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RESUMEN EN ESPANOL:

LA PRESENTE INVESTIGACION SE DESARROLLO EN EL PRIMER SEMESTRE DEL
ANO LECTIVO 2024-2025 EN LA UNIDAD EDUCATIVA GONZALO PIZARRO,
UBICADA EN LA PROVINCIA DE COTOPAXI, ECUADOR. EL ESTUDIO PARTIO DE
LA IDENTIFICACION DE UN PROBLEMA RELEVANTE: EL BAJO NIVEL DE
COMPETENCIA DIGITAL EN LOS ESTUDIANTES DE PRIMER ANO DE
BACHILLERATO, EVIDENCIADO EN SU USO LIMITADO DE HERRAMIENTAS
TECNOLOGICAS, ESCASA CAPACIDAD CRITICA PARA BUSCAR INFORMACION Y
DIFICULTADES PARA INTERACTUAR EN PLATAFORMAS EDUCATIVAS. EL
OBJETIVO GENERAL FUE FORTALECER DICHAS COMPETENCIAS MEDIANTE EL
DISENO DE UN TALLER PRACTICO, ACCESIBLE Y CONTEXTUALIZADO. LA
PROPUESTA SE JUSTIFICO POR LA NECESIDAD URGENTE DE CERRAR LAS
BRECHAS DIGITALES QUE AFECTAN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN
CONTEXTOS CON LIMITACIONES DE CONECTIVIDAD Y RECURSOS. LA
METODOLOGIA EMPLEADA FUE DE ENFOQUE MIXTO, CON UN DIAGNOSTICO
QUE COMBINO ENCUESTAS, ENTREVISTAS Y OBSERVACION DIRECTA, LO CUAL
PERMITIO IDENTIFICAR NECESIDADES ESPECIFICAS Y ORIENTAR EL DISENO DE
UNA ESTRATEGIA PEDAGOGICA ACTIVA BASADA EN EL MARCO DIGCOMP 2.1.
ENTRE LOS RESULTADOS, SE DESTACA LA FORMULACION DE UN TALLER
COMPUESTO POR 10 ACTIVIDADES ARTICULADAS, QUE ABORDAN ASPECTOS
CLAVE COMO LA BUSQUEDA DE INFORMACION, LA CREACION DE
CONTENIDOS, LA SEGURIDAD DIGITAL Y LA CIUDADANIA RESPONSABLE. SE
CONCLUYO QUE UNA CAPACITACION PROGRESIVA, ADAPTADA AL CONTEXTO,
PROMUEVE AUTONOMIA TECNOLOGICA, PENSAMIENTO CRITICO Y UN USO
PEDAGOGICO MAS EFICAZ DE LAS TIC EN EL ENTORNO EDUCATIVO.
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ABSTRACT:

THIS RESEARCH WAS CONDUCTED DURING THE FIRST SEMESTER OF THE 2024—
2025 ACADEMIC YEAR AT THE GONZALO PIZARRO EDUCATIONAL UNIT,
LOCATED IN COTOPAXI PROVINCE, ECUADOR. THE STUDY ADDRESSED A
RELEVANT PROBLEM: THE LOW LEVEL OF DIGITAL COMPETENCE AMONG
FIRST-YEAR HIGH SCHOOL STUDENTS, REFLECTED IN THEIR LIMITED USE OF
TECHNOLOGICAL TOOLS, LACK OF CRITICAL ABILITY TO SEARCH FOR
RELIABLE INFORMATION, AND DIFFICULTIES INTERACTING WITH
EDUCATIONAL PLATFORMS. THE GENERAL OBJECTIVE WAS TO STRENGTHEN
THESE COMPETENCIES THROUGH THE DESIGN OF A PRACTICAL, ACCESSIBLE,
AND CONTEXT-SENSITIVE TRAINING WORKSHOP. THE PROPOSAL WAS
JUSTIFIED BY THE URGENT NEED TO BRIDGE THE DIGITAL GAPS THAT HINDER
MEANINGFUL LEARNING IN SETTINGS WITH LIMITED CONNECTIVITY AND
RESOURCES. THE METHODOLOGY USED WAS MIXED-METHOD, COMBINING
SURVEYS, INTERVIEWS, AND DIRECT OBSERVATION TO IDENTIFY SPECIFIC
NEEDS AND GUIDE THE DESIGN OF AN ACTIVE PEDAGOGICAL STRATEGY
BASED ON THE DIGCOMP 2.1 FRAMEWORK. AMONG THE RESULTS, A
WORKSHOP CONSISTING OF 10 INTERCONNECTED ACTIVITIES WAS
DEVELOPED, ADDRESSING KEY AREAS SUCH AS INFORMATION SEARCH,
CONTENT CREATION, DIGITAL SAFETY, AND RESPONSIBLE CITIZENSHIP. THE
STUDY CONCLUDED THAT PROGRESSIVE, CONTEXT-ADAPTED TRAINING
FOSTERS TECHNOLOGICAL AUTONOMY, CRITICAL THINKING, AND MORE
EFFECTIVE PEDAGOGICAL USE OF ICTS IN EDUCATIONAL ENVIRONMENTS.
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RESUMEN EJECUTIVO

Esta investigacion fue desarrollada en la Unidad Educativa Gonzalo Pizarro, de Cotopaxi,
Ecuador, especificamente en el primer semestre del afio 2024 - 2025. El problema identificado
para el estudio fue el bajo nivel de competencia digital en los estudiantes de primer afio de
bachillerato de dicha institucion, relacionado con el uso limitado de herramientas tecnoldgicas,
asi como con una reducida capacidad critica en lo que a basqueda de informacion se refiere,
ademas de experimentar dificultades en el uso de plataformas educativas. El objetivo general
busca fortalecer las competencias digitales de los estudiantes, a través de la propuesta de disefio
de un taller practico, que sea tanto accesible como acorde a la realidad. La justificacién se haya
en la necesidad de disminuir brechas digitales, ya que las mismas afectan de manera negativa
el aprendizaje. Se utilizd, por tanto, una metodologia con enfoque mixto: por un lado, encuestas
a los estudiantes (11) y, por el otro, entrevistas a los docentes y coordinadores (08). Esto derivo
en una triangulacién de resultados, bajo el el marco DigComp 2.1. Como resultados, se pueden
mencionar: se establecid la necesidad y el disefio de un taller, de 10 actividades articuladas
entre si, abordando y desarrollando aspectos como busqueda de informacion, creacion de
contenidos, seguridad digital y responsabilidad en el uso de estas herramientas. Como
conclusion, se puede indicar que la capacitacion (que sea progresiva y adaptada al contexto)
logra promover la autonomia en el uso de herramientas digitales en el &mbito educativo.

Palabras clave: competencia digital, tecnologias educativas, bachillerato, capacitacion, taller.
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ABSTRAC

This research was developed at the Gonzalo Pizarro Educational Unit, in Cotopaxi, Ecuador,
specifically in the first semester of the year 2024 - 2025. The problem identified for the study
was the low level of digital competence in first-year high school students at said institution,
related to the limited use of technological tools, as well as a reduced critical capacity when it
comes to searching for information, in addition to experiencing difficulties in the use of
educational platforms. The general objective seeks to strengthen the digital competences of
students, through the proposed design of a practical workshop, which is both accessible and in
accordance with reality. The justification is the need to reduce digital divides, since they
negatively affect learning. Therefore, a mixed-approach methodology was used: on the one
hand, student surveys (11) and, on the other, interviews with teachers and coordinators (08).
This led to a triangulation of results, under the DigComp 2.1 framework. The following results
were identified: the need for and design of a workshop consisting of 10 interconnected
activities, addressing and developing aspects such as information search, content creation,
digital security, and responsibility in the use of these tools. In conclusion, it can be noted that
the training (which is progressive and adapted to the context) successfully promotes autonomy
in the use of digital tools in education.

Keywords: digital competence, educational technologies, high school, training, workshop.
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INTRODUCCION

En esta era del conocimiento, el buen uso de herramientas digitales es un componente
fundamental del proceso educativo. No todos los estudiantes cuentan con las competencias
necesarias al respecto; y esto conlleva a desigualdades en el aprendizaje y bajo rendimiento
académico, asi como limitada participacion en entornos digitales. En este sentido, el Informe
Nacional de Educacion y Tecnologia, para el 2024, del Ministerio de Educacion de Ecuador,
sefiala que el 43% de los estudiantes de bachillerato afirma sentirse competente en el uso de
plataformas educativas digitales, y un 28% utiliza herramientas como procesadores de texto o
presentaciones digitales de forma auténoma. Estas son cifras que indican una discrepancia entre
el acceso a la tecnologia y el buen uso pedagdgico.

Asi, la capacitacion tecnologica es de gran importancia en lo relacionado con el
aprendizaje, tanto individual como colectivo, ya que como sefialan Santander et al. (2025), la
los programas de capacitacién mejoran las competencias digitales, facilitando una ensefianza
mucho mas personalizada.

El orden investigativo desarrollado a lo largo de este proyecto, lleva a abordar
congruentemente la problematica detectada en la Unidad Educativa Gonzalo Pizarro, donde no
es ajena a esta realidad. A pesar de contar con acceso a recursos tecnoldgicos basicos, en
estudiantes que recién inician el bachillerato, no es raro encontrar un uso limitado de los
recursos tecnoldgicos que tienen al alcance. Esta situacion afecta directamente el desarrollo de
capacidades, no solo para el presente académico, sino también para desenvolverse mas adelante
en espacios laborales o universitarios. Detras de estas falencias, puede haber multiples causas.
Algunas apuntan a vacios formativos anteriores, otras a la ausencia de una guia préctica que
oriente su aprendizaje digital.

Entre las herramientas con mayores obstaculos, sobresalen aquellas vinculadas con
tareas escolares, organizacion del estudio y comunicacion en entornos digitales. Muchos
estudiantes, por ejemplo, tienen dificultades cuando trabajan con procesadores de texto. Les
cuesta manejar formatos, insertar tablas o estructurar un escrito de forma clara. Lo mismo
ocurre al preparar presentaciones: herramientas como PowerPoint 0 Google Slides no siempre
se usan de manera adecuada, y eso afecta la calidad visual y la claridad del contenido que se
comparte. En hojas de céalculo, como Excel o Google Sheets, las barreras son més evidentes.
No solo hay errores frecuentes al aplicar formulas simples, sino que también hay poca
comprension al representar datos en graficos. Las plataformas educativas, por su parte, suponen

otro reto. No todos los alumnos logran adaptarse facilmente a entornos como Moodle o Google
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Classroom. Algo similar ocurre con las videollamadas. Aplicaciones como Zoom o Google

Meet no se manejan con soltura. El correo electrénico también muestra fallas frecuentes:
mensajes con errores, archivos mal adjuntados, o formas poco apropiadas de comunicacion con
docentes. En lo que respecta a recursos ludicos e interactivos, como Kahoot o Genially, el
problema no es menor. Aunque estas herramientas podrian enriquecer las clases, su uso se ve
limitado por falta de orientacion y escaso conocimiento de su potencial.

El problema radica no solo en el acceso a la tecnologia, sino en la falta de formacion
estructurada que permita a los estudiantes adquirir las competencias necesarias para un uso
correcto de dichas herramientas. Esta carencia evidencia la necesidad de una intervencion
pedagogica que responda a las demandas del contexto educativo actual y prepare a los
estudiantes para desenvolverse con solvencia en ambientes mediados por tecnologia. En este
sentido, se plantea como problema cientifico: ;como contribuir al desarrollo de competencias
digitales en los estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Gonzalo
Pizarro mediante un programa de capacitacion? De esta interrogante general se derivan las
siguientes preguntas cientificas que orientan el proceso investigativo: ¢cuél es el nivel actual
de conocimiento y uso de herramientas digitales en los estudiantes de primer afio de
bachillerato de la Unidad Educativa Gonzalo Pizarro?; ;qué necesidades formativas y
competencias digitales requieren los estudiantes para utilizar adecuadamente las herramientas
digitales en su contexto académico?; ¢qué caracteristicas debe tener un programa de
capacitacion que responda a dichas necesidades y promueva un uso efectivo de las herramientas
digitales?

A partir de esta problematica, el objetivo general de la investigacidn es disefiar un
programa de capacitacion para la correcta utilizacion de herramientas digitales en estudiantes
de primer afio de bachillerato en la Unidad Educativa Gonzalo Pizarro. Para ello, se plantean
como objetivos especificos: 1) diagnosticar el nivel de conocimiento y uso actual de
herramientas digitales en los estudiantes; 2) identificar las principales necesidades formativas
y competencias digitales requeridas; y, 3) elaborar un programa de capacitacion que responda
a las necesidades detectadas y promueva el uso efectivo de estas herramientas en el ambito
académico.

En este orden de ideas, el proyecto al que estas paginas atafien tiene por titulo “Disefio
de un programa de capacitacion para la correcta utilizacion de herramientas digitales en
estudiantes de primer afio de bachillerato en la Unidad Educativa Gonzalo Pizarro ”, estando,

a efectos de practicidad y en concordancia con la delimitacion de la poblacion, enmarcado el
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caso de estudio a la Unidad Educativa Gonzalo Pizarro, especificamente el primer afio de

bachillerato, en Cotopaxi, Ecuador.

Objetivo general
Disefiar un programa de capacitacion que promueva la correcta utilizacion de
herramientas digitales en estudiantes de primer afio de bachillerato en la Unidad Educativa
Gonzalo Pizarro.
Obijetivos especificos

1. Diagnosticar tanto el nivel de conocimiento, como el uso actual de herramientas
digitales, en los estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Gonzalo
Pizarro.

2. ldentificar las principales necesidades formativas, asi como las competencias digitales
requeridas, de los estudiantes para un uso adecuado de las herramientas digitales en su contexto
académico.

3. Elaborar un programa de capacitacién que promueva el adecuado uso de herramientas
digitales entre los estudiantes de primer afio de bachillerato, con metodologias pedagogicas que

favorezcan el aprendizaje significativo.

En este orden de ideas, esta investigacion surge buscando una mejora de ciertos
procesos de ensefianza y de aprendizaje. Todo a través de la blasqueda de lograr un sélido
conocimiento en competencias digitales en los estudiantes, especificamente del primer afio de
bachillerato de la Unidad Educativa Gonzalo Pizarro. Es asi que un programa de formacion en
esta materia puede permitir allanar camino respecto al manejo tecnolégico de manera adecuada,
pues puede brindar herramientas practicas que ademas estén adaptadas al entorno, es decir, a
un contexto especifico. Asi, docentes y estudiantes pueden beneficiarse a través de la
implementacion de una guia clara que sea oportuna, que sea funcional y que incorpore
tecnologias y herramientas digitales en el aula.

En funcion de un plano institucional, este proyecto se justifica porque puede optimizar
los recursos tecnologicos disponibles para que se logre cumplir con los objetivos que se
plantean en el curriculum educativo. Ademas, no se trata solo de cumplir con exigencias
normativas, sino también de atender una problematica con una solucién contextualizada al

entorno en el cual ésta se desarrolla. Esta investigacion tiene un valor adicional porque puede
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ser replicada, en su metodologia y propuesta, en otras instituciones con caracteristicas

similares.

Respecto al d&mbito académico, la justificacion parte de obtener por parte de los
estudiantes habilidades necesarias que se relacionan con la busqueda correcta de informacion
en entornos digitales, asi como con la organizacidn de ese conocimiento. Y de lograr el trabajo
colaborativo en el salén de clases o en el laboratorio. Por tanto, son competencias que buscan
reflejarse en un mejor rendimiento a nivel escolar. Ademas de propiciar en los estudiantes
mayor autonomia y seguridad a la hora de enfrentarse o desenvolverse en ciertos procesos de
aprendizaje.

Finalmente, este estudio busca Integrar Lo digital en la educacion indagando, por tanto,
en una practica educativa moderna, acordé con los principios de la era tecnologica. En este
sentido, y atendiendo las directrices que a nivel metodoldgico tiene el Instituto Superior
Tecnologico Rumifiahui, esta investigacion se estructura y desarrolla en 111 capitulos.

Para el capitulo | se despliega lo referente al marco tedrico. Por tanto, se incluyen
antecedentes, bases legales, asi como temas y subtemas relacionados con el objeto de estudio
y en funcion de los objetivos de la investigacion.

En el capitulo I, se desarrolla el marco metodolégico. Indicando el nivel y disefio de
investigacion, asi como la poblacion y la muestra de estudio. Sin dejar de lado las técnicas e
instrumento de recoleccion de datos, asi como la validez y la confiabilidad de estos
instrumentos; ademas de las técnicas de procesamiento de datos y el analisis e interpretacion
de resultados de este diagndstico.

Ya para el capitulo 3, se muestra el planteamiento y desarrollo de la propuesta del
proyecto.

Por ultimo, se indican las conclusiones a las que llega la presente investigacion en

funcion de los objetivos planteados, y las recomendaciones generadas en consecuencia.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO

Sin lugar a dudas, las herramientas de caracter digital son parte esencial del proceso
educativo, incluyendo el nivel de bachillerato; el cual es una etapa donde los estudiantes,
necesariamente, tienen que adquirir habilidades que los lleve a adaptarse no solo al mundo del
conocimiento, al mundo académico, sino también al ambito tecnolégico. En la Unidad
Educativa Gonzalo Pizarro, en la provincia de Cotopaxi, se observan importantes dificultades
en esta materia. Existen estudiantes de primer afio, muchos de ellos, que no logran el poder
emplear de manera adecuada los recursos tecnoldgicos. Esto trae directamente como
consecuencia un mal desempefio, no solo académico, sino también en su capacidad de
desenvolverse positivamente en los diferentes entornos digitales.

Son limitaciones que no necesariamente tienen que ver con la disponibilidad de equipos
o0 con las posibilidades de la conexion a Internet. En muchos casos, el verdadero problema estéa
en la ausencia de una formacién organizada que les ensefie como usar la tecnologia de forma
eficiente y critica. En ese sentido, el marco tedrico que sustenta este estudio toma como base
el modelo europeo DigComp 2.1, propuesto por la Comision Europea (Ferrari, 2013; Redecker,
2017), el cual delimita cinco areas esenciales del desarrollo digital: 1) manejo de informacion;
2) comunicacion digital; 3) creacion de contenidos; 4) seguridad en linea, y, 5) solucién de
problemas. A esto se suma lo planteado por el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y
de Formacion del Profesorado (INTEF, 2020), que resalta la importancia de ofrecer procesos
de capacitacion continuos y adaptados a las realidades de cada contexto educativo.

1.1 Antecedentes

En la busqueda de informacion sobre los constructos tedricos pertinentes, se tomaron

en consideracion ciertas investigaciones pertenecientes al ambito internacional y nacional, las

cuales se presentan a continuacion.
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En el ambito internacional, se encontrd6 como pertinente la investigacion titulada La

competencia digital en el bachillerato: evolucion del concepto (2017-2023). El estudio
realizado por Martinez y Martinez (2023) en la Universidad de Murcia, Espafa, refiere a un
analisis documental en torno a la evolucion del concepto especifico de competencia digital., en
el bachillerato espafiol, para los afios 2017 a 2023. Este estudio sefiala que la competencia
digital ha presentado en los afios mencionados una evolucion en el bachillerato espafiol, sobre
todo a partir de la pandemia de COVID-19, impulsando la adopcion de herramientas digitales
en el ambito de la ensefianza. Se sefiala la necesidad de integrar de manera positiva y eficiente
lo que se refiere a las competencias digitales con el curriculum educativo.

En el ambito nacional, se destaca a su vez un estudio que fue desarrollado por Guaméan
Coronel y Morales Pumisacho (2023). Este estudio tuvo por objetivo el diagnosticar el nivel
de competencia digital en docentes de bachillerato, especialmente en las areas educativas de
Quimica, Biologia y Ciencias Naturales. Fue un estudio desarrollado en la ciudad de Quito, y
tuvo entre sus participantes una poblacion de 10 docentes. El enfoque metodoldgico utilizado
fue de caracter mixto. Se integraron elementos cualitativos de investigacion-accion y elementos
de disefio cuantitativo no experimental, con corte transeccional y descriptivo. Como
instrumentos de recoleccion de datos, se aplicaron encuestas estructuradas, las cuales llevaron
a conocer, de forma directa, el nivel de dominio que tienen los docentes en competencias
digitales especificas. Los hallazgos muestran que la mayoria se ubica en niveles intermedios y
altos en cuanto al manejo de herramientas tecnolégicas, y que estas competencias guardan
relacion directa con el &rea educativa en la que se desempefian. A partir de estos datos, el
estudio plantea que fortalecer la formacion continua en competencias digitales no es solo una
opcion deseable, sino una necesidad prioritaria. Esto permitiria a los docentes mejorar su
desempefio en el aula y responder de forma mas efectiva a los retos que plantea la educacion

actual, cada vez mas marcada por entornos digitales dindmicos y cambiantes.
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Fabre Merchan y Orozco Herrera (2022) abordaron la relacidn entre las competencias

digitales y el uso de herramientas tecnolégicas por parte de docentes que imparten clases en el
primer afio de bachillerato dentro de una institucion del canton EI Triunfo. Aunque los autores
no detallan con precisién el nimero de participantes, el trabajo se centré exclusivamente en
este grupo, con el fin de examinar sus capacidades en el uso de tecnologia dentro del ambito
pedagdgico. El estudio fue desarrollado bajo un enfoque cuantitativo, empleando un disefio no
experimental. Se utilizaron encuestas dirigidas tanto a docentes como a estudiantes, con el
objetivo de identificar la influencia que las competencias digitales ejercen sobre la
incorporacion tecnoldgica en el quehacer docente. Los datos revelaron que, si bien los docentes
se perciben como competentes en la basqueda de informacion y en el uso de recursos digitales,
reconocen también la necesidad de continuar fortaleciendo dichas habilidades mediante
procesos de formacién adicional. Ello indica que el desarrollo de competencias digitales
implica un proceso de carécter permanente, el cual requiere de actualizaciones constantes, con
el objeto de dar respuestas a exigencias propias de la educacion actual.

Por su parte, los autores Carlier Cabrera y Macias Lopez (2024), desarrollaron un
estudio sobre el impacto que tienen las competencias digitales en los procesos educativos,
especificamente de estudiantes de bachillerato en ciencias en la Unidad Educativa Adolfo
Maria Astudillo. Esta investigacion tuvo una poblacion de 157 estudiantes y 16 docentes.
Todos respondieron encuestas estructuradas en escala de Likert.La metodologia adoptada fue
cuantitativa, con un disefio descriptivo y exploratorio, lo que permitié indagar tanto la
percepcion como el nivel de competencias digitales en el entorno educativo. Los resultados
apuntaron a una relacion significativa entre el desarrollo de competencias digitales y la calidad
de la experiencia educativa, y subrayaron la importancia de implementar procesos de
capacitacion continua, especificamente dirigidos al personal docente, con el fin de lograr una

integracion mas efectiva de estas competencias en las practicas de aula.
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Ayala Chauvin y Estrada Pesantez (2024) realizaron un diagndstico sobre el nivel de

competencias digitales en docentes de bachillerato pertenecientes a instituciones educativas de
los cantones Camilo Ponce Enriquez y EI Guabo. Aunque no se especificd con exactitud el
tamafio de la muestra, la metodologia aplicada fue cuantitativa, utilizando encuestas
construidas a partir del Marco comun de competencia digital docente. El objetivo principal
consistio en identificar brechas y areas de mejora que permitieran disefiar estrategias para el
fortalecimiento profesional del cuerpo docente, en respuesta a las exigencias impuestas por la
globalizacion y los desafios del sistema educativo actual. Los resultados obtenidos reforzaron
la idea de que la formacion continua y especializada en competencias digitales es una condicién
indispensable para mejorar tanto el rendimiento pedagdgico como los niveles de calidad
educativa en los diferentes contextos institucionales.

Estos antecedentes de investigacion muestran el interés creciente, nacional e
internacional, por fortalecer las competencias digitales en el &mbito educativo, ademas de
proporcionar referencias clave y procesos metodoldgicos adecuados para el objeto de estudio.
1.2 Bases legales

La presente investigacion se fundamenta en el marco legal vigente en Ecuador que
regula la educacion y el uso de tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) en el
sistema educativo, garantizando el derecho a la educacion de calidad y el acceso a herramientas
digitales como parte integral del proceso formativo.

En primer lugar, se sustenta en la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), que
en su Articulo 27 establece que “la educacion es un derecho garantizado por el Estado, publica,
gratuita, laica, intercultural, democratica, inclusiva, equitativa y de calidad” y que debe
promover el desarrollo integral de las personas (Asamblea Nacional, 2008). Ademas, el
Articulo 26 reconoce el derecho a la comunicacion y al acceso a las tecnologias como medios

para fortalecer la cultura y el conocimiento.
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La Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), Ley No. 070, promulgada en 2011.

