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RESUMEN EN ESPANOL.:
El presente proyecto educativo tuvo como finalidad el disefio e implementacion de un programa

de alfabetizacion digital dirigido a estudiantes de séptimo afio de Educacion General Bésica,
de la Unidad Educativa “Tres de Diciembre” en la provincia de Pichincha. El estudio partié
desde el andlisis de la problematica educativa sobre el bajo nivel en competencias digitales de
este grupo, situacion que afecta directamente a su proceso de aprendizaje. A través de un
enfoque de caracter cuantitativo con una investigacion descriptiva, se aplicé un cuestionario a
estudiantes con el fin de diagnosticar el acceso, frecuencia de uso y nivel de conocimiento de
herramientas tecnologicas basicas. La propuesta consistio en una seria de actividades
interactivas desarrolladas en plataformas digitales gratuitas como Wordwall, Educaplay y
Genially, siendo orientadas al desarrollo de habilidades en programas de ofimatica como
(Word, Excel, PowerPoint), y herramientas de creacion de contenido digital. Los resultados
obtenidos reflejaron una mejor muy significativa en el uso de estas herramientas por parte de
los estudiantes, fomentando una autonomia en su aprendizaje de manera practica con el uso

responsable de la tecnologia. La conclusion final revelo que el uso de recursos digitales
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adaptados al nivel educativo y contexto rural como el caso favorece a la inclusion digital,

mejora en el rendimiento académico y contribuye a la disminucién de la brecha digital.
PALABRAS CLAVE:

Alfabetizacion Digital, Competencias Digitales, Recursos digitales, Brecha Digital.

ABSTRACT:

This educational project aimed to design and implement a digital literacy program for seventh-
grade students at a rural educational institution in Ecuador. The study began by analyzing the
current problem of low digital competency levels among students, which directly affects their
learning process. Using a quantitative approach and a descriptive research design, a
questionnaire was applied to diagnose students' access, usage frequency, and knowledge of
basic technological tools. The proposal consisted of a series of interactive activities using free
digital platforms such as Wordwall, Genially, Canva, and Gamma Al, focused on developing
skills in office software (Word, Excel, PowerPoint) and digital content creation tools. The
results showed significant improvement in students’ understanding and use of these tools,
promoting autonomy, hands-on learning, and responsible technology use. The project
concludes that incorporating digital resources adapted to the students’ educational level and
rural context fosters digital inclusion, enhances academic performance, and helps close the
technological gap.

Key Words:

Digital literacy, technological tools, rural areas, digital skills, basic education
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RESUMEN EJECUTIVO

El presente proyecto educativo tuvo como finalidad el disefio e implementacion de un
programa de alfabetizacion digital dirigido a estudiantes de séptimo afio de Educacion General
Basica, de la Unidad Educativa “Tres de Diciembre” en la provincia de Pichincha. El estudio
partié desde el andlisis de la problematica educativa sobre el bajo nivel en competencias
digitales de este grupo, situacion que afecta directamente a su proceso de aprendizaje. A través
de un enfoque de carécter cuantitativo con una investigacion descriptiva, se aplicd un
cuestionario a estudiantes con el fin de diagnosticar el acceso, frecuencia de uso y nivel de
conocimiento de herramientas tecnoldgicas basicas. La propuesta consistio en una seria de
actividades interactivas desarrolladas en plataformas digitales gratuitas como Wordwall,
Educaplay y Genially, siendo orientadas al desarrollo de habilidades en programas de ofimética
como (Word, Excel, PowerPoint), y herramientas de creacién de contenido digital. Los
resultados obtenidos reflejaron una mejor muy significativa en el uso de estas herramientas por
parte de los estudiantes, fomentando una autonomia en su aprendizaje de manera practica con
el uso responsable de la tecnologia. La conclusiédn final revelo que el uso de recursos digitales
adaptados al nivel educativo y contexto rural como el caso favorece a la inclusion digital,

mejora en el rendimiento académico y contribuye a la disminucion de la brecha digital.

Palabras clave:

Alfabetizacion Digital, Recursos digitales, Competencias Digitales, Brecha Digital.
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ABSTRAC

This educational project aimed to design and implement a digital literacy program for
seventh-grade students at a rural educational institution in Ecuador. The study began by
analyzing the current problem of low digital competency levels among students, which directly
affects their learning process. Using a quantitative approach and a descriptive research design,
a questionnaire was applied to diagnose students' access, usage frequency, and knowledge of
basic technological tools. The proposal consisted of a series of interactive activities using free
digital platforms such as Wordwall, Genially, Canva, and Gamma Al, focused on developing
skills in office software (Word, Excel, PowerPoint) and digital content creation tools. The
results showed significant improvement in students’ understanding and use of these tools,
promoting autonomy, hands-on learning, and responsible technology use. The project
concludes that incorporating digital resources adapted to the students’ educational level and
rural context fosters digital inclusion, enhances academic performance, and helps close the

technological gap.

Keywords:

Digital literacy, technological tools, rural areas, digital skills, basic education
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INTRODUCCION

En la actualidad, el emplear herramientas digitales se ha vuelto esencial en muchos
aspectos de la vida como el trabajo y la educacion. Para América Latina, la integracion
tecnoldgica al sistema educativo ha revolucionado la adquisicion de conocimientos, al
promover entornos mas interactivos, flexibles y personalizados. Las nuevas tecnologias
digitales nos permiten obtener informacion de manera mas rapida y eficiente, logrando asi
renovar el proceso de ensefianza - aprendizaje, impulsando la creatividad y la comunicacion.

En Ecuador se evidencian importantes carencias en el desarrollo de las habilidades
tecnoldgicas tanto en estudiantes como personal docente. Segun la informacion mas reciente
publicada por el INEC en 2022 el porcentaje de analfabetismo digital en estudiantes de EGB
en el pais era del 18,3 % a pesar de los esfuerzos con la incorporacion de las (TICs) en los
diferentes centros educativos, un gran porcentaje de estudiantes no posee aun las habilidades
requeridas para utilizar de forma adecuada y segura las herramientas tecnoldgicas basicas, 1o
cual repercute evidentemente en su rendimiento académico, ya que restringe el acceso a los
recursos digitales, y de la misma manera la participacion en los nuevos espacio de aprendizaje.

La pandemia por COVID-19 evidencio de manera muy clara, esta problematica. La
emergencia obligd a todo el sistema educativo a trasladar sus procesos de ensefianza a un
entorno virtual de un momento a otro, provocando un enorme cambio en las metodologias de
ensefianza. Ni docentes ni estudiantes se encontraban preparados para este cambio tan abrupto,
especialmente aquellos con menos recursos, no lograron adaptarse por completo a la modalidad
virtual, enfrentando asi una serie dificultades para seguir aprendiendo. Esto incluso llevo a que
varios de ellos abandonaran sus estudios.

La situacion se hace mucho mas severa cuando en el contexto rural del pais, donde las
desigualdades tecnoldgicas son mucho mas pronunciadas. En particular, los estudiantes de

EGB media, presentan bajos niveles de dominio en competencias digitales, lo que repercute
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negativamente en el desarrollo del aprendizaje. La falta de disponibilidad de recursos

tecnoldgicos, con la carente capacitacion docente y la inexistencia de cursos de alfabetizacion
tecnoldgica adecuados a las necesidades, amplian aun mas esta brecha educativa entre el sector
urbano y rural. Por ello, ha sido necesario implementar un taller de alfabetizacion digital que
contribuya al desarrollo de competencias tecnoldgicas béasicas y fortalezcan el aprendizaje en
los nuevos contextos educativos de manera digital.

Problema Cientifico

¢Como la alfabetizacion digital contribuye al desarrollo del aprendizaje en estudiantes
de educacién general basica media en una institucion de educacién, de una zona rural del
Ecuador?

Preguntas Directrices

¢Porqué escrucial  que los alumnos desarrollen habilidades digitales para la
adquisicion de aprendizajes en el escenario educativo actual?

¢De qué manera las limitaciones en las aptitudes digitales estan afectando el proceso de
aprendizaje de los alumnos en las zonas rurales?

¢Cual es el nivel actual de competencias digitales que poseen los estudiantes de
Educacion General Basica Media del sector rural?

¢Qué impacto tiene la incorporacién de un programa de alfabetizacion digital en como

se desarrollan las habilidades tecnoldgicas de los alumnos?

Objetivo General
Fortalecer la adquisicion de los aprendizajes de los estudiantes de 7°mo afio de
educacion general basica media en la Unidad Educativa Tres de Diciembre de la provincia de

Pichincha, a través de la implementacion de un programa de alfabetizacion digital.
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Obijetivos Especificos

e Analizar la importancia del manejo de herramientas digitales para facilitar la
adquisicion de aprendizajes.

e ldentificar como la falta de competencias digitales esta afectando el rendimiento
académico de los estudiantes.

e Diagnosticar el nivel actual de competencias digitales que poseen los estudiantes de
Educacion General Basica Media en instituciones rurales.

e Evaluar el impacto del programa de alfabetizacion digital en el desarrollo de

habilidades tecnoldgicas basicas de los estudiantes.

Justificacion

Los estudiantes presentan dificultades en su proceso de aprendizaje en espacios
virtuales a causa de no contar con las suficientes competencias digitales para desenvolverse
adecuadamente ante las nuevas tecnologias, esto con lleva que lleguen a experimentar una
disminucion en su rendimiento académico, al no poder cumplir con las actividades asignadas
donde se requiere el uso minimo tecnoldgico. Al encontrarnos en una era digital es
indispensable que los alumnos puedan adaptarse al uso y manejo de las TICs que han adquirido
un papel fundamental en la educacion, pero encontramos una brecha muy importante con las
zonas rurales al no poder integrarse de una forma equitativa como en la zona urbana.

La incorporacion de un programa de alfabetizacion digital enfocado a estudiantes con
dificultades digitales, permitira que puedan hacer uso de las herramientas digitales y entornos
virtuales de una manera eficaz. Esto contribuira a mejorar significativamente el proceso de
aprendizaje de manera digital, logrando que puedan desenvolverse sin dificultades en espacios

virtuales, garantizando asi que todos por igual tengan la misma posibilidad de desarrollar su
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aprendizaje, aprender a desenvolverse con una gran autonomia, criterio y seguridad, elevando

de esta manera su rendimiento académico general.

Este proyecto beneficiara directamente a los estudiantes de 7°mo afio de EGB de la
Unidad Educativa “Tres de Diciembre”, permitiéndoles adquirir competencias digitales y una
preparacion adecuada para el uso de los recursos digitales basicas, asi como también a la
institucion educativa, ya que va a contribuir a que sus alumnos se puedan adaptar sin problema
en el desarrollo de actividades digitales, permitiendo aplicar un modelo flexible que pueda

ajustarse a lo que los alumnos necesitan mediante plataformas en linea.

En el Capitulo I se abordara el planteamiento del problema, los objetivos, y el porqué
del estudio, seguidamente del Capitulo Il que presenta el marco teorico, los sustentos
conceptuales, pedagdgicos y tecnoldgicos, posteriormente el Capitulo 111 expondrad la
metodologia empleada, el tipo de investigacion, las herramientas e instrumentos
empleados luego el Capitulo IV describe el disefio e implementacion del programa de

alfabetizacion digital y finalmente, el Capitulo V contiene los hallazgos y sugerencias.
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CAPITULO I:

MARCO TEORICO Y METODOLOGICO

Antecedentes de la Investigacion

En Ecuador se han efectuado diversos estudios sobre el grado de analfabetismo digital
presente en la poblacion ecuatoriana, partimos como base de las ultimas encuestas aplicadas
con el INEC el cual a través del andlisis demografico nos otorga los resultados del indice
presente en el pais, el cual la poblacién indigena representa la mayoria con un %31 seguido
por los afroecuatorianos por un 11%, en un grado menor montubios con el 8,3 % y los mestizos
con el 4,6%, con estos datos identificamos la disparidad existente con respecto a los
conocimientos tecnolégicos de la poblacion.

Con los estudios realizados en el pais y programas aplicados se ha ido disminuyendo
esta brecha siendo que el afio 2020 era del 7,5% a nivel de todo el pais, gracias a la puesta en
marcha de programas de alfabetizacion digital logro disminuir al 3,6% segun la encuesta
aplicada en el afio 2022, pero cabe recalcar que esto fue en zonas urbanas del pais, en el sector
rural se dio un crecimiento debido a la urgencia que genero la pandemia por COVID-19 de
trasladar todas las actividades ya sea empleo y educacion a un entorno virtual provocando un
crecimiento en la poblacidn de analfabetos digitales.

