

A partir expuesto, esta herramienta digital es muy personalizable y flexible, lo que
permite que lo adaptemos a nuestras necesidades y preferencias Unicas. Esto puede implicar la
adaptacion de la interfaz del usuario, la inclusion de complementos y modulos y la creacion de
cursos y actividades personalizadas.

- Microsoft Teams

19



UNIVERSITARIO
au RUMINAHUI

Es una plataforma digital desarrollada por Microsoft, cuyo propdsito principal es

facilitar la colaboracion en entornos laborales y educativos. Esta herramienta integra
funcionalidades de mensajeria instantanea, video llamadas, almacenamiento de archivos y
espacios de trabajo compartidos, lo que la convierte en un recurso versatil para el trabajo en
equipo a distancia (Microsoft, 2020). En el ambito educativo, su uso se ha expandido
significativamente, ya que posibilita la configuracién de espacios de aprendizaje en linea en la
que docentes y estudiantes pueden interactuar en tiempo real, compartir materiales y gestionar
tareas. Ademas, se integra de forma nativa con otras aplicaciones del entorno Microsoft 365,
como Word, Excel y PowerPoint, fortaleciendo asi la experiencia de ensefianza-aprendizaje
digital (Rodriguez y Martinez, 2021). Se trata de una herramienta avanzada de mensajeria
disefiada para optimizar la organizacion interna. Funciona como un espacio colaborativo que
facilita la comunicacion en tiempo real, la realizacion de reuniones, y el intercambio de
archivos y aplicaciones.

Chamilo

Es una plataforma de aprendizaje en linea de software libre, creada para facilitar la
gestion y desarrollo de actividades educativas virtuales para ofrecer un entorno accesible,
intuitivo y adaptable a distintos niveles formativos. Esta plataforma permite a los docentes
estructurar cursos virtuales mediante la incorporacion de contenidos, foros, evaluaciones,
videoconferencias y herramientas de seguimiento del progreso académico (Chamilo
Association, 2021). Una de sus caracteristicas distintivas es su bajo consumo de recursos
tecnoldgicos, lo que lo hace especialmente Util en contextos con limitaciones de infraestructura
o conectividad. Ademés, Chamilo destaca por su enfoque en la usabilidad y su capacidad de
personalizacidn, factores que han favorecido su implementacion en instituciones de educacion
superior y centros de formacion profesional (Martinez & Quintero, 2020). Por lo tanto, esta

plataforma pretende adaptarse a toda clase de proyectos e-Learning. Otro de sus principales
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veneficios es el ser completamente gratis, cualquier persona (estudiantes o docentes) pueden

tener acceso.

Luego de examinar el papel de las plataformas educativas virtuales como apoyo al
proceso formativo, es necesario dirigir la atencion hacia las estrategias pedagodgicas que se
implementan con adultos, los mismos que requieren enfoques diferenciados y motivadores para
su proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.7 Estrategias pedagbgicas para adultos

De acuerdo con Hernandez, Lay, Herrera y Rodriguez (2021, citado en Parra, 2018),
las estrategias pedagogicas engloban todas las acciones que el docente implementa para
facilitar el aprendizaje y la formacion de los estudiantes. Estas estrategias deben adaptarse al
contexto especifico, asi como a las necesidades e intereses del alumnado, al mismo tiempo que
se alinean con la mision y vision de la institucion educativa y responden a las demandas de una
sociedad globalizada y con avances tecnologicos. Asi, se promueve el desarrollo de
competencias clave para el desempefio profesional y laboral futuro de los estudiantes.

Por lo tanto, se puede inferir que las estrategias pedagogicas para adultos deben ser
flexibles, participativas y centradas en el alumno, promoviendo tanto la colaboracion como la
autonomia para lograr un aprendizaje significativo y duradero. El uso de estrategias mixtas,
combinando trabajo grupal e individual, suele ser lo mas efectivo. Por ejemplo, se pueden
organizar proyectos colaborativos donde cada participante aporte desde su experiencia usando
la andragogia, complementados con actividades de estudio y reflexion personal. Ademas, el
uso de tecnologias educativas y recursos multimedia facilita el acceso flexible al conocimiento,
adaptandose a los horarios y ritmos de los estudiantes adultos.

Si bien las estrategias pedagogicas para adultos buscan responder a sus necesidades es

muy importante reconocer que su efectividad puede verse limitada por la presencia de una
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brecha digital generacional, la cual afecta el acceso objetivo a los recursos y oportunidades de

aprendizaje.
1.8 Brecha digital generacional

En el marco de la transformacion digital, Romero (2020) indica que la edad no es un
factor determinante para la capacidad de aprendizaje; sin embargo, esta puede estar
condicionada por las experiencias laborales previas de cada individuo. En particular, quienes
trabajan en sectores que exigen una formacion continua tienden a participar mas activamente
en procesos de actualizacién profesional, manteniendo asi una capacidad de aprendizaje
sostenida a lo largo del tiempo. No obstante, muchas personas enfrentan retos para adaptarse a
los entornos digitales debido a variables como su nivel educativo, la disponibilidad de recursos,
su actitud hacia la tecnologia y la carencia de habilidades digitales.

Se exploran las causas histdricas y sociales de esta brecha, asi como su manifestacion
en el &mbito laboral, donde puede llegar a convertirse en una forma de discriminacion. Ademas,
se destaca la importancia de las politicas puablicas, tanto europeas como nacionales, para
promover la inclusién digital mediante formacién, alfabetizacion tecnologica y acceso
universal a Internet. La edad no impide el aprendizaje, pero si requiere condiciones adecuadas
para que las personas mayores se integren plenamente a la sociedad digital y laboral.

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (2023), aproximadamente 900 millones de
personas en el mundo —mas del 10% de la poblacién global— tienen mas de 60 afios. Aunque
este grupo es muy diverso y el uso de internet entre ellos ha aumentado en los Gltimos afios,
una gran proporcion aun no emplea tecnologias innovadoras, y cuando lo hacen, su uso es
generalmente ocasional. Esta situacion contribuye a que queden parcialmente excluidos de la
sociedad de la informacion. Por otra parte, al analizar las habilidades digitales en la poblacion,
la edad se destaca como un factor que genera importantes diferencias: EI 61,4% de los jovenes

de entre 16 y 24 afios cuenta con habilidades digitales que van mas alla del nivel basico, en
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contraste con el 59,3% de personas de 65 a 74 afios que no posee ninguna competencia en este

ambito.

Esto solo nos da a entender que, a mayor edad, mas forzosa ha sido la introduccion en
el mundo digital y por ende méas desconfianza logra generar.

Superar la brecha digital intergeneracional se vuelve crucial para garantizar una
educacion inclusiva; en este contexto, la didactica en entornos virtuales surge como una
alternativa bien aplicada ayuda a compensar limitaciones y enriquecer los procedimientos
educativos.

1.9 Didactica en entornos virtuales

Para desarrollar de forma positiva y eficaz el proceso de ensefianza-aprendizaje
en entornos virtuales, es muy importante considerar todas las variables que intervienen, entre
éstas se destacan los roles del docente y el estudiante como constructores del aprendizaje; las
estrategias y técnicas a implementarse y los recursos que se quieren para alcanzar resultados
optimos en el proceso educativo (Silva, 2010). Estos factores deben tener relacion directa con
las necesidades, objetivos, destrezas y con la realidad del contexto donde se desarrollara el
proceso educativo.

Desde esta perspectiva, el docente debe elaborar una planificacion estructurada que
considere los contenidos a impartir, los saberes que se pretenden desarrollar, la formulacién de
indicaciones claras para facilitar la comprension y la implementacion de tacticas que fomenten
la interaccion durante el proceso educativo. Con estos elementos, es factible organizar de
manera adecuada el aula virtual, haciendo un uso eficiente de las tecnologias de la informacion
y comunicacién (TIC) (Zambrano-Vacacela y Yautibug-Chimbolema, 2020). Segun los
autores mencionados, la planificacion educativa es fundamental para mejorar la efectividad del
proceso de ensefianza-aprendizaje en consonancia con el Sistema Educativo Nacional,

destacando el rol esencial de la organizacién educativa para lograr una educacion de calidad.
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La didactica en entornos virtuales ha transformado las dinamicas tradicionales de ensefianza-

aprendizaje, demandando nuevas estrategias que integren recursos digitales y metodologias
activas. En este contexto, el rol del docente ya no se limita a la transmision de contenidos, sino
que se amplia hacia la facilitacion del aprendizaje autbnomo y colaborativo. Esto implica el
disefio de experiencias educativas interactivas y significativas que motiven al estudiante a
participar activamente. Segin Salinas (2020), el docente debe actuar como mediador,
disefiando propuestas que respondan a las necesidades de los estudiantes y al contexto digital.
De igual forma, Garcia (2017) destaca la importancia de estructurar entornos virtuales flexibles
que promuevan la participacion, la reflexion y el desarrollo de competencias digitales. En
suma, la didactica virtual requiere un enfoque centrado en el estudiante, donde la planificacion,
el acompafiamiento y la evaluacion se adapten a los desafios del entorno tecnologico.

A partir de la implementacion de la didactica en entornos virtuales, es posible
identificar con mayor claridad las ventajas del uso de TIC en educacién, ya que estas
herramientas facilitan la ensefianza ademas de promover una participacion dinamica y el
aprendizaje autonomo de los estudiantes.