En su Articulo 4, se establece que las tecnologias de la informacion y la comunicacion deben
formar parte del proceso educativo como herramientas pedagadgicas fundamentales (Asamblea
Nacional, 2011). Esta disposicion subraya la importancia de integrar las TIC en el aula, no
como un complemento, sino como un elemento estructural del proceso de ensefianza-
aprendizaje. De igual manera, el Articulo 11 de la misma ley plantea la necesidad de promover,
desde todos los niveles del sistema educativo, la formacion en competencias digitales como via
para elevar la calidad de la educacion.

En este sentido, el Plan Nacional de Desarrollo “Toda una Vida 2017-2021" incorpora
un eje de politica publica sobre el uso de tecnologias en la educacion. Propone para su
implementacion el disminuir tanto las desigualdades digitales como el preparar a las nuevas
generaciones para los desafios del siglo XXI (Secretaria Técnica Plan Toda Una Vida, 2017).
Es una politica que establece el manejo y el acceso de la tecnologia como decisivo en unas
metas nacionales de formacion integral.

El Ministerio de Educacion del Ecuador, con orientaciones actuales, impulsa esta linea
de accion, ya que subraya la necesidad de programas en formacion, que se oriente a docentes
y a estudiantes, entorno a las competencias digitales. Son iniciativas que responden también a
estandares internacionales, ademas de a recomendaciones a dadas por organismos importantes
como la UNESCO. Todo con el objeto de promover un entorno educativo digital, inclusivo,
que sea también equitativo y que tenga calidad (Ministerio de Educacion, 2023).

1.3 Competencia digital.

Esta se impone de manera especial como algo esencial dentro del sistema educativo en
la actualidad. Estd impulsada por la presencia de tecnologias digitales. Asi, Ferrari (2013)
indica que este tipo de competencia es un conjunto de saberes, también de destrezas, actitudes

y estrategias, que llevan a que los estudiantes tengan la capacidad de implementar tecnologias
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de manera critica, de forma segura, en procesos de aprendizaje, pero también de comunicacion

y de resolucion de problemas en el &mbito académico.
1.3.1 Definiciony evolucion del concepto

Durante mucho tiempo, el concepto de competencia digital ha sido relacionado
solamente con destrezas técnicas en lo que refiere a usar un programa, un dispositivo o
conectarse a internet. Van Dijk (2005) ya lo sugeria: el dominio operativo marcaba el estandar
en los primeros enfoques. Poco a poco, esta mirada se volvié insuficiente. El entorno digital
actual exige mas que habilidades basicas. Se necesita criterio. Capacidad critica para filtrar,
interpretar, contrastar fuentes. La informacion circula en volimenes que sobrepasan al usuario
promedio. Solo quien comprende, analiza y decide con fundamento puede navegar ese mar sin
perderse. La técnica, aungque necesaria, ya no alcanza.

Hoy, la competencia digital se reconoce como eje transversal en la formacion integral.
No solo en el ambito escolar o universitario. También en el laboral, en el social. Implica
desenvolverse con solvencia en un espacio digital interconectado. EI INTEF (2020) lo aclara:
se trata de integrar lo cognitivo, lo social y lo ético. No basta manejar herramientas. Es clave
saber cuando, como y por qué usarlas. La ciudadania digital entra en escena. Respeto por la
privacidad. Cuidado con los datos personales. Sentido de responsabilidad al compartir o
publicar. No se trata solo de aprender. También de convivir en un entorno digital donde los
derechos y los deberes existen. Donde el anonimato no exime de la ética.

La transformacion va mas alla de lo conceptual. Responde a una realidad concreta. La
digitalizacién modific6 cémo trabajamos, cdmo aprendemos, cémo nos relacionamos.
Participar de esa realidad sin las herramientas adecuadas implica exclusién. Por eso, hoy mas
que nunca, la competencia digital se conecta con la equidad, con la inclusion, con la democracia
(European Commission, 2022). No es solo cuestion de saber hacer clic. Es comprender lo que

hay detras de cada clic. Es anticiparse, adaptarse, responder con criterio. Requiere autonomia.
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Y creatividad. Y ética. Un entramado de capacidades que crece con la practica, pero también

con la conciencia. Porque moverse en lo digital es moverse en lo humano.
1.3.2 Componentes y dimensiones de la competencia digital

El desarrollo y la evaluacion de la competencia digital han sido delineados por diversos
enfoques tedricos. Algunos de ellos se han consolidado como referentes por su claridad
metodoldgica y aplicabilidad. EI modelo DigComp 2.1 de la Comision Europea (2017), no
solamente ha ganado cierto reconocimiento, sino que ademas propone en su estructura una
organizacion a partir de cinco ejes fundamentales. Entre ellos, estan el manejo de informacion,
la comunicacion digital, la produccion de contenidos, la seguridad y la resolucién de
problemas.

Estos elementos se relacionan entre si; por ejemplo, en el &mbito de la informacion, se
necesita la habilidad de localizar, contrastar y almacenar datos. Esto requiere de juicio y de
habilidades para poder hacerlo, por otro lado, también esta el componente comunicativo, el
cual tiene que ver con algo mas alla de las redes y del uso de las plataformas, pues se relaciona
con interactuar con otros individuos desde la practica del respeto y de la colaboracién al
momento de compartir conocimientos y de formar parte de las comunidades digitales diversas
y reinantes en el mundo globalizado de hoy. Todo esto se practica o debe practicar sin dejar de
lado la ética y el sentido social. Ahora bien, en torno a la produccion digital, la persona, el
usuario, en este caso, debe tener la capacidad de generar tanto imagenes como audios o videos,
incluso otros formatos que sirvan para la comunicacion. Bajo este panorama, podemos entender
entonces que este tipo de expresiones digitales tienen que ver con una suerte de alfabetizacion
digital; ademas, respecto a la seguridad, se plantea, a partir del modelo mencionado, un enfoque
que considera a la autoproteccidn digital y al cuidado del entorno, asi como del respeto a los
derechos de los demas. Destacan, por tanto, en este aspecto, la privacidad, los datos personales,

las licencias, la propiedad intelectual, la ciudadania digital, todos como elementos que se unen
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para garantizar el correcto funcionamiento de los individuos en estas redes interconectadas. Por

altimo, la resolucion de problemas en el &mbito de los contextos digitales no implica solamente
lo referente a lo técnico, también tiene que ver con el pensamiento estratégico, la adaptacion,
la capacidad para poder explorar herramientas nuevas y asi responder a las exigencias de esta
innovacion tecnoldgica constante y global en el mundo actual (Redecker, 2017). A esto que se
ha sefialado, es importante sumar lo planteado por el INTEF (2020), que reconoce a la
competencia digital como una accion que se relaciona con el proceso de aprendizaje, la practica
colaborativa y la autonomia.

1.3.3 Importancia de la competencia digital en educacion

Respecto a la importancia de la competencia digital en la educacion, esta he adquirido
en los Ultimos tiempos un caracter relevante. Segun sefialamientos del Ministerio de Educacion
del Ecuador (2021), la competencia digital influye de manera importante y positiva en el
rendimiento académico de los estudiantes, pero también ayuda a que la educacion como
practica sea mas inclusiva; pues puede facilitar el acceso a recursos diversos y adaptados a
contextos especificos.

En este sentido, incorporar tecnologias de carécter digital en la educacion permite la
aplicacion de metodologias que se centren en el estudiante, asi como personalizar el
aprendizaje, sin dejar de lado experiencias formativas que sean percibidas por el estudiante
como dindmicas, ademas de participativas. Existen investigaciones de caracter reciente que
evidencian la relacion que existe entre estudiantes con alto manejo de competencias digitales
y un buen desempefio académico, mientras desarrollan caracteristicas como la autonomia, la
adaptabilidad y la preparacién frente a un mundo que cada vez se vuelve mas digitalizado y
competitivo (Hernandez, Martinez, & Torres, 2023; Pérez & Sanchez, 2022).

En este punto es importante mencionar la experiencia vivida a partir del COVID-19, el

cual llevo a que se implementaran cambios importantes en lo que a educacion se refiere, Sobre
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todo en la necesidad de complementar el aprendizaje en entornos virtuales y modelos hibridos,

para la practica educativa, con la necesidad de inculcar en los estudiantes a nivel general
competencias digitales (Garcia & Lopez, 2021).
1.3.4 Tipos de herramientas digitales usadas en la educacion

Aplicaciones y plataformas como Google Meet, Zoom, Microsoft Teams y Slack, han
demostrado ser eficaces cuando existe la necesidad de fomentar la interaccion tanto sincronica
como asincronica, sin dejar de lado el trabajo colaborativo y el desarrollo de habilidades
comunicativas en contextos de caracter virtual (Cabero & Llorente, 2020). También existen
herramientas orientadas tanto a crear como a gestionar contenidos de caracter educativo. Entre
estas aplicaciones pueden mencionarse Google Docs, Canva, Genially, Prezi y Edpuzzle, entre
otras. Son plataformas que permiten disefiar materiales pedagogicos donde sus caracteristicas
principales es que pueden ser atractivas e interactivas. Se puede indicar que estas plataformas
estimulan la sintesis del conocimiento y promueven la comunicacion (Ramirez & Ortiz, 2022).

Ademas, existen plataformas de aprendizaje, conocidas por sus siglas en inglés, LMS.
Entre ellas se pueden mencionar Moodle, Blackboard y Google Classroom. Con estas
plataformas se puede administrar los cursos pues permiten la organizacion de los recursos y la
planificacion de actividades. En este sentido, se puede monitorear el progreso de los estudiantes
y aplicar instrumentos evaluativos. Son entornos de aprendizaje que permiten gestionar y
estructurar el proceso de ensefianza, siendo un apoyo fundamental en contextos y hibridos o
remotos a nivel educativo (Pérez & Sanchez, 2022).

También destacan herramientas para la evaluacion digital como Kahoot!, Socrative,
Quizizz y Google Forms, que han transformado la forma en que se pueden recoger opiniones
consultas evidencias. Estas aplicaciones también ofrecen la oportunidad de dar

retroalimentacion de caracter inmediato. Se puede entonces indicar que favorecen la evaluacion
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formativa, ademas de que pueden fomentar la motivacion y la independencia en los estudiantes

(Garcia & Lopez, 2021).
1.3.5 Barrerasy facilitadores en el aprendizaje de herramientas digitales

Existe carencia de programas de capacitacidn continua sobre herramientas digitales, lo
que impacta negativamente en la confianza para su implementacion educativa, constituyendo
una brecha de caracter formativo que restringe la actividad participativa en entornos digitales
a nivel educativo (Ayala & Estrada, 2024). Restriccion de infraestructura tecnoldgica, sobre
todo en sectores rurales o vulnerables socialmente, insuficiente cantidad de dispositivos,
conectividad a internet deficiente, y poco mantenimiento técnico, limitan el acceso a las
herramientas digitales, acentuando la desigualdad en el &mbito educativo (Carlier & Macias,
2024). Otra barrera en el acceso a las herramientas digitales son las actitudes negativas por
ejemplo el temor a equivocarse, que puede generar resistencia en entornos educativos digitales
(Fabre & Orozco, 2022).

Como se ve, Son multiples los desafios. Pero frente a ellos existen diversos factores
que han ayudado a solventarlos. Por un lado, esta la implementacion de programas de
formacion Junto con la asesoria técnica. Actividades que si se mantienen en el tiempo, generan
confianza y autonomia (Guamén & Morales, 2023). Por otro lado, también es importante el
apoyo institucional y las politicas educativas, ya que, si las instituciones brindan recursos
tecnoldgicos adecuados, pueden garantizar la conexion a Internet. que sea estable, y que
promuevan précticas pedagdgicas relacionadas con el uso de estas herramientas, se puede
lograr la construccién de una base sélida en torno a ello (Ministerio de Educacion del Ecuador,
2021). Asi, finalmente, se puede indicar que si los diversos actores que hacen parte en el
proceso educativo realizan una internalizacion de los aspectos mas Utiles y resaltantes de las

herramientas digitales y como éstas contribuyen en la mejora de los procesos formativos, se
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puede generar una ruta y construccion educativa que vaya mas alld de la obligacion

institucional (Ramirez & Ortiz, 2022).
1.4 Competencias digitales clave para el contexto académico

En la educacion actual es importante que se adquieran destrezas a nivel digital, ya que
son imprescindibles para una ensefianza que sea coherente con la sociedad y la tecnologia. No
basta con utilizar los dispositivos o los programas, se hace necesario que se comprenda su uso
con un sentido tanto critico, como ético, como funcional. Todo esto debe darse sin poner en
riesgo la seguridad digital y la responsabilidad en el uso de estas tecnologias de la informacion
y la comunicacion.

1.4.1 Competencias del docente

Un educador

Segun el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado
(INTEF, 2020), el docente debe ser capaz de disefiar recursos digitales, de poder gestionar
ambientes de aprendizaje virtual, asi como utilizar plataformas educativas de manera
responsable, adecuada. Por su parte, Ferrari (2013) identifica cuatro ejes fundamentales para
el desarrollo y préctica de estas competencias. Por un lado, esta el dominio técnico, por el otro,
la capacidad pedagdgica, por otra parte, esta la conciencia ética, y por otra, finalmente, se
encuentra la habilidad comunicativa. En este sentido, los docentes deben saber en qué
momento, de qué manera, y por qué razon utilizar estos recursos.

En virtud de ello, y ya que el mundo digital evoluciona de una manera tan acelerada, el
docente debe ser capaz tanto de transmitir informacion con el uso del apoyo tecnoldgico, como
de ser una guia en las experiencias de aprendizaje en entornos digitales. Esto amerita que el
docente se forme continuamente, se actualice profesionalmente, de manera constante, para que
pueda tener herramientas acordes a la realidad actual y pueda alentar a los estudiantes en su

autonomia bajo principios éticos en el uso de la tecnologia (Garcia & Lopez, 2021).
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1.4.2 Competencias del estudiante

Por otra parte, el estudiante requiere de habilidades digitales para apoyo de ciertas
actividades, aunque también para la vida. Por ejemplo, en la busqueda de informacion y en la
comunicacion en entornos digitales, pueden producir contenido Gtil que contribuya al mundo
del conocimiento en sociedad (Redecker, 2017).

En este sentido, el marco de referencia europeo DigComp 2.1 (European Commission,
2017), establece que estas competencias son muy especificas. En ellas, se encuentran el poder
resolver problemas técnicos, el poder cooperar en linea y el poder lograr un aprendizaje
auténomo, siempre a través del uso correcto de los medios digitales. Tener estas competencias
permite ejercer el pensamiento critico junto con la creatividad y la capacidad de adaptacion.
No obstante, no se trata solamente del rendimiento escolar, también implica equidad educativa,
ya que democratiza el acceso al mundo del conocimiento (Hernandez et al., 2023).

1.4.3 Competencias para la seguridad y el uso responsable de las TIC

La seguridad digital refiere a proteger la informacion personal. Haciendo uso de ella,
se puede prevenir el acoso en redes o los fraudes, asi como diferenciar contenido valioso del
contenido fraudulento (INTEF, 2020). Cabero y Llorente (2020) Enfocan una perspectiva
desde la educacidon entorno a este punto, sefialando que se trata también de lograr la ciudadania
digital, es decir, de educar en entornos virtuales haciendo uso de elementos clave como el
respeto, la legalidad, la responsabilidad y la empatia.

Por su parte, en Ecuador, el Ministerio de Educacion (2021), establece la importancia
de poder incluir lo que se refiere a seguridad digital como parte del curriculo educativo, con el
objeto de fortalecer el conocimiento a nivel técnico, sin descuidar la parte ética y social.

1.5 Estrategias pedagogicas en competencia digital
Como se observa a continuacion, el fortalecimiento de la competencia digital en el

contexto educativo esta relacionado con estrategias pedagogicas. Estrategias que estan
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centradas en el estudiante y se encuentran adaptadas a las necesidades del entorno digital en el

mundo actual. Son estrategias que van de la mano del acceso y uso de recursos tecnolégicos,
sin dejar de lado el proceso de aprendizaje, la evaluacion formativa y el desarrollo profesional
de caracter continuo del docente.

1.5.1 Meétodos activos para el desarrollo de competencias digitales

Los métodos activos en educacion, se han posicionado como estrategias clave. Entre
las propuestas, se encuentran el aprendizaje basado en proyectos (ABP), el aprendizaje
colaborativo y la modalidad de aula invertida (Johnson et al., 2020). EI ABP propone trabajar
en torno a desafios o problemas complejos que requieren planificacién, investigacion
auténoma, colaboracién y comunicacién efectiva. Suelen apoyarse en entornos virtuales,
recursos multimedia y diversas herramientas digitales, lo que impulsa el manejo de
informacion, la produccion de contenidos y la creatividad expresiva (Bell, 2010; Thomas,
2000).

Por otro lado, en el caso del aprendizaje colaborativo, el conocimiento se construye de
manera conjunta. La tecnologia facilita este proceso al proporcionar canales para interactuar
en tiempo real, crear de forma compartida y mantener un flujo constante de retroalimentacion,
mediante el uso de plataformas digitales, aplicaciones y redes de aprendizaje (Dillenbourg,
1999; Garcia & Sanchez, 2022).

El aula invertida, por su parte, modifica el orden tradicional del aprendizaje: los
contenidos tedricos se revisan previamente en espacios virtuales y el tiempo presencial se
destina a la discusion, la aplicacién practica y la resolucién de problemas (Bergmann & Sams,
2012).

Garcia y Sanchez (2022) advierten que la verdadera esencia del aprendizaje activo
trasciende el manejo instrumental de dispositivos, al incluir competencias cognitivas de mayor

complejidad. Entre estas se encuentran la interpretacion reflexiva, la solucion innovadora de
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problemas y la argumentacion con fundamento.Salinas (2019) sostiene que esta forma de

aprender promueve la construccion autonoma del conocimiento y la capacidad de aplicar lo
aprendido a contextos reales.
1.5.2 Uso de recursos tecnoldgicos para el aprendizaje

Actualmente existen plataformas de gestién académica, simuladores, aplicaciones
interactivas, materiales multimedia, pizarras digitales, laboratorios accesibles desde entornos
en linea y espacios virtuales para el trabajo colectivo (Redecker, 2017), con el objeto de
desarrollar procesos educativos.

Plataformas como Moodle, Google Classroom o Edmodo facilitan la organizacién de
contenidos. Pero también permiten la comunicacion entre docentes y estudiantes, ademas de la
creacion de actividades grupales.El aprendizaje puede desarrollarse en diferentes momentos y
lugares, ampliando las posibilidades formativas (Ministerio de Educacion de Ecuador, 2021).
Los simuladores y las aplicaciones especializadas ofrecen entornos de practica seguros. Los
estudiantes pueden experimentar, ensayar y explorar fenémenos complejos con un enfoque
técnico y aplicado (S&nchez & Garcia, 2023).

Los recursos multimedia (como infografias, videos, audios o representaciones visuales)
responden a distintos estilos de aprendizaje (Cabero & Llorente, 2020). A ello se suman las
pizarras electronicas y los laboratorios virtuales, que facilitan experiencias interactivas y
permiten visualizar procesos o simular experimentos que, de otra forma, exigirian
equipamiento costoso o de dificil acceso (Rodriguez & Martinez, 2022).

Asi, estas plataformas permiten disefiar contenidos, aplicar evaluaciones, gestionar la
comunicacion, compartir recursos, monitorear el avance del grupo e identificar de forma
temprana posibles necesidades de apoyo (Redecker, 2017; Ministerio de Educacion de
Ecuador, 2021). Sin embargo, disponer de tecnologia no garantiza el aprendizaje. Es tarea del

profesorado estructurar experiencias que impulsen el pensamiento critico, la participacion
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activa y el trabajo en conjunto. Solo asi se lograra un impacto significativo (Garcia & Lépez,

2021).
1.5.3 Capacitacion docente para el impulso de la competencia digital

Valorar el desarrollo de las competencias digitales en el aula supone un enfoque que va
mas alla del manejo instrumental. Implica considerar dimensiones como el pensamiento critico,
la interaccidn social en entornos digitales, la actitud ética frente al uso de la tecnologia y la
capacidad para resolver problemas a través de medios digitales (Ferrari, 2013; Redecker, 2017).

Este tipo de evaluacion debe utilizar herramientas que capturen tanto el saber hacer
como el saber ser del estudiante en el entorno tecnoldgico. Por ejemplo, mediante rubricas
disefiadas especificamente para estas competencias, uso de diarios de reflexion,
autoevaluaciones guiadas, revisién entre pares y portafolios electronicos donde el alumno
documente su trayectoria de aprendizaje (European Commission, 2022). La retroalimentacion
cobra aqui un papel protagonico. Mas alla de asignar una calificacion, la retroalimentacion
oportuna y especifica orienta al estudiante sobre sus avances y aspectos que necesita fortalecer.
Contribuye también a que el propio estudiante asuma un rol més activo en la regulacién de su
aprendizaje y aumente su motivacion intrinseca (Garcia & Lépez, 2021).

No se puede dejar de lado la necesidad de integrar aspectos vinculados con la seguridad
digital, el manejo responsable de datos personales y el respeto en los entornos virtuales. Evaluar
estas précticas no solo refuerza el conocimiento académico, sino que aporta a la formacion de

ciudadanos digitales responsables (Pérez & Sanchez, 2022).
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CAPITULO II: METODOLOGIA

1.6 Enfoque metodoldgico de la investigacion

Esta investigacién adopta una metodologia mixta, combinando elementos del enfoque
cuantitativo y del cualitativo para abordar el fendmeno en estudio desde distintos angulos.
Creswell y Plano Clark (2018) indican que este enfoque busca reunir y analizar distintos datos
pero también articular los mismos con el objeto de lograr una mayor comprension del problema
en estudio.

Asi, a partir del punto de vista cuantitativo, el instrumento es un cuestionario con
preguntas cerradas y opciones de respuesta en escalas tipo Likert. Esta orientado a recabar
informacion sobre el nivel actual de manejo, acceso y percepcion de herramientas digitales por
parte de los estudiantes que conforman la poblacion en estudio. Esto, en concordancia con el
primer objetivo especifico de la investigacion. El analisis en base a estadistica descriptiva
Ilevaré a observar tendencias e identificar patrones comunes. Segun Hernandez Sampieri et al.
(2022), este tipo de enfoque se enmarca dentro del paradigma positivista, pues predomina, por
un lado, la objetividad y, por otro, la indagacion de regularidades.

Por otro lado, el componente cualitativo lleva a la realizacion de entrevistas
semiestructuradas. Para la cuales se seleccionardn a los participantes para obtener una vision
rlo méas amplia posible. Esta parte de la investigacion responde al segundo objetivo especifico.
En este punto se reconoce el paradigma interpretativo, por lo que se busca comprender el
significado que los informantes atribuyen a su experiencia, en este caso, educativa (Taylor,
Bogdan & DeVault, 2016).

Estos dos enfoques, finalmente, se complementaran a través de un analisis en la
triangulacion de datos (que permite contrastar lo cuantitativo con lo cualitativo). Esta

integracion se encuentra en concordancia con el tercer objetivo especifico, que refiere a la
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elaboracion de un programa de capacitacion, el cual estard adaptado a las realidades

identificadas (Fetters, Curry & Creswell, 2013).
1.7 Poblacién y muestra

La delimitacion de la poblacion constituye un paso esencial en todo proceso
investigativo, ya que permite definir con claridad las unidades de andlisis y garantizar la
pertinencia de los resultados obtenidos. Asi, a continuacion se presentan los datos relacionados

con la poblacion y la muestra.

Tabla 1
Resumen de la poblacion total del estudio
Grupo Descripcion Nro. de
participantes
Estudiantes Estudiantes matriculados en primer afio de 11
bachillerato
Docentes y Docentes y coordinadores con funciones en 8
coordinadores primer afio de bachillerato
Total general 19

Tabla 1. Resumen de la poblacién del estudio

En el presente estudio, se trabajara con la totalidad de la poblacién involucrada en el
primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Gonzalo Pizarro, ubicada en la provincia de
Cotopaxi, Ecuador, siendo tal y como se describe a continuacion:

e Estudiantes: la poblacién esta compuesta por los 11 alumnos matriculados en el primer
afio de bachillerato durante el afio lectivo en curso. Estos estudiantes representan el
grupo meta del programa de capacitacion, razon por la cual es fundamental diagnosticar
sus habilidades digitales actuales y las brechas que requieren atencion mediante
estrategias pedagdgicas especificas (Gonzélez & Vazquez, 2021).

Dado el tamario reducido y accesible de esta poblacion, se ha decidido incluirla en su
totalidad, sin recurrir a técnicas de muestreo. Esta decision se justifica metodologicamente en
estudios de tipo exploratorio o contextual, donde se busca una comprension completa del
fendmeno dentro de un entorno educativo determinado (Hernandez Sampieri et al., 2022). Los

criterios de inclusion seran: estar debidamente matriculado en el nivel correspondiente, tener
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una participacién académica regular y mostrar disposicion para colaborar voluntariamente en

las fases del estudio.

e Docentes y Coordinadores: de igual manera, se incorporaran los docentes (07) y
coordinadores (01), que suman ocho personas, que tienen a su cargo asignaturas o
funciones en el primer afio de bachillerato. Su participacion resulta clave para recoger
aportes desde la practica pedagdgica, identificar competencias digitales prioritarias,
valorar las condiciones institucionales para la incorporacion de tecnologia, y contribuir
con la validacion y pertinencia del programa de capacitacion propuesto.

