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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo el disefio de una guia
metodoldgica como complemento para el mejoramiento de las competencias digitales
de los docentes de la Unidad Educativa Cristiana “Verbo” del nivel de bachillerato
general unificado. Para esto, la investigacion partio del estudio de casos reales en la
implementacion de las competencias digitales en la ensefianza virtual. Se tomé en
cuenta varias competencias digitales segun los marcos educativos, pero para el objetivo
general de la investigacion, se considerd 5 de estas segun las fases de ensefianza y
aprendizaje: competencias investigativas, pedagogicas, comunicacionales, creacion de
contenido y resolucion de problemas. En esta investigacion participaron 14 docentes
de la institucion educativa seleccionados a través de un muestreo intencional por
conveniencia (debido a que es una poblacion finita) con un enfoque de investigacion
de tipo cuantitativo y la aplicacion de una encuesta con su instrumento el cuestionario
realizado en linea, se pudo determinar que los docentes tienen conocimientos basicos
sobre competencias digitales y que lo han desarrollado empiricamente dentro de su
planificacion curricular en los Gltimos dos afios de pandemia, concluyendo asi, que la
implementacién de la guia podria mejorar las competencias digitales de los docentes
para fortalecer la calidad de ensefianza en la institucién educativa.

DESCRIPTORES: Aprendizaje, competencias digitales, guia metodoldgica.
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ABSTRACT

The objective of this research was the design of a methodological guide as a
complement for the improvement of the digital competencies of the teachers at
"Cristiana Verbo" Educational Unit, high school level. For this, the research started
from the study of real cases in the implementation of digital skills in virtual teaching.
Several digital competencies were studied according to the educational frameworks;
but for the general objective of the research, 5 of these were considered according to
the teaching and learning phases: investigative, pedagogical, communication skills,
content creation, and problem-solving. In this research, 14 teachers from the
educational institution participated. They were selected through intentional sampling
for convenience (because it is a finite population), with a quantitative research
approach and the application of a survey with its instrument, the questionnaire was
carried out in line. It was possible to determine that teachers have basic knowledge
about digital skills and that they have developed it empirically within their curricular
planning in the last two years of the pandemic. In conclusion, the implementation of
the guide could improve the digital skills of teachers to strengthen the quality of
teaching in this educational institution.

KEYWORDS: Learning, digital skills, methodological guide.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El presente proyecto es desarrollado en la linea de investigacion de: Docencia en
entornos digitales del programa de maestria en Educacion, mencién en Pedagogia en
Entornos Digitales. El conocimiento de las competencias, segun Cervera et al (2016),
es la relacion del ser humano con la informacién, como la gestiona y transforma para
convertirla en un conocimiento nuevo. Competencias que los docentes ya aplicaban en
la modalidad tradicional, implementandolo en la planificacion, la observacion y
creacion de propuestas metodologicas que los ayuden en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Pero a partir del afio 2020 tuvieron que actualizar las competencias basicas
a competencias digitales para utilizarlas en la modalidad virtual, como consecuencia
de la pandemia COVID-19, las competencias digitales serian el pan de cada dia, en la

adquisicion de conocimientos nuevos y adecuarlos a su asignatura.

De alli el Ecuador opto por el cambio, bajo la direccion de la ministra de Educacion
“Monserrat Creamer”, presentando el: “Plan Educativo Covid-19” con lineamientos
especificos, dirigidos a toda la comunidad educativa y asi continuar con el proceso
educativo obligatorio. (Caceres-Pifialoza, 2020, p.2). Estos cambios segun la
declaracion de Marzal y Cruz-Palacios (2018), afectarian no solo al sistema educativo,
sino a varias areas entorno al ser humano como “empleabilidad, la economia, la
politica, el ocio y la cultura,” (p.6). Dando como resultado, que los docentes y el
ciudadano comun tengan que desarrollar habilidades y destrezas en competencias
digitales para adecuarse a los nuevos requerimientos de la sociedad.

Por eso, es de suma importancia aprender y transformar estos conocimientos en la
creacion y participacion de las nuevas metodologias didacticas e interactivas en el
proceso de ensefianza y aprendizaje virtual.