1.9.1 Ventajas del uso de TIC en educacion

La incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) en el
ambito educativo ha brindado multiples beneficios que enriquecen y fortalecen el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Entre las principales ventajas destacan la facilitacion de una mejor
comprension de los contenidos, el fomento de la alfabetizacién digital y audiovisual, asi como
el impulso a la autonomia de los estudiantes. Ademas, las TIC facilitan el trabajo colaborativo
y la interaccion entre alumnos, promoviendo un aprendizaje mas dinamico y participativo
(Escuela de Profesores del Pert, 2024). Como se menciond las Tics brindan muchas ventajas
las mismas que ayudan a desarrollar las habilidades tecnoldgicas en especial al momento de

aprender en el aula al igual que a los docentes al momento de transmitir los conocimientos.
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La integracion de las TIC en la educacion brinda multiples beneficios al proceso

formativo, entre ellos la posibilidad de personalizar el aprendizaje segln las necesidades de
cada estudiante, fomentar su participacién activa y mejorar el acceso a recursos educativos de
calidad. Permiten desarrollar entornos mas flexibles, interactivos y adaptativos que atienden la
diversidad del alumnado. Asimismo, su aplicacion favorece la motivacion y la autonomia del
estudiante, aspectos claves en los escenarios virtuales de la actualidad.

La inclusion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en el
ambito educativo ha provocado cambios profundos en los procesos de ensefianza, al facilitar
nuevas maneras de interactuar, acceder a informacion y construir conocimiento. Esta
integracion no solo enriquece las tecnicas pedagogicas, sino que también favorece el
aprendizaje autonomo, colaborativo y significativo para los estudiantes. Ademas, permite
adaptar los contenidos de forma personalizada e incorporar recursos multimedia que
incrementan la motivacion y fortalecen la comprension. Segun Cabero-Almenara y Llorente-
Cejudo (2020), el uso adecuado de las TIC puede favorecer el rendimiento académico,
potenciar la participacion estudiantil y desarrollar habilidades digitales esenciales para la vida
contemporanea. Luego de analizar las ventajas del uso de las TIC en la educacidn, es pertinente
profundizar en uno de sus aportes mas relevantes; en este contexto, se aborda el papel de la
tecnologia como mediadora del aprendizaje.

1.10 Tecnologia como mediadora del aprendizaje

En la actualidad, la tecnologia desempefia un rol fundamental como mediadora en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, facilitando la interaccion entre docentes y estudiantes y
fomentando espacios de aprendizaje mas activos y accesibles. Sin embargo, es fundamental
gue su integracion en el ambito educativo esté respaldada por estrategias pedagogicas solidas
y una formacion docente adecuada. La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo

Econdmicos (OCDE) y la UNESCO (2021) coinciden en que el enfoque debe centrarse en la
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calidad pedagdgica y la integracién adecuada de la tecnologia, mas que en la mera

infraestructura tecnoldgica.
1.11 Motivacion y adaptacion digital

La motivacion en estudiantes adultos se vincula estrechamente con la relevancia del
aprendizaje en su contexto de vida. Knowles et al. (2020) afirman que los adultos se sienten
mas motivados cuando el aprendizaje es significativo, practico y les permite alcanzar metas
personales o profesionales. Por ello, las propuestas educativas deben centrarse en el estudiante,
promover la autonomia y ofrecer contenidos aplicables a sus necesidades reales.

La educacion en linea brinda diversas ventajas, destacando especialmente la posibilidad
de trascender las limitaciones de tiempo y espacio propias de los modelos educativos
tradicionales.

Segun Beltrdn Baguerizo, Amaiquema Marquez y Lépez Tobar (2020), Con el
crecimiento de los espacios digitales, los estudiantes disponen ahora de mas oportunidades para
participar e involucrarse activamente. No obstante, el disefio de espacios educativos digitales
requiere un cuidado especial para asegurar que el proceso de autoaprendizaje sea eficiente.
Ademas, existe una carencia de estudios que evalien como la motivacion influye en los
alumnos dentro de estos ambientes virtuales. También es necesario analizar en qué medida los
estudiantes aplican técnicas motivacionales para contrarrestar las caracteristicas personales y
las influencias psicosociales del contexto, y cdmo esto afecta su rendimiento académico en
entornos de ensefianza con alta autonomia.

Aunque la motivacion y la capacidad de adaptacion digital contribuyen a mantener un
ambiente favorable para el aprendizaje, es esencial que estas se complementen con estrategias
pedagdgicas sblidas. Entre ellas, destaca la alfabetizacidn tecnoldgica, considerada un pilar
fundamental para desarrollar habilidades comunicativas a lo largo de todas las etapas de la

vida.
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1.12  Alfabetizacion tecnoldgica

La alfabetizacion tecnoldgica se ha convertido en un requisito esencial para los adultos
que ingresan por primera vez a la educacion superior, especialmente en un contexto donde la
educacion avanza hacia una mayor digitalizacién. Este proceso implica no solo el aprendizaje
del manejo de herramientas tecnoldgicas, sino también el desarrollo de competencias para
acceder, evaluar y utilizar la informacién de forma critica y significativa. Segin George Reyes
(2020), la alfabetizacion digital trasciende el simple uso de dispositivos, involucrando la
habilidad de interactuar eficazmente con la informacion en ambientes digitales, lo cual resulta
fundamental para la inclusion y el exito académico de los estudiantes adultos. Una vez que se
dominan estas habilidades basicas, el siguiente desafio es facilitar su integracion en entornos
virtuales, donde deberan aplicar sus conocimientos en plataformas educativas, clases en linea
y otros recursos digitales habituales.

El uso efectivo de la alfabetizacion tecnoldgica fortalece las habilidades basicas de los
estudiantes y con esto, permite al docente disefiar estrategias de adaptacion a los entornos
virtuales las mismas que ayudas a fortalecer la inclusion y la confianza.

1.13 Adaptacion al entorno virtual

La adaptacion al entorno universitario virtual exige que los estudiantes desarrollen
habilidades de autorregulacién, dominio tecnologico y gestion del tiempo. Esta transicion,
especialmente tras la pandemia, ha puesto de manifiesto la necesidad de redisefiar estrategias
pedagdgicas que acompafien al estudiante en su proceso de integracion digital. Segun Salas
Pilco (2020), para que esta adaptacion sea efectiva, se deben considerar aspectos emocionales,
tecnoldgicos y metodoldgicos que impactan directamente en el desempefio académico y la
calidad de vida del estudiante universitario.

El paso a entornos virtuales ha supuesto un proceso de adaptacion para estudiantes

universitarios, quienes han tenido que desarrollar competencias digitales, autonomia y
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estrategias de autorregulacion. Esta transicion ha sido especialmente relevante en contextos

postpandemia. De acuerdo con Ortega-Sanchez et al. (2021) para acotar a lo antes mencionado,

la adaptacion al entorno virtual requiere no solo habilidades técnicas, sino también apoyo

institucional y acompafiamiento docente para garantizar el éxito académico.

1.14 Marco conceptual

Cuadro 1. Cuadro conceptual: definiciones operativas de los términos clave

Elaboracion propia (2025).

Término

Autor

Definicidn

Competencias

digitales

2021

Se refiere al conjunto de capacidades, saberes y disposiciones que
habilitan a una persona para emplear de forma eficiente y critica
las tecnologias de la informacién y comunicacion, con el fin de
solucionar problemas, comunicarse, manejar informacion y crear

contenidos en diversos ambitos.

Brecha digital

2023

Se entiende como la disparidad en el acceso, utilizacion y
aprovechamiento de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC), lo que provoca diferencias notables en las
oportunidades educativas, laborales y sociales entre diversos

sectores de la poblacion.

Educacién

virtual

2021

Es un enfoque educativo que utiliza herramientas digitales para
apoyar la ensefianza a distancia, permitiendo la comunicacion y
colaboracion entre profesores y estudiantes sin requerir presencia
fisica, lo que ofrece flexibilidad en tiempo y lugar para el proceso

de aprendizaje.

Adulto

estudiante

2020

Se trata de un individuo con vivencias y conocimientos previos

relevantes, que aborda la educacion con metas definidas y
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practicas, y que se involucra de manera activa en su aprendizaje,
favoreciendo métodos que valoren su autonomia y motivacion

interna.
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I1.CAPITULO II: METODOLOGIA

2.1 Enfoque metodologico de la investigacion

- Enfoque cualitativo

La metodologia cualitativa permite un analisis profundo de las interpretaciones,
percepciones y vivencias de los participantes dentro de un contexto determinado. A diferencia
de los enfoques cuantitativos, su finalidad no es la generalizacion de resultados, sino la
comprension detallada de fenémenos sociales complejos desde un enfoque interpretativo. De
acuerdo con Creswell y Poth (2021), este tipo de investigacion se apoya en la recoleccion de
informacion no numérica —como entrevistas, observaciones y revision de documentos— y se
caracteriza por su flexibilidad metodoldgica, asi como por la implicacion directa del
investigador en el entorno estudiado.

Ademas, en la investigacion cualitativa, el investigador es considerado un instrumento
clave en la recoleccion.

- Enfoque Cuantitativo

Este enfoque se caracteriza por la recoleccion y el analisis de datos numéricos con el
propdsito de probar hipotesis y establecer patrones generalizables. Este tipo de investigacion
se basa en la objetividad, la medicion precisa y el uso de herramientas estadisticas para
examinar relaciones entre variables (Creswell y Creswell, 2023). Los instrumentos mas
comunes en esta metodologia son encuestas estructuradas, cuestionarios cerrados y pruebas
estandarizadas, por ende, este enfoque es el conjunto de estrategias que facilitan la obtencién
y gestion de la informacion que utilizan magnitudes numéricas ademas de instrumentos
formales y/o estadisticos para llevar a cabo su analisis, se estructuran siempre en torno a una
relacion de causa y efecto

- Enfoque mixto
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Combina estrategias cualitativas y cuantitativas en un mismo estudio, con el objetivo

de aprovechar las fortalezas de ambos enfoques para una comprension mas completa del
fendmeno investigado. Este enfoque resulta beneficioso cuando se quiere profundizar en las
causas detras de los datos numéricos o cuando se busca validar cualitativamente los resultados
estadisticos. Segun Johnson y Onwuegbuzie (2021), este enfoque al ser mas equilibrado facilita
la toma de decisiones y por ende formular recomendaciones mucho mas precisas.