En este caso también se ha optado por trabajar con el total de la poblacion, ya que su
nimero es manejable y cada uno de sus miembros posee una perspectiva relevante sobre el
proceso educativo del nivel. En investigaciones con componentes cualitativos, la inclusion total
de actores clave permite una mayor riqueza interpretativa, asegurando profundidad en los
analisis sin comprometer la viabilidad del trabajo de campo (Flick, 2015).

La decision de trabajar con la totalidad de la poblacion tanto estudiantil como docente
permite una aproximacion integral, contextualizada y representativa del entorno institucional.
Esta combinacion de grupos (estudiante, docentes y coordinadores) permitird disefiar un
programa de capacitacién que no solo se ajuste a las necesidades del estudiantado, sino que
también sea coherente con la realidad institucional y pedagdgica del entorno escolar.

En esta investigacion no se aplicard ningun tipo de muestreo, ya que se trabajara con la
totalidad de la poblacion involucrada, la cual es de tamafio reducido y accesible. Se considera
una poblacion finita, compuesta por 11 estudiantes de primer afio de bachillerato y 08 docentes
y coordinadores que tienen funciones directas en ese nivel educativo. De acuerdo con
Hernandez Sampieri et al. (2022), cuando la poblacion es pequefia, accesible y delimitada, se
recomienda trabajar con todos sus integrantes, lo que incrementa la validez del estudio y

elimina el error muestral.
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Igualmente, segun Bisquerra (2014), en contextos educativos concretos, la inclusion de

la poblacién completa permite obtener datos mas fiables y representativos del entorno

investigado, especialmente cuando se requiere un analisis contextualizado y profundo.

1.8 Instrumentos

Con el proposito de cumplir los objetivos de esta investigacion, se emplearan dos
instrumentos de recoleccion de datos acordes con el enfoque metodoldgico mixto adoptado: un
cuestionario estructurado tipo Likert dirigido a los estudiantes de primer afio de bachillerato
(enfoque cuantitativo) y una guia de entrevista semiestructurada aplicada a docentes y
coordinadores (enfoque cualitativo). El uso complementario de los instrumentos planteados
brinda la posibilidad de captar el fendmeno investigado desde una mirada integral, articulando
informacion cuantificable con contenidos cualitativos que enriquecen la comprension del
contexto (Creswell & Plano Clark, 2018).

a) Cuestionario para estudiantes:

Para recoger datos vinculados al grado de familiaridad, uso habitual y valoraciones
subjetivas que los estudiantes expresan sobre las herramientas digitales aplicadas en su entorno
académico, se elabord un cuestionario con items estructurados. La construccion de dicho
instrumento tomé como referencia el marco europeo DigComp 2.1 (Redecker, 2017), el cual
delimita cinco areas clave en torno a la competencia digital: habilidades para buscar y evaluar
informacion, formas de comunicacion en linea y colaboracién, creacion de contenidos
digitales, seguridad en entornos tecnoldgicos y capacidad para resolver problemas técnicos o
contextuales.

Ademas de estas categorias, se consideraron dimensiones adicionales que responden a
las particularidades del entorno educativo local. Entre ellas destacan la capacidad de

autogestion en el uso de plataformas educativas, el nivel de autonomia digital alcanzado por

23



UNIVERSITARIO
“?‘KU RUMINAHUI

los estudiantes, asi como su percepcion respecto al acompafiamiento ofrecido por el personal

docente en el proceso de integracion tecnoldgica. Estos componentes fueron incorporados con
base en aportes tedricos y empiricos desarrollados por el Instituto Nacional de Tecnologias
Educativas y de Formacion del Profesorado (INTEF, 2020) y Ferrari (2013), quienes destacan
la necesidad de contextualizar las competencias digitales en funcion del entorno institucional
y sociocultural.

Se utilizé una escala tipo Likert de cinco puntos, donde 1 = nunca y 5 = siempre, lo
cual permite captar la frecuencia o nivel de acuerdo del estudiante con cada afirmacién,
facilitando el analisis cuantitativo descriptivo de los datos (Hernandez Sampieri et al., 2022).
Este instrumento permite diagnosticar el nivel de conocimiento, uso y percepciéon del
estudiantado sobre las herramientas digitales, respondiendo asi a los objetivos especificos 1y
2 de la investigacion.

A continuacion, se presenta la tabla de operacionalizacion de la variable:

Tabla 2
Operacionalizacion de la variable competencia digital.
Variable Dimension Indicador item Escalade
medicion
Competencia  Alfabetizacion Capacidad para buscar 1  Likert (1-5)
Digital informacional informacion confiable
Creacion de contenido Uso de herramientas para 2  Likert (1-5)
digital elaborar trabajos o
presentaciones
Comunicacién y Interaccién con docentes 3 Likert (1-5)
colaboracidn digital y comparieros mediante
medios digitales
Seguridad digital Conocimiento sobre 4 Likert (1-5)
proteccion de datos y
seguridad en linea
Resolucion de Capacidad para 5  Likert (1-5)
problemas solucionar dificultades
técnicas sencillas
Manejo de plataformas  Uso de sistemas como 6  Likert (1-5)
educativas Classroom o Moodle
Autonomia/confianza Grado de seguridad al 7  Likert (1-5)

digital

usar herramientas
digitales
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Motivacion hacia lo Interés en aprender sobre 8  Likert (1-5)
digital herramientas digitales
Apoyo docente Percepcion del uso 9  Likert (1-5)

pedagdgico de las TIC
por parte de los docentes

Impacto percibido Opinidn sobre el valor 10 Likert (1-5)
educativo de las

herramientas digitales
Tabla 2. Operacionalizacion de la variable competencia digital

Con base en los resultados obtenidos a través del cuestionario, es posible establecer un
panorama general del nivel actual de competencia digital del estudiantado, lo cual resulta clave
para reconocer las &reas que requieren una intervencion pedagogica focalizada, a través del
programa de formacién propuesto.

Antes de que los instrumentos lleguen a manos de los participantes, pasaran por una
etapa de verificacion que no deja nada al azar. Tres docentes, con una solida trayectoria tanto
en la integracion de tecnologias educativas como en el disefio de metodologias, seran
convocados para este fin. Su labor consistira en examinar cada item con detenimiento: ;es
claro?, ¢es pertinente?, ¢;responde a las categorias tedricas y a los objetivos planteados?
(Hernandez Sampieri et al., 2022). Las observaciones no quedaran en papel; serviran para
reformular, pulir y afinar, hasta que cada pregunta cumpla con el nivel de precision que el
estudio demanda.

Maés adelante, el cuestionario que se aplicara a los estudiantes sera puesto a prueba en
otro terreno: el de la confiabilidad estadistica. Para ello se recurrira al coeficiente alfa de
Cronbach, un indicador capaz de mostrar si las partes del instrumento funcionan en armonia.
Si los items de cada dimension presentan una relacion interna estable y consistente, se podra
afirmar que la medicion del constructo es solida y no responde al azar (Bisquerra, 2014). En la
prueba piloto realizada, el andlisis de fiabilidad arrojo un coeficiente alfa de 0.97, lo cual indica
un nivel excelente de consistencia interna, de acuerdo con los criterios establecidos por George

y Mallery (2003). Este resultado respalda la validez del cuestionario como herramienta
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diagnostica confiable, especialmente en estudios educativos que requieren precision en la

medicion de competencias complejas como las digitales.

b) Guia de entrevista para docentes y coordinadores:

Para el abordaje cualitativo, se elabor6 una guia de entrevista semiestructurada
orientada a ocho docentes y coordinadores que intervienen en los procesos educativos del
primer afio de bachillerato. Este instrumento se disefié con el propoésito de indagar, desde la
experiencia y perspectiva profesional de los participantes, aspectos vinculados a las
competencias digitales del estudiantado, las limitaciones institucionales y pedagogicas que
enfrentan, asi como sugerencias orientadas al fortalecimiento del programa de capacitacién
propuesto.

La seleccion de este tipo de entrevista responde a su caracter flexible y dialdgico, el
cual permite profundizar en los significados que los actores atribuyen a sus practicas,
superando la rigidez de otros métodos estructurados (Taylor, Bogdan & DeVault, 2016). Las
preguntas abiertas que conforman la guia estdn organizadas en torno a ejes tematicos
vinculados con el marco conceptual de la investigacion, permitiendo al mismo tiempo la
emergencia de nuevas categorias durante el proceso de interaccion.

Una vez aplicadas, las entrevistas seran transcritas y sometidas a un proceso riguroso
de andlisis tematico, combinando categorias predefinidas (derivadas del marco teérico) con
aquellas emergentes, identificadas durante el trabajo de campo. Esta estrategia analitica
facilitara una comprension profunda del fendmeno estudiado, y contribuird a la triangulacion
metodoldgica, reforzando la validez interna y el carécter interpretativo del estudio.

La matriz de categorias y subcategorias establecidas se presenta a continuacion:

Tabla 3
Matriz de categorias y subcategorias (entrevistas docentes y coordinadores)
Categoria Subcategoria Preguntas Fuentes teoricas
Competencia digital de los Fortalezas y debilidades 1 DigComp 2.1
estudiantes observadas (Redecker, 2017)
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Integracion de herramientas  Préacticas pedagdgicas 2,7 INTEF (2020),
digitales en el aula actuales Bell (2010)
Barreras en el uso de TIC Técnicas, actitudinales, 3 Ayala & Estrada
institucionales (2024)
Necesidades formativas de Competencias clave por 4 Ferrari (2013);
los estudiantes desarrollar INTEF (2020)
Condiciones institucionales  Infraestructura, 5 Carlier & Macias
conectividad, (2024)
acompafiamiento
Propuestas para capacitacion  Contenidos, metodologias, 6,9 Garcia &
enfoques sugeridos Sanchez (2022)
Experiencia docente con Narrativas personales 8 Garcia & Lbpez
tecnologia sobre ensefianza con TIC (2021)
Recomendaciones para la Sugerencias generales 10 Fabre & Orozco
mejora del proceso digital (2022)

Tabla 3. Matriz de categorias y subcategorias (entrevistas docentes y coordinadores)

La articulacion de los instrumentos disefiados posibilita una triangulacion
metodoldgica, al combinar datos cuantitativos y cualitativos que aportan una comprension
integral para la presente investigacion, con el fin de lograr el disefio de un programa de
capacitacion adaptado al contexto educativo, pedagdgico y tecnoldgico de la Unidad Educativa

Gonzalo Pizarro.

1.9 Andlisis e interpretacion de resultados del diagndstico

Este apartado recoge los resultados obtenidos tras aplicar los instrumentos
contemplados en la estrategia metodolégica combinada. Por un lado, se recopilaron datos
cuantitativos mediante un cuestionario de tipo estructurado con escala Likert, orientado a
estudiantes de primer curso de bachillerato. Por otro lado, se recurrié a entrevistas
semiestructuradas dirigidas a docentes y coordinadores del mismo nivel educativo.
1.9.1 Analisis de resultados cuantitativos

El analisis de caracter cuantitativo parte de la informacién recogida mediante un
cuestionario dirigido al estudiantado del primer curso de bachillerato. Este instrumento,

disefiado bajo una escala Likert de cinco niveles, tuvo como proposito explorar diferentes
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componentes de la competencia digital: desde la alfabetizacion en el manejo de informacion
hasta aspectos vinculados con la comunicacion, produccion de contenidos y seguridad en
entornos digitales. La informacion fue procesada con apoyo del software SPSS.

El Gréfico 1 muestra los resultados en torno a la capacidad para localizar informacion
confiable en la red con fines académicos, donde el 63,6 % del estudiantado indico realizar esta
tarea con frecuencia elevada, ubicandose en la categoria de “casi siempre”, y un 36,4 %
manifestd dificultades (en mayor o menor grado). Este contraste sugiere que, si bien una
porcion significativa del grupo demuestra dominio en la basqueda de informacion pertinente,
existe una franja considerable que ain requiere reforzamiento.

Gréfico 1.
SPSS. Busqueda de Informacion.

Basquedalnformacion

-

Frecuencia

Grafico 1. SPSS. Busqueda de Informacion.

Esta dindmica observada en los resultados guarda relacion con hallazgos previos en la
literatura. Aunque los adolescentes utilizan internet de forma habitual, no siempre poseen
criterios firmes para distinguir entre fuentes confiables y contenido de dudosa calidad (Ferrari,
2013; INTEF, 2020). Redecker (2017) destaca esta problematica al ubicar la alfabetizacion

informacional como uno de los pilares del marco europeo DigComp 2.1. No basta con que los
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estudiantes localicen datos; deben ser capaces de examinar su validez, pertinencia y
aplicabilidad, especialmente en situaciones de aprendizaje académico.

Para el item nimeros dos (Gréafico 2), los resultados revelan que el 45,5 % de los
estudiantes tiene un uso bajo o esporadico de herramientas digitales de creacion de contenido
(valores 1 y 2), mientras que el otro 54,5 % se distribuye entre usos intermedios y frecuentes
(valores 3 y 4). La ausencia de respuestas en la opcion méxima (“siempre’’) sugiere que ningin
estudiante se siente completamente competente en esta dimension, lo que evidencia una

necesidad clara de fortalecimiento formativo.

Gréfico 2.
SPSS. Uso de herramientas digitales.
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Graéfico 2. SPSS. Uso de herramientas digitales.

Segun el marco DigComp 2.1 (Redecker, 2017), la creacion de contenido digital
implica no solo el uso técnico de aplicaciones, sino también la capacidad de estructurar
informacion de forma creativa y significativa. Esta habilidad es fundamental para que los
estudiantes participen activamente en entornos digitales productivos, colaborativos y
comunicacionales (Ferrari, 2013). Ademas, estudios recientes como los de Ayala y Estrada

(2024) alertan que los estudiantes de zonas rurales o con limitaciones de acceso digital tienden
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a subutilizar herramientas como Genially, Canva o Docs por falta de orientacion pedagdgica,
lo cual coincide con las debilidades expresadas por los propios docentes en las entrevistas
cualitativas.

Para el item numero tres (Grafico 3), el analisis evidencia que el 81,9 % de los
estudiantes mantiene una comunicacion frecuente o constante con sus docentes y compafieros
mediante medios digitales.

Gréfico 3.
SPSS. Comunicacion digital.
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Graéfico 3. SPSS. Comunicacidn digital.

En cuanto al item numero cuatro (Grafico 4), los datos reflejan un dominio limitado en
torno a la proteccion de datos personales en entornos digitales. Un 63,6 % del estudiantado
manifestd que solo “a veces” sabe cémo resguardar su informacion en linea, lo que pone en
evidencia una competencia atin en proceso de construccion. En contraste, unicamente el 18,2 %
se considera con habilidades solidas, al ubicarse en las categorias superiores de la escala (“casi
siempre” o “siempre”). A esta distribucion se suma otro 18,2 % que reportd desconocimiento
o manejo insuficiente del tema, al seleccionar opciones como “nunca” o ‘“casi nunca”. Esta
dispersion revela una necesidad formativa urgente en el componente de seguridad digital.

Gréfico 4.
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SPSS. Proteccion de datos.
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Gréfico 4. SPSS. Proteccion de datos.

Los datos expuestos apuntan a una debilidad marcada en lo referente a la gestion segura
de la identidad digital, un aspecto particularmente sensible dado el uso constante que los
estudiantes hacen de redes sociales, plataformas educativas y otros entornos en linea. Esta
carencia no se limita a cuestiones técnicas, como podria pensarse. La seguridad digital, segun
plantean Ferrari (2013) y Redecker (2017), no se reduce a instalar programas de proteccion o
a manejar configuraciones técnicas. Implica adquirir la capacidad de evaluar riesgos,
resguardar la privacidad y mantener una conducta ética y responsable en los espacios virtuales.
Sin embargo, Gisbert-Cervera y Lazaro-Cantabrana (2020) advierten que buena parte de la
juventud sobreestima el control que ejerce sobre su propia seguridad en linea, lo que genera
una percepcion que dista de la realidad.

En relacion con el item cinco (Gréafico 5), los resultados demuestran un patron
preocupante. El 36,4 % de las personas encuestadas reconocio tener escasa o nula competencia
para afrontar problemas técnicos basicos. El 54,5 % declar6 que, en el mejor de los casos, solo
“a veces” logra solucionarlos. Unicamente un participante, que representa el 9,1 % del total,
afirmo sentirse completamente preparado para resolver este tipo de dificultades.

Gréfico 5.
SPSS. Resolucién de problemas técnicos.
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ResoluciénProbTécnicos

Frecuencia

Grafico 5. SPSS. Resolucion de problemas técnicos.

En el item seis (Grafico 6) se percibe una diversidad marcada en cuanto al manejo de
plataformas educativas. Entre los datos mas Ilamativos, el 27,3 % del estudiantado declaré no
haber utilizado nunca herramientas como Moodle o Google Classroom. Otro 36,4 % las usa
solo ocasionalmente, y solo el 36,4 % restante indica un uso frecuente (valores 4 y 5).

Gréfico 6.
SPSS. Uso de plataformas educativas.
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Graéfico 6. SPSS. Uso de plataformas educativas.

Esto sugiere que mas de la mitad del grupo presenta un uso limitado o nulo de estas
plataformas, lo que implica barreras en el acceso a contenidos, tareas y actividades escolares

en linea.
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En cuanto a la autopercepcion sobre el uso de herramientas digitales con fines
educativos, Grafico 7, los resultados del item revelan que un 63,7 % del estudiantado manifiesta
sentirse con frecuencia, o, incluso, siempre, seguro al utilizarlas. Este dato puede interpretarse
como un indicio de familiaridad funcional y una autoconfianza digital relativamente estable.
No obstante, el restante 27,3 % refleja cierta inseguridad, ya sea esporadica o constante, lo cual
evidencia una brecha que, desde la préctica pedagdgica, debe ser abordada con estrategias de
acompafiamiento, refuerzo y orientacion progresiva en el uso autonomo de tecnologias para el

aprendizaje.

Gréfico 7.
SPSS. Seguridad en uso de herramientas digitales.
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Grafico 7. SPSS. Seguridad en uso de herramientas digitales.

Segun Ferrari (2013) y Redecker (2017), la autonomia digital no depende Unicamente
del acceso a dispositivos, sino también de factores como el entrenamiento, la experiencia
previa, y la percepcién de autoeficacia tecnoldgica. Cuando el estudiante se siente inseguro, su
participacion en entornos virtuales tiende a disminuir, afectando su desempefio académico y su
disposicion al aprendizaje autonomo. Ademas, Gisbert-Cervera y Lazaro-Cantabrana (2020)

sefialan que la confianza digital se construye gradualmente, mediante el uso guiado y
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significativo de las tecnologias, por lo que una intervencion formativa que combine teoria,
practica y apoyo docente puede fortalecer esta dimension.

En el item ocho, Grafico 8, los resultados reflejan una alta motivacion por parte de los
estudiantes para aprender mds sobre herramientas digitales. El 72,7 % expresa estar “siempre”
interesado, y otro 18,2 % manifiesta interés frecuente. Esto implica que mas del 90 % del grupo
estudiado presenta una disposicion favorable hacia la adquisicién de nuevas competencias
digitales.

Gréfico 8.
SPSS. Necesidad aprender herramientas digitales.
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Grafico 8. SPSS. Necesidad aprender herramientas digitales.

Esta actitud es clave, ya que la motivacion es considerada un factor facilitador del
aprendizaje significativo y autonomo, especialmente en contextos mediados por tecnologia
(Garcia & Sanchez, 2022). Ademaés, Ferrari (2013) y Redecker (2017) coinciden en que la
competencia digital no solo debe medirse por las habilidades técnicas, sino también por la
disposicion actitudinal y la apertura hacia el aprendizaje continuo, lo cual este item evidencia
de manera contundente. Igualmente, la literatura indica que cuando los estudiantes muestran
un deseo explicito de aprender méas sobre herramientas digitales, las intervenciones educativas
tienen mayor impacto, ya que existe una base de interés que favorece la implicacién activa en

el proceso (INTEF, 2020; Gisbert-Cervera & Lazaro-Cantabrana, 2020).
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En el item nueve (Grafico 9), los resultados muestran una percepcion dividida respecto
al uso pedagogico de la tecnologia por parte del profesorado. Mientras que el 45,5 % del
estudiantado considera que los docentes a veces o casi hunca promueven el uso de tecnologia
de forma clara y util, otro 45,5 % percibe un uso frecuente o sistematico. Solo un 9,1 % afirma
que nunca se fomenta esta practica.

Gréfico 9.
SPSS. Docentes promueven uso de tecnologias.
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Gréfico 9. SPSS. Docentes promueven uso de tecnologias.

Este patrén sugiere una falta de homogeneidad en la integracion pedagdgica de las TIC,
lo cual puede estar asociado a distintos niveles de competencia digital docente, disponibilidad
de recursos o enfoques didacticos. Segun el INTEF (2020), para que el uso de tecnologia tenga
impacto positivo, debe ser sistematico, contextualizado y vinculado a los objetivos de
aprendizaje, algo que no siempre ocurre. Ferrari (2013) y Redecker (2017) advierten que el
apoyo docente constituye un factor clave en el desarrollo de la competencia digital del
estudiante, ya que los profesores son quienes modelan el uso adecuado de las herramientas,
promueven practicas significativas y acompafian el proceso formativo. Cuando este
acompafiamiento es inconsistente, los estudiantes tienden a desarrollar habilidades de forma

desigual.
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Finalmente, para el item diez, Grafico 10, el 72,8 % de los estudiantes manifiesta que
frecuentemente o siempre considera que las herramientas digitales mejoran su aprendizaje, lo
que evidencia una percepcion positiva generalizada sobre el valor pedagoégico de las
tecnologias. Solo el 27,3 % opta por una valoracién intermedia (“a veces”), y no se registran
respuestas en los niveles mas bajos de la escala.

Gréfico 10.
SPSS. Ayuda en uso de herramientas digitales.
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Grafico 10. SPSS. Ayuda en uso de herramientas digitales.

Este patron confirma que los estudiantes reconocen el potencial formativo de los
recursos digitales, especialmente cuando se emplean de forma clara, accesible y
contextualizada.

1.9.3 Analisis de resultados cualitativos

En este apartado se desarrolla el andlisis cualitativo de las entrevistas realizadas a
docentes y coordinadores del primer afio de bachillerato, utilizando un enfoque tematico basado
en categorias y subcategorias definidas previamente, segun el marco tedrico y los objetivos del
estudio. La informacion fue organizada y codificada mediante el software ATLAS.ti, lo cual
facilito la sistematizacion e interpretacion de las narrativas, conforme a los principios de rigor,
profundidad y coherencia metodoldgica propios del enfoque cualitativo (Taylor, Bogdan &

DeVault, 2016; Flick, 2015).
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Categoria

Subcategoria

Cita textual

Competencia digital de los
estudiantes

Integracion de herramientas

digitales en el aula

Barreras en el uso de TIC

Necesidades formativas de
los estudiantes

Condiciones institucionales

Propuestas para capacitacion

Experiencia docente con
tecnologia

Fortalezas y debilidades
observadas

Précticas pedagdgicas
actuales

Técnicas, actitudinales,
institucionales

Competencias clave por
desarrollar

Infraestructura,
conectividad,
acompafiamiento

Contenidos, metodologias,

enfoques sugeridos

Narrativas personales
sobre ensefianza con TIC

"En general, los estudiantes tienen conocimientos basicos. Usan el celular y
algunas redes sociales, pero no manejan bien herramientas mas complejas como
procesadores de texto o plataformas educativas.”

"Puedo mencionar que es basico ya que solo manejan redes sociales, pero
presentan limitaciones al utilizar el internet para el &mbito educativo."

"Para las clases con mis estudiantes utilizo WhatsApp y PowerPoint para facilitar
el aprendizaje mediante imagenes y videos..."

"Lo que usualmente se utiliza son las diapositivas de PowerPoint de modo que se
revisan temas que necesariamente requieren el uso de estas herramientas...”

"La mayor dificultad es que la mayoria de personas no tienen acceso libre a
internet o dispositivos."

"Falta de dispositivos personales y la baja conectividad... escasa experiencia con
el uso de la tecnologia."

"Que aprendan a buscar informacion confiable en internet, usar correctamente
programas como Word y PowerPoint, y saber enviar tareas por correo o
plataformas.”

"Busqueda critica de informacién, manejo de plataformas educativas, seguridad
digital y creacién de contenidos basicos..."

"Faltan equipos tecnolégicos, el internet es un poco lento y no todos los docentes
hemos recibido capacitacion para usar herramientas digitales."

"Aunque hay acceso a internet y algunos recursos, falta mantenimiento,
capacitacion docente y una mejor infraestructura tecnolégica.”