Estos datos nos proporcionan la idea del grado de esta problematica social, que en los
ltimos afios, a raiz de los esfuerzos del gobierno por incorporar estos programas con el
objetivo de disminuir la brecha digital, no ha tenido gran existo en el sector rural, ya que se
presentaron diversos factores que afectaron su éxito, desde el inicio de la pandemia COVID
19, la cual dificulto continuar con estos programas y obligd a estos grupos a utilizar la
tecnologia de una forma abrupta lo cual llevo a un momento de esta brecha como lo muestran
los ultimos analisis de 2024, el sector rural no tuvo la misma oportunidad de adaptacién a la

era digital.
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Como resultado, se obtuvo que la desercion estudiantil en el sector rural presenta un

aumento en los diferentes niveles educacion segun los datos en nivel bachillerato el 18,3% de
los estudiantes no poseen con las suficientes competencias digitales para desarrollar sus
trabajos en entornos educativos digitales. A raiz de esto se han visto sin posibilidad de
continuar con sus estudios en muchos casos por no contar con los recursos o conocimientos, y
no solo en el sector esto ha ido por igual en zonas urbanas si bien en menor medida, pero existe
por lo que el estado ha planteado programar como una agenda virtual que busca inculcar a los
estudiantes las competencias digitales basicas para disminuir la brecha que contintia el aumento

por el crecimiento tecnoldgico continuo.

Bases Legales

Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (LOEI).

En el pais existen leyes que apoyan la incorporacion de las TIC dentro del sistema
educativo con el fin de proporcionar entornos educativos tecnoldgicos que ayuden reducir la
distancia digital que existe en los estudiantes, en principio podemos encontrar en las
obligaciones del estado dictaminas en el capitulo segundo mencionan que se debe “Asegurar
que se domine el &mbito digital y el uso de las tecnologias de la informacién y comunicacion
en el proceso de aprendizaje, y promover la conexion entre la ensefianza y las labores
productivas o sociales” (MINIEDUC, 2015, p.16).

El estado apoya que se implemente el uso de las nuevas tecnologias con el proposito de
evolucionar el proceso de educacional existente, esto se ha visto reflejado en las diferentes
instituciones del pais en los Gltimos afios, él incide de participacion en entornos virtuales ha
evidenciado un crecimiento; sin embargo, en muchas zonas del pais principalmente cuando se
refiere al sector rural no tenemos los mismos resultados que el resto de zonas, como

consecuencia se produce una brecha digital muy significativa entre los estudiantes.
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Esto se ha visto refleja en la designacion de un articulo en especifico que corresponde

a la gestion de la autoridad educativa en el pais la cual busca que el acceso a las TICS sea
igualitario en todo el pais para que por igual los estudiantes puedan desarrollar las mismas
competencias digitales y no ser excluidos de la nueva era digital que se vive actualmente.
Dentro del articulo 36 referentes a los niveles de gestion menciona que se debe “Respaldar el
suministro de mecanismos para acceder a las tecnologias de la informacién y la comunicacion”
(MINIEDUC, 2015, p.37).

El estado debe brindar las herramientas digitales a las instituciones educativas
permitiéndoles contar con al menos un espacio inicial de trabajo para los alumnos con el uso
tecnolégico como puede ser un laboratorio computacional, espacios de realidad aumentada o
virtual, si bien implica un gasto significado es algo muy necesario en la actualidad, ya que todo
en su mayoria implica el uso de un computador, teléfono celular o algin otro dispositivo
electrénico.

Plan Nacional de Educacion Digital.

El MINIEDUC ha impulsado notablemente la creacion de una Agenda Educativa
Digital, siendo una propuesta que busca guiar de forma organizada el aprendizaje digital y
fomentar una ciudadania digital responsable. Esta iniciativa esta pensada para todos los
miembros de la comunidad educativa como lo son estudiantes, docentes, directivos, personal
educativo y familias, promoviendo algunas estrategias que buscan mejorar el uso tecnolégico
en la educacién de manera mas inclusiva, reflexiva y a su vez segura.

Desde 2017 se ha propuesto la aplicacion de este instrumento para llevar a cabo la
reduccién del analfabetismo digital en el Ecuador enfocado principalmente para los estudiantes
del sector rural, se han propuesto diferentes ejes que deben ser atendidos, para su

implementacidn, a continuacion, vamos a destacar uno muy importante y fundamental que es:
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Eje “Excelencia” dirigido a un sistema educativo optimo “con dotacion de tecnologias

para la educacién” y, el cual, en su primera accion contempla el “uso de herramientas

digitales en las instituciones educativas, acompafiado de procesos de alfabetizacion

mediatica y promocion de la ciudadania digital” (MINIEDUC, 2021, p.10).

Lo que busca esta agenda planteada por el gobierno es promover una educacion de
calidad a través del manejo adecuado de nuevas herramientas digitales, impulsando la
utilizacion recursos tecnoldgicos, proporcionando espacios en las instituciones educativos
Optimos para que los estudiantes puedan tener un acceso oportuno a las herramientas para su
aprovechamiento en el desarrollo educativo.

Alfabetizacién Digital

Definicion

El uso de las tecnologias de la informacion, en este Gltimo periodo ha ido ganando
mucho terreno convirtiéndose en algo esencial para la realizacién de nuestras actividades
diarias, ya que permite agilizar cada uno de los procesos. Pero el uso eficiente de estas requiere
poseer un aprendizaje para aprovechar cada uno de ellos, y aqui surge la alfabetizacion digital

tal como lo menciona Qualentum (2024).

La alfabetizacion digital nos plantea que las personas puedan conseguir las habilidades
tecnoldgicas necesarias para poder hacer uso de las nuevas herramientas digitales, con el
principal objetivo de disminuir la desigualdad digital existente, a través de los programas de
alfabetizacion tomando el caso de Ecuador se han creado y llevado a cabo en todo el territorio
la instalacién de puntos de internet para que puedan hacer uso principalmente las familias del
entorno rural, pero esto no es solo proporcionar las herramientas y equipos va mucho mas halla
es el ensefiar como utilizar cada uno de ellos y como utilizar de una manera segura cada

herramienta.
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Se han planteado diversas definiciones sobre lo que es realmente la alfabetizacion

digital entre una de las mas destacas mencion que se refiere directamente a “la habilidad de
acceder, gestionar, comprender, integrar, comunicar, evaluar y crear informaciones mediante
la utilizacion segura y apropiada de las tecnologias digitales para conseguir un empleo digno,
un trabajo decente y la fomentar la iniciativa empresarial” (UNESCO, 2025, parr.5)

Con el término muy bien defino de lo que representa el analfabetismo digital vamos a
revisar las principales consecuencias que conllevan que este problema se presente en cierto
grupo de personas y que soluciones podemos llevar a cabo, ya que con constante crecimiento
tecnoldgico es de suma importancia adquirir conocimiento que permitan el desenvolverse con
fluidez y aprovechas estas herramientas.

Origen

El término de alfabetizacion digital surge en los afios de 1990 a raiz del crecimiento
exponencial de la tecnologia, a lo largo de los afios se ha ido definiendo con diversos aspectos
que esto representa, en principio surge como la forma de desarrollar habilidades requeridas
para la resolucion de problemas de informacién y comunicacion en entornos tecnoldgicos.

“El concepto Alfabetizacion Digital se comenzo a utilizar en los afios 90 para designar
al conjunto de destrezas, conocimientos y actitudes que necesita una persona para poder
desenvolverse funcionalmente dentro de la Sociedad de la Informacion”. (Marti et al, 2008, p.
3).

Una vez identificado el surgimiento de este término podemos definirlo mas
concretamente como una necesidad del siglo XXI que implica el contar con el suficiente
conocimiento para poder utilizar las herramientas digitales.

Principios

La alfabetizacidon digital planeta algunos principios fundamentales que se deben

cumplir que se definen a continuacion, los cuales se enfocan en el desarrollo de capacidades,
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de acceso, comprension, evaluacion, comunicacion y creacion al utilizar informacion digital

con un caracter mucho mas seguro y efectivo.

como.

Segun (Rheingold, 2012, p. 50) determina los principales principios tecnoldgicos

Acceso: Garantizar que todos los individuos puedan acceder a dispositivos,
conectividad a internet y contenidos digitales de calidad.

Comprension: Implica fortalecer la habilidad para entender, analizar y evaluar de
forma critica la informacion digital.

Creacion: Fomentar la habilidad para crear contenido digital significativo, ético y
seguro.

Comunicacion: Usar herramientas digitales para comunicarse de manera efectiva
y responsable en diversos contextos.

Seguridad digital: Promover un uso adecuado y ético de las herramientas,
incluyendo la proteccién de informacion personal y el comportamiento responsable
en linea.

Ciudadania digital: Formar ciudadanos criticos, participativos y éticos dentro del

entorno digital, con conciencia de sus derechos y responsabilidades.

Estos principios se deben lograr con la implementacion de la alfabetizacion digital, en

los diferentes niveles, para alcanzar cubrir la necesidad digital existente en la actualidad

logrando que tanto nifios, jovenes y adultos puedan tener las mismas oportunidades de trabajar

en un entorno virtual, por ello se debe trabajar en los puntos mas claves el acceso, comprension,

y creacion permitiendo posteriormente se pueda desarrollar la ciudadania digital, pero en

principio lo méas importante es partir desde el desarrollo de experiencia con el uso de las

herramientas.
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Caracteristicas

La alfabetizacion digital debe incluir aspectos muy importantes como ser inclusiva,
accesible y también segura, por ello se han determinado pilares fundamentales como lo
menciona (Vea, 2025, p. 10) a continuacion:

e Capacidad: Incluye las destrezas técnicas conjuntamente con las habilidades
necesarias para utilizar todo tipo de dispositivos y servicios digitales.

e Seguridad: Comprende pautas de higiene digital para evitar y detectar
amenazas cibernéticas, asi como técnicas para combatir la desinformacion.

Tenemos varias habilidades que se buscan trabajar a través de los procesos de
alfabetizacion digital, donde se diferencian principalmente por la capacidad de control y
manejo para su aplicacion de las herramientas digitales.

e Basicas: Se basa en actividades esenciales como encender y apagar los
dispositivos, utilizacion de los periféricos, también incluyen saber, crear, editar,
guardar y buscar un documento digital, uso de los correos electronicos, acceso
a mapas, calendarios o realizar busquedas en navegadores web.

e Intermediasy Avanzadas: Se trabajan en entornos profesionales que requieren
una especializacion en el &rea tecnologica como automatizar tareas,
ciberseguridad y también el uso de inteligencias artificiales.

Una vez de definidas las principales caracteristicas, vamos a contemplar los principales
aportes que su aplicacion e incorporacién traen consigo, enfocandonos al sistema educativo
principalmente en el contexto del sector rural, como se verd beneficiado este grupo al
incorporar el uso tecnologia para el desarrollo de su aprendizaje.

Beneficios

Dentro de la educacion, incorporar el uso de las tecnologias actuales, permite que los

alumnos puedan realizar sus actividades, tareas escolares, de una manera mucho mas rapida y
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efectiva, permitiéndoles de la misma manera el uso de entornos digitales de aprendizaje como

plataformas LMS, herramientas de creacion de contenido, presentaciones interactivas,
logrando asi mejorar su proceso de aprendiza con el uso de las TIC.

Vamos a revisar los beneficios que nos plantea (Cabrera, 2023, parr.26):

e Simplificacion de tareas cotidianas.

e Nuevas oportunidades dentro del mercado laboral actual.

e Tener un acceso mucho més pronto y sencillo a documentos.

e Brinda un gran apoyo y mejorar el desarrollo del aprendizaje.

e Aumenta notablemente la productividad y eficiencia en varias actividades.
e Facilita la resolucién de problemas con una manera practica y creativa.

Estos son algunos de los beneficios que contribuye una taller de alfabetizacion, en el
ambito educativo principalmente potencia el crecimiento del conocimiento de los alumnos, ya
que al poder construir y desarrollar todo su aprendizaje con el uso tecnoldgico les va a permitir
aplicar de una mejor manera lo visto en clases, también complementar puntos que no hayan
quedado claro de manera a auténoma por ella de habla siempre de lo esencial que se ha vuelto
implementar la tecnologia en las instituciones educativa.

La escuela de Negocios de Aicad (2021) nos plantean que implementa programas de
alfabetizacion tecnoldgica dentro de las instituciones educativas nos permite “potenciar la
excelencia de la educacion al proporcionar a los estudiantes herramientas para aprender de
manera mas eficientes y desarrollar destrezas mas relevantes para el siglo XXI” (parr.12).