En este proyecto de investigacion se adopté un enfoque cuantitativo, dado que este
conjunto de métodos permite recopilar y analizar datos numéricos mediante técnicas
estadisticas y formales, fundamentandose en la relacion de causalidad entre variables. En
especifico, se adopta un disefio de investigacion descriptivo, el cual permite observar y detallar
las caracteristicas de un fendmeno sin la manipulacion de variables. Se adopta un disefio de
investigacion descriptivo—diagndstico con propuesta de intervencién pedagogica, lo que
permite identificar las caracteristicas y necesidades de actualizacion tecnoldgicas de las
personas adultas que ingresan al primer semestre de educacion superior. Este disefio resulta
adecuado para conocer el nivel de alfabetizacion digital de los participantes y, a partir de ello,
plantear una propuesta formativa que facilite su adaptacion al entorno virtual de aprendizaje.
2.2 Poblacién y muestra

-Para el desarrollo del presente proyecto se determind como unidad de estudio a las
personas adultas que ingresan o re ingresan a cursar sus estudios de educacion superior en linea.
Esta seleccion responde a la necesidad de actualizarse a la era digital, con énfasis en los
estudiantes que desconocen o no estan familiarizados con las plataformas digitales.

El criterio muestral adoptado fue de tipo intencional no probabilistico, dado que se
seleccionaron Unicamente a aquellos alumnos que ingresan a primer semestre de educacion

superior.
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La seleccidn de este grupo poblacional se justifica también por el objetivo particular de

desarrollar e implementar un curso de actualizacién digital enfocado en el manejo de
plataformas educativas, con el fin de fortalecer sus competencias digitales tanto dentro como
fuera del entorno virtual de aprendizaje.
Poblacién

- La poblacion objeto del proyecto de titulacién es de 22 estudiantes, los cuales son
alumnos de primer semestre del instituto superior tecnolégico Juan Montalvo de la carrera de
Promocidén Social Comunitaria de la ciudad de Loja.

Formula:

2
N*ZE*p*q

n= 5
e?x(N-D+ Z xpx*q

n= tamafio de muestra buscado

N= tamario de la poblacion o universo

Z= parametro estadistico que depende el nivel de confianza
p= probabilidad que ocurra el evento

g= probabilidad que no ocurra el evento

e= error de estimacién maximo aceptado

Muestra

-La muestra de esta investigacion estuvo conformada por 22 estudiantes de primer
semestre de la carrera de Promocion Social Comunitaria del instituto Superior Tecnoldgico
Juan Montalvo, quienes actualmente estan cursando el primer semestre del segundo periodo
académico de 2025, debido a que imparto dos asignaturas en dicho semestre resulta mucho mas
facil la aplicacion. La seleccion se realizd mediante un muestreo no probabilistico por
conveniencia, dado que se trabajo directamente con el grupo al que imparto clases. Esta
muestra permitié obtener informacién diagnéstica precisa sobre sus conocimientos y

necesidades, en relacion con los objetivos propuestos en el proyecto de titulacion.
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2.3 Instrumentos

-Para la recoleccion de datos se emple6 como instrumento una encuesta diagndstica la
cual fue elaborada y aplicada en GoogleForms, consta de 14 preguntas Unicamente cerradas,
estructuradas en funcion de los objetivos del estudio, las mismas tratan de darnos a conocer el
nivel de manejo de herramientas digitales y sus necesidades de actualizacién digital.

Se dividid 5 secciones; iniciamos con informacion general, en donde conoceremos el
género y la edad, seguido por acceso y conectividad, en esta parte del cuestionario conoceremos
datos importantes como el tener acceso regular a un dispositivo digital, si se tiene internet en
el hogar 0 no y conocer si se tiene una cuenta activa de correo institucional o acadéemico, como
tercer punto tenemos el uso de herramientas digitales para conocer con qué frecuencia se
utilizan las mismas, se permite al estudiante que se autocalifique el nivel de manejo de
herramientas ofimaticas, si sabe o no usar las plataformas digital, si le resulta facil o no
compartir un documento en Google Drive y saber si se sientes cémodos usando las
videollamadas, la preparacion y percepcion son el cuarto punto en el que nos informamos si el
alumno esta preparado/a para participar en clases virtuales que utilicen herramientas digitales
y comprender si consideran o no la preparacion digital para que el estudio sea mas facil,
finalmente como ultimo punto de esta encuesta diagnostico podemos conocer el interés en
capacitacion en donde el estudiante podra elegir entre varios recursos como: taller practico,
tutorial con video o ayuda personalizada y elegir cual resulta mas atil para el proceso de
ensefianza aprendizaje y saber si estarian dispuestos a asistir a una capacitacion de
actualizacion digital.

Esta encuesta fue disefiada con el propdsito de identificar las necesidades,
conocimientos previos y caracteristicas del grupo de estudio. Este instrumento permitio obtener
informacion relevante sobre el contexto de los participantes, facilitando la planificacién de

acciones acordes a su realidad. Fue aplicada de manera virtual, fue validada de manera empirica
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durante su aplicacion directa a los 22 estudiantes adultos que conforman la poblacion del

estudio.

Finalmente se confirmd que las preguntas eran claras y pertinentes para los
participantes. Ademas, se realiz6 un analisis preliminar de las preguntas para identificar
posibles inconsistencias, lo que permitié considerar que el instrumento era valido y adecuado
para los fines de este proyecto de titulacion.

2.4 Anélisis e interpretacion de resultados del diagndstico

Con el objetivo de Diagnosticar el nivel de competencias digitales de los estudiantes
adultos al iniciar su formacion superior, se aplico un test diagnostico centrado en habilidades
tecnoldgicas. Esta evaluacion inicial permitio identificar las fortalezas y debilidades del grupo,
sirviendo como punto de partida para disefiar estrategias digitales adecuadas al nivel de
desarrollo de los alumnos. A continuacion, se expone el estudio de los datos recopilados, con
el propdsito de orientar el proceso de actualizacion y planificacion docente.

Tabla 1

Informacion general

Edad Frecuencia Porcentaje
18-25 5 22,73
26-35 9 40,91
36 0 mas 8 36,36
Total 22 100,0

Género Frecuencia Porcentaje
Masculino 6 27,27
Femenino 16 73,73
Total 22 100,0

Fuente: Elaboracién propia (2025).
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La caracterizacion de la informacion general se detalla en la Tabla 1, formada por 22

alumnos. Nos informa que 9 tienen entre 26-35 afios lo que equivale al 40,91%, luego 8

alumnos que tienen 36 o mas afios equivalente al 36,36% y finalmente 5 alumnos los cuales

tienen de 18-25 afios equivaliendo al 22,73%. Ademas, encontramos que la mayoria de las

personas son de género femenino, un total de 16 (73,73%), y seguido por 6 personas de género

masculino (27,27%)

Tabla 2

Acceso y conectividad

. Tienes acceso regular a Frecuencia Porcentaje
un dispositivo digital
(computadora, Tablet,
celular)?
Si 17 77,27
No 0 0
A veces 5 22,73
Total 22 100,0
. Tienes conexion a Frecuencia Porcentaje
Internet en tu casa?
Si 21 95,45
No 0 0
Solo datos moviles 1 4,55
Total 22 100,0
;Tienes una cuenta activa Frecuencia Porcentaje
de correo institucional o
académico?
Si 14 63,64
No 3 13,64
No sé 5 22,73
Total 22 100,0
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Fuente: Elaboracion propia (2025).

Los resultados presentados en la tabla 2 sobre acceso y conectividad demuestran que
17 alumnos tienen acceso regular a un dispositivo (77,27), 5 de ellos tienen acceso a veces
(22,73). Por otro lado, el 95,45 (21 estudiantes) tienen acceso a internet en sus casas y el 4,55%
(1 estudiante) usa datos mdviles. A continuacién, se observa que 21 (95,45) tienen internet en
sus casas, en cambio 1 (4,55) alumno debe conectar mediante el uso de datos méviles, lo que
indica que casi todos los estudiantes poseen internet en sus hogares.

Finalmente encontramos 14 (63,64) alumnos indican que tienen una cuenta activa de
correo electronico institucional, 3 (13,64) no tienen una cuenta activa y 5 (22,65) no saben si
tienen cuenta activa, estos datos indican que la mayoria de alumnos tienen su cuenta de correo
institucional activada. Segun Ochoa y Bedregal (2021), la alfabetizacion digital en adultos
incluye el dominio de herramientas fundamentales como el correo electrénico, que funciona
como puerta de entrada al entorno digital y facilita la integracion en procesos de aprendizaje
en linea. Esto resalta la necesidad de implementar estrategias formativas iniciales centradas en
desarrollar competencias tecnologicas basicas, especialmente en poblaciones adultas con

rezagos digitales.