"Talleres préacticos sobre como usar programas basicos, como buscar
informacion en linea y como enviar trabajos. Todo paso a paso y con ejemplos.”
"Capacitacion con expertos... para que podamos aprender a utilizar herramientas
digitales."

"La pandemia fue un golpe duro a la educacion... tuvimos que aprender a utilizar
el internet para impartir clases y realizar actividades."”
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"Al principio fue dificil, pero poco a poco he aprendido. Ahora uso mas videos,
presentaciones y mensajes para apoyar las clases."”

Sugerencias generales "Podrian mejorar las aulas con recursos tecnoldgicos y capacitar

permanentemente a docentes y estudiantes.”
"Que se hagan mas capacitaciones para docentes y estudiantes, se mejore el
acceso a internet y se proporcionen mas equipos como computadoras o tablets."

Nota: A partir de Atlas.ti.

Tabla 4. Tabla resumen codificacion en ATLAS.ti.
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Asi, respecto a la competencia digital de los estudiantes, los docentes coinciden en
sefialar que el nivel de competencia digital de los estudiantes es basico y limitado a usos
cotidianos de dispositivos moéviles y redes sociales. Como indica una de las participantes:
“Usan el celular y algunas redes sociales, pero no manejan bien herramientas mas complejas
como procesadores de texto o plataformas educativas.” Esta percepcion refleja una brecha entre
el uso informal de tecnologias y su aprovechamiento con fines pedagogicos, lo cual es
consistente con estudios que advierten sobre la diferencia entre “nativos digitales” y usuarios
competentes (Ferrari, 2013; Redecker, 2017).

En torno a la integracion de herramientas digitales en el aula, se observd que el uso de
TIC en la practica docente se centra en herramientas basicas como PowerPoint y WhatsApp,
principalmente como medios de apoyo visual o comunicacional. Por ejemplo: “Utilizo
WhatsApp y PowerPoint para facilitar el aprendizaje mediante imagenes y videos.” Esta
tendencia refleja un enfoque instrumental y no necesariamente innovador, lo cual limita el
desarrollo de metodologias activas que fomenten la autonomia digital (Garcia & Sanchez,
2022).

En funcion de las barreras en el uso de TIC, las barreras mencionadas son de carécter
técnico, actitudinal e institucional, destacAndose la escasa conectividad, falta de equipos y
limitada experiencia tecnoldgica. Una docente comenta: “Falta de dispositivos personales y la
baja conectividad... escasa experiencia con el uso de la tecnologia.” Estas dificultades limitan
la integracion efectiva de las TIC y coinciden con lo descrito por Ayala y Estrada (2024),
quienes sefialan que las condiciones contextuales son determinantes para el desarrollo de
competencias digitales.

Respecto a las necesidades formativas de los estudiantes, se identificaron como

prioritarias las competencias vinculadas a la busqueda critica de informacion, uso de programas
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basicos, y el manejo de plataformas educativas. Una frase representativa indica: “Que aprendan

a buscar informacion confiable en internet, usar correctamente programas como Word y
PowerPoint, y saber enviar tareas por correo o plataformas.” Estas necesidades coinciden con
las areas clave del marco DigComp 2.1 (Redecker, 2017).

En torno a las condiciones institucionales, se evidencié que la institucion presenta
deficiencias en infraestructura tecnoldgica, mantenimiento y formacién docente, afectando la
sostenibilidad del uso educativo de herramientas digitales. Como se sefial6: “Faltan equipos
tecnoldgicos, el internet es un poco lento y no todos los docentes hemos recibido capacitacion.”
Esta situacion limita el desarrollo de una cultura institucional digital (Carlier & Macias, 2024).

Las propuestas recogidas durante el proceso de entrevistas coinciden en la importancia
de establecer espacios de formacion centrados en la practica. Se destaca la necesidad de ofrecer
talleres donde los contenidos se expongan de manera clara, aplicando metodologias
secuenciales que permitan al estudiante avanzar paso a paso, con el apoyo de profesionales
capacitados. Uno de los participantes lo expresé con claridad: “talleres practicos sobre como
usar programas basicos, como buscar informacion en linea y como enviar trabajos.” Estas
recomendaciones refuerzan la importancia de disefiar un programa contextualizado, gradual y
basado en necesidades reales (Garcia & Lopez, 2021).

Respecto a la experiencia docente con tecnologia, los testimonios reflejan un
aprendizaje forzado durante la pandemia, que aunque desafiante, permitié el desarrollo de
nuevas habilidades. Una docente relata: “Al principio fue dificil, pero poco a poco he
aprendido. Ahora uso mas videos, presentaciones y mensajes para apoyar las clases.” Estas
narrativas muestran una evolucion desde el rezago digital hacia una apropiacion progresiva,
coherente con lo planteado por Fabre y Orozco (2022).

Sobre las recomendaciones para la mejora del proceso digital, las sugerencias se centran

en mejorar la infraestructura tecnoldgica, garantizar la conectividad y capacitar de forma
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continua a docentes y estudiantes. Como se menciono: “Que se hagan mas capacitaciones para

docentes y estudiantes, se mejore el acceso a internet y se proporcionen mas equipos como
computadoras o tablets.” Estas propuestas refuerzan la necesidad de una estrategia integral e
institucional para cerrar las brechas digitales.

Ahora bien, la nube de palabras, llustracion 1, es una herramienta Gtil dentro del analisis
cualitativo porque permite identificar visualmente la frecuencia y centralidad léxica de los
términos utilizados en los discursos analizados.

lustracién 1.
Nube de palabras. Segun codificacion en ATLAS.ti.
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lustracion 1. Nube de palabras. Segun codificacion en ATLAS: ti.

En este caso, las palabras mas destacadas por su tamafio (y por tanto, por su repeticion)
fueron: “que”, “de”, “digital”, “herramienta”, “estudiante”, “parir” (posible error de
transcripcion o reconocimiento), “internet”, “capacitacion”, “aprender”, ‘“uso”, “acceso”,
“docente”, “programa”, “educativo” y “tecnologia”.

Estas palabras clave reafirman los nodos semanticos fundamentales ya identificados en

el analisis tematico:
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“Herramienta”, “digital”, “tecnologia”: reflejan el objeto de estudio y su alta presencia

indica que los participantes se centraron en el uso, manejo y acceso a recursos
tecnoldgicos. Esto se alinea con las categorias sobre competencia digital e integracion

de TIC en el aula.

29 ¢¢ 2 ¢¢

“Estudiante”, “docente”, “capacitacion”, “aprender”: reflejan la relacion pedagdgica y
formativa como eje transversal. Refuerzan las categorias de necesidades formativas,
experiencia docente y propuestas para capacitacion.

“Internet”, “acceso”, “conectividad”, “infraestructura”: aluden a las barreras
estructurales e institucionales, reforzando lo identificado en las subcategorias sobre

condiciones institucionales y barreras técnicas.

9 6

“Programa”, “educativo”: aluden directamente al objetivo central de la investigacion,

que es disefiar un programa de capacitacion.

99 ¢C J% ¢

El anélisis visual también evidencia palabras como “correcto”, “manejar”, “practico”,

vhEN1Y vEENN1Y

“buscar”, “comunicar”, “crear”, “formacion”, “basico”, que coinciden con los indicadores de

la competencia digital definidos en el marco teérico (Redecker, 2017; INTEF, 2020).

1.9.4 Triangulacion de resultados cuantitativos y cualitativos

La triangulacion metodoldgica aplicada en esta investigacion permite integrar y

contrastar los datos obtenidos a través del cuestionario aplicado a estudiantes (cuantitativo) y

las entrevistas realizadas a docentes y coordinadores (cualitativo), con el objetivo de fortalecer

la validez y profundidad del analisis (Creswell & Plano Clark, 2018; Flick, 2015). Esta

estrategia se sustenta en la logica del enfoque mixto, que busca combinar diferentes fuentes de

informacion para ofrecer una vision mas amplia, coherente y fundamentada del fenémeno

estudiado (Fetters, Curry & Creswell, 2013).
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Desde el enfoque cuantitativo, se evidencid que los estudiantes poseen una competencia

digital parcial, con fortalezas en aspectos como la comunicacion digital (45,5 % se comunica
frecuentemente por plataformas como WhatsApp o Classroom) y la motivacion por aprender
herramientas digitales (72,7 % manifestd alto interés en seguir formandose en el area). Sin
embargo, también se identificaron limitaciones en uso de plataformas educativas (36,4 % con
bajo dominio) y en seguridad digital (solo un 18,2 % demuestra conocimientos altos sobre
proteccion de datos). Estas debilidades fueron reforzadas por los hallazgos cualitativos, donde
los docentes sefialaron que los estudiantes “manejan redes sociales, pero no herramientas
complejas como procesadores de texto o plataformas educativas”.

Por su parte, los resultados cualitativos profundizaron las causas estructurales que
subyacen a estas debilidades. Los docentes y coordinadores apuntaron consistentemente a la
falta de dispositivos, la conectividad limitada y la escasa capacitacion institucional, lo que
coincide con los bajos niveles de dominio en competencias operativas evidenciados en los datos
cuantitativos. Uno de los entrevistados sostuvo que “la mayor dificultad es que la mayoria no
tiene acceso libre a internet o dispositivos”, lo cual revela una barrera de tipo exogena que
condiciona el desarrollo de habilidades digitales.

Adicionalmente, tanto en el cuestionario como en las entrevistas emergi6é un fuerte
consenso sobre la necesidad de disefiar un programa de capacitacion practico, contextualizado
y gradual. Mientras que los estudiantes expresaron interés en mejorar su dominio tecnologico
(items 8 y 10 del cuestionario), los docentes propusieron talleres con contenidos basicos,
metodologias paso a paso y acompafiamiento sostenido. Esto sugiere que existe una disposicion

institucional positiva hacia el cambio, aunque limitada por factores estructurales y técnicos.
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CAPITULO Ill: PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1 Fundamentos de la propuesta

El analisis realizado permitié observar que los estudiantes muestran una comprensién
limitada del entorno digital. Su manejo se concentra, en gran medida, en funciones rutinarias:
redes sociales, mensajeria instantanea y herramientas basicas como PowerPoint. Méas alla de
ese uso cotidiano, se presentan serias dificultades al momento de localizar informacion
confiable, operar plataformas educativas o proteger adecuadamente su privacidad en linea.
También se evidencia una baja capacidad para solucionar problemas técnicos por cuenta
propia. Estas limitaciones quedaron reflejadas tanto en las respuestas del cuestionario como en
las entrevistas realizadas a docentes y coordinadores. Ferrari (2013), indica, asi, que la idea de
que competencias digitales no son solo acceso a equipos. Implica comprender, elegir y usar
esas herramientas con criterio.

El taller nace del contexto real del plantel, no de modelos estdndar. Se evita la receta
Unica. Actividades précticas, trabajos en grupo, ejercicios aplicados y pautas pedagogicas
claras: ese serd el eje. Modulos breves, secuenciados; dindmicas participativas; ejemplos
vinculados al curriculo. Asi, Redecker (2017) respalda la idea de un avance por etapas, ajustado
a las condiciones locales. Se busca, ademas, desarrollar autonomia, fomentar la reflexion critica
y promover un uso responsable de la tecnologia (INTEF, 2020; Garcia & Sanchez, 2022).

En este orden de ideas, el propdsito es dotar a los estudiantes de primer afio de
bachillerato de habilidades digitales Utiles y aplicables. Prepararlos para resolver retos
escolares con herramientas practicas, pensamiento critico y criterios de seguridad en linea.
Simple, concreto y conectado al aula. Asi, los objetivos especificos se estructuran de la
siguiente forma: primero, fortalecer las capacidades para buscar, filtrar y utilizar informacion
en linea con criterios éticos; segundo, impulsar el desarrollo de contenidos académicos

empleando recursos digitales sencillos y funcionales; tercero, ofrecer orientacion para manejar
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las plataformas educativas disponibles en la institucion; cuarto, formar conciencia sobre la

seguridad personal en entornos virtuales y el ejercicio responsable de la ciudadania digital; y
por ultimo, fomentar la capacidad para identificar y solucionar fallos técnicos frecuentes sin
depender constantemente de terceros.
Bajo estos aspectos, se puede establecer laimportancia y caracteristicas de la propuesta,
la cual responde directamente a los vacios identificados en el estudio diagndstico y se adapta a
las caracteristicas de una comunidad educativa con limitaciones de conectividad, formacion
docente y acceso a recursos tecnoldgicos. Por ello, se caracteriza por:
e Ser gradual, préctica y orientada al contexto real del aula.
e Emplear metodologias activas como el aprendizaje basado en problemas,
simulaciones, retos digitales y trabajo colaborativo.
e Utilizar herramientas digitales de bajo consumo de recursos, disponibles en
linea o de uso cotidiano (Word, PowerPoint, Google Classroom, WhatsApp).
e Ofrecer materiales impresos y digitales que sirvan como guias paso a paso para
docentes y estudiantes.
3.2 Presentacion de la propuesta
La propuesta se fundamenta en un taller integral, denominado “Fortaleciendo mi
competencia digital para aprender mejor”. Se trata de un programa de formacion dirigido a
estudiantes de primer afio de bachillerato. EI mismo se compone de cinco mddulos articulados,
distribuidos en 10 actividades practicas, para desarrollarse en sesiones de 10 a 15 minutos
(presencial o semipresencial), y puede ser adaptada por docentes segun su disponibilidad de
recursos. En este sentido, la tabla 5 presenta las actividades segin sus principales

caracteristicas:
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Resumen de actividades del taller de capacitacion digital.

Nro.de  Nombre de la Tema Objetivo principal Problemética Base tedrica
actividad actividad atendida

1 ¢Como buscar  Busqueda de Ensefiar estrategias Uso inadecuado de Area, M., & Pessoa, T. (2012). De lo
bien en informacién para buscar fuentes en tareas solido a lo liquido: Las nuevas
internet? confiable. informacion escolares. alfabetizaciones ante los cambios

academica usando culturales de la Web 2.0. Comunicar,
operadores en 19(38), 13-20.
buscadores.

2 ¢Que fuente Evaluacion de Dotar a los Confianza Cabero-Almenara, J., & Llorente-Cejudo,

puedo confiar? fuentes digitales. estudiantes de indiscriminada en M. C. (2020). Tecnologias emergentes
criterios basicos para  sitios web o redes aplicadas a la formacién. Octaedro.
distinguir fuentes sociales.
fiables en linea.

3 Cuidando mi Uso éticode la  Introducir normas Copia sin referenciasy  Ministerio de Educacion del Ecuador.
trabajo: evitar  informacion. bésicas de citaciony  desconocimiento del (2021). Curriculo de Educacién General
el plagio. respeto por la plagio. Unificada. https://educacion.gob.ec

propiedad intelectual.

4 iCreo mi Creacion de Ensefiar a disefiar Limitado uso de Salinas, J. (2004). Innovacion docente y
presentacion contenidos presentaciones herramientas de uso de las TIC en la ensefianza
interactiva! digitales. usando PowerPoint o  presentacion visual. universitaria. Revista Universidad y

Canva. Sociedad del Conocimiento, 1(1), 1-16.
5 Diseriando con  Presentaciones Usar Genially para Desconocimiento de Laurillard, D. (2012). Teaching as a
Genially. interactivas. generar contenido recursos multimedia design science: Building pedagogical
visual y participativo. para exponer patterns for learning and technology.
informacion Routledge.
academica.
6 Aprendo a usar Plataformas Familiarizar con el Dificultades para Lopez, J., & Hernandez, F. (2021).

Google
Classroom.

educativas.

entorno basico de
Google Classroom.

interactuar con
plataformas
educativas.

Competencia digital en estudiantes de
bachillerato. Revista Iberoamericana de
Tecnologia Educativa, 15(2), 85-102.
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7 Protegiendo mi  Seguridad Ensefiar practicas Exposicién innecesaria  Gutiérrez, |., & Castafio, C. (2019).
identidad digital. para proteger datos de informacion Ciudadania digital y seguridad. Educacién
digital. personales en linea. personal. y Tecnologia, 18(3), 45-60.

8 Conozco los Ciudadania 'y Sensibilizar sobre Falta de preparacion Livingstone, S., & Haddon, L. (2009). EU
riesgos prevencion de ciberacoso, fraudes ante riesgos digitales Kids Online: Risks and safety on the
digitales. riesgos. digitales y contenido  frecuentes. internet. LSE.

nocivo. https://www.lse.ac.uk/media-and-
communications/research/eu-kids-online

9 iSe cayo el Resolucion de Ensefiar como Dependencia ante Cabero-Almenara, J. (2020). Formacion
internet! ;Y problemas resolver errores fallos digitales docente y resolucion de problemas
ahora qué técnicos. comunes de menores. digitales. Pixel-Bit, (57), 71-91.
hago? conectividad y

plataformas.

10 iSi puedo Integracion de Aplicar lo aprendido  Falta de integraciony  Siemens, G. (2005). Connectivism: A
aprender con competencias en un proyecto grupal autonomia digital en learning theory for the digital age.
tecnologia! digitales. con herramientas tareas escolares. International Journal of Instructional

digitales. Technology and Distance Learning, 2(1).

Tabla 5. Resumen de actividades del taller de capacitacion digital.

Nota: Elaboracién propia a partir del taller propuesto.
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En este orden de ideas, las actividades del taller, en funcién de sus contenidos, son:

Actividad 1. ;Como buscar bien en internet?

Tabla 6.
Cuadro resumen Actividad 1.
Elemento Descripcion
Tema Busqueda de informacidon confiable.
Objetivo Ensefiar estrategias para buscar informacion relevante y confiable en

Google y otros portales.
Recursos Computadora o smartphone con internet, pizarra, proyector (opcional),
necesarios ficha de trabajo.
Fases de 1. Activacion: lluvia de ideas sobre donde buscar informacion.2. Préctica
desarrollo con operadores de busqueda como “site:”.3. Cierre con claves.
Evaluacion  Ficha completada con fuentes analizadas y mini encuesta oral: “;Sabias
usar site: antes?”

Conclusion  Los estudiantes distinguen fuentes confiables de las no confiables,
aplican criterios basicos de evaluacion y optimizan busquedas
académicas.

Tabla 6. Cuadro resumen Actividad 1.

Nota: Elaboracion propia a partir del taller propuesto.

Desarrollo:

e Fase 1: Activacion (3 minutos). Guion del docente: “Hoy aprenderemos a buscar
informacion util para nuestras tareas. No toda la informacion de internet es confiable.
Por ejemplo, si quieren hacer un trabajo sobre el calentamiento global, ;dénde
buscarian? ¢YouTube, Wikipedia, una pagina del gobierno, TikTok?”” El docente guia
una lluvia de ideas rapida. Explica con un ejemplo en voz alta: diferencia entre buscar
en redes sociales y buscar en portales académicos.

e Fase 2: Exploracion préactica (7 minutos). Ejercicio con tecnologia: cada estudiante (o
grupo si hay pocos dispositivos) buscara en Google: “causas del cambio climatico
site:*.gob.ec” y luego “causas del cambio climatico site:wikipedia.org” El docente
circula por el aula'y entrega una ficha para que anoten: Fuente (URL) / Quién la publica

(institucion, autor) / {Confias en la informacion? ;Por qué? Guion del docente: “Vamos
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a usar un truco: si escriben site: seguido del final de una pagina (como .edu, .gob,

.0rg), Google solo les mostrara resultados de esa fuente. Asi evitamos paginas sin autor
o de redes sociales. Prueben con esta frase que les escribo en la pizarra.”

Fase 3: Cierre y reflexiéon (5 minutos). Cada grupo o estudiante comparte rapidamente
una fuente que encontrd y su criterio de confiabilidad. El docente cierra retomando 3
claves: ver quién publica la informacion; revisar si es reciente; preferir sitios oficiales,
educativos o de investigacion. Guion del docente: “No todo lo que aparece en los
primeros lugares de Google es confiable. Si aprenden a buscar bien, sus tareas seran
mejores y no perderan tiempo con paginas falsas.”

Sugerencia de apoyo visual: breve cartel o presentacién proyectada con los pasos:
Define bien lo que buscas. / Usa palabras clave y operadores (site:.edu, filetype:pdf). /
Evalla: ¢Quién lo escribe? ;Cuando? ; Donde?

Evaluacion rapida: Verificar si los estudiantes anotaron correctamente en su ficha o
cuaderno al menos una fuente confiable. Puede cerrar con una mini encuesta oral:

“;Sabias que existia el truco del site: antes de esta clase?”

La primera actividad del taller se titula ;Cémo buscar bien en internet? y esta orientada

al desarrollo de competencias basicas y avanzadas para la localizacién de informacion

confiable a través de motores de blsqueda, especialmente Google, asi como portales educativos

pertinentes. Esta sesion se centra en el tema de la basqueda de informacién confiable y tiene

como objetivo principal ensefiar a los estudiantes a identificar, seleccionar y validar fuentes

digitales utiles para sus tareas escolares, promoviendo el uso estratégico de palabras clave y

operadores de bdsqueda.

Para la puesta en marcha de esta actividad se requiere, como minimo, disponer de una

computadora con acceso estable a internet. En caso de no contar con equipos suficientes, se
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contempla la posibilidad de que los estudiantes utilicen sus teléfonos mdviles con datos. Si las

condiciones del aula lo permiten, puede incorporarse un proyector, una pizarra tradicional o
incluso recursos sencillos como papelografos para reforzar visualmente las explicaciones.

El desarrollo se ha organizado en tres momentos sucesivos. En la primera parte,
dedicada a la activacion, el docente plantea una situacion cercana: ¢cémo harias para buscar
informacion sobre un tema como el calentamiento global? ;Donde la buscarias? A partir de
esta pregunta, se abre un espacio para que los estudiantes mencionen las plataformas que usan
habitualmente, ya sea YouTube, redes sociales, Wikipedia o sitios oficiales. Con base en sus
respuestas, se abre una conversacion en torno a qué tan confiable es lo que aparece en cada
espacio y se introduce la idea de diferenciar entre fuentes de entretenimiento y fuentes
académicas.

A continuacion, se propone una exploracion préctica. En esta fase, los estudiantes
trabajan solos o en pequefios grupos. Se les indica que realicen dos busquedas especificas: una
en paginas gubernamentales, otra en Wikipedia. Los temas son los mismos en ambos casos,
por ejemplo: “causas del cambio climatico site:*.gob.ec” y “causas del cambio climatico
site:wikipedia.org”. El propoésito es que, al comparar los resultados, puedan analizar aspectos
clave como el dominio web, el autor institucional o individual que publica la informacién, y su
nivel de confianza en lo que han encontrado. Para guiar este andlisis, completan una ficha breve
en la que anotan: 1) la direccion web del sitio consultado, 2) quién firma o respalda el
contenido, y, 3) si consideran que esa fuente es confiable o no, explicando por qué. En paralelo,
el docente ensefia como usar el operador “site:” para filtrar busquedas segun el tipo de dominio
(.edu, .org, .gob), escribiendo ejemplos en la pizarra y explicando paso a paso para facilitar su
comprension y aplicacion.

La fase final se dedica al cierre y a la reflexion conjunta. Se invita a que cada grupo o

estudiante comparta una de las fuentes que encontro, justificando su seleccion. El docente guia
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la discusién retomando tres ideas clave: quién publica la informacion, cuando fue actualizada

por ultima vez y qué tipo de dominio respalda su procedencia. Para afianzar lo aprendido, se
puede mostrar un cartel o una lamina con los pasos mas importantes al buscar informacién en
internet: definir bien el tema, usar comandos como “site:” o “filetype:pdf” para delimitar los
resultados, y revisar con atencién quién esta detras del contenido. En cuanto a la evaluacion,
se comprueba si los estudiantes completaron correctamente su ficha con al menos una fuente
valida. Como complemento, al finalizar la clase se puede hacer una breve consulta oral para
saber si conocian previamente el uso del operador “site:” y si consideran util esta estrategia en

sus busquedas escolares.

Actividad 2. ;Qué fuente puedo confiar?

Tabla 7.
Cuadro resumen Actividad 2.
Elemento Descripcion
Tema Evaluacion de fuentes digitales.
Objetivo Dotar a los estudiantes de criterios para distinguir fuentes confiables en

linea.
Recursos Dispositivos con internet, ejemplos de fuentes (Wikipedia, noticias
necesarios falsas, portales oficiales), rubrica de evaluacién, pizarra o proyector.
Fases de 1. Introduccidn a los criterios.2. Evaluacion comparativa en parejas.3.
desarrollo Cierre con discusién grupal.
Evaluacion Rubrica completada por los estudiantes y una pregunta de reflexién oral
sobre los criterios més dificiles.
Conclusion Los estudiantes reconocen que no toda fuente es confiable y aprenden a

contrastar informacion de forma critica.
Tabla 7.Cuadro resumen Actividad 2.

Nota: Elaboracion propia a partir del taller propuesto.