Las instituciones educativas toman un rol clave para la potenciacion de las
competencias de los alumnos, las cuales se pueden complementar con el uso de las
herramientas digitales, en la actualidad todo estd inmerso en llevar a cabo tareas o trabajos
escolares mediante el uso del internet o que requieren de alguin dispositivo con conexion, al

existir una brecha en cuanto a recursos disponibles tecnolégicos, el beneficio si varia, pero esto
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se complementa con la correcta integracion adaptandose a la necesidades y recursos

disponibles.

Consecuencias de no desarrollar la alfabetizacion digital.

Las principales consecuencias que puede acarrear el analfabetismo digital es la
exclusion social cuando se habla de contextos digitales ya que, al no contar con las mismas
capacidades, la poblacién en general los separa del grupo haciendo un énfasis que no podran
desenvolver adecuadamente sin ese conocimiento previo. Destacamos los siguientes puntos
importantes que se dan los diferentes ambitos:

e Educativo: Desigualdad, Falta de acceso a la educacion.
e Laboral: Desempleo, Pérdida de productividad, Brecha Salarial.
e Social: Aislamiento social, Falta de acceso a servicios, vulnerabilidad en linea.

Esto se puede dar a causa de diversos factores, como “el desconocimiento de las
tecnologias, la limitada preparacion y la escasez de recursos para la formacion son factores
determinantes que influyen en esta realidad” (Nufiez-Freire et al, 2024, parr.21).

Por ello se han propuesto iniciativas de formacion digital en el Ecuador, con el fin de
hacer frente a esta problematica social que se vive en las diferentes regiones del pais abordando
los puntos mucho mas importantes del uso de las nuevas herramientas tecnoldgicas, para asi
poder disminuir la brecha digital que existe no solo en el ambito educativo sino también laboral
que limita las capacidades de desarrollo en esta era digital.

Aprendizaje

Definicion

El aprendizaje esta directamente relacionado con adquirir nuevos conceptos, aprender
nuevas habilidades, esto puede darse por diversos medios logrando el mismo resultado

adaptandose a la necesidad y forma de cada persona para desarrollar una nueva experiencia.
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“Entendemos el aprendizaje se entiende como la forma en que una persona adquiere,

interioriza'y desarrolla nuevos conocimientos, habilidades y destrezas a partir de la asimilacién
de informacion. (De Enciclopedia Significados, 2024, parr. 5).

Definido el concepto de aprendizaje podemos aplicar diferentes teorias para llevar a
cabo este proceso, para ello buscaremos la se adapte de mejor manera a nuestra realidad para
poder implementar y ejecutar el proyecto que consiga inculcar en los estudiantes las
competencias digitales basicas.

El Constructivismo

Una de las principales teorias del aprendizaje que se adapta de mejor manera con el
desarrollo de este proyecto es el constructivista, el cual plantea que el alumno es el encargado
de forjar su conocimiento, con el uso de las experiencias previas que ya ha adquirido.

Se plantea trabajar con la teoria constructivista la cual es “una perspectiva educativa

que plantea que cada individuo construye su conocimiento y comprensién del entorno

a partir de sus experiencias y esquemas mentales previos” (Peir0, 2024, parr.8).

El enfoque del constructivismo nos menciona que cada persona tiene una comprension
distinta del mundo gracias a sus interacciones y experiencias que ha ido teniendo con el
entorno, por eso se menciona que esto busca que el alumno desarrolle su propio aprendizaje,
para ellos el docente se encargara de conectar los conocimientos previos para que puedan
desarrollar el aprendizaje de manera autbnoma.

Se destacan aspectos muy importantes que recaban las caracteristicas principales que
son: cada individuo forma su conocimiento propio, el aprendizaje se basa en la vivencia de
cada individuo y, finalmente, la ensefianza se adapta de forma personalizada, por ello nos
podemos dar en cuenta que esta teoria de aprendizaje es la que se adapta de mejor manera al

enfoque del proyecto para su ejecucion.
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Fases del desarrollo del aprendizaje

Para el proceso del aprendizaje se mencionan diferentes etapas, las cuales implican el
proceso para adquirir nuevas habilidades, como lo detalla a continuacion (Garcia, 2024, p.2):

e Incompetencia inconsciente: Mantente receptivo a la retroalimentacion y a la
autoevaluacion.

e Incompetencia consciente: Fija objetivos realistas y divide la conducta o
habilidad que quieres desarrollar en pasos pequefios

e Competencia consciente: Enfécate en usar la habilidad o conducta en diferentes
contextos y aprovecha cada oportunidad.

e Competencia inconsciente: Encuentra maneras de seguir retdndote y
superandote. Busca oportunidades para crecer y desarrollarte.

Para adquirir nuevos conocimientos y habilidades debemos motivarnos, influye mucho
nuestra practica con lo que nos ensefien para desarrollar un aprendizaje profundo de algin tema
en especifico, el autoaprendizaje toma un papel fundamental, ya que es indispensable trabajar
en pequefos objetivos para alcanzarlos rapidamente y solicitar una retroalimentacion para asi
crecer continuamente al punto de realizar actividades con una maestria convirtiéndole en un
héabito.

Factores que inciden en el aprendizaje

Para determinar los principales que inciden necesitamos hablar de manera interna que
son directamente del alumno, asi como también de manera externa que se refiere al entorno
donde se encuentra, estos dos determinaran como de efectivo es el aprendizaje que va a
desarrollar el estudiante, independientemente del tema o asignatura que esté trabajando, vamos
a ver como estan definidos estos factores por (Bustos, 2024):

Factores Internos:

e Inteligencia.
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Los estilos de aprendizaje.

Confianza en ti.

Impulso a seguir aprendiendo.

Disposicion para aprender.

Los factores internos representan directamente las habilidades que presenta el
estudiante al momento de aprendizaje como el grado de motivacion e interés que él tiene en
adquirir nuevos conocimientos, influyendo directamente su estilo de aprendizaje, ya que esto
determinara la mejor forma por la cual puede aprender, siendo los mas importantes un alumno
que desea crecer intelectualmente lo va a conseguir con su dedicacion directamente él va a ser
quien dedica hasta qué punto llegar con el esfuerzo que haga.

Factores Externos:

e El entorno familiar.

e Lacalidad educativa.

e Situacién socioeconémica.
e Principios Culturales.

El aprendizaje no solo se basara en los factores internos, si bien son los mas influyentes,
también se debe hablar de los externos que estan relaciones directamente con el entorno del
alumno, como son su hogar y la escuela, estos si tiene una parte de influencia partiendo desde
su hogar el cual le debe permitir estudiar sin molestias y también ser una motivacion adicional,
donde puede conseguir tranquilidad, de la misma manera hablamos de la calidad educativa que
proporciona la institucion la cual debe proveer al alumno un espacio adecuado y adaptado para
que desarrolle todas sus habilidades, aqui también es fundamental aprovechar de forma
eficiente los recursos disponibles para y del estudiante.

Con esto muy bien determinado de como influyen los factores en el aprendizaje, vamos

a identificar la conexion que existe con el uso de las nuevas tecnologias para potenciar el
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conocimiento, como la alfabetizacion digital, permitird que el estudiante desarrolle su

conocimiento y también trabaje sus habilidades.

Interconexion

El impacto tecnologico dentro del aprendizaje en el siglo XXI.

En el ambito educativo, el uso de las TIC facilita que los estudiantes enriquezcan su
proceso de aprendizaje al disponer de multiples herramientas para llevar a cabo sus actividades
escolares, consigo trae un sin nimero de beneficios, pero para que estos se logren es
indispensable que los estudiantes puedan utilizar adecuadamente cada una de las nuevas
tecnologias, analizaremos la influencia que tiene la tecnologia en el desempefio académico.

La incorporacion de las TIC en los contextos educativos presenta una serie de ventajas

significativas, como el acceso a diversos recursos tecnolégicos, la promocién del

trabajo colaborativo entre los estudiantes, la utilizacion de instrumentos de informacion

y comunicacion. Acceso a una gran informacion actualizada de manera agil, y la mejora

en la comunicacion con las familias, docentes, alumnos y la institucion educativa

(Reyes, 2023, parr.4).

A través del internet, los estudiantes podran nutrirse de nuevos conocimientos y
también complementar los ya vistos en clases, promoviendo asi el autoaprendizaje, de igual
modo se potencia la resolucion de problemas, al hacer uso de las nuevas herramientas
enfrentaran nuevo conocimiento de cémo usarlas, generando asi ese interés y necesidades de
aprender a cOmo utilizar de mejor manera.

Las TIC brindan nuevas posibilidades para la personalizacion del aprendizaje. Los

docentes pueden emplear plataformas digitales y herramientas de aprendizaje

adaptativo para ajustar los contenidos y los recursos segun las necesidades particulares

de cada estudiante. Esto facilita que los estudiantes progresen a su propio ritmo y

reciban apoyo extra en areas que les resulten mas desafiantes (La Hora, 2025, parr.3).
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Brecha digital dentro del el sistema educacional en Ecuador

No cabe duda que el efecto que tiene la utilizacion de nuevas tecnologias dentro de la
educacion es muy amplio, permitiendo desarrollar nuevas metodologias de ensefianza, aunque
la disparidad digital entre areas urbanas y rurales sigue siendo significativa, se puede adaptar
un programa el cual contribuya de manera muy positiva el fortalecimiento de las competencias
digitales bésicas en las areas con recursos limitados, aprovechando lo disponible.

“La brecha digital se manifiesta con mayor intensidad en los grupos mas vulnerables,

como las poblaciones de zonas rurales y sectores urbanos marginale, quienes cuentan

Con escasos recursos economicos para poder para acceder a dispositivos y aplicaciones

necesarias para desenvolverse en entornos digitales” (Sagfiay et al., 2025).

Para el sistema educativo moderno el empleo de recursos digitales se ha transformado
en algo indispensable por ello tiene un impacto muy significativo el desarrollo de habilidades
en el ambito tecnologia para que los estudiantes se desenvuelvan correctamente en la era digital
que a través y que continuaran, de la misma manera contribuira a disminuir esta brecha que

incluso provoca una desercion estudiantil muy significativa en el contexto rural.

CAPITULO Il: METODOLOGIA

Enfoque metodoldgico.

Este trabajo seré estructurado con un enfoque metodoldgico de tipo cuantitativo, al ser
el méas adecuado para las caracteristicas y demandas que se requieren para la investigacion
planteada.

Este enfoque resulta muy adecuado, ya que el estudio esta orienta a identificar el grado
de destrezas y la recurrencia de uso de herramientas tecnologicas por parte de los estudiantes,

con la aplicacion de una encuesta con preguntas cerradas y escalas de frecuencia.
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La investigacion se va desarrollar bajo un caracter descriptivo, ya que se centra en

observar e identificar las caracteristicas del fendmeno sin ninguna manipulacion. El principal
objetivo es conocer las competencias digitales en los estudiantes de 7°mo afio EGB, en la
Unidad Educativa “Tres de Diciembre”, ubicada en la parroquia rural Checa.

La informacion recolectada mediante el cuestionario sera procesada a través de hojas
de calculo mediante Microsoft Excel, donde se elaboraran tablas de frecuencia y diagramas
circulares (pastel), para asi representar de manera visual todos los resultados. Estos datos nos
permitiran interpretar los niveles de alfabetizacion digital existentes, acceso a recursos
tecnoldgicos disponibles y frecuencia de uso de los mismos.

Poblacion y muestra

En la poblacion objeto del estudio estd compuesta por los alumnos de 7mo afio de
Educacion General Basica, de la Unidad Educativa “Tres de Diciembre”, que esta ubicada en
la parroquia rural Checa, de la provincia de Pichincha.

Dado que el numero de estudiantes es reducido y completamente manejable, se
estudiara con toda la totalidad de la poblacion, por lo cual no requiere aplicar alguna técnica
de muestreo, sino que se realizara un estudio censal. Esto va permitir obtener la informacion
de manera directa y completa del nivel de alfabetizacion digital de todos los estudiantes,
asegurando a si los resultados mucho mas representativos y precisos.

Ademas, el trabajar con toda la poblacion va a asegurar tener una mayor validez en
todos los resultados obtenidos del diagnostico, al recoger toda la informacion como
particularidades de cada alumno no existira ningan tipo de exclusion en el caso. Esta decision
es muy acertada en un contexto de ruralidad, donde las diferencias individuales de los alumnos
influyen directamente en el acceso y uso de las tecnologias es fundamental recabar toda la

informacidn para el disefio de una propuesta educativa inclusiva y contextualizada.
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Instrumentos

La técnica de recoleccion de datos que se ejecutara en la investigacion es la encuesta.
Y de la misma manera el instrumento utilizado es un cuestionario que consta de preguntas
cerradas de opcidn mdltiple, escalas de frecuencia y por ultimo la escala de Likert.