Tabla 3

Uso de herramientas digitales

.Con qué frecuencia Frecuencia Porcentaje
utilizas herramientas
digitales (Zoom, Word,
Google Docs. Moodle)?
Siempre 4 18,18
A menudo 13 59,09
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Rara vez 0 0
Nunca 5 22,73
Total 22 100,0
. Como calificas tu nivel Frecuencia Porcentaje
de manejo de
herramientas ofimaticas?
Basico 12 54,55
Intermedio 7 31,82
Avanzado 0 0
No manejo ninguna 3 13,64
Total 22 100,0
.Conoces o usas Frecuencia Porcentaje
plataformas educativas
(Google Classroom,
Moodle, etc.)?
Si, las uso con seguridad 3 13,64
Si, pero con dificultad 16 72,73
No las conozco ni las uso 3 13,64
Total 22 100,0
,Sabes crear y compartir Frecuencia Porcentaje
documentos en la nube
(Google Drive,
OneDrive)?
Si 4 18,18
No 7 31,82
Lo he intentado, pero no sé 11 50,00
coémo hacerlo
Total 22 100,0
. Te sientes comodo/a Frecuencia Porcentaje
usando videollamadas
para clases?
Totalmente 5 22,73
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Parcialmente 16 72,73

No me siento comodo 1 4,55
No lo he usado 0 0

Total 22 100,0

Fuente: Elaboracion propia (2025).

Los resultados revelan que en la tabla 3 en la pregunta (Con qué frecuencia utilizas
herramientas digitales (Zoom, Word, Google Docs. Moodle)? Que 18,18% (4) de los alumnos
las usan siempre, 59,09% (13 estudiantes) de las personas encuestadas usan las herramientas
digitales a menudo, nadie las usa rara vez y 22,73% (5 alumnos) no las usan nunca. Los
resultados reflejan que la mayoria de estudiantes (59,09%) hace uso activo de las herramientas
digitales, lo cual es un indicador favorable del nivel de adopcion tecnologica. Este grupo
posiblemente ha encontrado estas herramientas Utiles para complementar su proceso de
ensefianza-aprendizaje, lo que puede estar relacionado con factores como la accesibilidad, la
capacitacion previa o la obligatoriedad institucional.

Continuamos con ¢Como calificas tu nivel de manejo de herramientas ofimaticas?, en donde
el 54,55% (12 alumnos) tienen un nivel béasico, 31,82% tienen un nivel intermedio (7
estudiantes), y 13,64 (3 alumnos) no maneja ninguna. Los resultados evidencian que mas de la
mitad de los estudiantes se perciben con un nivel basico del manejo de las herramientas
ofimaticas, lo que sugiere que poseen conocimientos elementales sobre el uso de las mismas,
tales como navegadores web, correo electrénico, o el acceso a plataformas virtuales educativas.
Este dato es relevante porque, aunque representa una base, también indica que la mayoria de
estudiantes no ha alcanzado un dominio suficiente que les permita desenvolverse con soltura
en entornos virtuales complejos.

Por otra parte, respecto al uso de plataformas educativas (Google Classroom, Moodle, etc.), la

mayoria (72,73%) si la usan, pero con dificultad, seguido de un (13,64%) manifiesta que si, las
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uso con seguridad y el mismo nimero no las conocen ni las usan. Esta percepcion evidencia

que en su gran mayoria se si usan estas plataformas educativas, sin embargo y pese a ya haber
iniciado clases algunos alumnos aun no las conocen y afirman no usarlas lo cual es preocupante
ya que el ingreso a ellas es obligatorio para informarse sobre el avance de tareas, asistencias,
etc.

En lo que se refiere a saber crear y compartir documentos en la nube (Google Drive,
OneDrive) el 50% equivalente a 11 alumnos, lo han intentado, pero no saben cémo hacerlo v,
31,82% lo que quiere decir 7 alumnos no lo han hecho y 18,18% o sea 4 alumnos que si saben
como hacerlo.

Los resultados indican que la minoria (18,18%) de los estudiantes posee las habilidades
necesarias para subir y editar documentos en Google Drive, lo cual es un dato positivo respecto
a su nivel de competencia tecnoldgica bésica, sin embargo, se observa que el 50% de los
estudiantes enfrenta dificultades para subir archivos en drive. Esto podria representar una
barrera para su integracion efectiva en actividades académicas que requieren el manejo de
archivos en linea, especialmente en entornos educativos virtuales. Por ultimo, el 31,82% no lo
han hecho jamas que nunca lo ha utilizado representan un segmento vulnerable en cuanto a
competencias digitales basicas. Esta situacion pone en evidencia la necesidad de intervenciones
formativas dirigidas a estudiantes con menor experiencia tecnologica.

En cuanto a te sientes comodo usando videollamadas para clases, 5 alumnos responden que
totalmente lo que equivale al 22,73%, 16 estudiantes respondieron que parcialmente,
equivalente al 72,72%, 1 alumno expresd que no se siente codmodo equivaliendo al 4,55% y
ningn alumno no la ha usado.

La mayoria de los estudiantes (72%) se siente parcialmente comodos usando videollamadas en
clases, lo que indica ciertos obstaculos en su experiencia, como problemas de conexion o poca

interaccion. Un 22,73% se siente totalmente cdmodo, posiblemente como resultado de una
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correcto manejo tecnoldgico y condiciones propicias. Aunque solo un 4,55% no se siente

cémodo, este grupo refleja que aun existen barreras importantes en la educacién virtual. Esto
evidencia que una parte considerable del estudiantado tienen dudas o no se sientes comodos al
momento de realizar las videollamadas para las clases puede ser por desconocimiento de las
plataformas modernas, falta de un curso de introduccidn a las clases o simplemente porque no
les interesO este tema anteriormente, un grupo significativo han estado en contacto con
videollamadas y un alumno no se siente cdmodo, lo que podria ser una desventaja al momento
del proceso ensefianza aprendizaje y todo lo que esto conllevaria.
Tabla 4

Preparacion y percepcion

. Te sientes preparado/a Frecuencia Porcentaje
para participar en clases
virtuales que usen
herramientas digitales?

Nada 1 4,55
Poco 7 31,82
Regular 10 45,45
Mucho 4 18,18
Totalmente 0 0
Total 22 100,0
,Consideras que es Frecuencia Porcentaje

importante estar

actualizado con la
tecnologia para que tu
estudio sea mas facil?

Si 20 90,91
No 0 0
Tal vez 2 9,09

Total 22 100,0
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Fuente: Elaboracion propia (2025).
Segln la tabla 4, que presenta las respuestas a la pregunta “;Te sientes preparado/a para
participar en clases virtuales que usen herramientas digitales?”, la mayoria de los estudiantes,
el 45,45% respondié regular, especificamente, el 31,82% respondié que estan poco preparados,
18,18% respondi6 “mucho”, y el 4,55 que no esta nada preparado.
Este panorama manifiesta la necesidad de implementar programas de actualizacion digital
dirigidos a adultos que inician estudios superiores. El predominio de la respuesta “regular”
sugiere que muchos estudiantes se encuentran en una zona de oportunidad, en la que una
intervencion formativa adecuada —basada en los principios de la andragogia— puede ser
decisiva para mejorar su desempefio acadéemico y su integracion al entorno digital.
Ademas, en la misma tabla 4, se puede observar que la pregunta ¢Consideras que es importante
estar actualizado con la tecnologia para que tu estudio sea mas facil?, 20 estudiantes (90,91%)
consideran que si y 2 estudiantes (9,09%) tal vez. Este resultado evidencia que los alumnos
reconocen el papel clave de la actualizacion con la tecnologia para que el estudio sea mas
sencillo. Solo una persona respondid que tal vez, lo que sugiere una postura de incertidumbre,
posiblemente por falta de experiencia directa con entornos virtuales.

Tabla 5

Interés en capacitacion

. Qué tipo de apoyo Frecuencia Porcentaje
consideras mas util para
mejorar tu manejo

digital?
Taller practico 20 90,91
Tutorial con video 0 0
Ayuda personalizada 2 9,09
Total 22 100,0
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(Estarias dispuesto a Frecuencia Porcentaje
asistir a una capacitacion
de actualizacion digital?

Si 21 95,45
No 0 0
Tal vez 1 4,55

Total 22 100,0

Fuente: Elaboracion propia (2025).

En la tabla 5 podemos visualizar el analisis de datos de la pregunta (Qué tipo de apoyo
consideras mas util para mejorar tu manejo digital?, en la cual 20 estudiantes equivalente al
90,91% respondieron: un taller practico, mientras que 2 estudiantes equivalente al 9,09%
respondieron que seria mejor ayuda personalizada. En este analisis queda clara la necesidad de
una capacitacion ya que los alumnos muestran el interés por adquirir nuevos conocimientos
digitales mediante un taller practico, solo 2 alumnos contestaron tal vez lo que supone que
pueden tener un poco mas de conocimientos sobre este tema 0 no estar tan seguros de necesitar
mejorar el manejo digital.

Por ultimo, tenemos el analisis de la pregunta ¢Estarias dispuesto a asistir a una capacitacion
de actualizacion digital?, en la que 21 alumnos lo que equivale al 95,45% respondieron que si
lo que refleja una clara disposicion y motivacion por mejorar sus habilidades y conocimientos.
Esta alta aceptacion indica que los estudiantes estdn conscientes de la importancia de la
actualizacion digital para su desarrollo académico y profesional, por otra parte 1 estudiante
equivalente al 4,55% respondié tal vez, mostrando cierta indecision o dudas que podrian estar
relacionadas con factores como disponibilidad de tiempo o desconocimiento sobre el contenido
de la capacitacion. En general, estos resultados son positivos ya que refuerzan la viabilidad y

relevancia de implementar programas educativos orientados a la actualizacion digital.
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I11.CAPITULO I11: PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1 Fundamentos de la propuesta

- El acceso a la educacién superior implica un reto significativo para estudiantes
adultos, especialmente aquellos que provienen de contextos con acceso limitado a tecnologias
digitales. Muchos de ellos enfrentan una brecha digital que limita su capacidad para
desenvolverse adecuadamente en espacios digitales de formacién, afectando su rendimiento
educativo y su motivacion. En este contexto, la actualizacion digital se vuelve una necesidad
prioritaria, no solo como una competencia instrumental, sino como una condicion para la
inclusion, permanencia y éxito en la vida universitaria.