Desarrollo:
e Fase 1: Introduccion guiada (3 minutos). Guion del docente: “En internet hay mucha
informacion. Pero... jcomo sabemos si una pagina es confiable o no? Hoy vamos a
aprender a evaluarlas con una tabla que tiene cuatro preguntas clave.” El docente

reparte o muestra la rabrica de evaluacidn. Rabrica basica: Si o no para: ¢La fuente es
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oficial o educativa? / ;Tiene nombre del autor o institucién clara? / ;La informacion

tiene fecha reciente (Gltimos 5 afios)? / ¢Se puede comprobar la informacion en otra
pagina confiable?

e Fase 2: Comparacion practica (7 minutos). Ejercicio con tecnologia: el docente presenta
(en papel, proyector o en grupos) tres fuentes: articulo en Wikipedia; noticia de una
pagina no confiable o ficticia (por ejemplo, "actualidad-sinpruebas.com"); portal
educativo real (por ejemplo, https://educacion.gob.ec o https://es.khanacademy.org).
En duplas, los estudiantes completan la rubrica para una de las fuentes asignadas por el
docente. Guion del docente: “Van a trabajar en parejas. Usen su rubrica para calificar
si esta pagina cumple los cuatro criterios. Pongan Si o No. Después me dicen si
confiarian en esa pagina para hacer una tarea.”

e Fase 3: Cierre y reflexion (5 minutos). Se hace una lluvia de respuestas: ¢cual fuente
fue la mas confiable? ;Por qué? El docente refuerza: “Recuerden: pagina confiable no
siempre significa que lo que diga es perfecto, pero si que tiene respaldo. Wikipedia
puede servir, pero siempre debemos verificar en otra fuente.” Apoyo visual
(sugerencia): en pizarra o cartel, 4 preguntas clave para evaluar una pagina web, ¢quién
la publica? ¢Es oficial o educativa? ¢ Tiene autor o responsable? ;Esta actualizada? ¢Se
puede verificar en otra fuente confiable? Evaluacion rapida: revision de las rabricas
Ilenadas por los estudiantes. Pregunta oral de cierre: “;cual criterio fue el mas dificil de

identificar? ;Por qué?”

La segunda actividad del taller lleva por titulo ¢ Qué fuente puedo confiar? y tiene como
propdsito brindar a los estudiantes criterios claros y practicos para identificar fuentes digitales
confiables, fortaleciendo su pensamiento critico al interactuar con informacion en linea. En

este caso, el tema central es la evaluacion de fuentes digitales, y el objetivo especifico es que
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los participantes sean capaces de distinguir entre contenidos validos y aquellos poco

verificables o directamente falsos, utilizando una rubrica sencilla y aplicable a diversos
contextos.

Para su desarrollo, se requieren computadoras o teléfonos con acceso a internet, asi
como el apoyo de un proyector o pizarra, si estan disponibles. También se utilizan ejemplos
concretos de paginas web, que incluyen un articulo de Wikipedia, una noticia falsa (real o
ficticia), y un portal educativo legitimo, como los sitios del Ministerio de Educacion del
Ecuador o Khan Academy.

La actividad se organiza en tres fases. En la fase inicial, el docente introduce el
problema: la abundancia de informacion en internet y la necesidad de evaluarla criticamente.
Se plantea la pregunta: “;como saber si una pagina es confiable?”. Para ello, se entrega o
proyecta una rubrica de evaluacion con cuatro criterios: si la fuente es oficial o educativa, si
indica claramente su autoria o respaldo institucional, si la informacion ha sido publicada en los
altimos cinco afios, y si se puede contrastar su contenido con otra fuente confiable. Este
instrumento permite a los estudiantes tomar decisiones informadas sobre la validez del
contenido que consultan.

Durante la fase practica, el docente presenta tres tipos de fuentes distintas: un articulo
de Wikipedia, una pagina con noticias poco verificables (por ejemplo, “actualidad-
sinpruebas.com”) y un portal educativo reconocido. En parejas, los estudiantes analizan una de
estas fuentes asignadas y completan la ribrica con respuestas de “si”” o “no” segun los criterios
establecidos. El docente guia la actividad con una instruccidn clara: califiquen cada criterio y
decidan si confiarian en esa fuente para realizar una tarea escolar.

Para cerrar la actividad, se propone una breve lluvia de ideas en la que los estudiantes
comenten cuél de las fuentes consultadas les parecié mas confiable y por qué. A través de esta

dinamica, se genera una reflexion colectiva sobre los criterios que sustentan la confiabilidad
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de una fuente. En este punto, el docente interviene para precisar que una fuente confiable no es

sinbnimo de perfeccion. Aungue si debe presentar elementos verificables, como respaldo
institucional, autoria. Para reforzar estos criterios, se utiliza un apoyo visual (ya sea proyectado
0 escrito en la pizarra) que contiene preguntas clave: ¢quién publica esta informacién?, el sitio
pertenece a una entidad oficial o educativa?, ;esta firmada por un autor?, ¢cuando fue
actualizada por ultima vez?, ¢se puede verificar la informacion con otras fuentes?

Para evaluar lo aprendido se revisan las rabricas o las fichas que entregaron los
estudiantes. Al final, se abre el didlogo con una cuestion de reflexion: ¢qué criterio les resultd

maés dificil identificar y por qué?

Actividad 3. Cuidando mi trabajo: evitar el plagio

Tabla 8.
Cuadro resumen Actividad 3.

Elemento Descripcion

Tema Citacion y uso ético de informacion.
Objetivo Introducir conceptos basicos de propiedad intelectual; ensefiar a citar
correctamente.

Recursos Dispositivo con Google Docs o cuaderno, ejemplos en pizarra, guia

necesarios impresa o proyectada..

Fases de 1. Introduccidn con ejemplos de plagio.2. Demostracién practica de

desarrollo como citar.3. Reflexion final sobre el respeto a la autoria.

Evaluacion Escritura de una frase citada correctamente y participacion en la
reflexion.

Conclusion Se promueve la honestidad académica y el uso responsable de la

informacién de terceros.
Tabla 8.Cuadro resumen Actividad 3.

Nota: Elaboracion propia a partir del taller propuesto.

Desarrollo:
e Fase 1: Introduccion al concepto de plagio (3 minutos). Guion del docente: “¢Alguna
vez copiaron una tarea y le pusieron su nombre? Eso se llama plagio. Hoy
aprenderemos qué es, por que es un problema, y como evitarlo facilmente.” Explicacion

breve con ejemplos: copiar una tarea de un compafiero; copiar un parrafo de una pagina
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web sin decir de dénde salio; usar una imagen sin autor o sin permiso. Apoyo visual

sugerido: “Si no lo escribiste ti y no dices de donde salio, es plagio.”

Fase 2: ;Como evitar el plagio? (7 minutos). Demostracién préactica en el aula o con
capturas de pantalla:

Opcion A: Usando Google Docs (mas accesible). EI docente abre un documento nuevo.
Muestra cdmo insertar una cita breve, por ejemplo: segin el Ministerio de Educacion
(2021), la competencia digital es clave para los jovenes. Luego muestra como insertar
un enlace: Fuente: https://educacion.gob.ec. Guion del docente: “Miren como pongo de
donde tomé la informacion. Asi evito copiar sin permiso.”

Opcion B: Mostrar Zotero (si hay PC disponible). Demostracién breve de como se
guarda una referencia y se inserta en un documento Word o Google Docs. Aclarar que
es una herramienta avanzada que se puede aprender en otros niveles.

Ejercicio para estudiantes: en parejas o de manera individual, los estudiantes escriben
una oracion breve con informacion tomada de una péagina confiable, e indican la fuente
al final. Ejemplo: "La célula es la unidad béasica de la vida. Fuente:
www.khanacademy.org".

Fase 3: Conclusion (5 minutos). Se socializan 2 o 3 ejemplos escritos por los
estudiantes. Se refuerza la idea: “Cuando citamos bien, estamos mostrando respeto por
el trabajo de otros y también damos fuerza a nuestras ideas.” Reflexion breve oral: ;Es
dificil citar? ;Creen que deberian ensefiar esto en todas las materias? Evaluacion
rapida: revision de la frase y cita escrita por el estudiante. Participacion en la reflexion
final. Apoyo adicional (si hay tiempo): entregar hoja con esta frase para recordar: “Cita

lo que tomas, respeta lo que lees.”
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La tercera actividad del taller, titulada Cuidando mi trabajo: evitar el plagio, se enfoca

en el uso ético de la informacion y la citacion adecuada de fuentes digitales, aspectos
fundamentales en la formacion académica responsable. EIl tema gira en torno al reconocimiento
de la propiedad intelectual, con el objetivo de introducir a los estudiantes en préacticas basicas
para evitar el plagio, reconociendo cuando y como deben citar correctamente lo que no es de
su autoria.

Para llevarla a cabo se requiere al menos un recurso digital por grupo (computadora o
smartphone con acceso a internet), aunque también puede realizarse con cuadernos en ausencia
de conectividad. El docente puede apoyarse con una pizarra o cartel donde estén expuestos
ejemplos de plagio y citas correctas, asi como con una guia sencilla sobre cdmo citar. Si se
dispone de una computadora con buena conexion, puede demostrarse el uso de Zotero, aunque
Su uso no es obligatorio para el estudiantado en esta fase.

La actividad se organiza en tres fases. En la primera, de introduccion (3 minutos), el
docente plantea el tema de forma sencilla y contextualizada: “;Alguna vez copiaron una tarea
y le pusieron su nombre?” A partir de esa pregunta, se explica qué es el plagio con ejemplos
accesibles como copiar tareas entre comparieros o tomar textos de internet sin citar. Se proyecta
0 escribe un apoyo visual con la regla clave: “Si no lo escribiste ti y no dices de donde salio,
es plagio.”

La fase préctica (7 minutos) muestra como evitar el plagio. El docente realiza una
demostracion sencilla utilizando Google Docs. Por ejemplo, escribe una frase tomada de una
fuente oficial y muestra como agregar una mencion breve dentro del texto: “segun el Ministerio
de Educaciéon (2021)...”, seguida de un enlace en la parte inferior. En caso de contar con
equipos, puede mostrar el uso de Zotero para ilustrar cdmo se gestionan referencias.

Posteriormente, los estudiantes escriben individualmente o en parejas una oracién simple con
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informacion de una pagina confiable e incluyen la fuente, como: “La célula es la unidad bésica

de la vida. Fuente: www.khanacademy.org”.

En la fase de cierre (5 minutos), se leen en voz alta algunos ejemplos de los estudiantes
y se genera una reflexion sobre la importancia de citar correctamente: “Cuando citamos bien,
estamos respetando el trabajo de otros y reforzamos nuestras ideas con respaldo.” El docente
puede motivar la participacidon con preguntas como: “;Te parecid dificil citar?” o
“;Deberiamos aprender esto en todas las materias?” Para reforzar el aprendizaje, puede
entregarse una hoja recordatoria con la frase: “Cita lo que tomas, respeta lo que lees.”

La evaluacion consiste en la revision del ejercicio escrito por los estudiantes y su
participacion en la reflexion final. Con esta actividad se busca promover la responsabilidad
académica, el desarrollo de una cultura del respeto a la autoria intelectual y el fortalecimiento

de competencias informacionales clave para la vida escolar y personal.

Actividad 4. jCreo mi presentacion interactival

Tabla 9.
Cuadro resumen Actividad 4.

Elemento Descripcion

Tema Creacién de contenido digital.

Objetivo Disefiar presentaciones educativas claras y atractivas.

Recursos Computadora o celular con Canva o PowerPoint, acceso a internet, guia

necesarios paso a paso, tema escolar para practicar.

Fases de 1. Motivacion con ejemplo visual.2. Explicacion paso a paso de Canva o

desarrollo PowerPoint.3. Creacion en grupo de 1-2 diapositivas.

Evaluacion Presentacidn del grupo al docente y retroalimentacidn sobre claridad,
disefio y uso de iméagenes.

Conclusién Los estudiantes reconocen el poder comunicativo de las herramientas

visuales en sus tareas escolares.
Tabla 9.Cuadro resumen Actividad 4.

Nota: Elaboracion propia a partir del taller propuesto.

Desarrollo:
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Fase 1: Presentacion y motivacion (2 minutos). Guion del docente: “Hoy vamos a

aprender a hacer una presentacion que no solo tenga texto, jsino también imagenes y
videos! Esto es Util para exposiciones y tareas. Usaremos una herramienta muy facil
Ilamada Canva, pero también puedes usar PowerPoint si no tienes internet.” Mostrar
una presentacion ejemplo ya hecha (2 diapositivas como minimo). Preguntar a los
estudiantes: “;Les gustaria hacer algo asi para sus tareas?”

Fase 2: Guia paso a paso (7 minutos).

Opcion A: Si se usa Canva (en linea). Entrar en www.canva.com. El docente puede
proyectar o compartir pantalla (o usar el celular como ejemplo). Instruccién: crear
cuenta con Google o correo electronico. Buscar “Presentacion escolar”. Seleccionar una
plantilla con disefio atractivo. Editar titulo y subtitulo. Insertar imagenes: desde la
opcion “Elementos” o subiendo desde el celular. Insertar video (opcional): desde la
pestaia “Videos” de Canva o pegar enlace de YouTube. Guardar o compartir la
presentacion.

Opciodn B: si se usa PowerPoint sin internet. Abrir PowerPoint desde la computadora o
celular. Crear 2 diapositivas: una con el titulo y una imagen; otra con informacion
sencilla y decorada. Insertar imagenes desde la galeria o con pendrive.

Fase 3: Trabajo en grupo (5 a 6 minutos). Instrucciones para el docente: “Ahora, en
grupos de 2 o0 3, elijan un tema sencillo que hayan visto en clase (puede ser de Ciencias
Naturales, Historia o Lengua). Usen Canva o PowerPoint para hacer 1 o 2
diapositivas. Pueden usar su teléfono, pero recuerden respetar turnos si solo hay uno
por grupo.” Temas sugeridos: el agua en la naturaleza. Partes de una planta. Los
volcanes del Ecuador. Los animales vertebrados. Evaluacion rapida: el grupo muestra
su presentacion en pantalla o comparte con el docente. Se evalGa: claridad del

contenido. Uso de al menos una imagen o video. Creatividad en el disefio. Conclusién
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(1-2 minutos). Guion del docente: “Hacer presentaciones digitales nos ayuda a

explicar mejor nuestras ideas. Recuerden: no se trata de hacerlas bonitas, sino de que
el contenido sea claro y (til.” Frase para recordar: “Una buena presentacion es como

una historia: tiene orden, imagenes y algo que ensefiar.”

La cuarta actividad, titulada jCreo mi presentacion interactiva!, tiene como objetivo
desarrollar en los estudiantes habilidades basicas para la creacion de contenidos digitales
educativos, empleando herramientas accesibles como PowerPoint o Canva. Esta competencia
no solo fomenta la creatividad, sino que también mejora la capacidad de comunicar ideas con
claridad y recursos visuales atractivos, aspecto clave en el entorno escolar actual.

El tema central de la sesion es el disefio de presentaciones funcionales y visualmente
efectivas. Para su ejecucion se requiere un dispositivo digital, como un smartphone o
computadora, preferiblemente con conexion a internet para acceder a Canva
(https://www.canva.com). No obstante, también se puede trabajar sin conexion utilizando
PowerPoint instalado en el equipo. Se sugiere preparar una guia de apoyo impresa 0
proyectada, con pasos simples para crear presentaciones, asi como un tema escolar basico para
facilitar la practica, como “El sistema solar” o “Los volcanes del Ecuador”.

La actividad se divide en tres fases. En la primera, de motivacién (2 minutos), el docente
introduce el objetivo del dia con entusiasmo: “Hoy vamos a aprender a hacer una presentacion

",

que no solo tenga texto, jsino también imagenes y videos!” Muestra una presentacion breve
(minimo dos diapositivas) ya elaborada como modelo, y plantea a los estudiantes si les gustaria
aplicar eso en sus tareas.

Durante la segunda fase, de desarrollo guiado (7 minutos), se ofrecen dos opciones

metodoldgicas.
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Opcion A: Canva (en linea). El docente explica paso a paso cOmo crear una cuenta

gratuita, seleccionar una plantilla con disefio escolar y modificar textos, imagenes y videos. Se
recomienda destacar el boton de busqueda de elementos visuales e indicar cbmo guardar o
compartir el trabajo final.

Opcion B: PowerPoint (sin conexiodn). Se ensefia a crear dos diapositivas: una con titulo
e imagen decorativa, otra con contenido breve y claro. Se guia el uso de imagenes insertadas
desde la galeria o con pendrives.

En la tercera fase, de aplicacidn practica (5 a 6 minutos), los estudiantes se agrupan de
dos o tres personas y eligen un tema escolar sencillo. El docente instruye: “Usen Canva o
PowerPoint para hacer una presentacion con al menos dos diapositivas. Si tienen solo un
celular, trabajen por turnos y ayudense entre ustedes.” Algunos temas sugeridos son: el ciclo
del agua, partes de una planta o los animales vertebrados. Esta estrategia promueve la
colaboracién y la apropiacion progresiva de herramientas digitales.

La evaluacion formativa se realiza al observar la presentacion producida por cada
grupo. Se consideran criterios como: claridad del mensaje, inclusion de al menos una imagen
0 video, y disefio creativo y ordenado. No se espera perfeccion técnica, sino una demostracion
del aprendizaje funcional y practico.

Para el cierre (1-2 minutos), el docente guia una reflexion: “Hacer presentaciones
digitales nos ayuda a explicar mejor nuestras ideas. Recuerden: no se trata de que se vea bonita,
sino de que sea clara y util.” Puede dejar una frase en la pizarra o cartel: “Una buena

presentacion es como una historia: tiene orden, imagenes y algo que ensefar.”

Actividad 5. Disefiando con Genially

Tabla 10.
Cuadro resumen Actividad 5.
Elemento Descripcion
Tema Presentaciones interactivas.
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Obijetivo Introducir herramientas innovadoras como Genially para elaborar
contenidos visuales con interactividad.
Recursos Computadora o celular con internet, cuenta en Genially, capturas
necesarios impresas para casos sin conectividad.
Fases de 1. Introduccién con ejemplo interactivo.2. Guia paso a paso en linea o

desarrollo simulada.3. Creacion en parejas.4. Evaluacion entre comparieros.
Evaluacion Lista de cotejo simple entre pares basada en disefio, interactividad y

claridad del contenido.

Conclusién Se despierta el interés por nuevas formas de presentar informacion y se

potencia la creatividad digital.

Tabla 10. Cuadro resumen Actividad 5.

Nota: Elaboracion propia a partir del taller propuesto.

Desarrollo:

Fase 1: Introduccién a Genially (2-3 minutos). Guion para el docente: “Hoy vamos a
usar una herramienta que transforma una presentacion normal en una presentacion
genial. Se llama Genially y sirve para hacer exposiciones con botones, enlaces y efectos
que pueden hacer que tu tarea parezca una app.” Mostrar un ejemplo de presentacion
Genially con: portada llamativa; botones que llevan a otra pagina; imagen con efecto
de zoom o aparicion. Docente explica: “Esto es Util para presentar un tema y que tus
comparieros hagan clic para explorar. Es como hacer una mini pagina web educativa.”
Fase 2: Paso a paso guiado (7 minutos).

Opcion A: Con conexion a internet (Genially web). Ingresar a www.genial.ly.
Instruccion: crear cuenta con Google o correo. Seleccionar ‘Presentacion’ > Plantilla
bésica o tematica escolar. Editar portada: agregar titulo del tema, nombre del estudiante
0 grupo. Insertar contenido: texto breve (maximo 4 lineas por diapositiva). Imagenes
ilustrativas. Agregar interactividad: insertar un boton que lleve a otra pagina dentro de
la presentacion. Agregar un enlace a un video educativo (por ejemplo, de YouTube).

Activar efectos de entrada 0 movimiento. Guardar y compartir con un enlace.
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Opcidén B: Sin internet. Explicar lo que hace Genially mediante una presentacion

proyectada o capturas de pantalla. Simular la actividad en papel: los estudiantes dibujan
coémo disefiarian su presentacion interactiva, indicando donde iria cada boton o enlace.
Fase 3: Trabajo individual o por parejas (5 minutos). Instruccién para el docente:
“Ahora ustedes van a crear una mini presentacién con al menos dos paginas. En la
primera, debe estar el titulo y una imagen. En la segunda, escribiran tres datos
importantes del tema y agregaran un boton que ‘simule’ ir a otra pdgina.” Temas
sugeridos: el reciclaje, mis comidas favoritas, un personaje historico del Ecuador.
Evaluacion entre pares (2 minutos). Guion para el docente: “Ahora vamos a revisar el
trabajo de otro grupo. Usaremos esta pequefia lista para dar retroalimentacion amable
y Util.” Mini rabrica para evaluacion entre pares: tiene titulo claro y una imagen;
agregaron al menos un boton o enlace; el contenido es comprensible; usaron disefio
atractivo. “Recuerda: no se trata de que quede perfecto, sino de aprender a usar estas
herramientas poco a poco.” Conclusion final: guion del docente, “Genially ofrece la
posibilidad de transformar una simple tarea en algo méas que informacion: se convierte
en una experiencia que motiva a explorar. En tu proxima exposicion para la clase,
considera integrarlo; asi podras mostrar lo que sabes de una manera mas original y
atractiva”. Frase de cierre: “una presentacion interactiva, ensefia y también invita a

descubrir”.

Esta propuesta busca ofrecer a los estudiantes una experiencia centrada en descubrir y

manejar recursos digitales interactivos, con especial atencién a la creacién de contenidos
visuales Utiles dentro del ambito escolar. La meta es que el alumnado conozca y empiece a
utilizar Genially, plataforma en linea que convierte presentaciones convencionales en piezas

dindmicas, atractivas y funcionales para la comunicacion académica. Para poner en practica la
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actividad, se necesita un dispositivo con conexion estable a internet (ya sea computadora o

teléfono mdvil) y una cuenta gratuita en el sitio oficial de Genially. Se trabajara con algunas
plantillas disponibles en la propia herramienta, las cuales admiten personalizacién sencilla. El
tema de la presentacion puede ser cercano y facil de manejar, por ejemplo: “la célula”, “el ciclo
del agua” o “mi comunidad”.

La actividad se desarrolla en tres fases. Al inicio, el docente realiza una introduccion
breve sobre la utilidad de la plataforma, mostrando ejemplos concretos. Se explica que Genially
permite disefiar materiales con apariencia de miniaplicaciones, algo novedoso y motivador para
quienes no han experimentado con este tipo de recursos. A través de una demostracion corta,
se ensefia una presentacion que incluya portada llamativa, botones, enlaces y efectos visuales,
comentando cdmo estas caracteristicas facilitan la comprension y atraen la atencion de la
audiencia. Guion sugerido del docente: “hoy vamos a trabajar con una herramienta que
convierte una presentaciéon comin en algo mucho mas atractivo. Se llama Genially, y nos
permite mostrar ideas de forma visual, creativa y entretenida”.

La segunda fase corresponde al desarrollo guiado (7 minutos), con dos variantes
metodoldgicas segun la conectividad del aula.

En la opcion A (con conexidn a internet), los estudiantes ingresan a www.genial.ly,
crean una cuenta gratuita con Google o correo electrénico, y eligen una plantilla basica o
tematica escolar. Luego personalizan una portada con titulo y nombre, afiaden textos breves e
imagenes, insertan botones que enlazan a otras paginas internas o a videos educativos (por
ejemplo, de YouTube), y activan efectos de entrada o animacion. Finalmente, guardan y
comparten su presentacion a través de un enlace.

En la opcion B (sin conexion), el docente explica las funcionalidades de Genially

mediante capturas de pantalla o una presentacion modelo. Posteriormente, se simula la
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actividad en papel: cada estudiante disefia su presentacion sobre una hoja, dibujando el lugar

de los botones, textos e imagenes, como si fuera una maqueta digital.

La tercera fase corresponde al trabajo practico (5 minutos), que puede ser individual o
en parejas. El docente guia la actividad con instrucciones claras: “Van a crear una presentacion
de dos péaginas. En la primera, colocaran el titulo y una imagen; en la segunda, tres datos
importantes del tema, y un boton que simule ir a otra parte.” Los temas sugeridos incluyen el
reciclaje, un personaje histérico del Ecuador o mis comidas favoritas. Al finalizar, se realiza
una evaluacion entre pares (2 minutos). Para ello, se propone una rubrica simple: la
presentacion tiene titulo claro y una imagen; incluye al menos un botdn o enlace; el contenido
es comprensible y el disefio es atractivo. El docente refuerza que no se espera perfeccion, sino
un primer acercamiento significativo a la herramienta.

En la conclusion, el docente puede cerrar con la frase: “Genially nos permite mostrar lo
que sabemos de forma creativa. No solo sirve para que los demas entiendan, también para que
quieran explorar mas.” Y rematar con una idea clave para el cartel del aula: “Una presentacion

interactiva no solo ensefa, también invita a descubrir.”

Actividad 6. Aprendo a usar Google Classroom.