Para la recopilacion de informacion se llevé a cabo un cuestionario dirigido a los
alumnos de 7°mo afio de EGB de la Unidad Educativa “Tres de Diciembre”. El instrumento
estd compuesto de 11 preguntas cerradas permitiendo obtener datos cuantificables sobre el
acceso, uso y grado de conocimiento que poseen los alumnos.

El cuestionario esta organizado entorno a las siguientes dimensiones:

Dimension instrumental.

Categoria: Acceso y utilizacion de los recursos digitales.

Indicador:

e Dispositivos disponibles dentro del hogar. (Pregunta #1)

e Frecuencia de uso semanal. (Pregunta #2)

e Uso compartido de los dispositivos. (Pregunta #3)

e Herramientas digitales que conoce. (Pregunta #4)

e Frecuencia de uso de las herramientas digitales. (Pregunta #5)

Dimensidn cognitiva y conductual.

Categoria: Implementacion de herramientas tecnoldgicas en el proceso de aprendizaje.

Indicador:

e Nivel de manejo tecnoldgico percibido. (Pregunta #6)
e Uso de las TIC para tareas escolares. (Pregunta #7)
e Uso tecnoldgico en trabajos grupales. (Pregunta #8)
e Autonomia en el desarrollo de tareas. (Pregunta #9)

Dimensiéon Sociocomunicacional.
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Categoria: Interaccion académica mediante medios digitales.

Indicador:
e Uso de TIC para comunicarse con los docentes. (Pregunta #10)
e Uso de herramientas digitales para interactuar con comparieros. (Pregunta #11)
El instrumento fue disefiado para ser aplicado de manera presencial con el
acompafamiento del docente, a si garantizando la comprension de las interrogantes y la validez
de los resultados obtenidos. La mayoria de los items son presentados en un formato de opciones
multiple conjuntamente con escalas de frecuencia que logran facilitar la tabulacion y analisis
estadistico, mediante la construccién de tablas de frecuencia al igual que gréficos estadisticos.
Analisis e interpretacion de resultados del diagnostico.

Tabla 1

Pregunta 1: ;Tienes acceso a algun dispositivo digital en casa?

Opcion Cantidad Porcentaje
Computadora o laptop 21 25%
Celular 50 60%
Tablet 0 0%
Todos los anteriores 13 15%
TOTAL 84 100%

lHustracion 1 ¢ Tienes acceso a algin dispositivo digital en casa?
o
Pregunta N° 1

u COMPUTADORA O
LAPTOP
m CELULAR

TABLET

TODOS LOS
ANTERIORES
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Analisis e Interpretacion:

A partir de todas las respuestas recopiladas en la fase de recoleccion de datos, referente
a la pregunta 1, acerca de si los estudiantes tienen acceso a algun dispositivo digital dentro del
hogar, se obtuvo que, del total de encuestados, 50 estudiantes correspondiente al 60%,
mencionan que poseen un teléfono celular, 21 estudiantes correspondiente al 25% indican que
poseen un computador o laptop, 13 estudiantes correspondiente al 14% mencionan poseer todos
los dispositivos, y ningun estudiante siendo el 0% indica tener una tablet.

Tabla 2

Pregunta 2: Pregunta 2: Durante la semana que tanto tiene

acceso para usar diferentes recursos tecnoldgicos.

Opcion Cantidad Porcentaje
1 Vez a la semana 13 19%
2 Veces a la semana 11 16%
3 a4 Veces a la semana 29 41%
Mas de 5 Veces a la semana 17 24%
TOTAL 70 100%

llustracion 2 Durante la semana que tanto tiene acceso para usar diferentes recursos tecnolégicos.

Pregunta N° 2

B 1 VEZA LA SEMANA

19% = 2 VECES A LA SEMANA

16% 3 A4 VECCES A LA SEMANA

MAS DE 5 VECES A LA SEMANA
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Analisis e Interpretacion:

A partir de datos recopilados en la aplicacion de la encuesta, referente a la pregunta 2,
acerca del acceso que poseen durante la semana para usar diferentes recursos tecnologicos, se
obtuvo que, del total de encuestados, 29 estudiantes correspondiente al 41%, mencionan que
puede hacer uso de 3 a 4 veces a la semana, mientras que 17 estudiantes correspondiente al
24% indican que mas de 5 veces a la semana, por otro lado 13 estudiantes correspondiente al
19% mencionan que Unicamente 1 vez por semana, y 11 estudiantes con el 16% acceden
solamente 2 veces a la semana.

Tabla 3

Pregunta 3: ¢ Compartes los dispositivos digitales con otros miembros de tu hogar?

Opcion Cantidad Porcentaje
Siempre 20 29%
En ocasiones 33 47%
Casi nunca 11 16%
Nunca 6 8%
TOTAL 70 100%

llustracion 3 ¢ Compartes los dispositivos digitales con otros miembros de tu hogar?

PREGUNTA N° 3

u SIEMPRE

m EN OCASIONES
CASI NUNCA
NUNCA
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Analisis e Interpretacion:

Con base en los datos recabados durante la etapa de obtencidn de resultados, referente
a la pregunta 3, acerca de la comparticion de los dispositivos entre los miembros del hogar, se
obtuvo que, del total de encuestados, 33 estudiantes correspondiente al 47%, mencionan que
en ocasiones comparten estos dispositivos, mientras que 20 estudiantes correspondiente al 29%
indican que siempre tienen que siempre comparte los dispositivos, por otro lado 11 estudiantes
correspondiente al 16% mencionan que casi nunca llegan a compartirlos y 6 estudiantes con el

8% nunca comparten los dispositivos digitales en su hogar.

Tabla 4

Pregunta 4: ¢ Qué herramientas digitales conoces y has utilizado?

Opcion Cantidad Porcentaje
Word, Excel, Powerpoint 25 29%
Canva O Genially 6 7%
Microsoft Teams, Zoom, Meet 50 59%
Classroom 4 5%
TOTAL 85 100%

lHustracion 4 ¢ Qué herramientas digitales conoces y has utilizado?
PREGUNTA N°4

m WORD, EXCEL,
POWERPOINT

m CANVA O
GENIALLY

TEAMS, ZOOM,
MEET

CLASSROOM
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Analisis e Interpretacion:

A partir de los datos recopilados durante la fase de recoleccion de informacion,
referente a la pregunta 4, acerca de las herramientas digitales que conoce y ha utilizado, se
obtuvo que, del total de encuestados, 50 estudiantes que representa al 59%, mencionan que
conoce Microsoft Teams, Zoom, Meet, 25 estudiantes correspondiente al 29% indican que
conocen herramientas como Excel, Word, PowerPoint, por otro lado 6 estudiantes
correspondiendo al 7% unicamente conocen Canva o Geneally al 16% y 4 estudiantes con el
5% solo conoce la herramienta digital Classrroom.

Uso de Programas.

Tabla s

Pregunta 5.1: Uso programas como Word, Excel, PowerPoint o similares.

Opcidn Cantidad Porcentaje
Siempre 6 9%
Casi siempre 4 6%
A veces 27 38%
Nunca 33 47%
TOTAL 70 100%

llustracion 5 Uso programas como Word, Excel, PowerPoint o similares.

PREGUNTA N°5.1

HNUNCA

W A VECES
CASI SIEMPRE
SIEMPRE
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Analisis e Interpretacion:

Conforme a los datos obtenidos durante la etapa de recopilacion de informacién,
referente a la pregunta 5.1, acerca del uso de programas como Word, Excel, PowerPoint o
similares, se obtuvo que, del total de encuestados, 33 estudiantes que representa al 47%,
mencionan que no han utilizado programas ofimaticos, 27 estudiantes correspondiente al 38%
indican que solamente a veces las llegan a utilizar, por otro lado 6 estudiantes correspondiendo
al 9% mencionan utilizarlas siempre y 4 estudiantes con el 6% casi siempre utilizas estas
herramientas digitales como Word, Excel y PowerPoint.

Tabla 6

Pregunta 5.2: Empleo herramientas digitales (como Canva o Genially).

Opcidn Cantidad Porcentaje
Siempre 1 1%
Casi siempre 8 11%
A veces 36 52%
Nunca 25 36%
TOTAL 70 100%

lHustracion 6 Empleo herramientas digitales (como Canva o Genially).

PREGUNTA N°5.2

B NUNCA

m A VECES
CASI SIEMPRE
SIEMPRE
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Analisis e Interpretacion:

A partir de la informacidn recopilada dentro de la fase de recoleccion de datos, en la
pregunta 5.2, acerca de emplear herramientas digitales como Canva o Genially, se obtuvo que,
del total de encuestados, 36 estudiantes que representa al 52% indican que a veces las utilizan,
25 estudiantes que corresponde al 36% menciona que nunca las han utilizado, 8 estudiantes
correspondiendo al 11% mencionan que casi siempre las utilizan y 1 estudiante que representa
el 1% siempre utiliza herramientas digitales como Canva o Genially.

Tabla 7

Pregunta 5.3: Accedo a plataformas educativas (como Teams, Zoom, o0 Meeet).

Opcion Cantidad Porcentaje
Siempre 10 14%
Casi siempre 19 27%
A veces 39 56%
Nunca 2 3%
TOTAL 70 100%

lustracion 7 Accedo a plataformas educativas (como Teams, Zoom, o Meeet).

PREGUNTA N°5.3

B NUNCA

m A VECES
CASI SIEMPRE
SIEMPRE
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Analisis e Interpretacion:

Con base en los datos recabados dentro de la fase de recoleccion de informacion,
referente a la pregunta 5.3, acerca de acceder a plataformas educativas como Microsoft Team,
Zoom, o Google Meet, se obtuvo que, del total de encuestados, 39 estudiantes que representa
al 56% menciona que a veces accede a estas plataformas, 19 estudiantes que corresponde al
27% menciona que casi siempre accede, 10 estudiantes correspondiendo al 14% mencionan
que siempre las utilizan y 2 estudiantes que representan el 3% nunca acceden a estas
plataformas educativas.

Tabla 8

Pregunta 5.4: Utilizo entornos educativos digitales (Classroom)

Opcion Cantidad Porcentaje
Siempre 11 16%
Casi siempre 17 25%
A veces 23 33%
Nunca 19 27%
TOTAL 70 100%

lHustracion 8 Utilizo entornos educativos digitales (Classroom)

PREGUNTA N°5.4

B NUNCA

W A VECES
CASI SIEMPRE
SIEMPRE

36



UNIVERSITARIO
é:u RUMINAHUI

Analisis e Interpretacion:

A partir de la informacién recopilada en la recoleccion de resultado, referente a la
pregunta 5.4, acerca de la utilizacion de entornos educativos digitales como Google Classroom,
se obtuvo que, del total de encuestados, 23 estudiantes que representa al 33% indica que a veces
utilizan entornos educativos, mientras que 19 estudiantes que representa el 27% nunca utilizan
los entornos digitales, 17 estudiantes que representa el 25% casi siempre utiliza los entornos
digitales, y 11 estudiantes correspondiente al 16% siempre utilizan los entornos educativos
digitales.

Tabla 9

Pregunta 6: ¢ Cual consideras que es tu nivel de manejo de las herramientas digitales?

Opcion Cantidad Porcentaje
Alto 22 32%
Medio 45 64%
Bajo 3 4%
TOTAL 70 100%

llustracion 9 ¢ Cudl consideras que es tu nivel de manejo de las herramientas digitales?

PREGUNTA N°6

mALTO
m MEDIO
BAJO

Anélisis e Interpretacion:
Conforme a los datos obtenidos dentro de la recoleccion de datos, referente a la

pregunta 6, acerca de que nivel de manejo de las herramientas digitales consideran tener los
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estudiantes, se obtuvo que, del total de encuestados, 45 estudiantes que representa al 64%

indican poseer un nivel de manejo medio, por otro lado 22 estudiantes correspondiente al 32%
mencionan tener un nivel de manejo alto y por ultimo 3 estudiantes representando el 4% indican
tener un nivel de manejo bajo de las herramientas digitales.

Tabla 10

Pregunta 7: ¢ Utilizas herramientas digitales para realizar tus

tareas o trabajos escolares?

Opcion Cantidad Porcentaje
Siempre 26 37%
En Ocasiones 39 56%
Casi Nunca 4 6%
Nunca 1 1%
TOTAL 70 100%

lHustracion 10 ¢ Utilizas herramientas digitales para realizar tus tareas o trabajos escolares?