Distintas investigaciones han evidenciado que contar con conocimientos tecnologicos
fundamentales repercute de manera favorable en la implicacion activa de los estudiantes dentro
de entornos educativos apoyados por TIC (Romero-Rodriguez et al., 2020). Ademas, este
dominio favorece el fortalecimiento de capacidades para el trabajo en equipo, la investigacion
autonoma y la elaboracion de contenidos academicos. La alfabetizacion digital, en
consecuencia, debe entenderse como una dimension transversal a toda la formacion, y mas ain
en el caso de estudiantes adultos, quienes en muchos casos han estado alejados del sistema
educativo por largos periodos o no han tenido experiencias previas con plataformas como
Canvas, Genially, Drive, Word o PowerPoint.

Frente a este escenario, el presente proyecto se fundamenta en la necesidad de disefiar
e implementar un programa interactivo de actualizacion digital, que no solo proporcione
herramientas técnicas, sino que promueva una actitud positiva hacia el uso de recursos
digitales, fomente el aprendizaje autbnomo y fortalezca las habilidades para desenvolverse
eficazmente en entornos virtuales. Ademas, se busca generar un espacio de acompafamiento

inicial que favorezca el desarrollo progresivo de competencias tecnoldgicas, con materiales
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didécticos adaptados, secuencias claras y un enfoque inclusivo que respete los ritmos y estilos

de aprendizaje del adulto.

Este programa se basa en principios andragdgicos que reconocen al estudiante adulto como el
actor principal de su aprendizaje, valorando sus conocimientos previos y experiencias
relevantes, asi como atendiendo a sus necesidades especificas para garantizar una educacion
realmente equitativa. En este marco, la innovacion no se limita al uso de herramientas digitales,
sino que representa una transformacion profunda en las estrategias pedagdgicas y en la forma
de acompafar a los estudiantes en su adaptacion a un entorno académico cada vez mas
digitalizado.

- Justificacion

Actualmente, el acceso y la utilizacion de tecnologias digitales representan una
condicidn indispensable para el desarrollo académico, especialmente en el nivel superior.
Muchos estudiantes adultos que ingresan por primera vez a la universidad lo hacen con grandes
expectativas, pero también con limitaciones importantes en cuanto al uso de tecnologias
bésicas. Esta realidad se ha vuelto evidente en los primeros dias de clases, donde se presentan
dificultades para ingresar a plataformas, enviar tareas, participar en foros, o simplemente
utilizar herramientas como Word o PowerPoint para cumplir con los requerimientos de las
asignaturas.

El presente proyecto surge justamente de observar esa necesidad concreta. No se trata
solo de ensefiar a usar un programa, sino para apoyar a los estudiantes durante su proceso de
adaptacion al entorno universitario digital, brindandoles la seguridad y autonomia necesarias
para enfrentar sus estudios con mayor confianza. Ademas, se busca que este aprendizaje no sea
momentaneo ni superficial, sino que se construya desde la préactica, con recursos interactivos,

ejemplos reales y actividades aplicadas a sus propias materias.

44



UNIVERSITARIO
“?‘KU RUMINAHUI

Implementar este programa permitird favorecer a la inclusion digital y asi evitar la

frustracion y el abandono académico temprano. Asimismo, esta en consonancia con la meta
institucional de asegurar una educacion inclusiva, justa y relevante. La idea no es imponer la
tecnologia, sino mostrar como puede ser una aliada en su formacion y crecimiento personal.
- Objetivos de la propuesta

Objetivo general:

Disefiar e implementar un programa interactivo de actualizacion digital que fortalezca
las competencias tecnoldgicas basicas en estudiantes adultos que ingresan a la universidad.

Obijetivos especificos:

1. Identificar las necesidades digitales basicas de los estudiantes adultos al inicio de su
formacion universitaria.

2. Desarrollar contenidos didacticos utilizando herramientas como Canvas, Genially,
Google Drive, Word y PowerPoint.

3. Promover el uso autbnomo y colaborativo de plataformas y recursos digitales en el
contexto académico.

4. Determinar el impacto del programa en el fortalecimiento de las capacidades digitales
de los participantes.
- Importancia y caracteristicas de la propuesta

Esta propuesta resulta fundamental porque responde a una necesidad concreta que
enfrentan muchos estudiantes adultos al iniciar su formacion en la educacion superior: a
ausencia de destrezas tecnoldgicas basicas. A diferencia de los estudiantes mas jovenes,
muchos adultos no han tenido una formacion previa en el uso académico de recursos
tecnoldgicos, lo que puede afectar directamente su desempefio, autoestima y permanencia en

el sistema educativo.
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Esta propuesta tiene como proposito no solo ensefiar el manejo de plataformas digitales,

sino también potenciar la autonomia, promover una participacion activa y fortalecer la
confianza de los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje. Ademas, contribuye a
disminuir la desigualdad digital, la inclusion educativa y mejorar el acceso equitativo a las
oportunidades que ofrece el entorno universitario virtual.

Desde una perspectiva institucional, este tipo de iniciativas también ayuda a mejorar
los niveles de retencidn estudiantil, la calidad del aprendizaje y la transicién efectiva hacia un
modelo educativo cada vez mas mediado por las TIC y a sentirse comodo al momento de recibir
tutoria de clases o enviar tareas.

3.2 Presentacion de la propuesta

- La propuesta consiste en el disefio e implementacion de un programa interactivo de
actualizacion digital dirigido a estudiantes adultos que ingresan por primera vez a la educacion
superior. Su objetivo principal es fortalecer las competencias tecnologicas basicas necesarias
para el desarrollo académico en entornos virtuales. A traves de una metodologia practica y
adaptada al perfil del estudiante adulto, se brindara capacitacion en el uso de herramientas
como Canvas, Genially, Google Drive, Word y PowerPoint, promoviendo el aprendizaje
autonomo Yy colaborativo. El programa contempla recursos didacticos accesibles, actividades
aplicadas y espacios de acompafiamiento, con el fin de facilitar la adaptacion de los estudiantes
al entorno universitario digital desde una perspectiva inclusiva e innovadora.

A continuacidn, se enlistan algunas de las caracteristicas del programa:

Interactividad: Utilizacion de herramientas dindmicas y participativas para incentivar
la participacion en el proceso educativo.

Flexibilidad: La capacitacion sera grabada y subido en la nube con el fin de que los
estudiantes que no lograron acceder puedan verla en cualquier momento por lo tanto podran

acceder a los contenidos de manera asincrénica desde distintos dispositivos y horarios.

46



UNIVERSITARIO
“?‘KU RUMINAHUI

Multiplataforma: Implementacion en diversas herramientas digitales (Canvas,

Genially, Drive, Word, PowerPoint, Moodle).

Enfoque préactico: Actividades orientadas a la aplicacion directa de lo aprendido en el
contexto de educacion superior.

Acompafiamiento: Participacién activa del docente como facilitador y guia durante el
proceso.

Posteriormente, se detallan las actividades planteadas para este programa de
actualizacion digital.

-Tema 1: Encuesta diagnostico

-Objetivos: Identificar el nivel de conocimientos, habilidades y necesidades
digitales de los estudiantes mediante la aplicacion de una encuesta diagnostica, con el fin de
adaptar el programa de actualizacion digital a su contexto educativo y personal.

-Desarrollo: (Capturas de pantalla - link de la actividad)

La encuesta diagndstica fue aplicada durante la hora de clases, con la colaboracion
voluntaria de los estudiantes. Previamente, se explicé el proposito de la actividad, asi como su
relevancia en el avance del proyecto de actualizacion digital. Los alumnos aceptaron participar
con entusiasmo, mostrando disposicion para apoyar la iniciativa. La recopilacion de
informacion se efectu6 de manera sistematica, permitiendo identificar el nivel de
conocimientos y necesidades digitales del grupo, lo que sera el punto de partida para la creacion

y ejecucion de las proximas actividades del programa.

47



UNIVERSITARIO
“é‘tu RUMINAHUI

Preguntas  Respuestas @)  Configuracion

Encuesta diagnostico

sobre ¢
Instituto Sup

Encuest

ompetencias digitales en
gico Juan Montalvo.

estudiantes adultos de primer semestre de Promo

comunit
Estimado estudiante, el presente formulario tiene como finalidad conocer el nivel de manejo de herramientas
digitales y sus necesidades de actualizacién digital. Agradezco tu colaboracién sincera. Este cuestionario es
andnimo y toma aproximadamente 5 minutos.

I. Informacién general (& @ varias opcione ®
1. (Cuél es tu edad?
r
A 1825 X
Tr
B.26-35 X =)
C.36 0 mis X =
=
=
0@

Figura 1

Captura de pantalla de la encuesta diagnostica elaborada en Google Forms.

Fuente: Elaboracion propia.

Link de la encuesta diagndstico: Para acceder a la actividad encuesta diagndstico,
consulte el Anexo A.

-Conclusiones: Los resultados de la encuesta diagnostica evidencian una

necesidad real y urgente de implementar un programa de actualizacion digital, esto se debe a
que la mayoria de los estudiantes cuenta Unicamente con conocimientos elementales en el uso

de herramientas tecnologicas.