Tal es su importancia, que el proyecto se realizd en el contexto educativo de la
Unidad Educativa Particular Cristiana “Verbo” que, al igual que muchas instituciones

educativas, incorporaron las competencias basicas del proceso de ensefianza tradicional



al nuevo enfoque educativo fundamentado ahora en la modalidad de ensefianza virtual.
Este cambio no ha sido nada fécil, pero como lo declaran Martinez, Burbano y Burbano
(2019), el uso e incorporacion de las tecnologias digitales involucra nuevos retos y
dificultades, que a lo largo de los ultimos dos afios los docentes han aprendido y llevado
a cabo sus clases virtuales de manera informal y empirica facilitando de alguna manera

la ensefianza de su asignatura lo mas llevadera posible.

Para concluir, estudiantes, padres de familia, docentes y autoridades educativas
modificaron sus paradigmas sobre la ensefianza virtual, utilizando como herramientas
a Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) para combinar metodologias y
conocimientos disciplinares y procesarlas a la nueva modalidad. Se ha tomado como
referencia el siguiente marco legal que justificaria la realizacion del presente trabajo de
investigacion:

Segun lo expuesto en la Constitucion del Ecuador.

Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la
poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de
conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema “Constitucion de
La Republica Del Ecuador (2008) tendra como centro al sujeto que aprende, y
funcionard de manera flexible y dinamica, incluyente, eficaz y eficiente.”
(Urrutia et &l 2017, p. 371)

El sistema educativo tiene como finalidad desarrollar competencias que posibiliten
un proceso optimo de aprendizaje, acceso y uso de conocimiento. Ademas, flexibilidad
en su sistema centrandose en el educando de manera flexible y dindamica dando una
educacion eficaz y eficiente

Art. 344.- El sistema nacional de educacion comprendera las instituciones,
programas, politicas, recursos y actores del proceso educativo, asi como
acciones en los niveles de educacion inicial, basica y bachillerato, y estara

articulado con el sistema de educacién superior. El Estado ejercera la rectoria



del sistema a través de la autoridad educativa nacional, que formular la politica
nacional de educacion; asimismo regulara y controlard las actividades
relacionadas con la educacion, asi como el funcionamiento de las entidades del
sistema. (Constitucion de La Republica Del Ecuador, Art 344, 2008)

El sistema nacional de educacion es un conjunto de entidades que tienen la potestad
de realizar acciones en todos los niveles inicial, basico y bachillerato, asi mismo,
regulara y controlara las actividades educativas que se realicen dentro de las

instituciones educativas.

Art. 6.- Obligaciones. - La principal obligacion del Estado es el
cumplimiento pleno, permanente y progresivo de los derechos y garantias
constitucionales en materia educativa, y de los principios y fines establecidos
en esta Ley.

e. Asegurar el mejoramiento continuo de la calidad de la educacion. (Ley
Orgénica de Educacion Intercultural. Art.35.2020)

Segun el contexto de este articulo el estado tiene que velar por el cumplimiento de
las leyes y garantizar la materia educativa, y en el item “e¢”, se menciona la mejora

continua en los conocimientos y calidad de la educacion.

“j. Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de la
informacidn y comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace de
la ensefianza con las actividades productivas o sociales;” (Ley Organica de
Educacion Intercultural. Art.35.2020)

El sistema de educacion debe ensefiar los conocimientos basicos de la fabricacion
digital, e impartir conocimientos sobre las tecnologias de informacion dentro del

proceso educativo, dando como resultado actividades fructiferas y sociales.

Art 2. Seccidn Calidad y calidez. - Garantiza el derecho de las personas a
una educacion de calidad y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada,
actualizada y articulada en todo el proceso educativo, en sus sistemas, niveles,

subniveles o modalidades; y que incluya evaluaciones permanentes. Asi



mismo, garantiza la concepcion del educando como el centro del proceso
educativo, con una flexibilidad y propiedad de contenidos, procesos y
metodologias que se adapte a sus necesidades y realidades fundamentales.
Promueve condiciones adecuadas de respeto, tolerancia y afecto, que generen

un clima escolar propicio en el proceso de aprendizajes.

El proposito del articulo es poner en el centro al estudiante como pieza clave para
crear una buena calidad en la educacion, esto es, bajo sus necesidades, flexibilizar el
contenido y accionando metodologias educativas que generen un buen clima escolar

perfecto para aprender.