PREGUNTA N°7

B SIEMPRE

m EN OCASIONES
CASI NUNCA
NUNCA

Anélisis e Interpretacion:
Conforme a los resultados obtenidos en la etapa de recopilacién de resultados, referente
a la pregunta 7, acerca de la utilizacion de herramientas digitales para realizar tareas o trabajos

escolares, se obtuvo que, del total de encuestados, 39 estudiantes que representa al 56%
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menciona que en ocasiones las utiliza para realizar sus tareas, 26 estudiantes que corresponde

al 37% menciona siempre utilizar las herramientas digitales en sus tareas, por otro lado 4
estudiantes representando el 6% casi nunca llega a utilizar, y 1 estudiantes correspondiente al
1% nunca usaron las herramientas digitales para cumplir con sus tareas o trabajos escolares.

Tabla 11

Pregunta 8: ¢ Cuando realizas actividades o tareas en grupo llegas a utilizar

las herramientas digitales para poder llevar a cabo estas tareas?

Opcidn Cantidad Porcentaje
Siempre 8 11%
Casi siempre 16 23%
A veces 23 33%
Rara vez 14 20%
Nunca 9 13%
TOTAL 70 100%

lustracion 11 ¢Cuando realizas actividades o tareas en grupo llegas a
utilizar las herramientas digitales para poder llevar a cabo estas tareas?

PREGUNTA N°8

13%  11% ® SIEMPRE

 CASI SIEMPRE
()
23% A VECES

RARA VEZ

B NUNCA
Anélisis e Interpretacion:
A partir de los resultados obtenidos durante el proceso de recoleccion de datos,

referente a la pregunta 8, acerca de llegan a utilizar herramientas digitales para realizar

actividades o tareas en grupo, se obtuvo que, del total de encuestados, 23 estudiantes que

39



UNIVERSITARIO
au RUMINAHUI

representa al 33% menciona que solamente a veces utiliza herramientas digitales, 16

estudiantes que corresponde al 23% indican casi siempre tener que utilizarlas, 14 estudiantes
correspondiendo al 20% mencionan que rara vez requieren utiliza estas herramientas y 8
estudiantes que corresponde al 11% siempre hacen uso de las herramientas digitales para llevar
a cabo sus tareas o actividades en grupo.

Tabla 12

Pregunta 9: ¢Con las herramientas digitales realizo consultas de

informacidn por mi cuenta para ampliar mis conocimientos?

Opcion Cantidad Porcentaje

Siempre 31 44%

A veces 36 52%
Nunca 3 4%

TOTAL 70 100%

llustracion 12 ¢Con las herramientas digitales realizo consultas de
informacion por mi cuenta para ampliar mis conocimientos?

PREGUNTA N°9

m SIEMPRE
W A VECES
NUNCA

Anélisis e Interpretacion:
A partir de la datos recopilados durante la fase de recoleccion de resultados, referente
a la pregunta 9, acerca de que si realizan consultas de informar para ampliar los conocimientos

mediante herramientas digitales, se obtuvo que, del total de encuestados, 36 estudiantes que
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representa al 52% menciona que a veces realizan consultas de informacion en estas

herramientas, , 31 estudiantes que corresponde al 44% menciona que siempre utilizan las
herramientas digitales para consultas de informar y 3 estudiantes correspondiente al 4% nunca
utilizan las herramientas digitales para ampliar sus conocimientos.

Tabla 13

Pregunta 10: ¢Cuando necesito comunicarme o interactuar con

mis profesores, llego a utilizar alguna herramienta digital?

Opcion Cantidad Porcentaje
Siempre 12 17%
En Ocasiones 35 50%
Casi Nunca 17 24%
Nunca 6 9%
TOTAL 70 100%

llustracion 13 ¢ Cuando necesito comunicarme o interactuar con
mis profesores, llego a utilizar alguna herramienta digital?

PREGUNTA N°10

u SIEMPRE

m EN OCASIONES
CASI NUNCA
NUNCA

Analisis e Interpretacion:

A partir de la informacion recopilada durante la fase de recoleccion de informacion,
referente a la pregunta 10, acerca de que si utilizan los estudiantes alguna herramienta digital
para comunicarse o interactuar con sus profesores, se obtuvo que, del total de encuestados, 35
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estudiantes que representa al 50% menciona que en ocasiones de comunican con sus profesores
por medio de estas herramientas, 17 estudiantes que corresponde al 24% menciona que casi
nunca se comunican por medio de herramientas digitales, 12 estudiantes que representa el 17%
siempre utiliza alguna herramienta digital para comunicarse con sus profesores, y 6 estudiantes
que corresponde el 9% nunca ha utilizado herramientas digitales para interactuar o comunicarse
con sus profesores.

Tabla 14

Pregunta 11: ¢ Utilizas las herramientas digitales para interactuar con

tus compafieros de clase, como Redes Sociales, Foros en linea o Chats?

Opcion Cantidad Porcentaje
Siempre 25 36%
En Ocasiones 28 40%
Casi Nunca 13 18%
Nunca 4 6%
TOTAL 70 100%

lHustracion 14 ¢ Utilizas las herramientas digitales para interactuar con tus
compafieros de clase, como Redes Sociales, Foros en linea o Chats?

PREGUNTA N°11

u SIEMPRE

M EN OCASIONES

B CASI NUNCA
NUNCA
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Analisis e Interpretacion:

Con base en los resultados recabados durante la etapa de obtencion de datos, referente
a la pregunta 11, acerca de la utilizacion de herramientas digitales para interactuar con sus
comparieros de clase, como redes sociales, foros en linea o chats, se obtuvo que, del total de
encuestados, 28 estudiantes que representa al 40% indica que en ocasiones utiliza estas
herramientas, 25 estudiantes que corresponde al 36% menciona que siempre utiliza las
herramientas digitales, 13 estudiantes correspondiendo al 18% indican que casi nunca las
herramientas , y 4 estudiantes que corresponde al 6% nunca utilizan recursos tecnoldgicos para

interactuar con compafieros de clase, como redes sociales, foros en linea o chats.

CAPITULO Ill: PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO

Fundamentos de la propuesta

Justificacion

La alfabetizacion digital se ha convertido fundamental para desempefiarse en el entorno
educacional actual. Esta propuesta busca responder a dicha problemaética, proporcionando a los
estudiantes de EGB Media los conocimientos y destrezas necesarios para desenvolverse con
autonomia y seguridad en ambientes digitales.

Obijetivo de la propuesta.

Desarrollar en los alumnos de 7°mo afio de EGB de la Unidad Educativa “Tres de
Diciembre” del sector rural competencias digitales basicas, mediante la implementacion de
actividades didacticas con recursos tecnologicos, que les permitan utilizar de manera autbnoma
y optima programas ofimaticos y plataformas de creacién de contenido digital, fortaleciendo

su rendimiento académico y su integracion al entorno educativo digital.
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Importancia Y Caracteristicas De La Propuesta

Esta propuesta tiene gran relevancia porque responde a una necesidad educativa urgente
que busca reducir la brecha digital que existe en contextos vulnerables. Con su aplicacion
permitira a los estudiantes adquirir habilidades practicas en herramientas como Word, Excel,
PowerPoint, Canva, Genially, Prezi y Gamma, mejorando asi su rendimiento académico,
permitiéndoles participar también activamente en clases y logrando una autonomia digital.

Entre sus principales caracteristicas destacan:

e Es flexible ya que implementa enfoque practico y adaptado al nivel educativo.

e Esamigable ya que usa plataformas gratuitas y accesibles.

e Creativa y entretenida logrando motivar al estudiante en su aplicacion.

e Es interactiva permitiendo evaluar continuamente el progreso del alumno.

Presentacion

Esta propuesta se va desarrollar a través de un taller dividido en mddulos cortos e
interactivos, impartidos durante una sesion presencial, con una duracion total de 3 horas. Cada
modulo abordard una herramienta especifica mediante actividades dinamicas y
contextualizadas (como infografias, presentaciones, juegos interactivos, etc.), usando recursos
gratuitos como Genially, Wordwall, Canva y Educaplay. Al final del taller se aplicara una
encuesta de satisfaccion y una prueba practica para determinar el impacto del programa en los
estudiantes.

Desarrollo de Actividades

Tabla 15 - Actividad N°1 Las Herramientas Digitales

Actividad 1
Tema: Las Herramientas Digitales
Objetivo: Identificar cada una de las herramientas digitales con su respectivo logo.
Descripcion de la actividad
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1. El docente accede anticipadamente al laboratorio de computacién y enciende los

equipos

2. E docente abre previamente la aplicacién de Wordwall en cada computadora.

3. Los estudiantes ingresan al laboratorio y toman su lugar correspondiente.

4. El docente brinda las indicaciones generales, explicando el propoésito de la actividad:

a. Los estudiantes dan clic en el boton “Jugar” para iniciar la dinamica.
b. Al comenzar, observaran en pantalla un conjunto de nombres o conceptos
ubicados en la parte superior, los cuales deberan arrastrar y soltar sobre el logo
0 imagen correcta que los representa.
c. Unavez que todos los elementos hayan sido ubicados, los estudiantes levantan
la mano para obtener una retroalimentacion.
Tiempo Recursos/Materiales Observaciones
En caso de que los estudiantes no
oC reconozcan algunos de los logos
_ presentados, se desarrollara bajo
15 minutos Wordwall )
la modalidad de ensayo y error,
Carteles ) ] o
promoviendo asi el aprendizaje
Marcadores ) ,
autbonomo a traves de la
exploracion.

Conclusiones

Los estudiantes identificaran las herramientas digitales que trabajemos y despertara sus

conocimientos previos sobre ellas.

Enlace:

https://wordwall.net/es/resource/93394790

lustracion 15 Actividad N°1 Herra.Digil.

a @ B ©

® B

emaze
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Tabla 16 - Actividad N° 2 Conociendo Word.
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Actividad 2

Tema:

Conociendo Word.

Objetivo:

Reconocer la interfaz de Microsoft Word y sus herramientas basicas.

Descripcion de la actividad

1. El docente ingresa al laboratorio de computacién y enciende las computadoras.

2. A continuacion, abre en cada equipo el aplicativo interactivo de Genially.

3. Los estudiantes ingresan al laboratorio, se ubican en sus puestos asignados y

escuchan las indicaciones del docente.

4. El docente explica el procedimiento de la actividad:

a. Al abrir la ventana de Genially, los estudiantes deberan desplazar el cursor

sobre los distintos elementos interactivos para explorar la interfaz de
Microsoft Word.

b. Al interactuar con cada icono o seccion, visualizaran informacion relacionada

con sus funciones basicas.

c. Una vez hayan recorrido y comprendido cada elemento, deberan levantar la

mano para recibir retroalimentacion personalizada.

Tiempo Recursos/Materiales Observaciones
En caso de que los estudiantes
PC requieran mayor claridad sobre
15 minutos Genially alguna  funcionalidad, el
Carteles docente brindara una
Marcadores explicacion  adicional  que

refuerce su comprension.

Conclusiones

Los estudiantes reconoceran las principales herramientas de Word, facilitando su uso en

futuras actividades de procesamiento de texto

https://view.genially.com/6844981777e4bb918e09b602/interactive-

Enlace:

content-microsft-word

46


https://view.genially.com/6844981777e4bb918e09b602/interactive-content-microsft-word
https://view.genially.com/6844981777e4bb918e09b602/interactive-content-microsft-word

UNIVERSITARIO
%é‘tu RUMINAHUI

llustracion 16 Actividad N° 2 Conociend. Word.

Puedes crear textos de cualguier tipo,

como informes, cartas, ensayos, etc., y
darles formato (fuentes, tamaros, estilos,
colores, ete.).

Tabla 17 - Actividad N° 3 Funciones basicas de Microsoft Excel.

Actividad 3

Tema: Funciones basicas de Microsoft Excel.

o Introducir a los estudiantes en las funciones esenciales de Excel
Objetivo:

mediante adivinanzas que describan su uso.

Descripcion de la actividad

1. El docente accede al laboratorio de computacion y enciende los equipos.
2. En cada computadora, abre el enlace correspondiente a la actividad en Educaplay.
3. Los estudiantes ingresan al laboratorio, se ubican en sus puestos.
4. El docente indica los pasos a seguir:
a. Los alumnos deberan hacer clic en “Play” para iniciar la actividad de
adivinanzas.
b. A medida que respondan correctamente, la plataforma les permitira avanzar.
c. Al finalizar, se mostrara la puntuacion obtenida, y el docente ofrecera la

correspondiente retroalimentacion.

Tiempo Recursos/Materiales Observaciones

oC Si durante la actividad algun

_ estudiante tiene dificultad para

15 minutos Educaplay o
adivinar una palabra, el docente
Carteles . )
podra intervenir con una breve
Marcadores

explicacion.
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Conclusiones

Los estudiantes asociaran las funciones especificas de Excel, mejorando su comprension

y aplicacion.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/24198273-

Enlace: o
adivinanzas de excel.html

llustracion 17 Actividad N° 3 Microsof. Excel.