La disposicion de los estudiantes para recibir una capacitacion en actualizacion digital
refleja una disposicion favorable frente al aprendizaje y la superacion personal. Este interés
demuestra su compromiso por fortalecer sus competencias digitales, lo cual resulta clave para
enfrentar con mayor confianza los desafios del entorno educativo y laboral contemporaneo.

-Tema 2: Introduccion a la Actualizacion Digital (Presentacion en Genially)
-Objetivos: Familiarizar a los estudiantes con el propdsito del programa y la
importancia de actualizarse digitalmente en el contexto educativo y laboral actual.

-Desarrollo: (insertar evidencia: Capturas de pantalla - link de la actividad).
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Se presentard una exposicion en Genially de manera virtual. El facilitador explica cada

modulo del programa, sus herramientas y como se desarrollaran las actividades. Se fomenta la
participacion mediante preguntas y respuestas. Cabe mencionar que todo el programa se llevara
a cabo a traves de la plataforma Zoom, se compartira el enlace al grupo de WhatsApp de los

estudiantes con anticipacion.

Fortalecer las competencias tecnologicas de las
personas adultas para que puedan desenvolverse
con mayor eficacia en entornos digitales, facilitando Importancia
su participacion activa en la educacion, el trabajo y

la vida cotidiana

@ genially

Figura 2

Captura del contenido mostrado a través de Genially Genially titulada “Actualizacion
digital .

Fuente: Elaboracion propia.

Link: Para acceder a la actividad encuesta diagnostico, consulte el Anexo B.

-Conclusiones: Esta actividad procura ser valiosa porque permitira que los

estudiantes capten la relevancia de la actualizacion digital en su vida educativa y profesional.
Se espera que genere conciencia sobre la necesidad de adquirir competencias tecnolégicas con
el fin de ajustarse a las transformaciones del contexto actual.

Realizar la visualizacién de las actividades del programa en la plataforma Zoom resulta
sencillo para los estudiantes ya que estan familiarizados con esta herramienta digital debido a
que en el Instituto Juan Montalvo las clases se realizan aqui.

-Tema 3: Uso del aula virtual Moodle
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-Objetivos: Introducir a los estudiantes al manejo basico del aula virtual Moodle

como plataforma educativa.

-Desarrollo: (insertar evidencia: Capturas de pantalla - link de la actividad)
Se indicara a los estudiantes que es Moodle y sus principales caracteristicas de uso,
también se guiara a los estudiantes para ingresar al aula virtual, explorar su interfaz, acceder a
materiales, foros y tareas. Se realizara una actividad practica: Todos ingresaran al Moodle

institucional y revisaran una tarea o un foro que no comprendan y se explicara como realizar

el mismo.

= Uso del aula virtual Moodle

Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment, que en espaiiol se traduce como Entorno de

Aprendizaje Dinamico Modular Orientado a Objetos.

Este nomb leja su estructura flexible (modular), su disefio basado en programacion orientada a objetos y

su proposi plataforma para facilitar el aprendizaje en linea

Moodle es una plataforma virtual de aprendizaje de codigo
abierto que permite crear aulas en linea. Se utiliza para
impartir cursos, compartir materiales educativos, realizar
evaluaciones, y facilitar la comunicacion entre docentes y
estudiantes. Es especialmente Gtil en programas de
actualizacion digital porque brinda un entorno accesible y
flexible para el aprendizaje autonomo y colaborativo de
personas adultas.

@ genially

Figura 3

Captura del contenido mostrado a través de Genially titulada “Uso del aula virtual
Moodle .

Fuente: Elaboracion propia.

Link: Para acceder a la actividad encuesta diagnostico, consulte el Anexo C.

-Conclusiones: Esta actividad aspira a ser util porque introducira a los estudiantes

al uso basico del aula virtual Moodle, facilitando su adaptacion a entornos de formacidn virtual.
Se prevé que los participantes conozcan la estructura y funciones principales de la plataforma,
lo cual sera fundamental para su participacion activa en procesos educativos mediados por
tecnologia.
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-Tema 4: Tu primer archivo en Google Drive

-Objetivos: Ensefiar a los estudiantes a crear y guardar archivos en la nube
mediante Google Drive.
-Desarrollo: (insertar evidencia: Capturas de pantalla - link de la actividad)
Se explicara que es Drive y para qué sirve, luego se indicara la direccion de la web de
esta herramienta, también se creara paso a paso una cuenta de Google (en el caso de que sea
necesario), carga y organizacion de archivos en carpetas dentro de Drive. Los estudiantes

compartiran un archivo con el docente

es un servicio de almacenamiento en la nube
que permite guardar, organizar y compartir
archivos como documentos, fotos, videos y
presentaciones. También permite trabajar en
linea con herramientas como

131 L k
Ingresar al siguiente link: https://drive.google.com/drive/home
@ enaly
Figura 4

Captura del contenido mostrado a través de Genially titulada “Tu primer archivo en
Google Drive”.

Fuente: Elaboracion propia.

Link: Para acceder a la actividad encuesta diagnostico, consulte el Anexo D.

-Conclusiones: Se prevé que esta actividad sea significativa porque ensefiara a

los estudiantes a crear, guardar y organizar archivos en la nube mediante Google Drive. Esto
les permitira acceder a sus documentos desde cualquier dispositivo, facilitando la continuidad
de sus estudios y trabajos en el lugar que se encuentren. Ademas, contribuira directamente al

desarrollo de habilidades practicas en el contexto digital.
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-Tema 5: Crea un documento en Microsoft Word

-Objetivos: Instruir a los estudiantes en las funciones basicas de Microsoft Word
con el objetivo de redactar documentos.
-Desarrollo: (insertar evidencia: Capturas de pantalla - link de la actividad)
Se explicard que es Microsoft Word, luego se abrird un nuevo documento de Word y

se ensefiardn funciones basicas como: cambiar tipo de letra, insertar imagenes, guardar el

;Que es Microsoft Word?

Word es un programa de procesamiento de texto
desarrollado por Microsoft. Sirve para crear, editar,
dar formato y guardar documentos como cartas,
informes, curriculums, y otros textos. Permite
insertar imagenes, tablas, graficos y aplicar estilos

a para presentar la informacion de forma clara y u
profesional.

Pasos basicos para crear un documento en Word:
@ SE;TEIIV n

Captura del contenido mostrado a traves de Genially titulada “Crea un documento en
Word "

Fuente: Elaboracién propia.

Link: Para acceder a la actividad encuesta diagnostico, consulte el Anexo E.

-Conclusiones: Esta actividad pretende ser efectiva porque permitira a los

estudiantes adquirir habilidades béasicas en el uso de Microsoft Word, como la creacién y
edicién de documentos. Se espera que los participantes comprendan su utilidad en especial
orientado a la creacion de documentos académicos, favoreciendo asi su competencia digital en
el manejo de herramientas digitales de texto.

-Tema 6: Crea una presentacion en PowerPoint
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-Objetivos: Desarrollar habilidades basicas en el disefio de presentaciones con

PowerPoint.
-Desarrollo: (insertar evidencia: Capturas de pantalla - link de la actividad)
Se explicara que es PowerPoint y sus principales caracteristicas. Los participantes
crearan una presentacion sencilla con texto, imagen y transicion. El docente brindard una guia

paso a paso con ejemplos visuales.

O
Es un programa de Microsoft que permite crear
presentaciones visuales usando diapositivas. Puedes
anadir texto, imagenes, videos, graficos y animaciones
para comunicar ideas de forma clara y atractiva, ideal
.
para exposiciones, clases o reuniones PowerP0|nt
u Abre Microsoft PowerPoint a
Selecciona “Presentacién en blanco” o una plantilla
Haz clic en “Nueva diapositiva”
Elige el diseno de la diapositiva (titulo, texto, imagenes, etc.)
I Guarda tu presentacion
@ genially a

Figura 6
Captura del contenido mostrado a través de Genially titulada “Crea una presentacion
en PowerPoint”.
Fuente: Elaboracion propia.
Link: Para acceder a la actividad encuesta diagnéstico, consulte el Anexo F.
-Conclusiones: Se espera que esta actividad ayude a los estudiantes a desarrollar
competencias en la elaboracion de presentaciones digitales utilizando PowerPoint. A través de
esta herramienta, podran organizar y comunicar ideas de forma sencilla y visual, lo cual resulta
fundamental para su contexto educativo.
-Tema 7: Aprende a crear una presentacion en Canva
-Objetivos: Instruir a los estudiantes en el uso de Canva como herramienta de

disefio grafico y presentaciones digitales.
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-Desarrollo: (insertar evidencia: Capturas de pantalla - link de la actividad)

Primero se explicara que es Canva, sus principales funciones, ademas se abrird una

cuenta gratuita. Finalmente, se explicard como insertar textos e imagenes.

crear una presentacién en Canva

;Que es Canva?

es una plataforma en linea que permite crear

% disenos graficos facilmente, sin necesidad de
},Cémo crear una presentacion en ser un experto. Sirve para hacer

Canva? presentaciones, posters, infografias,
publicaciones para redes sociales y mas,
n usando plantillas y herramientas intuitivas.