Tabla 11.
Cuadro resumen Actividad 6.
Elemento Descripcion
Tema Navegacion en plataformas educativas.
Objetivo Familiarizar a los estudiantes con el uso basico de Google Classroom.
Recursos Dispositivo con internet, cuenta Gmail, aula virtual creada, archivo PDF
necesarios 0 Word como tarea de practica.
Fases de 1. Introduccién guiada a la plataforma.2. Simulacién paso a paso:
desarrollo ingreso, entrega de tarea, comentario.3. Ejercicio practico.

Evaluacion Aplausémetro o encuesta oral sobre si lograron ingresar, enviar tarea y
participar en el foro.
Conclusién Se promueve el uso auténomo de plataformas educativas y la

organizacion de las tareas digitales.
Tabla 11. Cuadro resumen Actividad 6.

Nota: Elaboracion propia a partir del taller propuesto.
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Desarrollo:

Fase 1: Introduccion a la plataforma (3 minutos). Guion para el docente: “Hoy vamos a
aprender a usar Google Classroom. Es como tu salon de clases, pero en internet. Alli
puedes ver tareas, enviar trabajos, hablar con tus profesores y revisar tus notas.”
Mostrar en pantalla (0 mediante capturas en caso de baja conectividad): pagina
principal de Classroom. Vista de una clase. Pestafias: novedades, trabajo de clase,
personas.

Fase 2: Simulacion guiada paso a paso (7 minutos). Guion para el docente (voz en off
0 con proyector): “vamos a simular que tu eres estudiante y yo soy tu profesor. Yo
publico una tarea y td la respondes desde tu celular o computadora.” Paso 1: Ingreso
a Classroom. Ir a: https://classroom.google.com. Iniciar sesidn con tu cuenta de Gmail.
Unirse con el cédigo de la clase, proporcionado. Paso 2: Visualizacion de las tareas.
Dirigirse a la pestafia de trabajo de clase. Leer una tarea publicada: por ejemplo,
“escribe una breve reflexion sobre el reciclaje”. Paso 3: Entrega de la tarea. Hacer clic
en ver tarea. Subir un archivo (puede ser desde el celular, escribir directo en Google
Docs o adjuntar imagen). Presionar Entregar. Paso 4: participacion en el foro. Volver a
la pestafia Novedades. Escribir un comentario o pregunta en la publicacion del profesor.
Paso 5: revision de calificaciones. Hacer clic en el boton trabajo del estudiante o
calificaciones para ver las notas y retroalimentacion.

Fase 3: Ejercicio practico (5 minutos). Instruccion del docente: “Ahora tu vas a ingresar
a tu clase virtual y vas a entregar una tarea simple: sube una imagen o escribe una
frase respondiendo esta pregunta: ¢Qué herramienta digital te gustaria aprender a
usar?” Apoyo durante la entrega: si los estudiantes no pueden acceder, que simulen la

entrega con ayuda de un comparfiero. En caso de no contar con internet, se puede usar
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capturas impresas y simular el proceso en papel. Evaluacién y cierre (2 minutos). Guion

para el docente: “;Quién logro entregar la tarea? ;A quién le parecio facil o dificil?
/Qué aprendiste hoy que no sabias antes?” Mini evaluacion verbal o con
aplausémetro: pude ingresar al aula virtual, pude entregar una tarea, pude escribir en el
foro, sé donde ver mis notas. Frase para reforzar el objetivo: “Saber usar una plataforma
educativa como Google Classroom te hace mas independiente y te ayuda a organizar

mejor tus estudios.”

La actividad 6, titulada Aprendo a usar Google Classroom, tiene como propoésito
principal familiarizar a los estudiantes con el uso basico de esta plataforma educativa digital.
Se parte del diagndstico previo, el cual reveléd un uso limitado y esporadico de herramientas
como Classroom, lo que afecta negativamente la autonomia y el seguimiento de las actividades
escolares. En este contexto, esta sesion tiene una importancia estratégica dentro del programa
de capacitacion, ya que facilita el transito hacia entornos virtuales de aprendizaje organizados
y accesibles.

Los recursos necesarios incluyen una computadora o teléfono inteligente con acceso a
internet, una cuenta de Google activa por parte del estudiante y un aula virtual ya creada por el
docente, que permita simular una clase real. Ademaés, también se requiere un archivo de tarea,
preparado con antelacién, en formato PDF o Word, para ser utilizado en la practica.

El desarrollo de la actividad se divide en tres fases, como se indica a continuacion.

En la fase 1 (3 minutos), se realiza una breve pero nutrida introduccion a la plataforma.
El docente explica: “Hoy vamos a aprender a usar Google Classroom. Es como tu salon de
clases, pero en internet. Alli puedes ver tareas, enviar trabajos, hablar con tus profesores y
revisar tus notas.” A continuacion, se muestra la interfaz principal de la plataforma (en vivo o

mediante capturas de pantalla): vista del aula, pestafias principales como “Novedades”,
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“Trabajo de clase” y “Personas”. Esto permite que los estudiantes se familiaricen visualmente

con el entorno.

En la fase 2 (7 minutos), se realiza una simulacion guiada paso a paso. El docente
desempefia el rol del profesor virtual y los estudiantes actian como usuarios del aula. Se sigue
la siguiente secuencia:

Ingreso a Classroom: ir a https://classroom.google.com, iniciar sesion y unirse a la clase
con un codigo proporcionado.

Visualizacion de tareas: dirigirse a la pestafla “trabajo de clase”, identificar una
actividad publicada, por ejemplo, “escribe una breve reflexion sobre el reciclaje.”

Entrega de tarea: hacer clic en “Ver tarea”, escribir directamente en Google Docs o
subir un archivo o imagen, y presionar “Entregar”.

Participacion en el foro: desde la pestaiia “novedades”, escribir un comentario
relacionado o una pregunta para el docente.

Revision de calificaciones: ir al apartado de calificaciones para ver retroalimentacion,
tareas pendientes y puntajes.

En la fase 3 (5 minutos), se realiza un ejercicio practico. En éste los estudiantes deben
ingresar al aula virtual y responder a una pregunta sencilla, la cual es “;qué herramienta digital
te gustaria aprender a usar?” Para ello, deben subir una imagen o escribir una frase breve y
entregar la tarea. Aquellos con dificultades de conexion pueden trabajar en pareja o simular el
proceso con apoyo impreso. El docente supervisa y guia a quienes tengan inconvenientes
técnicos o conceptuales.

Finalmente, en el cierre (2 minutos), se realiza una evaluacion rapida y participativa. El
docente puede preguntar: “;Quién logro entregar la tarea? ;A quién le parecio facil o dificil?
(Qué aprendiste hoy que no sabias antes?” Puede incorporarse una breve encuesta participativa,

ya sea de forma oral, para verificar si el grupo consiguioé completar acciones basicas dentro de
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la plataforma: acceder al aula virtual, enviar una tarea, participar en el foro y consultar sus

calificaciones. Como cierre motivador, el docente puede compartir una frase que refuerce la
importancia del aprendizaje: “dominar el uso de herramientas como Google Classroom

aumenta tu autonomia y facilita la organizacion de tus estudios”.

Actividad 12. Protegiendo mi identidad digital

Tabla 11.
Cuadro resumen Actividad 7.
Elemento Descripcion
Tema Seguridad digital.

Objetivo Ensefar practicas basicas para proteger la informacion personal.
Recursos Computadora o celular con internet, capturas de pantalla, pizarra,
necesarios marcadores, ficha de trabajo.

Fases de 1. Activacion: preguntas sobre mensajes sospechosos.2. Detectives
desarrollo digitales: anlisis de casos.3. Creacion de contrasefias seguras.4. Cierre
reflexivo.

Evaluacion  Participacion activa, creacion de contrasefia segura, aporte en discusion.
Conclusién  Los estudiantes comprenden la importancia de proteger su identidad

digital y actuar con precaucion en linea.
Tabla 12. Cuadro resumen Actividad 7.

Nota: Elaboracion propia a partir del taller propuesto.

Desarrollo:

e Fase 1: activacion de ideas previas (aprox. 2 minutos). Introduccion del docente: “¢has
recibido alguna vez un mensaje que sonaba extrafio o demasiado perfecto para ser
real? Hoy vamos a ver como identificar y evitar ciertos peligros que circulan en la
red”.

e Fase 2: Juego interactivo “Detectives en linea” (aprox. 6 minutos). Presentacion
sugerida: “ahora nos pondremos en el papel de investigadores. Les mostraré tres casos
y tendran que decirme si parecen confiables o sospechosos, explicando su
razonamiento.” Material: tres ejemplos de mensajes o perfiles falsos, tomados de

WhatsApp, Facebook o Instagram, con datos personales editados para mayor seguridad.
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Ejemplo A: “jHas ganado un teléfono nuevo! Pulsa aqui para reclamarlo.” Ejemplo B:

“Hola, soy tu primo. Necesito que me envies dinero con urgencia.” Ejemplo C: Perfil
sin fotografia, con un nombre inusual y sin amistades en comdn. Preguntas para guiar
el analisis: ¢(Qué detalle despierta desconfianza? ;Cdémo deberiamos actuar ante algo
asi? ¢ Qué consecuencias podria haber si clicas sin comprobar la fuente? Cierre parcial:
“Nuestra identidad digital es como una huella. Si no la protegemos, alguien podria
usarla de forma indebida.”

e Fase 3: claves seguras y cuidado de la privacidad (aprox. 5 minutos). Presentacion
sugerida: “una de las mejores defensas es crear contrasefias robustas. Vamos a
elaborar una juntos”. Desarrollo: en la pizarra o en una hoja, escribir tres datos
sencillos (por ejemplo: nombre, afio de nacimiento, animal favorito) y, a partir de ahi,
combinarlos para formar una clave mas compleja. Ejemplo de transformacion: Juan —
2009 — gato = Jg@t02009!*. Regla recordatoria: integrar letras mayusculas, numeros y
simbolos. Recomendacion para el alumnado: “evita contrasefias evidentes como
‘12345 o tu propio nombre. Crea combinaciones unicas que solo tu comprendas”.

e Fase 4: Reflexion final y autocuidado digital (2 minutos). Guion para el docente: “Cada
vez que compartes algo en internet, piensa si lo harias en la vida real. No aceptarias
gue un extrafo vea tus fotos o revise tu mochila, ¢verdad? Pues en internet pasa lo
mismo.” Preguntas rapidas de cierre: ;Qué aprendiste hoy? ;Vas a cambiar tus
contrasefias? jAlguna vez te engafiaron en internet? “Cuidar tu identidad digital es
proteger tu seguridad, tu informacién y tu tranquilidad. jTU eres el guardian de tus

datos!”

La Actividad 7, titulada Protegiendo mi identidad digital, tiene como objetivo central

ensefar a los estudiantes practicas basicas para proteger su informacién personal en entornos
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digitales. Esta sesion forma parte del modulo de seguridad y ciudadania digital del programa

de capacitacion, y responde directamente a las debilidades identificadas en el diagnostico,
donde se evidenci6 una falsa sensacion de seguridad por parte del estudiantado y un
conocimiento parcial sobre la proteccion de datos personales.

Los recursos necesarios incluyen computadoras o celulares con conexion a internet (en
su defecto, capturas de pantalla impresas o proyectadas), una ficha de trabajo y apoyo visual
en pizarra o presentacion digital. Estas herramientas permiten simular situaciones reales y
ofrecer una experiencia formativa accesible incluso en contextos con limitaciones tecnoldgicas.

La actividad se estructura en cuatro fases, cada una disefiada para generar conciencia,
reflexion y accion practica:

Fase 1: Activacién de conocimientos previos (2 minutos)

El docente inicia con una pregunta provocadora para conectar con experiencias
personales de los estudiantes:

“;Alguna vez te ha llegado un mensaje que parecia raro o demasiado bueno para ser
cierto? Hoy vamos a aprender como protegernos de esos riesgos en internet.”

Este breve didlogo prepara el terreno para identificar amenazas comunes y motiva al
grupo a involucrarse activamente.

Fase 2: Actividad interactiva “Detective digital” (6 minutos)

En esta parte, el docente asume el rol de facilitador y presenta tres ejemplos de perfiles
0 mensajes sospechosos, ya sea mediante capturas proyectadas o en papel. Entre los ejemplos:

Un mensaje de WhatsApp que promete premios exagerados.

Una solicitud de dinero de un supuesto familiar.

Un perfil social con datos incompletos o inexistentes.

Los estudiantes, actuando como “detectives digitales”, deben identificar sefiales de

alerta y compartir su razonamiento: ;Qué les genera sospecha? ;Qué deberian hacer ante un
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mensaje asi? El docente refuerza el mensaje: “La identidad digital es como tu huella en internet.

Si no la cuidas, alguien mas puede usarla mal.”

Fase 3: Contrasefias seguras y privacidad (5 minutos)

En esta seccion practica, los estudiantes aprenden a crear contrasefias robustas mediante
una actividad lddica.

Guion del docente: “Una forma de protegerte es usar contrasefias fuertes. Vamos a crear
una juntos.”

A partir de datos conocidos (nombre, afio de nacimiento, animal favorito), se les guia
para construir una contrasefia segura, aplicando una regla mnemotécnica: combinar letras,
numeros y simbolos.

Ejemplo: Juan — 2009 — gato — Jg@t02009!*

El docente enfatiza evitar contrasefias como “12345” o su propio nombre y anima a usar
combinaciones Unicas que solo ellos puedan recordar.

Fase 4: Reflexion final y autocuidado digital (2 minutos)

Para cerrar la sesion, el docente hace una analogia con la vida cotidiana:

“Cada vez que compartes algo en internet, piensa si lo harias en la vida real. No
aceptarias que un extrafio vea tus fotos o revise tu mochila, ¢verdad? Pues en internet pasa lo
mismo.”

Se realizan preguntas orales para activar la reflexion: ¢Qué aprendiste hoy? ;Vas a
cambiar tus contrasefias? ¢Alguna vez te engafiaron en internet?

Se finaliza con una frase motivadora: “Cuidar tu identidad digital es proteger tu
seguridad, tu informacion y tu tranquilidad. jTu eres el guardian de tus datos!”

La actividad fomenta la conciencia critica sobre los riesgos digitales y proporciona
herramientas concretas para que los estudiantes protejan su identidad en linea. Se promueve

una cultura de autocuidado y responsabilidad digital desde una metodologia participativa,
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accesible y adaptada a contextos educativos con recursos limitados, alineada con los

planteamientos de Garcia y Sanchez (2022) sobre ciudadania digital en entornos vulnerables.

Actividad 8. Conozco los riesgos digitales.

Tabla 13.
Cuadro resumen Actividad 8.
Elemento Descripcion
Tema Ciudadania digital y prevencién de riesgos.
Objetivo Sensibilizar sobre el ciberacoso, fraudes digitales y exposicion a

contenidos inapropiados.

Recursos Tarjetas con casos, post-its, papelografo, marcadores.
necesarios

Fases de 1. Introduccidn breve sobre los riesgos.2. Juego de roles con

desarrollo situaciones.3. Muro de consejos con post-its.4. Cierre motivacional.
Evaluacion Consejo escrito, reflexion grupal y aportes orales.
Conclusién Se promueve una ciudadania digital activa, reflexiva y segura.

Tabla 13. Cuadro resumen Actividad 8.

Nota: Elaboracion propia a partir del taller propuesto.

Desarrollo:

Fase 1: Introduccion breve (2 minutos). Guion para el docente: “En internet podemos
aprender, comunicarnos y divertirnos. Pero también hay riesgos. Hoy vamos a
aprender como reconocerlos y protegernos.”

Fase 2: Juego de roles: ¢Qué harias ti? (7 minutos). Instrucciones para el docente:
Prepara 3 tarjetas o frases breves con situaciones reales que los estudiantes podrian
enfrentar. Ejemplos de casos para leer en voz alta o repartir: “Un compafiero crea un
grupo de WhatsApp para burlarse de otra persona del curso.” “Recibes un mensaje de
un desconocido que te pide fotos.” “Te llega un enlace con un premio que no recuerdas
haber solicitado.” Guion para el docente: “Vamos a representar o conversar qué harian
ustedes en estas situaciones. ¢lgnorar, contar a un adulto, bloguear, denunciar?”
Modalidad segun el contexto: si es posible: formar pequefios grupos y dramatizar. Si

no hay tiempo o espacio: conversar en voz alta con participacion voluntaria. Preguntas
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de apoyo: ¢Qué es lo correcto? ¢Qué harias si esto le pasa a un amigo? ;Coémo podrias

ayudar sin exponerte? Conclusion parcial: “Frente a los riesgos digitales, lo més
importante es no quedarse callado. Hablarlo con alguien de confianza y no actuar
solo.”

Fase 3: Dinamica del “muro de consejos” (5 minutos). Instrucciones para el docente:
entrega a cada estudiante un post-it o pedazo de papel. Pideles que escriban un consejo
para navegar seguro en internet, basado en lo conversado. Ejemplos posibles: “No
compartas tus contrasefias.” “Bloquea y denuncia a quien te acose.” “Habla con tus
padres si algo te asusta.” “No hagas lo que no te gustaria que te hagan.” Paso siguiente:
pegan sus consejos en una cartulina o la pizarra. El docente lee algunos en voz alta para
reforzar ideas positivas.

Fase 4: Cierre y reflexion (1 minuto). Guion para el docente: “Internet es como una
ciudad grande: hay lugares seguros y otros peligrosos. Tu decides por dénde caminar
y con quién compartir tu informacion.” Pregunta de cierre: ¢Cudl fue el consejo que
mas te llamé la atencion? “Conocer los riesgos digitales no es para tener miedo, sino

para estar preparados y protegernos con inteligencia y respeto.”

La Actividad 8, titulada Conozco los riesgos digitales, se enmarca dentro del médulo

de ciudadania digital y tiene como objetivo sensibilizar a los estudiantes sobre los principales

peligros que pueden enfrentar en linea, tales como el ciberacoso, los fraudes digitales y el

acceso a contenidos inapropiados. Para llevar a cabo la propuesta se pueden utilizar teléfonos

moviles o computadoras cuando estén disponibles. También sera Gtil contar con tarjetas que

presenten distintas situaciones, una pizarra donde se construya de forma colectiva un “muro de

consejos” y materiales sencillos como rotuladores o notas adhesivas. El planteamiento de la
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dindmica estd pensado para que funcione incluso en espacios sin conexion a internet,

sustituyendo las interacciones digitales por intercambios orales y actividades escritas.

La sesion se organiza en cuatro fases:

Fase 1: Introduccion breve (2 minutos)

El docente inicia la clase con una breve reflexion que sitta la actividad en un contexto
cotidiano: “en internet podemos aprender, comunicarnos y divertirnos. Pero también hay
riesgos. Hoy vamos a aprender cémo reconocerlos y protegernos”. Este momento busca
despertar la atencién del grupo y preparar el terreno para abordar temas delicados con respeto
y apertura.

Fase 2: Juego de roles — ¢ Qué harias tu? (7 minutos)

Se presentan tres situaciones reales o simuladas que los estudiantes podrian vivir o
conocer. Algunos ejemplos:

“Un compaiero crea un grupo de WhatsApp para burlarse de otra persona del curso.”

“Recibes un mensaje de un desconocido que te pide fotos.”

“Te llega un enlace con un premio que no recuerdas haber solicitado.”

El docente puede leer estas situaciones en voz alta o repartirlas en tarjetas. Luego, se
invita al grupo a reflexionar o dramatizar qué harian ante cada caso. Si el espacio lo permite,
se organizan pequefios grupos que representen posibles respuestas. Si no es posible, se conversa
colectivamente:

“(lgnorar, contar a un adulto, bloquear, denunciar?”

Se plantean preguntas orientadoras:

¢Qué es lo correcto?

¢QuE harias si esto le pasa a un amigo?

¢Cémo podrias ayudar sin exponerte?
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El mensaje central de esta fase es: “Frente a los riesgos digitales, lo méas importante es

no quedarse callado. Hablar con alguien de confianza y no actuar solo.”

Fase 3: Dindmica del “muro de consejos” (5 minutos)

Cada estudiante escribe un consejo breve sobre cdmo protegerse en internet, basandose
en lo aprendido. Algunos ejemplos:

“No compartas tus contrasefias.”

“Bloquea y denuncia a quien te acose.”

“Habla con tus padres si algo te asusta.”

“No hagas lo que no te gustaria que te hagan.”

Los aportes se van fijando en una cartulina grande, en un mural o directamente en la
pizarra, hasta formar un panel conjunto de recomendaciones sobre seguridad digital. Luego, el
docente selecciona y lee en voz alta algunos de esos mensajes, aprovechando el momento para
resaltar las préacticas mas acertadas y las ideas que resulten mas faciles de aplicar.

Fase 4: Cierre y reflexion (1 minuto)

Se concluye con una metéafora sencilla: “internet es como una ciudad grande: hay
lugares seguros y otros peligrosos. TU decides por donde caminar y con quién compartir tu
informacion”. Se da una pregunta de reflexion final: “; cuél fue el consejo que mas te Ilamé la
atencion?” Y se cierra con una frase que resuma el espiritu de la sesion: “conocer los riesgos

digitales no es para tener miedo, sino para estar preparados y protegernos con inteligencia y

respeto”.
Actividad 9. jSe cayé el internet! ¢ Y ahora qué hago?
Tabla 14.
Cuadro resumen Actividad 9.
Elemento Descripcion
Tema Resolucion de fallos digitales.
Obijetivo Ensefiar a manejar problemas basicos como caidas de internet o errores

de plataformas.
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Recursos Dispositivos, tarjetas con problemas, guia impresa, pizarra.
necesarios
Fases de 1. Introduccién a la problematica.2. Simulacion de errores y resolucién

desarrollo en grupos.3. Guia impresa.4. Cierre motivacional.
Evaluacion Discusion de soluciones por grupo, participacién en simulaciones.
Conclusion Se refuerzan habilidades de autonomia frente a dificultades técnicas.

Tabla 14. Cuadro resumen Actividad 9.

Nota: Elaboracion propia a partir del taller propuesto.

Desarrollo:

Fase 1: Introduccion breve (2 minutos). Guion para el docente: “A todos nos ha pasado:
internet lento, se borra el archivo, no carga la tarea. Hoy vamos a aprender qué hacer
cuando algo falla, para no entrar en panico.”

Fase 2: Retos préacticos simulados (10 minutos).

Opcion A: Sin dispositivos. Divide al grupo en equipos pequefios. Entrega a cada
equipo una tarjeta con un problema técnico. Ejemplos de tarjetas: “Estds en clase
virtual, y se corta el internet. ;Qué haces?” “Tu archivo es muy pesado y no se sube.
(Qué alternativas tienes?” “Te sale ‘error 403’ al intentar abrir una plataforma.” “No
recuerdas tu contrasefia de Classroom.” Instrucciones para el docente: “En grupo, lean
el problema y escriban una solucion paso a paso. Luego la compartiran con el curso.”
Opcion B: Con dispositivos. Si hay acceso, haz simulaciones reales: Apagar y encender
el wifi. Borrar el caché en un navegador. Comprimir un archivo para subirlo. Usar el
navegador incgnito si una pagina no abre. Instrucciones para el docente (con guia,
opcional): “Vamos a probar juntos como resolver estos errores. Si les vuelve a pasar
en casa o en clases, ya sabran como actuar.”

Fase 3: Guia impresa “Pasos para resolver errores comunes” (3 minutos). Contenidos
sugeridos para la guia (adaptados a lenguaje sencillo):

¢No tienes internet? Revisa que el wifi esté encendido. Intenta reiniciar el médem o tu
celular. Usa datos moviles si es urgente.
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¢No puedes subir tu archivo? Revisa el peso del archivo. Intenta subirlo desde otro

navegador. Cambia de formato (PDF o JPG).

¢No abre la plataforma? Borra el historial y caché del navegador. Intenta con otro
navegador. Cierra sesion y vuelve a entrar.

Entrega: puedes pegar la guia en el aula, compartirla por WhatsApp escolar o incluirla
en el cuaderno de recursos.

e Fase 4: Cierre y reflexion (1 minuto). Guion para el docente: “L0S errores técnicos son
normales. Lo importante no es saber todo, sino saber qué intentar primero y no
rendirse. Ustedes ya estan aprendiendo a resolver problemas como verdaderos
expertos digitales.” Conclusion final: “Cada vez que solucionas un problema digital,

te haces mas fuerte, mas autdnomo y mas preparado para el futuro.”

La Actividad 9, titulada jSe cayo el internet! ;Y ahora qué hago?, estd orientada a
fortalecer la autonomia digital de los estudiantes al brindarles estrategias practicas para
enfrentar fallos técnicos frecuentes durante el uso de dispositivos o plataformas digitales. Esta
propuesta responde directamente a una de las brechas detectadas en el diagnostico inicial, en
el que se evidencid que muchos estudiantes, al enfrentarse a errores comunes como cortes de
conexion, archivos pesados o fallas en plataformas virtuales, tienden a desistir o depender
completamente de terceros. Por ello, se plantea una sesion breve, pero funcional, centrada en
la resolucién de problemas técnicos cotidianos.