Art. 10.- Derechos. - Las y los docentes del sector publico tienen los
siguientes derechos: a. Acceder gratuitamente a procesos de desarrollo
profesional, capacitacién, actualizacion, formacion continua, mejoramiento
pedagoOgico y académico en todos los niveles y modalidades, segin sus

necesidades y las del Sistema Nacional de Educacion;

Los docentes tienen el derecho constitucional de acceder a capacitaciones e
informacion actualizada para mejorar sus conocimientos en todas las modalidades y

niveles, de manera gratuita y segun la necesidad del sistema educativo.

Articulo 35. Principios pedagdgicos de investigacion apropiados.
Asimismo, se prestard especial atencion a la orientacion educativa y
profesional del alumnado incorporando la perspectiva de género. 2. Las
Administraciones educativas promoveran las medidas necesarias para que en
las distintas materias se desarrollen actividades que estimulen el interés y el
habito de la lectura y la capacidad de expresarse correctamente en publico.
(Ley Organica de Educacion Intercultural. Art.35.2020)

El siguiente articulo habla sobre el desarrollo de actividades con el objetivo de
promover el interés en la lectura y capacidad de expresion de los estudiantes cuando

hablen en publico.



Art. 11.- Obligaciones. - Las y los docentes tienen las siguientes obligaciones:

b. Ser actores fundamentales en una educacion pertinente, de calidad y
calidez con las y los estudiantes a su cargo. (Ley Organica de Educacion
Intercultural. Art.35.2020)

Los docentes tienen como obligacién de proporcionar una educacion de calidad a

sus estudiantes, segun su area de responsabilidad.

Planteamiento del problema

En el mundo, Citado por Brown y Salmi (2020) declaran que la educacién es una de
las &reas méas afectadas por la pandemia, ya que evidentemente se realizaron varios
cambios en las instituciones. En 166 paises, instituciones educativas fiscales y privadas
cerraron sus puertas, perjudicando directa e indirectamente al 67 % de estudiantes de
todos los niveles por dificultades personales y socioeconémicas en el proceso de
educacion obligatorio y no obligatorio. (Santuario, 2020, p. 2)

Otro factor que cambio fue el paradigma de la calidad en la educacién en linea,
aunque en este cambio hubo quejas de muchos estudiantes en varias universidades;
como son los casos de la Universidad de Chile y San Sebastidn donde se realizaron
huelgas al no asistir a las clases virtuales, y también al otro lado del mundo
especificamente en el Reino Unido donde 200.000 estudiantes reclamaron que se les
devolviera su dinero, alegando que estos no habian pagado por una educacion online.
Asi pues, el mismo autor declard que existe una carencia educativa en las instituciones
en materia de infraestructura y de formacion personal académica para llevar a cabo de

manera satisfactoria la educacion virtual. Mufioz (2020)

Debido a lo mencionado, el desarrollo de la tecnologia y el despunte del uso de
herramientas digitales usadas dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje educativo
en todos los niveles han tenido que ser repensados por la sociedad, principalmente los
docentes que han adaptado los procesos de ensefianza regular en uso de los EVA. De
ahi que, las instituciones educativas han invertido tiempo y recursos para aprender

como utilizar las herramientas digitales en la ensefianza virtual. Ahora bien, (EI



desarrollo de competencias digitales podria mejorar los procesos de ensefianza de los

docentes de bachillerato de la Unidad Educativa Cristiana VVerbo?; las causas y efectos

derivados de esta premisa se presentan a continuacion:

Docentes no pueden consolidar la

Docentes no han desarrollado

Estudiantes no desarrollan ni
consolidan su proceso de

C AU S A planificacion curricular y el competencias digitales en el aprendizaje virtual de manera

desarrollo de actividades en EVA manejo y uso de las TIC. adecuada, limitando su proceso de
aprendizaje.
INADECUADO DESARROLLO DE COMPETENCIAS DIGITALES EN LOS
DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR CRISTIANA "VERBO"
Docentes con conocimiento Docentes capacitados de manera E§n1diantes poco motivados»
EFECTO limitado en el uso de las TIC y escasa en el uso de competencias debido al dEﬁC!eme'desenl‘peno
EVA. digitales y EVA. docente en las clasgs impartidas de
manera virtual.