@ seniaty Ingresar al siguiente link: https://www.canva.com/

Figura 7
Captura del contenido mostrado a traves de Genially titulada “Aprende a crear una
presentacion en Canva”.
Fuente: Elaboracion propia.
Link: Para acceder a la actividad encuesta diagnostico, consulte el Anexo G.
-Conclusiones: Esta actividad pretende ser valiosa porque permitira a los
estudiantes conocer la plataforma Canva como una herramienta digital en la que podran crear
contenidos visuales de forma facil y profesional. Se espera que los alumnos se familiaricen con
su interfaz y comprendan su utilidad para disefiar presentaciones para la entrega de tareas.
-Tema 8: Introduccidn a las herramientas digitales con Genially
-Objetivos: Explorar el potencial de Genially para crear recursos interactivos.
-Desarrollo: (insertar evidencia: Capturas de pantalla - link de la actividad)
Se realizard una demostracion préactica de qué es Genially, para qué sirve y cdmo se

navega en la plataforma. Se mostraran ejemplos de recursos educativos interactivos.
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Introduccion a las herramientas digitales con Genially

>

es una plataforma en linea para crear contenidos interactivos y
visuales como presentaciones, infografias, juegos, quizzes y
mas. Permite disefiar materiales atractivos y dinamicos que
facilitan el aprendizaje y la comunicacién de ideas.

<
. ¢Como ingresar?

Visita el sitio web oficial

Inicia sesion o registrate

Completa el registro
Ingresamos a este link: https:/genially.com/es/lost-session/

Comienza a crear

@ genially
Figura 8
Captura del contenido mostrado a través de Genially titulada “Introduccién a las
herramientas digitales con Genially .
Fuente: Elaboracion propia.
Link: Para acceder a la actividad encuesta diagndstico, consulte el Anexo H.
-Conclusiones: Se espera que esta actividad resulte beneficiosa al introducir a los
estudiantes en el uso basico de Genially como herramienta para crear recursos interactivos, lo
cual potenciara su creatividad y mejorara su capacidad para comunicar informacién de manera
mucho més dindmica.
-Tema 9: Finalizacion del programa acompafiada de una dinamica digital a través
de Kahoot.
-Objetivos: Evaluar de forma ludica los conocimientos adquiridos durante el
programa.
-Desarrollo: (insertar evidencia: Capturas de pantalla - link de la actividad)
Se invitara a los estudiantes a participar en un juego de preguntas en formato digital,
con el fin de reforzar los contenidos abordados durante la sesion en la plataforma educativa

Kahoot, se les proporcionaré el link de la actividad, ademas se abordarén contenidos clave de
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todos los temas vistos a lo largo del programa, posteriormente se dard espacio para la

retroalimentacion.

¢Cudl es una funcién principal de la
plataforma Moodle en el ambito
educativo?

A Gestionar cursos | ¢
virtuales y Realizar llamadas
actividades ! telefénicas
académicas

®  Compartir
i Publicar noticias
it internacionales

Figura 9

Captura de pantalla de la actividad interactiva con Kahoot.

Fuente: Elaboracion propia.

Link de la actividad: Para acceder a la actividad encuesta diagndstico, consulte el
Anexo |.

-Conclusiones: Esta actividad final es una herramienta dindmica la misma que
sirve para evaluar los conocimientos adquiridos durante el programa de manera interactiva en
Kahoot. Se pretende impulsar el involucramiento dinamico del estudiantado y favorecer una
retroalimentacion mas dindmica, lo que hara posible evaluar el nivel de comprension de los
contenidos tratados.

- Tema 10: Encuesta final

-Objetivos: Analizar el impacto del curso de actualizacion digital en los alumnos
al concluir su ejecucién.

-Desarrollo: (insertar evidencia: Capturas de pantalla - link de la actividad)
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La encuesta se llevo a cabo al concluir todas las actividades del programa, con la

participacion voluntaria y activa de los estudiantes. Al inicio, se explicé el propdsito de esta
evaluacion como una herramienta para reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje y
aportar retroalimentacién valiosa al proyecto. La encuesta se aplicé en formato digital con el
fin de agilizar el analisis de los datos recolectados y las conclusiones derivadas serviran para
valorar el nivel de cumplimiento de los objetivos propuestos, asi como para detectar areas

susceptibles de mejora en futuras intervenciones educativas.

Encuesta final

Estimados alumnos por favor, gracias por formar parte del programa de actualizacién
digital. Esta encuesta tiene como objetivo conocer t opinién sobre las actividades
valuar cémo han contribuido a mejorar tus habilidades digitales. Tus

ran confidenciales y nos ayudarén a mejorar futuras ediciones del programa

¢ Cambiar de cuenta &

¢Como calificarias tu nivel de habilidad digital antes de iniciar el programa? *
() Muy bajo

O Bajo

O Medio

O Ano

O Muyalo

¢Consideras que el programa ha mejorado tus competencias digitales? *

Figura 10
Captura de pantalla de la encuesta final.
Fuente: Elaboracion propia.
Link de la encuesta final: Para acceder a la actividad encuesta diagndstico, consulte el
Anexo J.
-Conclusiones: Se prevé gue la encuesta final recoja datos relevantes en relacion
con la opinién y el grado de conformidad de los estudiantes con respecto al programa. Esta

herramienta facilitara la deteccidn de fortalezas y aspectos a mejorar, aportando a la realizacion
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de ajustes futuros en las intervenciones educativas para optimizar el aprendizaje y la adaptacion

tecnoldgica de todos los participantes.

3.3 Ejecucidn de la propuesta

La propuesta se desarrollé durante el periodo académico abril-septiembre de 2025,
los dias 12 y 14 de julio, se realiz6 de manera virtual sincrénica en la plataforma
Zoom, se informo previamente a los estudiantes el link al cual deberian conectarse
para llevar a cabo el programa de actualizacién digital, se socializé lo planificado
con normalidad llevando a cabo la presentacion en la plataforma Genially,
presentando parametro por pardmetro segun lo establecido con actividades
dinamicas y que generaron una participacion activa, tomando en cuenta todas las
dudas durante y al finalizar el taller.

Estas sesiones fueron tedricas-practicas donde los participantes accedieron a
plataformas educativas como Moodle, Microsoft, Canva, Drive, y Kahoot, la
metodologia usada fue activa participativa ya que todos podian realizar ejercicios
en tiempo real, con ejemplos claros.

La propuesta se implementd en dos sesiones, cada una con una duracién de dos
horas (ya que este es el tiempo que pueden conectarse los alumnos en las materias
que yo imparto semanalmente), en donde aplicaron lo que estaban aprendiendo, por
ejemplo creando un documento simple en Word y subirlo a Drive, asi mismo
explicandoles que es y para qué sirve Canva y que realicen una presentacion
sencilla, también ingresar al Moodle en el EVA del ISTIM y explicarles como usar
los foros o poner asistencia ya que estas interrogaciones eran las mas frecuentes.
Ademas, de manera complementaria se promovio el uso autébnomo fuera del aula
virtual de clases con una actividad en Kahoot en donde se pudo evidenciar el

conocimiento adquirido en el curso de actualizacién digital.
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Finalmente, para dar seguimiento al aprendizaje obtenido, se aplicé una evaluacién

final que permitié evidenciar un progreso notable en el manejo de herramientas
digitales y, como consecuencia, un incremento en la autoconfianza tecnoldgica de

cada participante.

Resultados obtenidos con la implementacion de la propuesta.

La implementacion del programa de actualizacion digital dirigido a estudiantes
adultos de primer semestre en el Instituto Tecnol6gico Juan Montalvo, en la ciudad
de Loja, permitié evidenciar un aumento significativo en el uso autbnomo de
herramientas digitales aplicadas en los &mbitos académico, personal y profesional.
Durante las sesiones del taller, se observo un incremento en la confianza, la

participacion activa y la motivacion para continuar aprendiendo.

Entre los logros mas importantes obtenidos tenemos:

Tabla 6

Mejora de competencias digitales

,Consideras que el Frecuencia Porcentaje

programa ha mejorado
tus competencias

digitales?

Si, mucho 20 86,36
Poco 2 13,64
Nada 0 0
Total 22 100,0

Fuente: Elaboracién propia (2025).

Segun la encuesta final, se observa un incremento del 86,36% en las habilidades
digitales lo que representa algo demasiado favorable para el taller de actualizacion
digital ya que su objetivo se cumple, mientras que el 13,64% de participantes

respondieron que poco les ayudé la propuesta de actualizacién digital, lo que nos
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demuestra que ellos pueden tener conocimientos previos y este curso siendo cosas

algo basicas no les pudo ayudar a entender mas a fondo los temas abordados.
Tabla 7

Actividades mas utiles del programa

., Cual de las actividades Frecuencia Porcentaje
te resultéo mas util para tu
aprendizaje?
Si, mucho 13 60,00
Poco 3 15,00
Poco 3 15,00
Total 2 10,0
Total 22 100,0

Fuente: Elaboracién propia (2025).

- La actividad mas atil segun los participantes del curso fue el uso de Moodle, es
decir méas del 60%, seguido por el uso de drive y creacion de documento de Word
con 15% cada uno y finalmente con 10% de respuestas las actividades de
evaluaciones interactivas en Kahoot y elaboracidbn de presentaciones en
PowerPoint. Esto nos deja claro que el uso de Moodle es esencial para los
estudiantes ya que en dicha plataforma digital presentan tareas, foros, evaluaciones
diariamente.

Tabla 8

Recomendarias el curso

(Recomendarias este Frecuencia Porcentaje
programa a otros
estudiantes?
Si 22 100,00
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No 0 0
Tal vez 0 0
Total 22 100,0

Fuente: Elaboracion propia (2025).

- Con 22 respuestas lo que equivale al 100% de los participantes, Afirman que
sugeririan el curso a mas compafieros, ya que evidenciaron una mejora considerable
en sus habilidades tecnoldgicas, esto demuestra la efectividad de la propuesta
aplicada lo que al mismo tiempo favorece sus destrezas tecnolégicas para fortalecer
su desemperfio académico y personal en entornos digitales.