Los recursos necesarios incluyen teléfonos inteligentes o computadoras (no
indispensables); también una guia impresa o proyectada que contenga pasos simples para
resolver errores frecuentes, ademas de pizarras para escribir las soluciones propuestas por los
estudiantes. La actividad puede adaptarse a contextos con o sin conectividad.

La sesion se organiza en tres fases principales:
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Fase 1: Introduccion breve (2 minutos)

El docente inicia generando empatia con los estudiantes mediante una pregunta comdn
a sus experiencias: "a todos nos ha pasado: internet lento, se borra el archivo, no carga la
tarea. Hoy vamos a aprender qué hacer cuando algo falla, para no entrar en panico."

Este enfoque permite crear un ambiente de confianza y predispone a los estudiantes a
participar activamente.

Fase 2: Retos préacticos simulados (10 minutos)

Aqui se plantean dos modalidades de trabajo segun los recursos disponibles:

Opciodn A (sin dispositivos): Se conforman equipos pequefios y se entrega a cada grupo
una tarjeta con una situacion técnica problematica, como:

“Estas en clase virtual, y se corta el internet. ;Qué haces?”

“Tu archivo es muy pesado y no se sube. ;Qué¢ alternativas tienes?”’

“Te sale ‘error 403’ al intentar abrir una plataforma.”

“No recuerdas tu contrasefia de Classroom.”

Los estudiantes deben discutir en grupo y escribir una solucion paso a paso, para,
posteriormente, presentar sus ideas al resto del curso.

Opcidn B (con dispositivos): Si hay acceso a tecnologia, el docente guia una serie de
simulaciones reales. Por ejemplo:

Apagar y encender el wifi.

Borrar el caché del navegador.

Comprimir un archivo con una app o funcién del sistema operativo.

Usar el navegador en modo incdgnito si una pagina no carga.

En ambos casos, se estimula la capacidad de respuesta frente a imprevistos, un
componente esencial de la competencia digital (INTEF, 2017).

Fase 3: Guia impresa — “Pasos para resolver errores comunes” (3 minutos)
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Se comparte con los estudiantes una ficha sencilla y visual que puede incluir los

siguientes consejos basicos:

¢No tienes internet? Revisa si el wifi estd encendido. Reinicia el médem o cambia a
datos moviles si es urgente.

¢No puedes subir un archivo? Revisa que no pese demasiado. Intenta usar otro
navegador. Cambia a formato PDF o imagen.

¢No carga la plataforma? Borra el historial o caché. Usa otro navegador. Intenta cerrar
sesion y volver a entrar.

La guia puede ser colocada en el aula, enviada por medios digitales o incluida como
parte del cuaderno de recursos del taller.

Fase 4: Cierre y reflexion (1 minuto)

Se concluye con una reflexién motivadora del docente:

"Los errores técnicos son normales. Lo importante no es saber todo, sino saber qué
intentar primero y no rendirse. Ustedes ya estan aprendiendo a resolver problemas como
verdaderos expertos digitales.”

Y se refuerza con una frase que conecta con la autonomia:

"Cada vez que solucionas un problema digital, te haces mas fuerte, mas autbnomo y
mas preparado para el futuro."

Esta actividad permite a los estudiantes adquirir herramientas practicas para gestionar
de forma independiente errores técnicos frecuentes. Fomenta el desarrollo de una actitud
resiliente y resolutiva frente a los desafios tecnolégicos, lo cual es clave en entornos educativos
mediados por TIC. Ademas, se articula con las competencias planteadas por frameworks
internacionales como DigCompEdu (Redecker, 2017), que promueven la resolucion de

problemas técnicos como parte del perfil digital minimo para estudiantes del siglo XXI.
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Actividad 10. jSi puedo aprender con tecnologia!

Tabla 15.
Cuadro resumen Actividad 10.
Elemento Descripcion
Tema Integracion de competencias digitales.
Objetivo Aplicar todos los aprendizajes del taller en un proyecto grupal digital.
Recursos Celulares o computadoras, herramientas digitales (Canva, PowerPoint,
necesarios Genially, etc.), rabrica, plantilla, pizarra o proyector.
Fases de 1. Formacion de grupos y eleccion de tema.2. Elaboracion del producto

desarrollo digital.3. Presentacién.4. Evaluacion docente y autoevaluacion.
Evaluacion Rubrica de presentacion + ficha de autoevaluacion personal.
Conclusién Se refuerzan la autonomia, el trabajo en equipo y el uso significativo de

la tecnologia en contextos educativos.

Tabla 15. Cuadro resumen Actividad 10.

Nota: Elaboracion propia a partir del taller propuesto.

Desarrollo:

Fase 1: Formacion de equipos y seleccion de temas (2 minutos). Guion para el docente:
“Hoy vamos a demostrar todo lo que aprendimos. En grupos de 3 a 4, elijan un tema
escolar que hayan visto este mes (por ejemplo: cambio climéatico, geometria, derechos
humanos) y preparen una presentacion digital usando las herramientas aprendidas.”
Fase 2: Elaboracion del producto digital (8 a 10 minutos). Indicaciones para los
estudiantes: usen Canva, PowerPoint, Genially o Google Docs. Incluyan: titulo,
imagenes, breve texto explicativo y, si pueden, un enlace o boton interactivo. Dividan
roles: redaccién, disefio, exposicion. Sugerencias si no hay conectividad: usen el celular
de un compafiero para mostrar desde la galeria. Realicen una maqueta digital en papel,
imitando pantallas o disefios.

Fase 3: Presentacion frente al curso (5 minutos por grupo). Guion para el docente:
“Cada grupo tendra un maximo de 2 minutos para explicar su trabajo y mostrarlo. Lo
importante es que usen lenguaje claro, digan qué herramienta utilizaron y como se
sintieron trabajandolo.” Opcional: Usar stickers o votos positivos entre compafieros

para promover un ambiente motivador.
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e Fase 4: Evaluacién docente + autoevaluacion (5 minutos). Instrumentos: rubrica

sencilla del docente: claridad, trabajo en equipo, uso de herramienta digital, relacion
con el tema. Ficha de autoevaluacion individual: ¢ Qué aprendi durante este taller? ; Qué
herramienta digital me gusté mas y por qué? ;En qué me gustaria seguir mejorando?
Conclusion final: “Al usar la tecnologia no solo creamos cosas bonitas, también
aprendemos mejor, colaboramos y nos preparamos para el futuro.” Frase para cerrar

el taller: “Si puedo aprender con tecnologia... jy puedo ayudar a otros también!”

La Actividad 10, titulada jSi puedo aprender con tecnologia!, constituye el cierre
integrador del taller de competencias digitales. Su prop6sito central es que los estudiantes
apliquen los aprendizajes adquiridos a lo largo de las sesiones mediante la elaboracién y
presentacion de un proyecto digital colaborativo. Esta actividad responde al enfoque por
competencias y al principio de aprendizaje significativo, al permitir a los estudiantes transferir
conocimientos, habilidades y actitudes en un producto concreto, vinculado a contenidos
escolares reales.

Para su desarrollo, se requieren dispositivos con acceso a internet (computadoras o
celulares), aungue también se contempla una alternativa sin conexién mediante maquetas en
papel. Se emplearan herramientas digitales ya exploradas durante el taller, como Canva,
PowerPoint, Genially o Google Docs. También se dispondran plantillas impresas o en formato
editable, junto con instrumentos de evaluacion como rdbricas sencillas y fichas de
autoevaluacion.

La actividad se organiza en cuatro fases:

Fase 1: Formacion de equipos y seleccion de temas (2 minutos)

El docente invita a los estudiantes a organizarse en grupos de tres a cuatro integrantes.

A continuacion, deben elegir un tema académico que hayan abordado recientemente (por
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ejemplo, el cambio climatico, los derechos humanos o algun concepto de matematicas). El

docente introduce la actividad con una frase motivadora: “Hoy vamos a demostrar todo lo que
aprendimos. En grupos, preparen una presentacion digital usando las herramientas trabajadas.”

Fase 2: Elaboracion del producto digital (8—10 minutos)

Cada grupo elabora su presentacion con la herramienta digital que le resulte mas
accesible o familiar. El trabajo debe incluir, como minimo, un titulo identificador, imagenes
relacionadas con el tema, un breve texto que explique la idea central y, de ser posible, algin
componente interactivo, como un boton, un enlace o una animacion. Se recomienda repartir las
tareas entre quienes redactan, quienes se encargan del disefio y quienes asumiran la exposicion
oral. En aquellos casos en que no haya conexion a internet, la propuesta puede recrearse en
papel, dibujando las pantallas y organizando el contenido como si se tratara de la version
digital. Esta etapa favorece la puesta en accién de habilidades de organizacidn, cooperacion en
equipo y creacion de materiales educativos con soporte digital.

Fase 3: Presentacion frente al curso (5 minutos por grupo)

Los grupos cuentan con un méximo de dos minutos para presentar su proyecto,
mencionar la herramienta digital empleada y relatar brevemente su experiencia al colaborar
con tecnologia. Durante este momento se toma en cuenta la expresion oral, la organizacion del
mensaje y el uso efectivo de los recursos digitales. En caso de no contar con proyeccion u otros
medios visuales, la exposicion puede apoyarse en carteles o en descripciones claras que
permitan imaginar el resultado. Para reforzar un clima motivador, es posible incluir dindmicas
de retroalimentacion positiva, como votos simbdlicos, mensajes de apoyo o stickers entregados
entre compafieros.

Fase 4: Evaluacion docente + autoevaluacion (5 minutos)

El docente aplica una rabrica sencilla que valore la claridad del contenido, pero también

la organizacion del grupo. Sin dejar de lado el uso adecuado de la herramienta digital y la
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relacion del producto con el tema elegido. A nivel individual, cada estudiante completa una

ficha de autoevaluacion donde responde a preguntas como:

¢Qué aprendi durante este taller?

¢ Qué herramienta digital me gusté mas y por qué?

¢En qué me gustaria seguir mejorando?

La sesion concluye con una reflexion general guiada por el docente: “Al usar la
tecnologia no solo creamos cosas bonitas, también aprendemos mejor, colaboramos y nos
preparamos para el futuro.” Y se cierra con una frase que refuerza la autoestima digital del
grupo: “iSi puedo aprender con tecnologia... y puedo ayudar a otros también!”

Esta Gltima actividad permite consolidar las habilidades desarrolladas a lo largo del
taller, reafirmando la confianza de los estudiantes en su capacidad de aprender con tecnologia.
Al trabajar en equipo y crear productos significativos, se fomenta la autonomia, el pensamiento
creativo y el compromiso con el aprendizaje colaborativo. Ademas, esta actividad articula
elementos clave de la competencia digital descrita por frameworks como DigCompEdu
(Redecker, 2017) y el Marco de Referencia de Competencias TIC para Docentes (UNESCO,
2011), al promover no solo el uso técnico de herramientas, sino también su aplicacion

pedagdgica, ética y reflexiva.

3.3 Ejecucion de la propuesta
La propuesta de intervencion pedagogica fue aplicada en una Gnica jornada de trabajo
con una duracion aproximada de una hora y treinta minutos, llevada a cabo en la Unidad
Educativa Gonzalo Pizarro, ubicada en la provincia de Cotopaxi, Ecuador (llustracion 2).

lustracion 2.
Fotografia. Evidencia: Unidad Educativa Gonzalo Pizarro.
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llustracion 2. Fotografia. Evidencia: Unidad Educativa Gonzalo Pizarro.

La sesidn se realiz6 con el mismo grupo de estudiantes de primer afio de bachillerato
que habia participado en la etapa de diagndéstico inicial. Asi, se logra dar coherencia a la
medicion aplicada antes de la propuesta y posterior a ella (llustracion 3).

lustracién 3.
Fotografia. Evidencia: estudiantes.
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llustracion 3. Fotografia. Evidencia: estudiantes.

La actividad se desarrollo en el aula de informatica de la institucion. Esto posibilito el
acceso a computadoras y conexion estable a internet (llustracion 4).

llustracion 4.
Fotografia. Evidencia: aula de informatica.

lustracion 4. Fotografia. Evidencia: aula de informatica.
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Durante el desarrollo de la jornada de capacitacion, se implementaron las diez

actividades disefiadas. Asi, el taller de capacitaciébn mantuvo un enfoque secuencial, activo y
contextualizado (llustracion 5).

llustracion 5.
Fotografia. Evidencia: actividades.

5
A
e
2\

llustracion 5. Fotografia. Evidencia: actividadeg.

Las actividades estuvieron vinculadas con las carencias identificadas en el diagnostico
inicial. Se abordaron aspectos que van desde el fortalecimiento en la localizacion y analisis
critico de fuentes confiables, hasta el aprendizaje practico de plataformas como Canva,
Genially y Google Classroom. También se incluyeron contenidos sobre proteccion y seguridad
en entornos digitales, uso ético de la informacién y estrategias para resolver incidencias
técnicas comunes.

llustracién 6.
Fotografia. Evidencia: facilitador.
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lustracion 6. Fotografia. Evidencia: facilitador.

En esta actividad de formacion, el rol del docente-facilitador (véase llustracion 6)
consistio en acompariar y orientar el desarrollo de cada etapa del taller. Su intervencion
combind explicaciones concisas, ejercicios practicos, espacios para la reflexion conjunta y
evaluaciones con enfoque formativo. A lo largo de las sesiones se promovio la cooperacion
entre comparneros, la busqueda autdnoma de informacion y la aplicacion directa de los
conocimientos en contextos escolares reales. Pese a la limitacion temporal, la actividad
mantuvo un ritmo fluido y resulté bien aceptada por el grupo, aspecto favorecido por una
planificacion flexible que se ajusto a las necesidades y tiempos del alumnado (llustracion 7).

lustracion 7.
Fotografia. Evidencia: actividad en desarrollo.
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lustracion 7. Fotografia. Evidencia: actividad en desarrollo.

Al cierre de la actividad, se volvié a utilizar el mismo cuestionario aplicado al inicio
como herramienta de diagndstico. Este instrumento, compuesto por preguntas estructuradas,
permitié comparar los datos previos con los obtenidos tras la intervencion. Cada alumno lo

complet6 de manera individual, en soporte impreso.

3.3.1 Resultados obtenidos con la implementacion de la propuesta.

Como parte del proceso de evaluacion, se aplicé nuevamente el cuestionario a los
estudiantes al finalizar la sesion de capacitacion. El proposito fue comparar los resultados con
la medicion inicial y verificar si hubo avances en el uso y manejo de herramientas digitales, asi
como en la percepcion de su utilidad para el aprendizaje. Estos resultados, igualmente se
procesaron por medio del software SPSS, generando las frecuencias respectivas para cada item.
A continuacion, se exponen dichos resultados, de manera comparativa entre las dos

mediciones, segun la Tabla 16:
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Tabla 16.
Cuadro resumen frecuencias (%), segun SPSS, instrumento a estudiantes antes y después de la propuesta.
Primera medicién (antes de la propuesta) Segunda medicion (después de la propuesta)
Frecuencias (%)
3 (a veces 4 (casi 5 3 (a veces 4 (casi 5
Nro item 1 (nunca/ 2 (raravez / ni de siem (siempr | 1 (nunca/ 2 (raravez / ni de . (siempr
: pre . siempre
muy en /en acuerdo ni I de e/muy | muyen /en acuerdo ni I de e / muy
desacuerd  desacuerd en de desacuerd  desacuerd en de
acuerdo acuerdo
0) 0) desacuerd ) acuerdo 0) 0) desacuerd ) acuerdo
0) ) 0) )
Sé buscar
informacién
g confiable en 9,1 27,3 63,6 9,1 27,3 182 455
internet para
hacer mis
tareas.
Utilizo
herramientas
digitales
(como
o Google Docs, 9,1 36,4 273 273 18,2 273 545
Canva,
Genially)
para crear
presentacion
es o trabajos.
Me comunico
con mis
docentes o 18,02 36,4 45,5 18,2 364 455
compafieros
a través de
plataformas
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como
WhatsApp,

COorreo o
Classroom.

Conozco
como

proteger mis 91 91

datos
personales en
internet.

63,6 91

91

91

54,5

36,4

Puedo
resolver
problemas
técnicos
simples (por

ejemplo, 36,4 54,5 9,1

fallas de
conexion,
configuracié
n de
dispositivos).

18,2

18,2

63,6

Sé coOmo usar
plataformas
educativas
como Moodle 273
o Classroom
para acceder
atareaso
materiales.

36,4 27,3

91

9,1

54,5

36,4

Me siento
seguro(a) 91
usando

91 91 27,3

36,4

91

36,4

54,5
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herramientas
digitales en
mis clases.

Me gustaria
aprender més
sobre
herramientas
digitales
para mejorar
mis estudios.

91 18,2 12,7

36,4 63,6

Mis docentes
promueven el
uso de
tecnologias
en clase de
forma atil y
clara.

91 27,3 18,2 36,4 91 91

72,7 18,2

10

Considero
que las
herramientas
digitales me
ayudan a
aprender
mejor.

27,3 27,3 45,5

18,2 81,8

Tabla 16. Cuadro resumen frecuencias (%), segun SPSS, instrumento a estudiantes antes y después de la propuesta.
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Con base en estos datos, se puede establecer que la aplicacién del cuestionario en dos

momentos permitié observar mejoras significativas en varios indicadores clave relacionados
con el uso y la percepcién de herramientas digitales.

Asi, en el item 1, sobre la busqueda de informacion confiable, se evidencié una
disminucion del 63,6 % en la opcion “a veces” y un aumento del 45,5 % en “siempre”, lo que
sugiere un fortalecimiento en las habilidades de busqueda académica. En el item 2, referente al
uso de herramientas digitales para crear contenidos, los estudiantes que respondieron “siempre”
pasaron del 27,3% al 54,5%, lo que indica un mayor dominio y frecuencia de uso de
plataformas como Google Docs o Canva. El item 3, relacionado con la comunicacion digital,
se mantuvo estable, lo que refleja una competencia ya adquirida antes de la intervencion.

En cuanto a la proteccidn de datos (item 4), se redujeron las respuestas en niveles bajos
y se incrementaron las opciones mas altas (54,5 % y 36,4 %), evidenciando mayor conciencia
sobre la seguridad digital. Sobre la resolucion de problemas técnicos (item 5), el item mostro
un incremento notable en la opcion “siempre”, subiendo del 9,1 % al 63,6 %, lo que representa
una ganancia significativa en autonomia tecnoldgica.

Respecto al uso de plataformas educativas (item 6), el porcentaje de estudiantes que
indico usarlas “casi siempre” o “siempre” paso del 36,4 % a un 90,9 %, destacando una mejora
sustancial en esta competencia. De igual manera, el item 7 reflejé un aumento en la seguridad
percibida al utilizar herramientas digitales, pasando a un 54,5 % en la opcidén mas alta. En el
item 8, el interés por aprender méas sobre estas herramientas crecio, concentrdndose en las
respuestas mas altas (63,6 % en “siempre”).

Los items 9 y 10, sobre la percepcion del uso pedagdgico de la tecnologia y su utilidad
para el aprendizaje, también mostraron mejoras. La promocion del uso tecnoldgico por parte
del profesorado fue reconocida por el 72,7 % de los estudiantes en la opciodn “casi siempre”, y

el 81,8 % manifestd que las herramientas digitales mejoran su aprendizaje.
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En lineas generales, los hallazgos derivados de la segunda medicion del cuestionario

evidencian una evolucion favorable en las competencias digitales de los estudiantes tras la
implementacion de la propuesta pedagogica. Esta mejora no se limitd a un area especifica, sino
que se manifestd de manera transversal en varios de los items evaluados. Las respuestas reflejan
un cambio positivo en la capacidad de los estudiantes para desenvolverse con mayor seguridad,
criterio y autonomia en entornos digitales.

Al revisar los resultados después de la actividad, fue evidente que algo habia cambiado
en la forma en que los estudiantes se relacionan con la tecnologia. Ya no buscan informacion
al azar; ahora se detienen, comparan y analizan antes de decidir si una fuente es confiable. Esto
se noto especialmente en el primer indicador, donde mas estudiantes alcanzaron los niveles
mas altos de valoracion. También se vio que, al crear contenidos digitales, se sienten mas
seguros y creativos, usando las herramientas de manera mas fluida y con un sentido practico
que antes no mostraban.

En el tema de seguridad digital, el avance fue notorio. Pasaron de conocer los riesgos
de forma general a poner en préctica h&bitos concretos para cuidar sus datos. Las respuestas
del item 4 dejan claro que hoy estan méas atentos a como se mueven en linea. Algo parecido
ocurrio con la resolucion de problemas técnicos: las cifras del item 5 reflejan que ahora tienen
mas soltura para enfrentarse solos a fallos en dispositivos o plataformas.

El manejo de plataformas educativas como Classroom o Moodle también mejord. No
solo usan las funciones basicas, sino que organizan mejor su trabajo, revisan materiales con
mas constancia y se comunican de forma mas directa con sus profesores. Y quiza lo méas
interesante es que, en el fondo, su percepcién sobre la tecnologia cambi6: ahora la ven como

una aliada que les ayuda a rendir méas y aprender mejor.
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CONCLUSIONES

Finalizado el andlisis de la informacion obtenida en el &mbito de estudio, es pertinente
sefalar las siguientes conclusiones, clasificadas segun los objetivos expresados en el Capitulo
l.

En tal sentido, en relacion con el objetivo especifico Nro. 1, que buscaba conocer hasta
qué punto los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa Gonzalo Pizarro
dominan y emplean herramientas digitales, se identificd un manejo intermedio, mas orientado
a la practicidad que a un uso especializado, donde la mayoria de los estudiantes se desenvuelve
con facilidad en medios de mensajeria como WhatsApp, aunque, algunos, en menor nimero,
han utilizado plataformas educativas como Google Classroom. Sin embargo, cuando se trata
de herramientas mas complejas (procesadores de texto, buscadores especializados o entornos
virtuales que exigen mayor autonomia), surgen vacios evidentes, pues, aunque la tecnologia
esta presente en su dia a dia, el uso predominante sigue vinculado al ocio y la interaccién social,
dejando en segundo plano el desarrollo de habilidades académicas y de investigacion.

Acerca de los resultados del objetivo Nro. 2, enfocado en determinar las competencias
y areas formativas que requieren mayor atencion, se puede establecer que persisten carencias
en gestion y evaluacion de informacion, seguridad digital, solucion de problemas técnicos y
produccion de contenidos propios. En este sentido, son limitaciones que afectan el rendimiento
académico y también restringen la capacidad de actuar de forma segura y estratégica en
entornos digitales.

Por ultimo, respecto al objetivo especifico Nro. 3, el cual establece disefiar un plan
formativo que respondiera a los hallazgos anteriores, se planted un plan adaptado a la realidad
del centro educativo, el cual fue estructurado en talleres progresivos con sus respectivas
actividades enfocados en destrezas digitales esenciales. La aplicacion piloto de este programa

0 plan, llevd a que se pudiera observar un incremento en la capacidad para localizar
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informacion fiable, un manejo mas reflexivo y creativo de las herramientas digitales y una

actitud méas consciente ante posibles riesgos en linea. También se reforzaron habilidades
operativas como la resolucion de problemas técnicos y el aprovechamiento de plataformas

educativas.
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RECOMENDACIONES

En base a las conclusiones realizadas, se realizan las siguientes recomendaciones:
Desarrollar un esquema de formacién que tome en cuenta el punto de partida del
estudiantado, donde la progresion planificada facilitara el aprendizaje sostenido y
permitira adaptar el acompafiamiento a distintos ritmos.

Adoptar enfoques pedagdgicos participativos, centrados en el estudiante.

Aplicar estrategias como el aprendizaje basado en proyectos, el analisis de casos
aplicados a la vida escolar, dinamicas en equipo y actividades interactivas que propicien
una implicacion activa del estudiante.

Reforzar los medios tecnoldgicos dentro del plantel educativo, donde la dotacion esté
acompafiada por un esquema que contemple mantenimiento técnico y actualizacion
periodica de los recursos.

Involucrar al personal docente y coordinador como parte activa del proceso.

Formar y actualizar a los docentes en el uso didactico de las TIC, lo que permitira que
la propuesta formativa se articule con las dinamicas de aula.

Se recomienda generar espacios periodicos de evaluacion y revision del programa,
como instrumentos tipo rdbricas, aplicadas a tareas practicas, encuestas de
retroalimentacion, momentos de autoevaluacion del estudiante o ejercicios
diagndsticos.

Garantizar la inclusion con enfoque de equidad tecnolodgica. Se sugiere implementar
medidas de apoyo para aquellos estudiantes con dificultades econdémicas o con limitada

conectividad.
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ANEXOS

ANEXO 1.
Guia de entrevista para docentes y coordinadores

UNIVERSITARIO
é‘\u RUMINAHUI

TECNOLOGIA UNIVERSITARIA EN DOCENCIA E INNOVACION EDUCATIVA.
TITULO DE LA INVESTIGACION: Disefio de un programa de capacitacion para la corvecta
utilizacidn de herramientas digitales en estudiantes de primer afio de bachillerate en la Unidad
Educativa Gonzale Pizarro.