Az de Exeel .

Tabla 18 - Actividad N° 4 Herramientas de Microsoft PowerPoint.

Actividad 4

Tema: Herramientas de Microsoft PowerPoint.

o Reforzar el conocimiento de las herramientas de PowerPoint mediante
Objetivo: ) _ )
un juego interactivo.

Descripcion de la actividad

1. El docente ingresa al laboratorio de computacién y enciende los equipos.
2. Accede desde cada computadora a la actividad interactiva en Wordwall.
3. Los estudiantes ingresan al laboratorio, se ubican en sus respectivos puestos.
4. El docente explica como hacer la actividad:
a. Al iniciar, los alumnos deberan girar la ruleta digital, la cual mostrard una
pregunta relacionada con las herramientas digitales vistas en el taller.
b. Cada estudiante realizara tres giros en total, respondiendo a las preguntas.
c. Al finalizar el docente abrird un breve espacio de retroalimentacion para

resolver dudas o reforzar conceptos que hayan generado dificultad.

Tiempo Recursos/Materiales Observaciones
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oC En caso de que algun estudiante
_ necesite mayor claridad sobre
15 minutos WordWall
una pregunta presentada, el
Carteles ) ]
docente  proporcionard una
Marcadores o
explicacion adicional.

Conclusiones

A través del juego, los estudiantes consolidaran su conocimiento sobre las herramientas

de PowerPoint de manera ludica.

Enlace: https://wordwall.net/es/resource/93396712

llustracion 18 Actividad N° 4 Power Point Herramienta

0:03

G @ 53

@

Tabla 19 - Actividad N° 5 Asociacion de herramientas digitales con sus funciones.

Actividad 5

Tema: Asociacion de herramientas digitales con sus funciones.

o Reforzar el conocimiento de diversas herramientas digitales y sus
Objetivo: o o
aplicaciones précticas.

Descripcion de la actividad

1. El docente ingresa al laboratorio de computacion y enciende las computadoras.

2. El docente ingresa en cada computadora al aplicativo de Wordwall.

3. Los estudiantes ingresan al laboratorio de computacion.

4. Los estudiantes escuchan las indicaciones del profesor de la actividad.
a. Unavez que aparezca la ventana de juego iniciaran la actividad con PLAY .
b. Aparecerdn una seria de preguntas de varias respuestas en donde los

estudiantes deberan ir seleccionando la herramienta adecuada.
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c. Una vez que terminen la serie de preguntas se presentara los resultados y el

mejor puntaje recibe un pequefio incentivo.

Tiempo Recursos/Materiales Observaciones
En el caso de que los
PC estudiantes presenten problema
15 minutos Wordwall en identificar las herramientas
Carteles con su uso, el docente brindara
Marcadores apoyo para la resolucion de las
preguntas.

Conclusiones

Los estudiantes reforzaran su aprendizaje y podran autoevaluar su comprension de las

herramientas digitales estudiadas.

Enlace: https://wordwall.net/es/resource/94834783

lHustracién 19 Actividad N° 5 Asociacion Herramientas

0:20 v0
;Qué herramienta sirve para disefar afiches,
carteles y publicaciones con estilo creativo?

B8 J4de7 > ) o3

Tabla 20 - Actividad N° 6 Vista a Genially.

Actividad 6
Tema: Vista a Genially.
Objetivo: Comprender las funciones que posee Genially.

Descripcion de la actividad

1. El profesor ingresa al laboratorio de computacion y encienden las computadoras.

El profesor ingresa en cada computadora al aplicativo de Genially por el link.

2
3. Los estudiantes ingresan al laboratorio de computacion.
4

Los estudiantes escuchan las indicaciones del profesor de la actividad.
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a. Una vez que aparezca la ventana los estudiantes deben ir interactuando con
las funcionalidades de interactividad que ofrece Genially.

b. Una vez conozcan las diferentes funciones todos los alumnos indicaran al
profesor cual fue la que les parecié mas interesante.

c. Por ultimo, el docente les pedird a los estudiantes realizar una pequefia

presentacion de un plato tipico con una plantilla.

Tiempo Recursos/Materiales Observaciones
oC Si los alumnos presentan alguna
) ) dificultar realizando su

20 minutos Genially »

presentacion, el  docente

Carteles ) ]
brindara un apoyo de como usar

Marcadores

cada herramienta de requerirlo.

Conclusiones

Practican la interactividad digital a través del uso de plantillas en Genially.

https://view.genially.com/6876878839d5e2971c2f7b8a/interactive-image-

conoce-genially

Enlace:

lHustracion 20 Actividad N° 6 Conociendo Genially

€« Iraespacio usca una plantilla Q P

"Tus contenidos gustan,

pero solo enganchan si son
interactivos"

Para egplo

Destacadas Usadas recientemente

+ Info

Basicos para profesores

Serpiente Diagrama circulos conectados &2 (i

yescalera :Sabias que Genially te permite compartir tu creacion _zn s

directamente, sin necesidad de cescargas? Listo para

) O o, que tu piblico pueda visualizarlo en cualquier
dispositivo y darle difusién en cualquier lugar.

_______

Tabla 21- Actividad N° 7 Rueda aleatoria - ;Cual herramienta usarias?

Actividad 7

Tema: Rueda aleatoria - ¢Cudl herramienta usarias?
Objetivo: Identlf_lcar la herramienta digital mas adecuada segun la necesidad
educativa.
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Descripcion de la actividad

1. El docente enciende los equipos en el laboratorio de computacion y abre el recurso
de Wordwall en cada uno.

2. Los estudiantes ingresan, se ubican en sus puestos y escuchan las indicaciones del
docente.

3. Inician la actividad dando clic en “Girar” la ruleta digital.

4. Cada giro presenta una situacion o necesidad relacionada con el trabajo escolar, y el
estudiante deberda indicar qué herramienta digital usaria y por qué.

5. Todos los participantes realizan cinco giros. Al finalizar, se comparten algunas

respuestas para reflexionar en conjunto.

Tiempo Recursos/Materiales Observaciones

Si algun estudiante no logra

PC identificar la  herramienta

15 minutos Wordwall adecuada, el docente brindara
Carteles pistas o ejemplos que le

Marcadores permitan razonar y llegar a la

respuesta por si mismo.

Conclusiones

Los estudiantes logran reconocer con mayor claridad las funciones especificas de cada
herramienta digital, fortaleciendo su criterio al momento de elegir cuél utilizar en

situaciones préacticas.

Enlace: https://wordwall.net/es/resource/94876657

lHustracién 21 Actividad N° 7 Rueda Aleatoria

o:n

@ { Girar ) : :

Rueda aleatoria - ;Cudl herramienta usarias? & Compartir
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Tabla 22- Actividad N° 8 Verdadero o Falso - “Conociendo las TIC”

Actividad 8
Tema: Verdadero o Falso - “Conociendo las TIC”
Objetivo: Distinguir afirmaciones verdaderas y falsas asociando con el uso y
proposito de los recursos digitales educativos.

Descripcion de la actividad

1. El docente abre la actividad en Wordwall desde cada equipo y da la bienvenida a los

estudiantes en el laboratorio.

2. Una vez ubicados, los estudiantes escuchan las instrucciones:

3. Daran clic en “Play” para comenzar la actividad.

4. Se les presentaran afirmaciones sobre herramientas digitales, usos y funciones, las

cuales deben clasificar como verdaderas o falsas.

5. Al finalizar, se mostraran los aciertos y errores, permitiendo que el docente comente

y refuerce los conceptos incorrectos.

Tiempo Recursos/Materiales Observaciones

Si los estudiantes presentan

PC dudas respecto a alguna

15 minutos Wordwal afirmacion, se abrird un breve
Carteles espacio para discutir el

Marcadores enunciado, clarificar conceptos

y fomentar la comprension.

Conclusiones

A través del juego, se identifican ideas erroneas y se clarifican los usos reales de cada

herramienta, reforzando asi su alfabetizacion digital de manera activa y participativa.

Enlace:

https://wordwall.net/es/resource/94877250

lHustracién 22 Actividad N° 8 Verdero o Falso Wordwall

0:52 vO

B @ 53

Emaze es
una herramienta para
crear presentaciones
con efectos
modernos y plantillas.

Verdadero o Falso - “Conociendo las TIC" & Compartic
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Actividad 9
Tema: Ordenar por secuencia “Pasos para crear una presentacion digital”
Objetivo: Reconocer de forma organizada y paso a paso el proceso de creacion de
presentaciones en plataformas digitales modernas.

Descripcion de la actividad

1. El docente enciende los equipos y carga la actividad en Wordwall para todos los

estudiantes.

2. Luego de dar la bienvenida, explica que la actividad consiste en ordenar los pasos

correctos para crear una presentacién en Emaze, Canva o Genially.

3. Cada estudiante visualizara los pasos desordenados y deberd arrastrarlos en la

secuencia adecuada, desde la eleccidn de la plantilla hasta la presentacion final.

4. Finalizada la actividad, se comentan los pasos clave y se resuelven d

Observaciones

Tiempo Recursos/Materiales
PC
15 minutos Wordwall
Carteles
Marcadores

En caso de confusion con los
pasos de alguna herramienta, el
docente podrd apoyarse con
ejemplos visuales breves para
reforzar la comprension del

proceso.

Conclusiones

Esta actividad permite fortalecer su autonomia en el uso de herramientas digitales,

aprendiendo a estructurar correctamente una presentacion..

Enlace:

https://wordwall.net/es/resource/94877592

llustracion 23 Actividad N° 9 Ordenando secuencias

0:00

Revisar ba presentacién
y descargaro
compartirel enlace.
Insertar texto, imégenas
¥ elementosinteractives
{botones, enlaces).

S Canva

Guardar y compartic
tu presentacién
con un enlace.

———

Afadir transiciones
entre las dlapositivas.

Ao,
.
Camblar o gir na
colores y tipogratia | plantillainteractivac
£oqn tu ostilo. comenzar dosda coro

© Genially

B @ £3

Ordenar por secuencia — “Pasos para crear una presentacién digital” & Comparti
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Tabla 24 - Actividad N° 10 Explorando ideas con Gamma IA

Actividad 10
Tema: Explorando ideas con Gamma IA
Utilizar Gamma IA como herramienta de apoyo para organizar ideas y
Objetivo: crear una presentacion bésica sobre un tema escolar, fomentando la

autonomia digital y la creatividad.

Descripcion de la actividad

1. El docente enciende los equipos y abre la aplicacién de Gamma IA en cada uno.

2. Los estudiantes ingresan, se ubican en sus puestos, y reciben una breve explicacion

sobre el uso de la plataforma.

3. Se les asigna una tematica sencilla (por ejemplo, “Mi proyecto escolar ideal”) y

deben usar Gamma para generar ideas, organizar contenido y disefiar un esquema.

4. Al finalizar, comparten lo que lograron construir y reflexionan sobre como la 1A

puede apoyar sus tareas

Tiempo Recursos/Materiales Observaciones
Si los estudiantes tienen
dificultades con la
_ PC interpretacion del contenido
15 minutos
Carteles generado, el docente
Marcadores intervendra para orientar su

lectura y brindar sugerencias

practicas.

Conclusiones

Los estudiantes descubren una nueva forma de crear presentaciones con el apoyo de la

inteligencia artificial, lo cual les permite ahorrar tiempo y estructurar sus ideas.

Enlace:

https://gamma.app/
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lHustracién 24 Actividad N° 10 Conociendo Gamma la

.
Emers . + ConsiguelAllimitada @ 95créditos
PREE ’ v & Gammas "

+ Crear nueve + Nuevoenblanco v 8 Importar

& Todo (@ Vistorecientemente (@ Creadoporti ¢y Favoritos 14 88 Cuadricula = Lista

& Gammas
o 0 > !F
& Compartido contigo e AL . v
el " i P 1 1 - . o
@ Sitios 2" nertdorates %" .
+ ImégenesdelA ~—- = ,‘....‘ <
T e
Carpetas + s Anli S Planificacién del & - Un S
fertebi e. Método ERCA: Animal, Vigje el and
Or or
ntu
rearo a carpeta
-
< N
$ Plartilas e R
@ Inspiracién - LTI

@ Temas z &
€l Ciclo del Agua: Un Control de la Expresién Ciclo Celular Gamma Tips & Tricks
ma Solar Viaje Continuo Génica

@ Fuentes personalizadas

0 Papelera b

Tabla 25 - Actividad N° 11 Ahorcado TIC

Actividad 11

Tema: Ahorcado TIC

Reconocer y recordar términos asociados al uso de herramientas

Objetivo: o _ o o
digitales mediante una actividad Iudica de repaso.