Figura No. 1 Arbol de Problemas

Elaborado por: Autora
Fuente: Planteamiento del Problema

Destinatarios del proyecto

Los destinatarios directos de este trabajo de investigacion seran los docentes de
bachillerato de la Unidad Educativa Cristiana Verbo quienes se espera que puedan
mejorar sus competencias digitales para adaptar y consolidar un mejor proceso de
ensefianza y aprendizaje virtual con sus estudiantes, siendo asi los beneficiarios
indirectos del planteamiento de esta propuesta como alternativa de solucion al

problema del contexto.

Objetivos

General
Determinar la factibilidad de implementar una guia metodoldgica que permita

desarrollar competencias digitales, para complementar el proceso de ensefianza virtual



de los docentes de bachillerato de la “Unidad Educativa Cristiana Verbo” en el afio
lectivo 2021-2022.

Especificos

Identificar las competencias digitales que han desarrollado los docentes para
mejorar sus procesos de ensefianza virtual en los estudiantes de bachillerato en
la Unidad Educativa Cristiana “Verbo”.

Analizar los recursos utilizados por los docentes en el proceso de ensefianza
virtual de los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Cristiana
“Verbo™.

Proponer una guia metodoldgica en base a los resultados del proceso de
investigacion realizado que permita desarrollar competencias digitales en los
docentes de bachillerato de la Unidad Educativa Cristiana Verbo, con la
finalidad de mejorar sus procesos de ensefianza virtual a través del uso del
EVA institucional.



CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de Investigacion (Estado del arte)

Parte de las investigaciones tomadas en cuenta como referencia para conocer sobre
las competencias digitales, se desarrollaron en diferentes contextos y niveles
educativos, ademas, los autores desglosaron el tema de estudio bajo sus propios
objetivos, dimensiones, variables y evaluaciones en grandes y pequefios grupos de

docentes. A nivel internacional se encuentran los siguientes:

(Maquera Condori, 2020) en su tesis de Grado: “Herramientas y recursos digitales
para el logro de competencias de la educacion remota en docentes de la I.E.S. San
Martin Juliaca — Puno 2020 demostraron a través de una investigacién cuantitativa y
utilizando la recoleccion de datos con una hipétesis previamente planteada, que el uso
y el conocimiento de las herramientas digitales era indispensable para ensefiar dentro
de la educacion remota en tiempos de pandemia. A través de esta investigacion, se supo
que los docentes del area de secundaria ya habian implementado estas competencias
dentro de sus horas de clase tradicional y como resultado del andlisis en los cuadros
estadisticos; el 50% de los docentes tenian un conocimiento satisfactorio sobre las
herramientas digitales, un 47% estaba en el proceso de aprendizaje y el 3% de los
docentes no tenian conocimientos sobre estas.

Esta investigacion surge de la necesidad de utilizar nuevas herramientas en la
educacion tradicional y que posteriormente seria Gtil en el actual panorama situacional

del sistema educativo mundial.



En el estudio sobre “Analisis y percepciones del estudiantado del Master de
Secundaria respecto a las competencias profesionales del docente, los autores Reche,
Marin, Garcia y Garcia, (2020) categorizaron las diferentes competencias profesionales
que un docente debe poseer desde la formacion inicial. El objetivo del master es formar
docentes en el nivel de secundaria con conocimientos sobre su &rea disciplinar y
ensefianza en idiomas. Para esta investigacion se tom6 como muestra 410 docentes
entre hombres (35.1%) y mujeres (64.9%); en cuanto a la edad, estos oscilan entre los

26 a 30 afios y en un minimo de 40 afios.

Como resultado de esta investigacion se dio a conocer varios aspectos importantes
como: el valor en el despertar interés en los estudiantes para aprender un tema de
estudio creando nuevas estrategias de aprendizaje; segundo, crear espacios que generen
confianza en medio de un entorno virtual y tercero, pero no menos importante, crear

una buena calidad en la comunicacion entre docentes y estudiantes.

Este articulo profesional concluye, que la buena capacitacion profesional es un pilar
fundamental para los futuros docentes en el nivel de secundaria. Dando a conocer
nuevas bases con el objetivo de seguir creciendo y puedan desarrollarse de manera
optima y eficaz en la nueva sociedad post pandemia, principalmente en la adecuacion

de las competencias disciplinares docentes en el nuevo contexto virtual.