Guia de entrevista para docentes v coordinadores

Objetivo: Identificar las necesidades formativas, percepciones sobre competencias digitales
estudiantiles y criterios para el disefio del programa de capacitacion.
Tipo de instrumento: Entrevista semiestructurada (preguntas abiertas).

1. ;Como describiria el mivel de competencia digital de sus estudiantes de primer afio de
bachillerato?

2. ;Qué herramientas digitales uwtilizan con mayor frecuencia en sus clases v cémo las
integran?

3. ;Qué dificultades o barreras ha observado en sus estudiantes al utilizar tecnologia
educativa?

4 ;Qué competencias digitales considera fundamentales que los estudiantes desarrollen en
este mvel?

5. ;Considera que el contexto instrtucional (infraestructura, conectividad, formacién) facilita
el uso adecuado de herramientas digitales? ;Por qué?

6. ;Qué tipo de capacitacion o estrategias considera necesarias para fortalecer el uso de
herramientas digitales en los estudiantes?

7. ;Qué metodologias activas ha implementado o recomendaria en combinacién con el uso
de herramientas digitales?

8. ;Cual ha sido su experiencia personal con el uso de tecnologia en el aula desde la pandemia
hasta la actualidad?

9. ;Qué aspectos deberia incluir un programa de capacitacién efectivo v contextualizado para
sus estudiantes?

10. ;Desea agregar alguna recomendacion sobre como mejorar el uso de herramientas digitales
en su institucion?

Consentimiento informade: su participacidn en esta enfrevisia es voluntaria v confidencial Sus respuestas
serem wtilizadas dnicamente con fines académicos, para comprender mejor las necesidades formativas en
competencias digitales v disefiar un programa de capacitacion pertinente. No se registrard su nombre ni
datos personales gue permitan identificavlo/a en los informes o reswltados de la investigacidn. Al continuar
con esta entravista, usted acepia participar de manera libre e informada

jGracias por su colaboracion y compromiso!
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ANEXO 2.
Cuestionario para estudiantes de 1.° BGU
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T.!':CNGLUGH. UNIVERSITARIA EN DOCENCIAE INNOVACTION EDUCATIVA.
TITULO DE LA INVESTIGACION: Disefio de un programa de capacifacidn para la correcta
utilizacidn de herramientas digitales en estudianies de primer aflo de bachillerato en la Unidad Educativa
Gonzalo Pizarro.

Cuestionario para estudiantes de 1." BGU

Objetivo: Diagnosticar el nivel de conocimiento, uso v percepcion del estudiante sobre herramientas
digitales v sus competencias digitales.

Tipo de instrumento: Cuestionario estructurado.

Escala Likert (1-5):

1 =Nunca / Muy en desacuerdo

2 =TRara vez / En desacuerdo

3 =Aveces / Ni de acuerde ni en desacuerdo

4 = Casi zsiempre / De acuerdo

5 = Siempre / Muy de acuerdo

Nro. ITEM 1/2]3]|4|5
1 | §& buscar informacidn confiable en internet para hacer mis tareas.
2 | Utilizo herramientas digitales (como Google Docs. Canva, Gemally)
para crear presentaciones o trabajos.
3 | Me comunico con mis docentes o compafieros a través de plataformas
como WhatsApp, correo o Classroom.
4 | Conozco cémo proteger mis datos personales en internet.
5 | Puado resolver problemas técnicos simples (por ejemplo, fallas de
conexion, configuracicn de dispositivos).
6 | S5&como usar plataformas educativas como Moodle o Clagsroom para
acceder a tareas o materiales.
7 | Me siento seguro(a) usando herramientas digitales en mis clases.
8 | Me gustaria aprender mas sobre herramientas digitales para mejorar
mis estudios.
9 | Mis docentes promueven &l uso de tecnologias en clase de forma util
y clara.

10 | Considero que las herramientas digitales me ayudan a aprender mejor.
Instrucciones: lee cada afirmacién v marca con una X el mimero que mejor refleje tu experiencia. Usa la
siguiente escala: 1 = nunea; 2 = rara vez; 3 = a veces; 4 = casi siempre; 5 = siempre. Responde con
sinceridad. Tus respuestas son confidenciales v serviran para mejorar el uso de herramientas digitales en tu
educacion. Recuerda: no existen respuestas correctas o incorrectas, cualquier opcion es vilida.
;Dudas? Mira este ejemplo:

Nro. ITEM 112(3]|4|5
11 | Tengo conocimiento sobre el uso adecuado de Moodle X
iGracias!
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Constancias de validacion de instrumentos
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Validez de Cuestionario para Estudiantes

Instrucciones: Coloque el nimero que mas se ajuste a su opinion en el espacio correspondiente
segiin la escala siguiente: 1 = Dejar. 2 = Mejorar, 3 = Eliminar. 4 = Incluir otra pregunta.

P

Nimero
de J Pregunta

IRelcvand.] Claridad

ll’u'ﬂnmda

ohcruchp
con la
Variable

Sé buscar informacion confiable en
internet para hacer mis tareas.

Utilizo herramientas digitales (como
Google Docs, Canva, Genially) para
crear presentaciones o trabajos.

N

Me comunico con mis docentes o
3 compafieros a traves de plataformas

como WhatsApp, correo o Classroom.

Conozco como proteger mis datos
les en internel.

Puedo resolver problemas técnicos
simples (por ¢jemplo, fallas de
conexion, configuracion de
[[dispositivos).

S¢é como usar plataformas educativas
6 icomo Moodle o Classroom para
acceder a tareas o materiales.

E Me siento seguro{a) usando
erramientas digimla en mis clases.

e gustaria aprender mas sobre

erramientas digitales para mejorar
is estudios.

oc

is docentes promueven el uso de
9 ecnologias en clase de forma util y
lara.

10 onsidero que las herramicntas
'ﬁimls me ayudan a aprender mejor.

Recomendaciones:

d W\ Cina.
Experto: . Doc. de Identidad N°: oscr392563 . Fima:%ﬂé.
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Constancia de Validacién Cuestionario a Estudiantes

En mi cardcter de experto en el area de Educacion y Metodologia de la Investigacion,
certifico que he leido y revisado el instrumento (cuestionario) para la recoleccion de informacion
sobre la investigacion que desarrollara el ciudadano Erick Alexander Ugsha Caiza, titulada:
"Disefio de un programa de capacitacion para la correcta utilizacion de herramientas digitales en
estudiantes de primer afo de bachillerato en la Unidad Educativa Gonzalo Pizarro”.

He expresado mis opiniones y evaluaciones en el formato correspondiente, v valido los
instrumentos para el proposito declarado de la investigacion.

En (R.‘\\QF‘, s alos JO dias del mesde  \oVio del afio 2025
Elmﬂﬂv\j\‘ C\i 1=

Documento de Identidad N°: ¢&c2332547

Firma: MP
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Validez de Entrevista para Docentes y Coordinadores

Instrucciones: Coloque el niimero que més se ajuste a su opinion en el espacio correspondiente
segun la escala siguiente: 1 = Dejar. 2 = Mejorar. 3 = Eliminar. 4 = Incluir otra pregunta.

Nimero I dI Cohermdal
de Pregunta Relevancia|ClaridadjPertinencia| con la
IP_reEunu Variable
,Como describiria el nivel de
1 mpetencia digital de sus estudiantes A
e primer affo de bachillerato?

;Qué herramientas digitales utilizan

2 mayor frecuencia en sus clases y J

0 las integran?

;Qué dificultades o barreras ha
servado en sus estudiantes al utilizar 4

, Qué competencias digitales considera
fundamentales que los estudiantes ,l
esarrollen en este nivel?

;Considera que el contexto
institucional (infraestructura,
ividad, formacion) facilita el uso|  J
decuado de herramientas digitales?
i Por qué?
;Qué tipo de capacitacion o estrategias
6 idera necesarias para fortalecer el
de herramientas digitales en los 4
diantes?
Qué metodologias activas ha
implementado o recomendaria en
binacion con el uso de i

,Cudl ha sido su experiencia personal
el uso de tecnologia en el aula J
esde la pandemia hasta la actualidad?

E‘ué aspectos deberia incluir un

ograma de capacitacion efectivo y J\
textualizado para sus estudiantes?
10 ,Desea agregar alguna recomendacion 4
re como mejorar el uso de
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Nimero I JI “ Coherencial|
de Pregunta Relevancial(Claridad|Pertinenciaj con la
Pregunta Variable
herramientas digitales en su
institucion?
Recomendaciones:
ex’-;t_s.. 00

Expcrto:(&uég.}&_.__@i - . Doc. de Identidad N°: g6c233256% Firmn&.
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Constancia de Validacién Entrevista para Docentes y Coordinadores

En mi cardcter de experto en el drea de Educacion y Metodologia de la Investigacion,

certifico que he leido y revisado el instrumento (entrevista) para la recoleccion de informacion
sobre la investigacion que desarrollard el ciudadano Erick Alexander Ugsha Caiza, titulada:
"Diseo de un programa de capacitacion para la correcta utilizacion de herramientas digitales en
estudiantes de primer aflo de bachillerato en la Unidad Educativa Gonzalo Pizarro”.

He expresado mis opiniones y evaluaciones en el formato correspondiente, y valido los

instrumentos para el proposito declarado de la investigacion.

En “'\\-"'-’P o alos  )o  dias del mes de e del afio 2025

Experto:\x..).\\\ Gine
Documento de Identidad N°; coc 233256 F

Firma:;_{3.{ 2
-M

\
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Validez de Cuestionario para Estudiantes
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Instrucciones: Coloque el nimero que mds se ajuste a su opinion en el espacio correspondiente
segiin la escala siguiente: 1 = Dejar. 2 = Mejorar. 3 = Eliminar. 4 = Incluir otra pregunta.

Numero l l‘P .olcuncial
de Pregunta Relevancia|Claridad||Pertinencial conla
n Variable

Sé buscar informacion confiable en
internet para hacer mis tareas.

Utilizo herramientas digitales (como
gle Docs, Canva, Genially) para
presentaciones o trabajos.

~

fe comunico con mis docentes o
paiieros a traves de plataformas
o WhatsApp, correo o Classroom.

-

onozco como proteger mis datos
sonales en intermet.

+

Puedo resolver problemas técnicos
simples (por ejemplo, fallas de
exion, configuracion de
ISPOSILivVOs).

h

Sé como usar plataformas educativas
6 0 Moodle o Classroom para

er a tareas o materiales.

Me siento seguro(a) usando
erramientas %imles en mis clases.

Me gustaria aprender mas sobre
8 erramientas digitales para mejorar
is estudios.

1s docentes promueven el uso de
9 ecnologias en clase de forma atil y

ara.
10 L(‘Ionsidero que las herramientas
'E'mlcs me ayudan a aprender mejor.
Recomendaciones:

Experto: Y\oWi 1o ZW% . Doc. de Identidad N°; mﬂzﬂ%mxw
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Constancia de Validacién Cuestionario a Estudiantes

En mi caricter de experto en el area de Educacion y Metodologia de la Investigacion,

certifico que he leido y revisado el instrumento (cuestionario) para la recoleccion de informacion
sobre la investigacion que desarrollara el ciudadano Erick Alexander Ugsha Caiza, titulada:
"Disefio de un programa de capacitacion para la correcta utilizacion de herramientas digitales en
estudiantes de primer aio de bachillerato en la Unidad Educativa Gonzalo Pizarro".

He expresado mis opiniones y evaluaciones en ¢l formato correspondiente, y valido los
instrumentos para el propdsito declarado de la investigacion.

Enm alos 10 dias del mes de j&ﬁw del afio 2025,

Experto: W(—o gb"‘-s
Documento de Identidad N°: (0 S0 1725 32 9
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Validez de Entrevista para Docentes y Coordinadores

Instrucciones: Coloque el niimero que maés se ajuste a su opinion en ¢l espacio correspondiente
segan la escala siguiente: 1 = Dejar. 2 = Mejorar. 3 = Eliminar. 4 = Incluir otra pregunta.

Nimero |Coherencia
Pregunta Relevancial(Claridad|Pertinencia| con la

de
P_resunt Variable
,Como describiria el nivel de
1 encia digital de sus estudiantes /1

¢ pnimer afio de bachillerato?
;Qué herramientas digitales utilizan
con mayor frecuencia en sus clases y ’]

mo las integran?

,Qué dificultades o barreras ha
en sus estudiantes al utilizar 4
ecnologia educativa?
;Qué competencias digitales considera
fundamentales que los estudiantes 4
desarrollen en este nivel?
Considera que el contexto
institucional (infraestructura, /{

ectividad, formacion) facilita el uso

N

el uso de tecnologia en el aula
esde la pandemia hasta 12 actualidad?

Qué aspectos deberia incluir un
ograma de capacitacion efectivo y 4
contextualizado para sus estudiantes?
,Desea agregar alguna recomendacion /1
cOomo mejorar el uso de

=

10
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Niumero I(' ] {[Coherencia
de Pregunta Relevancia|{ClaridadPertinencial| con la
[Pregunta Variable
erramientas digitales en su
institucion?
Recomendaciones:

Experto: [lonica é:._ug - Doc. de Identidad N°: 05} 7 253) $Firm
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Constancia de Validacién Entrevista para Docentes v Coordinadores

En mi carécter de experto en el 4rea de Educacion y Metodologia de la Investigacion,
certifico que he leido y revisado el instrumento (entrevista) para la recoleccion de informacion
sobre la investigacion que desarrollaré el ciudadano Erick Alexander Ugsha Caiza, titulada:
"Disefio de un programa de capacitacion para la correcta utilizacion de herramientas di gitales en
estudiantes de primer afo de bachillerato en la Unidad Educativa Gonzalo Pizarro”.

He expresado mis opiniones vy evaluaciones en el formato correspondiente, y valido los
instrumentos para el propésito declarado de la investigacion.

Lx&uﬁc@_ alos ___lo dias del mes de 'S_wéw_ del a0 2025.

Experto: [0 ¢e g

Documento de Identidad N°: 050 1'715 32 q
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Validez de Cuestionario para Estudiantes

Instrucciones: Coloque ¢l nimero que mds se ajuste a su opinion en el espacio comrespondiente
segin la escala siguiente: 1 = Dejar. 2 = Mejorar. 3 = Eliminar, 4 = Incluir otra pregunta,

Niimero L “oherencial
de Pregunta diPertinencia) con la

ll’é-n Variable

¢ buscar informacion confiable en A_
internet para hacer mis tareas.
itilizo herramientas digitales (como
oogle Docs, Canva, Genially) para A_
presentaciones o trabajos

Me comunico con mis docentes o
3 eros a través de plataformas {L
WhatsApp, correo o Classroom,

o

4 4.
: 4
Sé como usar plataformas educativas
6 omo Moodle o Classroom para
cceder a tareas 0 mateniales

NI

Mis docentes promueven el uso de
9 ologias en clase de forma Uil v A__
am
10 lﬁamdero que las herramientas :L
igitales me ayudan a aprender mejor.

Recomendaciones:

Experto: Byvela h.q,,ﬁg . Doc. de Identidad N°: osoqzi290¢ . Firma: g x
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Constancia de Validacion Cuestionario a Estudiantes

En mi cardcter de experto en el drea de Educacion y Metodologia de la Investigacion,
certifico que he leido y revisado el instrumento (cuestionario) para la recoleccion de informacion
sobre la investigacion que desarrollard el ciudadano Erick Alexander Ugsha Caiza, titulada;
“Disefio de un programa de capacitacion para la correcta utilizacion de herramientas digitales en
estudiantes de primer afo de bachillerato en la Unidad Educativa Gonzalo Pizarro”.

He expresado mis opiniones y evaluaciones en el formato correspondiente, v valido los
instrumentos para &l propdsito declarado de la investigacion

En P“\\l_cqu alos /0 dias del mes de J.ljq  del afo 2025,

Experto: Torcla Row\m\\O
Documento de Identidad N°: 05043 1320¢

o 2
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Validez de Entrevista para Docentes y Coordinadores

Instrucciones: Coloque el nimero que mas se ajuste a su opinion en el espacio commespondiente
segun la escala siguiente: 1 = Dejar, 2 = Mejorar, 3 = Eliminar, 4 = Incluir otra pregunta.

Pregunta

!lh *P {lCoherencial
levancia|Claridad|{Pertinencial con la

Variable

,Como describiria el nivel de
cia digital de sus estudiantes
primer afio de bachillerato?

"~

;Qué herramientas digitales utilizan
on mayor frecuencia en sus clases y
las mw

4

,Qué dificultades o barreras ha
en sus estudiantes al utilizar

,Qué competencias digitales considera
fundamentales que los estudiantes
esarrollen en este nivel?

i

de herramientas digitales en los
1antes?

el uso de tecnologia en el aula
esde la pandemia hasta la actualidad?

,Que aspectos deberia incluir un

9 grama de capacitacion efectivo y A_
textualizado para sus estudiantes?
10 ,Desea agregar alguna recomendacion 1—
I:obre cOmo mejorar el uso de
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Niimero ‘Coherencia)
de Pregunta Relevancia Claridad {Pertinencia|  con la
Pregunta Variable
herramientas digitales en su
institucion?
Recomendaciones:

Experto:ML?mqu_.Lg . Doc. de Identidad N°:_g coy3;390¢ . Fima:_@ _
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Constancia de Validacién Entrevista para Docentes y Coordinadores

En mu caracter de experto en el area de Educacion v Metodologia de la Investigacion,
certifico que he leido y revisado el instrumento {entrevista) para la recoleccion de informacion
sobre la mvestigacion que desarrollard el ciudadano Erick Alexander Ugsha Caiza, titulada
"Disefio de un programa de capacitacion para la correcta utilizacion de herramientas digitales en

estudiantes de primer ano de bachillerato en la Unidad Educativa Gonzalo Pizarro”

He expresado mis opiniones y evaluaciones en el formato comrespondiente, y valido los

nstrumentos para ¢l proposito declarado de la investigacion,

En ﬂ“m alos 40 _dias del mes de Juljo  del afo 2025

Experto: Rinclo quux\lo
Documento de Identidad N°: 050431320¢

-
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ANEXO 4.
Estadisticos descriptivos SPSS. Antes de la propuesta.

Estadisticos

Bisquedalnfor UsoHerrDigitale ComunicacionD  ProtecciénDato

macion 5 igital 5
N Valido 1 1 1 11
Perdidos 0 0 0 0
Media 3,55 3,73 4727 3,00
Mediana 4.00 4.00 4.00 3,00
Moda 4 3 5 3
Desv. Desviacion 688 1,009 786 1,000
Varianza 473 1,018 618 1,000
Asimetria -1,324 -,063 -574 ,000
Error estandar de asimetria 661 661 661 661
Curiosis 976 -1,000 - 967 2,067
Error estandar de curtosis 1,279 1,279 1,279 1,279
Rango 2 3 2 4
Minimo 2 2 3 1
Méaximo 4 5 5 5
Suma 39 41 a7 33
Percentiles 10 220 2,20 3,00 1,20
20 3,00 3,00 3,40 240
25 3,00 3,00 4.00 3,00
30 3,00 3,00 400 3,00
40 3,80 3,00 400 3,00
50 4.00 4.00 4.00 3,00
60 400 400 5,00 3,00
70 4.00 440 5,00 3,00
75 4.00 5,00 5,00 3,00
80 400 5,00 5,00 3,60
90 400 5,00 5,00 480
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Estadisticos
NecesidadApre
ResolucionProb  UsoPlatafEduc  SeguridadUsoH  nderHemDidital
Técnicos ativas emraDiditales es
N Valido 11 11 11 11
Perdidos 0 0 0 0
Media 282 291 3,45 464
Mediana 3,00 3,00 4,00 5,00
Moda 3 3 5 35
Desv. Desviacion 874 1,375 1,753 674
Varanza 764 1,801 3,073 455
Asimetria 1,508 -,368 -,997 -1,800
Error estandar de asimetria 661 661 661 661
Curtosis 3,523 -,925 -, 160 2,611
Error estandar de curtosis 1,279 1,279 1,279 1,279
Rango 3 4 5 2
Minimo 2 1 0 3
Maximo 5 5 5 5
Suma 31 32 38 51
Percentiles 10 2,00 1,00 .20 3,20
20 2,00 1,00 1,40 4,00
25 2,00 1,00 2,00 4,00
30 2,00 2,20 2,60 4,60
40 2,80 3,00 3,80 5,00
50 3,00 3,00 4,00 5,00
60 3,00 3,20 4,20 5,00
70 3,00 4,00 5,00 5,00
75 3,00 4,00 5,00 5,00
80 3,00 4,00 5,00 5,00
90 4,60 4.80 5,00 5,00
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Estadisticos
DocentesProm
uevenUsoTecn HerramientasDi

ologias gitalesAyuda

N Valido 1 11
Perdidos 0 0

Media 3,09 418
Mediana 3,00 4.00
Moda 4 5
Desv. Desviacion 1,221 874
Vananza 1,491 764
Asimetria -, 206 -.409
Error estandar de asimetria 661 661
Curtosis -919 -1,621
Error estandar de curtosis 1,279 1,279
Rango 4 2
Minimo 1 3
Maximo 5 5
Suma 34 46
Percentiles 10 1,20 3,00
20 2,00 3,00

25 2,00 3,00

30 2,00 3,60

40 2,80 4,00

50 3,00 4,00

60 400 5,00

70 4,00 5,00

75 400 5,00

80 400 5,00

90 480 5,00
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ANEXO 5.
Estadisticos descriptivos SPSS. Después de la propuesta.

Estadisticos

Blsquedalnfor UsoHerrDigitale ComunicacionD  ProteccionDato

macitn s igital ]
M Vialido 11 11 11 11
Perdidos 1] 0 0 0
Media 400 4,36 427 497
Ermor estandar de la media ,330 244 237 185
Mediana 400 5,00 400 400
Moda 5 5 L 4
Desv. Desviaciin 1,085 808 786 647
Varianza 1,200 JB55 E18 A18
Asimetria -.558 -B47 - 574 -2
Emor estandar de asimetria 661 JBE1 JBE1 661
Curtosis -1,111 - 764 - BET - 208
Emor estindar de curtosis 1,779 1,278 1,279 1,270
Rango 3 2 2 2
Minimo 2 3 2 3
Maximo 5 5 b &
Suma 44 48 a7 47
Percentiles 10 220 3,00 3,00 3,20
20 3,00 3,40 340 400
b, 3,00 4,00 400 400
30 3,00 4,00 4,00 400
40 3,80 4,00 400 400
50 4,00 5,00 4,00 400
60 5,00 5,00 5,00 420
70 5,00 5,00 5,00 5,00
75 5,00 5,00 5,00 5,00
80 5,00 5,00 5,00 5,00
80 5,00 5,00 5,00 5,00

) ) T
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Estadistlcos
NecesidadApre
ResoluciénProb  UsoPlatafEduc  SeguiidadUsoH  nderHerrDidital
Técnicos ativas erraDiditales s
N Valido 1 11 1 11
Perdidos 0 0 0 0
Media 4,45 477 445 4,64
Error estandar de la media 247 185 207 152
Mediana 5,00 4,00 5,00 5,00
Moda 5 4 5 5
Desv. Desviacion 820 54T 668 505
Varianza E73 A18 A73 255
Asimetria -1,153 -201 - 832 - 661
Error esténdar de asimetria 61 661 661 561
Curtosis -254 -,208 061 -1,964
Error estandar de curtosis 1,279 1,279 1,279 1,279
Rango 2 2 2 1
Minimo 3 3 3
Ménimo 5 5 5 5
Suma 49 47 49 51
Percentiles 10 3,00 3,20 3,20 4,00
20 3.40 4,00 4,00 4,00
25 4,00 4,00 4,00 4,00
30 4,00 4,00 4,00 4,00
40 4,80 4,00 4,00 4,80
50 5,00 4,00 5,00 5,00
60 5,00 4,20 5,00 5,00
70 5,00 5,00 5,00 5,00
75 5,00 5,00 5,00 5,00
80 5,00 5,00 5,00 5,00
80 5,00 5,00 5,00 5,00
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Estadistlcos
DocentesProm
uevenUszoTecn HermamientasDi

ologias gitalesAyuda
M Valido 11 1
Perdidos 0 0
Media 400 4,82
Ermor estandar de la media 163 22
Mediana 4,00 5,00
Moda 4 5
Desy. Desviacion 539 A05
Variarnza 2 164
Asimetria 155 -1,823
Emor esténdar de asimetria JBE1 JBE1
Curtosis 1,862 2,037
Ermor estandar de curtosiz 1,279 1,279
Rango 2 1

Minimo 3
Maximo 5 5
Suma 45 53
Percentiles 10 3,20 4,00
20 4,00 4.40
25 4,00 5,00
30 4,00 5,00
40 4,00 5,00
50 4,00 5,00
60 4,00 5,00
70 4,00 5,00
75 4,00 5,00
80 4,60 5,00
90 5,00 5,00
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