Descripcion de la actividad

1. Eldocente ingresa al laboratorio, enciende las computadoras y carga la actividad del
juego del Ahorcado en Wordwall.

2. Al ingresar los estudiantes, el docente les indica que deben adivinar palabras clave
relacionadas con herramientas digitales y su uso.

3. Cada palabra tiene pistas visuales o textuales, y los estudiantes deben completar las
letras antes de que se agote el intento.

4. Se premia la participacion activa y se refuerzan los términos aprendidos al final.

Tiempo Recursos/Materiales Observaciones

En caso de que los estudiantes

no logren adivinar una palabra,

PC
15 minutos el docente podra ofrecer pistas
Carteles o )
adicionales o relacionar el
Marcadores

término con ejemplos del aula

para facilitar la comprension.

Conclusiones

A través de esta dindmica, los estudiantes refuerzan su memoria visual y auditiva sobre

términos clave del mundo digital. La actividad estimula el trabajo en equipo, la
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concentracion y el uso adecuado del vocabulario relacionado con las TIC, mientras

disfrutan de una experiencia ludica.

Enlace:

https://wordwall.net/es/resource/94878329

lHustracién 25 Actividad N° 11 El Ahorcado

0:00

Herramienta
para crear
disefios,
carteles

y afiches
digitale

Ahorcado TIC

Ejecucion de la propuesta

Tabla 26

Actividad

Resultado esperado

Resultado logrado

Actividad 1: Las

Que los estudiantes logren identificar

La mayoria logré reconocer las

Herramientas correctamente  las  herramientas | herramientas con facilidad,
Digitales digitales y su logo correspondiente. | aunque algunos presentaron

confusiones entre logos

similares.
Actividad 2: | Que los estudiantes reconozcan los | Casi todos los estudiantes
Conociendo elementos principales de lainterfazde | ., ...

identificaron correctamente las
Word Word.

partes de Word, demostrando

familiaridad con la interfaz.
Actividad 3:| Que los estudiantes relacionen | Aunque varios comprendieron
Funciones funciones bésicas de Excel con sus | . .

bien las funciones, algunos
basicas de | usos a través de adivinanzas.

tuvieron  dificultades  para

Microsoft Excel
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asociarlas a las descripciones

presentadas.

Actividad 4:

Herramientas de

Que los estudiantes reconozcan las

herramientas principales de

Una buena parte del grupo

identifico las funciones, aunque

Microsoft PowerPoint mediante una dinamica
. ) . algunos necesitaron apoyo para
PowerPoint interactiva. g poyo p
ubicar ciertas herramientas.
Actividad 5: | Que los estudiantes logren asociar | Los estudiantes mostraron un

Asociacién  de
herramientas

digitales con sus

correctamente cada herramienta con

su funcidn especifica.

excelente dominio del

contenido, acertando en casi

funciones todas las asociaciones
propuestas.
Actividad 6: | Que los estudiantes comprendan la | La mayoria logré explorar con
Vista a Genially | estructura y funciones basicas de | . . .
éxito las funciones, aunque
Genially.
algunos requirieron refuerzo en
elementos interactivos.
Actividad 7: | Que los estudiantes elijan la | Los estudiantes aplicaron bien su

Rueda aleatoria
— ¢Cual
herramienta

usarias?

herramienta digital adecuada segun el

contexto dado.

criterio y conocimientos para
seleccionar herramientas

acertadas en cada situacion.

Actividad 8:
Verdadero 0
Falso -
“Conociendo las

TIC”

Que los estudiantes distingan entre
afirmaciones correctas e incorrectas
sobre las TIC.

Mostraron gran seguridad al

identificar correctamente las

afirmaciones, con pocos errores.
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Actividad 9:
“Pasos para
crear una

presentacion

los estudiantes organicen

Que

correctamente los pasos de creacion

de presentaciones en linea.

Demostraron claridad en la
secuencia de pasos, con minimas

confusiones entre plataformas.

digital”
Actividad  10: | Que los estudiantes usen Gamma IA | Mostraron creatividad y buen
Explorando para estructurar ideas y desarrollar L
manejo inicial, aunque algunos
ideas con | una presentacion.
Gamma IA necesitaron apoyo técnico para
adaptarse al uso de IA.
Actividad  11: | Que los estudiantes refuercen | La actividad fue muy efectiva y

Ahorcado TICs

vocabulario clave relacionado con las
TIC.

motivadora; casi todos
completaron los términos con

éxito y entusiasmo.

Resultados de la propuesta.

Encuesta de Satisfaccion Final — Programa de Alfabetizacion Digital

Tabla 27 - Encuesta Satisfaccion P-N°1

Pregunta 1: ¢ Te sentiste motivado/a al participar en las actividades digitales?

Opcion Cantidad Porcentaje
Mucho 38 54%
Regular 32 46%
Poco 0 0%
Nada 0 0%
TOTAL 70 100%
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llustracion 26 ¢ Te sentiste motivado/a al participar en las actividades digitales?

1. éTe sentiste motivado/a al participar en las
actividades digitales?

B MUCHO

B REGULAR

m POCO
NADA

A partir de la informacion recopilada, referente a la pregunta 1, acerca de si la
experiencia fue motivadora para los estudiantes, se obtuvo que 38 estudiantes (54%)

respondieron “MUCHO”, mientras que 32 estudiantes (46%) marcaron “REGULAR”. Ningin

estudiante selecciono las opciones “POCO” o “NADA”.

Tabla 28 - Encuesta Satisfaccion P-N°2
Pregunta 2: ¢ Las herramientas que aprendiste te parecen Gtiles para tus tareas escolares?

Opcién Cantidad Porcentaje
Si, Mucho 50 71%
Algo 20 29%
Poco 0 0%
Nada 0 0%
TOTAL 70 100%

llustracion 27 ¢ Las herramientas que aprendiste te parecen Utiles para tus tareas escolares?

2. éLas herramientas que aprendiste te parecen
utiles para tus tareas escolares?

= S| MUCHO
B ALGO
m POCO

NO
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A partir de la informacién recopilada, referente a la pregunta 2, acerca de si las

herramientas aprendidas fueron Utiles para sus tareas escolares, se obtuvo que 50 estudiantes

(71%) seleccionaron “SI MUCHO” y 20 estudiantes (29%) marcaron la opcién “ALGO”. No

se obtuvieron respuestas en las opciones “POCO” ni “NO”.

Tabla 29 - Encuesta Satisfaccion P-N°3

Pregunta 3: ¢Qué tan facil fue entender y usar las herramientas digitales como

Word, Excel, Canva o Genially?

Opcidn Cantidad Porcentaje
Facil 34 49%
Muy Fécil 31 44%
Dificil 5 7%
Muy Dificil 0 0%
TOTAL 70 100%

lHustracion 28 ¢ Qué tan facil fue entender y usar las herramientas digitales como Word, Excel, Canva o Genially?

3. éQueé tan facil fue entender y usar las
herramientas digitales como Word, Excel, Canva

o Genially?

H MUY FACIL
= FACIL
DIFICIL
MUY DIFICIL

A partir de la informacion recopilada, referente a la pregunta 3, acerca del nivel de
dificultad para utilizar las herramientas digitales, se obtuvo que 31 estudiantes (44%)

respondieron “MUY FACIL”, 34 estudiantes (49%) “FACIL” y 5 estudiantes (7%) “DIFICIL”.

Ningtin estudiante seleccioné la opcién “MUY DIFICIL”.
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Tabla 30 - Encuesta Satisfaccion P-N°4

Pregunta 4: ¢ Crees que aprendiste nuevas habilidades digitales con estas actividades?

Opcidn Cantidad Porcentaje
Si muchas 46 66%
Algunas 19 27%
Pocas 5 7%
No aprendi 0 0%
TOTAL 70 100%

llustracion 29 ¢ Crees que aprendiste nuevas habilidades digitales con estas actividades?

4. {Crees que aprendiste nuevas habilidades
digitales con estas actividades?

S| MUCHAS
B ALGUNAS
POCAS
NO APRENDI

A partir de la informacion recopilada, referente a la pregunta 4, acerca de la cantidad
de aprendizajes adquiridos durante el taller, se obtuvo que 46 estudiantes (66%) indicaron
haber aprendido “MUCHAS” cosas, 19 estudiantes (27%) respondieron “ALGUNAS”, 5
estudiantes (7%) seleccionaron “POCAS” y ninguno respondié “NO APRENDI”.

Tabla 31 - Encuesta Satisfaccion P-N°5

Pregunta 5: ¢Te gustaria seguir aprendiendo con estas

herramientas digitales en otras materias?

Opcidn Cantidad Porcentaje

Si 47 67%
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Tal vez 23 33%

No estoy seguro/a 0 0%

No 0 0%
TOTAL 70 100%

lHustracién 30 ¢ Te gustaria seguir aprendiendo con estas herramientas digitales en otras materias?

5. ¢Te gustaria seguir aprendiendo con estas
herramientas digitales en otras materias?

m S|

m TALVEZ
NO ESTOY SEGURO
NO

A partir de la informacion recopilada, referente a la pregunta 5, acerca de si estarian
dispuestos a seguir utilizando herramientas digitales en sus clases, se obtuvo que 47 estudiantes
(67%) marcaron “Si”, mientras que 23 estudiantes (33%) respondieron “TAL VEZ”. No hubo

respuestas en “NO ESTOY SEGURO” ni en “NO”.

La aplicacion de la propuesta permitié fortalecer significativamente las habilidades
digitales de los estudiantes, brindandoles un espacio interactivo, practico y adaptado a su nivel.
Las actividades fueron bien recibidas, generando motivacién e interés por el uso de nuevas
tecnologias para el aprendizaje diario. Los resultados reflejan que la mayoria logré comprender
y aplicar funciones basicas de programas como Word, Excel, PowerPoint, Canva y otras
plataformas digitales. Ademas, se evidencié un aumento en la confianza y autonomia al
momento de usar estas herramientas. Este tipo de experiencias demuestra que la educacion
digital, cuando es ludica y contextualizada, realmente transforma y prepara a los alumnos para

el mundo tecnoldgico actual.
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CONCLUSIONES

El uso y dominio de herramientas tecnologias se ha convertido en un pilar fundamental
para los nuevos entornos educativos, evidenciando que la utilizacion de herramientas digitales
transforma por completo la manera en que los alumnos construyen sus conocimientos y permite
mejorar la comprension de los contenidos académicos con el uso tecnolégico.

En conclusion, la carencia de habilidades digitales afecta notablemente el rendimiento
académico de la mayoria de alumnos del sector rural, siendo una barrera para cumplir con
ciertas tareas escolares y actividades, lo que ha generado a su vez inseguridad mostrando una
desmotivacion y frustracidn para continuar su proceso de aprendizaje.

Se logro evidenciar que en las zonas rurales los estudiantes poseen un nivel de
conocimiento bajo medio de herramientas digitales, como programas ofimaticos y plataformas
educativas. Algunos estudiantes si tienen contacto con estas tecnologias, pero no las dominan
con fluides, confirmando la existencia de una desigualdad en el dominio tecnoldgico
determinado por diversos factores.

Para finalizar la implementacion de este proyecto contribuyo notablemente al manejo
y comprension de las herramientas digitales, la participacion dentro de las actividades de forma
activa y dindmica permitioé generar competencias digitales basicas, despertando un interés por
el aprendizaje digital generando confianza para el uso de las nuevas tecnologias, teniendo un
impacto muy positivo demostrando que la propuesta ayudo a disminuir la brecha digital

educativa.
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RECOMENDACIONES

Se propone a las autoridades educativas, buscar alianzas con organismos locales, para
que estos puedan apoyan con la dotacidn de equipos tecnologicos, o mejora de los disponibles,
permitiendo asegurar el acceso tecnoldgico a todos los alumnos y que cuenten con las mismas
oportunidades de fortalecer sus habilidades tecnoldgicas.

Es recomendable llevar a cabo una capacitacion continua al personal docente referente
al uso de herramientas digitales, para la creacion de recursos didacticos modernos en Wordwall,
Genially, Educaplay, etc. Un personal docente capacitado permitira aplicar estos recursos de
una manera amas creativa y efectiva en el aula.

Se debe incorporar el uso de tecnologias en la integracion curricular, no solamente en
actividades aisladas si no vinculadas a todas las asignaturas basicas para permitir la interaccion
continua de los alumnos con las herramientas digitales, reforzando asi sus conocimientos a
través de un aprendizaje significativo, con el uso tecnoldgico en los contextos reales.