- Finalmente, en la seccion de sugerencias o recomendaciones, 20 alumnos lo que
equivale al 90% coincidieron en que no hay sugerencias ni nada que recomendar,
resaltando el impacto positivo que tuvo en su formacion y motivando a que se
mantengan estas oportunidades de aprendizaje continuo y 2 alumnos equivalente al
10% informaron que deberian a ver mas capacitaciones de este tipo, lo que permitira

seguir implementando temas de actualizacion digital.
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CONCLUSIONES

- Se permiti6 identificar el nivel de competencias digitales de los estudiantes adultos
para iniciar su formacion superior, entre los resultados se evidencio una amplia diversidad del
poco dominio de herramientas tecnoldgicas por lo que existe la necesidad de reforzar
habilidades bésicas en el uso de plataformas educativas, Drive, Moodle, Microsoft, Genially y
Canva, esta evaluacién es fundamental para la propuesta formativa ajustandose a las
necesidades de los estudiantes.

- La implementacion del curso de actualizacion digital permitié que los estudiantes
adquirieran y fortalecieran competencias clave en el manejo de plataformas educativas como
Moodle y Google Classroom, asi como en herramientas digitales complementarias como Drive,
Microsoft, Genially y Canva. Gracias a una metodologia préactica y adaptada al perfil del
estudiante adulto, se evidencié un notable aumento en su autonomia para desenvolverse en
entornos virtuales de aprendizaje, lo que se reflejo en una mayor participacion en las
actividades académicas y una mejor comprension de los recursos facilitados. Ademas, este
proceso contribuyé a reforzar la confianza de los participantes para continuar su formacion
académica, incluso después de largos periodos alejados del estudio, enfrentando ahora con
mayor seguridad los retos que implica el uso de la tecnologia en la educacion superior.

- La evaluacion del curso evidencié un impacto significativo en la autonomia,
participacion y rendimiento academico de los estudiantes. Los participantes demostraron
mayor seguridad en el uso de las herramientas digitales, incrementaron su participacién activa
en las actividades de clase y mejoraron la calidad y puntualidad de sus trabajos. Estos avances
reflejan que el curso cumplié su proposito, contribuyendo al fortalecimiento de las

competencias necesarias para un mejor desempefio en su formacion superior.
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RECOMENDACIONES

- Se sugiere implementar un plan de capacitacién inicial enfocado en el desarrollo de
competencias digitales bésicas, priorizando el manejo de plataformas educativas vy
herramientas como Drive, Moodle, Microsoft, Genially y Canva. Este plan debe disefiarse de
manera progresiva y practica, atendiendo la diversidad de niveles de conocimiento detectados,
con el fin de garantizar que todos los estudiantes adultos cuenten con las habilidades necesarias
para desenvolverse adecuadamente en su formacion superior.

- Dar continuidad al proceso de actualizacion digital mediante talleres periddicos y de
caracter practico que refuercen y amplien las competencias adquiridas en Moodle, Google
Classroom, Drive, Microsoft, Genially y Canva. Esto permitira consolidar la autonomia
lograda, mantener la motivacion de los estudiantes adultos y asegurar su adaptacion a las
demandas tecnoldgicas de la educacion superior.

- Se recomienda dar continuidad al curso de actualizacion digital a través de un plan de
formacidn permanente que incluya sesiones periodicas de refuerzo y la incorporacion gradual
de nuevas herramientas y metodologias tecnologicas. Estas capacitaciones deben mantener un
enfoque practico y adaptado al perfil del estudiante adulto, con el fin de consolidar la
autonomia, la participacion y el rendimiento académico alcanzados, asi como prevenir posibles
retrocesos en el manejo de las competencias digitales. Asimismo, se sugiere fomentar espacios
de acompafiamiento y tutorias personalizadas para atender las necesidades especificas de cada
estudiante, asegurando asi que todos puedan desenvolverse con confianza en entornos virtuales

de aprendizaje y responder eficazmente a las demandas actuales de la educacion superior.
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ANEXOS
Anexo A enlace a la encuesta diagndstico.

https://docs.gooqle.com/forms/d/e/1FAIpQLSdedRkgBywFKehEgLx6WbOwPMY hjp

mrm5GA020wF7v90XyNJa/viewform?usp=dialog

Anexo B enlace a la Presentacion en Genially titulada “Actualizacion digital”.

https://view.genially.com/685df44915ef33edal0el2453/presentation-programa-de-

actualizacion-digital-para-los-estudiantes-del-istm

Anexo C enlace de la Presentacion en Genially titulada “Uso del aula virtual Moodle”.

https://view.genially.com/685df44915ef33edalel2453/presentation-programa-de-

actualizacion-digital-para-los-estudiantes-del-istm

Anexo D enlace de la presentacion en Genially titulada “Tu primer archivo en Google
Drive”.

https://view.genially.com/685df44915ef33edal0el12453/presentation-programa-de-

actualizacion-digital-para-los-estudiantes-del-istm

Anexo E enlace de la presentacion en Genially titulada “Crea un documento en Word”.

https://view.genially.com/685df44915ef33edal0el12453/presentation-programa-de-

actualizacion-digital-para-los-estudiantes-del-istm

Anexo F enlace de la presentacion en Genially titulada “Crea una presentacion en
PowerPoint”.

https://view.genially.com/685df44915ef33edalel12453/presentation-programa-de-

actualizacion-digital-para-los-estudiantes-del-istm

Anexo G enlace de la presentacion en Genially titulada “Aprende a crear una
presentacion en Canva”.

https://view.genially.com/685df44915ef33edale12453/presentation-programa-de-

actualizacion-digital-para-los-estudiantes-del-istm
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Anexo H enlace de la presentacion en Genially titulada “Introduccion a las herramientas

digitales con Genially”.

https://view.genially.com/685df44915ef33edalel2453/presentation-programa-de-

actualizacion-digital-para-los-estudiantes-del-istm

Anexo | enlace de la actividad interactiva con Kahoot.

https://create.kahoot.it/share/kahoot-actividad-final/a0f02282-74e8-4223-9e33-

ff3bf9f5bf2d
Anexo J enlace de la encuesta final

https://docs.qoogle.com/forms/d/e/1FAIpQLSeGILOnpwGeLdQfHkUOQ50SOShFQA

MQ1nbJsWBoGkCOsIFZ1 w/viewform?usp=dialog

v M (sinasunto) - marcelomoreira. X B NUNCAESTARDE-Hermosah X @ INTRODUCCION ALASCIENC: % [ Encuesta sobre competencias « X +

PARICE 25 docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSefhX7ddihkAqCNCBKwI 1e5c193)LVayvOTiWilh9sCX4kmHQ/viewform

& 5.0c1 2024 - Mar 2 M (sinasunto) - marce.. @ Entraral sitio | EVA-L.. & tesis % Bienvenidos al Siste.. @ Correo: MOREIRA. % TEAMS @ Evapreg & 6. Abr - Septiembre.

Mmooaie)”
Q) siempre
(O Amenudo
QO Raravez
O Nunca

¢Como calificas tu nivel de manejo de herramientas ofiméticas (Word, Excel,
PowerPoint)?

Adan Churay© 00

Q Bsasico
Q) Intermedio
O Avanzado N

Alexander Rubbi

(O No manejo ninguna

iConoces o usas pl ivas (Google Cl , Moodle, etc.)? *
O si.y las manejo bien

(O si,pero necesito ayuda

(O Nolas conozco

Figura 11
Registro visual de aplicacion de la encuesta diagndstico.

Fuente: Elaboracién propia.
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Anibal Zambrano

Para los estu@ijlptes del ISTM

Marcelo Rene Moreira Macias
Julio de 2025

Figura 12
Registro visual de la implementacion del programa de actualizacion digital.

Fuente: Elaboracion propia.
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Portada . Crea una presentacion
en Powertpoint
Agradecimiento Aprende a crear en
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Introduccion a la _
actualizacion Introduccion
digital Genially
Uso del aula Cierre del programa
virtal Moodle Karolina Guzman
Tu primer Encuesta final

archivo en drive

Ve o,

Figura 13
Registro visual de la implementacion del programa de actualizacion digital.

Fuente: Elaboracién propia.
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Julito Peralta

;Que es Microsoft Word?

Word es un programa de procesamiento QP texto

desarrollado por Microsoft. Sirve para creaf, editar,
dar formato y guardar documentos como cartas,
informes, curriculums, y otros textos. Permite
insertar imagenes, tablas, graficos y aplicar estilos
para presentar la informacion de forma clara y
profesional

Pasos basicos para crear un documento en Word:

Figura 14

Registro visual de la implementacion del programa de actualizacion digital.

Fuente: Elaboracion propia.
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@ Tarjetas Lilith Zambrano

Jugar en SN

Figura 15

Registro visual de la implementacion del programa de actualizacion digital.

Fuente: Elaboracion propia.
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Vista general de curso

Lilith Zambrano

Figura 16

Registro visual de la implementacion del programa de actualizacion digital.

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 17

Registro visual de la implementacion del programa de actualizacion digital.

Fuente: Elaboracion propia.
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(O Creacién de documentos en Word
(® Elaboracion de presentaciones en PowerPoint
(O Uso de plataformas como Moodle o Genially
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Julito Peralta

¢Recomendarias este programa a otros estudiantes? *
Q si
O Mo

O Talvez

Comentarios o sugerencias para mejorar el programa: * Lilith Zambran

Figura 18
Registro visual de la aplicacion de la encuesta final.

Fuente: Elaboracion propia.

DARWIN Torres
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e wveme recuims
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Cordelia Z Karolina Guzman M Elva Nilda

Figura 19
Registro visual de la implementacion del programa de actualizacion digital.

Fuente: Elaboracién propia.
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