Se recomienda al ejecutar programas de alfabetizacion digital se apliquen mejoras
constantes, con una revision periddica de los resultados que se han ido obteniendo, permitiendo
actualizar los contenidos 0 metodologias en funcion del avance que se vaya presentando en la

comunidad educativa para que todos consigan alcanzar un desarrollo equitativo.
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ANEXOS

Autorizacion De La Institucion
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CES RPC - SO - 12 - Nro. 225-2020

Quito, 04 de junio 2025

Magister

SANDRO ROSERO J.
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“TRES DE DICIEMBRE”

Presente. —

Yo, Emerson Javier Pujota Verdezoto, portador de la cédula de ciudadania N.° 1752766764,
estudiante de la carrera Docencia e Innovacion Educativa en linea del Instituto Tecnologico
Universitario Rumifiahui, me permito solicitar de manera atenta y respetuosa la autorizacion
para llevar a cabo mi proyecto de investigacion titulado: “Programa de Alfabetizacion Digital
Para Estudiantes de EBG media”, como parte del proceso para la obtencién del titulo de

Tecnologo Universitario en Docencia e Innovacion Educativa.

El proyecto esta dirigido a estudiantes de séptimo afio de EGB, y tiene como objetivo fortalecer

sus competencias digitales, aportando al desarrollo institucional.

De antemano agradezco su colaboracion y la ayuda prestada para este proceso.

Atentamente,
P W
(s |

Emerson Javier Pujota Verdezoto

C.C. 1752766764

Correo Institucional: emerson.pujota@ister.edu.ec
Teléfono: 0967915747

MATRIZ SANGOLQUI: Av. Atahualpa 1701 y 8 de Febrero
Telf: 0960052734 / 023524576 / 022331628 /.022331599
000006 www.ister.edu.ec / info@ister.edu.ec
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Encuesta:

UNIVERSITARIO
é‘ﬂu RUMINAHUI

TECNOLOGICO UNIVERSITARIO RUMINAHUI

Cuestionario Dirigido a los alumnos de 7°mo grado de educacion general basica de la
Unidad Educativa “Tres de Diciembre” de la parroquia rural de Checa.

Objetivo: Recoger informacion sobre el uso, acceso y grado de conocimiento de las
herramientas digitales basicas que poseen los alumnos de la Unidad Educativa “Tres de
Diciembre” de la parroquia rural de Checa.

Indicaciones: Lea cuidadosamente cada pregunta y marque con una (xX) la respuesta que
considere correcta acorde a su situacion.

Edad: 100 110 120
Sexo: Masculino 0 Femenino [J

Paralelo: Al BOCO
1. ;Tienes acceso a algun dispositivo digital en casa?

[0 Computadora o Laptop.
[ Celular.
[ Tablet.
[0 Todos los anteriores.
2. Durante la semana que tanto tiene acceso para usar diferentes recursos

tecnologicos

[0 1 vez a la semana.
[ 2 veces a la semana.
[0 De 3 a 4 veces a la semana.
[0 Mas de 5 veces a la semana.
3. ¢Compartes los dispositivos digitales con otros miembros de tu hogar?

O Siempre.
[ En ocasiones.
[ Casi nunca.

0 Nunca.
4. ;Qué herramientas digitales conoces y has utilizado?

[0 Word, Excel y PowerPoint.
[0 Canva o Genially.
O Microsoft Teams, Zoom. Google Meet.

O Classroom.
5. Marca la opcion que mejor describa cuanto usas estas herramientas digitales.

Pregunta Nunca A veces Casi siempre Siempre

e Uso programas como Word,
Excel, PowerPoint o similares.

e Empleo herramientas digitales
(como Canva o Genially.)

e Accedo a plataformas educativas
(como Teams, Zoom, o Meee)

e Utilizo entornos  educativos
(Classroom)

U uU O
LU U0
LU U
LU U0




10.

11.

UNIVERSITARIO
%é‘tu RUMINAHUI

. Cual consideras que es tu nivel de manejo de las herramientas digitales?
0O Alto.
O Medio.
[ Bajo.
;Utilizas herramientas digitales para realizar tus tareas o trabajos escolares?
[ Siempre.
[ En ocasiones.
[0 Casi nunca.
[ Nunca.

.Cuando realizas actividades o tareas en grupo llegas a utilizar las herramientas
digitales para poder llevar a cabo estas tareas?

[0 Siempre

[ Casi siempre
O A veces

[] Rara vez

[0 Nunca

.Con las herramientas digitales realizo consultas de informacion por mi cuenta
para ampliar mis conocimientos?

[0 Siempre
O A veces
O Nunca

.Cuando necesito comunicarme o interactuar con mis profesores, llego a utilizar
alguna herramienta digital?

[0 Siempre.
O En ocasiones.
[ Casi nunca.

[0 Nunca.
JUtilizas las herramientas digitales para interactuar con tus compaieros de
clase, como Redes Sociales, Foros en linea o Chats?

[ Siempre.

[0 En ocasiones.
[0 Casi nunca.
[0 Nunca.
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Autorizacion De La Aplicacion De Encuestas

UNIVERSITARIO
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CES RPC - SO - 12 - Nro. 225-2020
Quito, 06 de junio 2025

Licenciada

NELY ROCIO GUAMAN SIMBA

COORDINADORA EXTENSION I DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“TRES DE DICIEMBRE”

Presente. —

De mi consideracion:

Reciba un cordial saludo y éxitos en sus funciones que acertadamente dirige, €l motivo de la
presente es para solicitar autorice la aplicacion de la encuesta a los estudiantes de 7mo afio

EGB, de mi proyecto de tesis previo a la obtencion del titulo de tercer nivel.

Cabe indicar que el tema de la investigacion se centra en fortalecer las habilidades digitales de

los alumnos con la incorporacién de las TICs en contextos educativos.
El tema de la tesis es:

“Programa De Alfabetizacion Digital Para Estudiantes™

Para ello se anexan:

¢ Los objetivos.

e Matriz de operacionalizacion de variables.

De antemano agradezco su colaboracion y la ayuda prestada para este proceso.

Atentamente,

4

\ ) ,
Emerson Javier Pujota Verdezoto
C.C. 1752766764

Y =
ot Job [2025
MATRIZ SANGOLQUI: Av. Atahualpa 1701 y 8 de Febrero

Telf: 0960052734 / 023524576 / 022331628 /.022331599
006 www.ister.edu.ec / info@ister.edu.ec
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Asistentes
ASISTENCIA AL PROGRAMA DE ALFABETIZACION DIGITAL
Tema: Alfabetizacion Digital
Institucién: Unidad Educativa "Tres de Diciembre"
Teléfonos: (02) 2300-181 B
Director de la Institucion: Msc, Sandro Rosero
Docente Acompaiiante: Lic. Galo Diaz
Correo: 17h01758@gmail.com
Curso: 7mo {Paralelo: A
Hora |09:00a.m.| Fecha: [06/06/2025
N°  [Apellidos del Estudiante Asistencia | Observacién
1 ABAD CUEVA MATIAS IVAN L v
2 AIMACANA NIPAS VERONICA PATRICIA ' VA
3 ALQUINGA BOADA CARLOS JHOAN I
4 ANDINO RAURA DILAN ZAYN i
5  |ARROYO FABARA FAUSTO ANDRES v
) ANARUMBA LUNA JARDY JOEL o
7 BALDERRAMO PALAGUARAY ANAHI JAMILETH o
8 CARLOSAMA ULCUANGOALEXALDAR | ./
9 CASTRO GARRETA CARLOS MATEO i
10 CEBALLOS CHINGO ELIZABETH NAIL v
11 CHASILOA PILATUNA ELIANA SARAI Vi
12 CHAVEZ CARRIEL ROXANA AIMETH v/
13 CHICAIZA CARVAJAL JEREMI JOSE v
14 CHICAIZA FARINANGO DAMARIS ANAHI Vi
15 CHICAIZA RIVERA LEYDI ESTEFANIA W,
16 |COBACANGO MAIGUA DAYANARA MAYLE 4
17 CONDOR QUISHPE GUADALUPE MIREYA W/
18 CONTERAS PENAFIEL ANDERSON JESUS j i/
19 CORONEL POZO NELSON ALEJANDRO v
20 DIAZ TUCANES SARITA VALERIA W,
21 ENDARA PEREZ ANA CRISTINA i/
22 GALARZA SEMANATE IKER JARIFF . /
23 GAVILANES HERRERA CAMILA DAYANA ¥4
24 GUARAS GUAGRILLA ROY FABIAN i
25 JACOME ALQUINGA KATHALEYA JOSABETH il
26 |JIMENEZ SIMBANA JERIK DAMIAN - Y/
27 LECHON GUANGA NAYDELIN DAYANA ' il
28 LLUMIQUINGA MAIHUA MAYKELL ISAAC Y/,
29 LOMAS ESCOBAR JUAN CARLOS YA
30 LOOR MIRANDA IVON TATIANA A
31 MANYA ECHESI SCARLETT JULEY v/
32 MOLINA FLORES RENATA MONSERRATT V 0 EDGX
. , ED¢,
i \ —aisilﬁ‘?ﬁ (.;:
ﬂ et =0 QR
Emerson Pujota Lic. Galo Diaz i ey Guamn
1752766765 Docente Tutor oprdinadord/Ext. |
S
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ASISTENCIA AL PROGRAMA DE ALFABETIZACION DIGITAL

Tema: Alfabetizacién Digital

Institucion: Unidad Educativa "Tres de Diciembre"

Teléfonos: (02) 2300-181

Director de la Institucién: Msc. Sandro Rosero

Docente Acompaiiante: Lic. Graciela Jarami[lo

Correo: 17h01758@gmail.com

Curso: 7mo [Paralelo: B

Hora |11:00a. m.| Fecha: |06/06/2025 _

N° Nombres y Apellidos del Estudiante Asistencia Observacion
1 AIMACANA NIPAS ANGELICA CRISTINA v
2 ALCASIGA GUAGRILLA JOHAN DAMIAN i
3 ALMEIDA CADENA DAMIAN MATEO Vi
4 ANCHUNDIA AREVALO BRYAN ISAAC "~
5 ANDY CHIMBO ESNAIDER JOSTIN N4
6 ARROYQ FABARA JOSE GABRIEL
7 AVILES GUALINGA AMARILIS MAILYN V/
8 BASTANTES MINO FRANCISCO LEONEL T
9 CACOANGO TAGUA JUAN ALEXANDER W/
10 CASA GUANOTASIG NICOLAS JOSEPH =~ J
11 CONCOR CONDOR DEYVIN RENE ¥i
12 DIAS TOGAN MAITE ALEXANDRA N
13 ENDARA ESPERANZA SHIRLEY LIZETH i/
14 FARINANGO FARINANGO DOMENICA AILYN Y,
15 FARINANGO TIPAN ANDERSON DAMIAN N
16 GONZALEZ SANCHEZ NAYEL! GUADALUPE v,
17 GORDON AGUINDA AYLETH YAJAIRA J
18 GUAMAN TENEMAZA JENNIFER ALEXANDRA /)
19 HIDALGO COELLO JOSELYN CAMILA i/
20 LAMINGO AYENLA MARLON ARIEL ‘ il
21 LANCHIMBA ENDARA ALISON DOMENICA i/,
22 LANDA CHASIPANTA DARIO FRANCISCO J,
23 LARA MEJIA FELIX YOEL o
24 LLUMIQUINGA OBANDO DANNAABIGAIL |/
25 MORALES GUAMAN JORDAN JAHIR v/
26 PIARPUEZAN PORTILLO EVELYN SAMANTHA il 5
27  |PUPIALES PUPIALES ERIKA MARIBEL RYi
28 QUIROZ MEJIA JAIDER SAMIR W/
29 QUIROZ ZAMBRANO WALESKA CAMILA £
30 RIOS ENDARA MIGUEL ANGEL N
31 SAANT ALVARADO JUNIOR ENRIQUE Al
32 SAMANIEGO GAVILANES FRICKSON ARIEL N/
33 SANTAMARIA CUZCO ANTONY RAUL -
34 TANDAZO MAZA DAMARIS ESTEFANIA A Ji
35 TIPAN REINOSO JOSUE NAYMAR K Y " -
36 |TUBAY DELGADO ALEJANDRO JOEL | J_ Ao EDUAS.
37 URUCHIMA RAMIREZ SHIRLEY RUBI J S OF “'%ﬁ,\%
38 |VACA PARDO MAYERLY BRITNEY VIS SR SN
3 s
yil
'
Emerson Pujota C. r?éefa Jaramilio . HRan
1752766765 Dodente Tutor Coordinadora Ext. |
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