(Egusquiza Contreras, 2020). Competencias digitales en Docentes de Educacién
Primaria que aplican la ensefianza virtual en el contexto de aislamiento social
obligatorio por COVID 19, Lima, 2020. Se realiz6 un analisis sobre el nivel de
competencias digitales en docentes de varios colegios publicos y privados en la ciudad
de Lima, Perd. La muestra de estudio utilizado fue 80 docentes en el nivel de secundaria
y bachillerato. Mediante el método cuantitativo y el uso de cinco competencias
digitales, se determind que las competencias conocidas como: la alfabetizacion
informacional, comunicacion y colaboracién, los docentes tienen un aceptable nivel de
conocimiento y uso dentro del contexto de las clases en linea. En cambio, los resultados
en la creacion de contenido, seguridad en red y resolucion de problemas, fueron

especialmente bajos, esto es en el 50% de los docentes encuestados; dando a conocer



que estos no tenian conocimientos sobre que son estas competencias ni cGmo hacer uso
en sus clases en linea. Como conclusion, se determind que los docentes requerian la

capacitacion sobre competencias digitales de nivel bajo.

Segun, (Duarte Herndndez, Rivera Rubiano, 2019) con la investigacion de
“Competencias informacionales para docentes de educacion basica y media: caso ILE.D
Alfredo Véasquez Cobo. Tuvo como objetivo crear plan de formacion sobre las
competencias informacionales dirigido a los docentes de la Institucion Educativa
Departamental Alfredo Vasquez Cobo. Se usé un enfoque mixto y de recoleccion de
datos cuantitativos como cualitativos, y el tipo de investigacion usada es de tipo
descriptivo para conocer las habilidades y competencias informacionales de los
docentes. Se propuso 6 fases para conocer los objetivos propuestos por el investigador
como: 1) la introduccion, 2) herramientas para la blsqueda y recuperacion de
informacidn, 3) derechos de autor, 4) gestores bibliograficos, 5) evaluacion y 6) el uso
de fuentes de medios de la publicacion académica. La investigacién concluyé que
existe falencias y vacios en los programas curriculares sobre las competencias
informacionales, ademas que se requiere de planes de formacion para docentes y

estudiantes en estas competencias.

Segln (Zegarra Salas, 2018) en su investigacion “Dominio de competencias TIC y
desempefio profesional docente en la Institucion Educativa N°501156 “Sagrado
Corazdn de Jesus” de Quillabamba. Busco conocer la relacion entre el dominio de las
competencias TIC y el desempefio docente, se usé la técnica de encuesta y entrevista
en 22 docentes del area de primaria y secundaria. La propuesta de la investigacion
propuso tres variables: Dominio de las competencias, desempefio profesional y la
relacion estadistica entre las competencias TIC y sus dimensiones; entre éstas estan la
competencia tecnoldgica, competencia comunicativa, competencia pedagdgica, de
gestién y competencia investigativa. El resultado en la primera variable expuso un bajo
nivel en el uso y manejo de las herramientas TIC en el proceso de ensefianza, ademas,

no existe una relacion importante entre las TIC y la dimension técnica; Con respecto al
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desempefio profesional, no condiciona el desempefio laboral de los docentes en el
desconocimiento del uso de las TIC. En cuanto a la dimension comunicativa y el
dominio de las TIC tiene una asociacién moderada; de igual manera, entre el dominio
de las TIC y la dimensién tecnologica, donde existe una relacion importante a
considerar y por ultimo entre el dominio de las TIC y la dimensién de desempefio
academico, se requiere mejorar. Como propuesta pedagogica se cre6 un plan educativo

gue mejore las competencias docentes de la institucion educativa.

Segun, (Beneyto-Seoane y Collet-Sabé, 2018) en su articulo: “Analisis de la actual
Formacién docente en competencias TIC. Por una nueva perspectiva basada en las
competencias, las experiencias y los conocimientos previos de los docentes”. Este
articulo habla sobre la percepcion de las competencias digitales en los docentes en su
actitud, rechazo y plan de formacion. Se utilizé la metodologia cualitativa para conocer
datos e informacion importante en dos preguntas concretas: ¢Porque los docentes
altamente capaces no ensefien a sus estudiantes competencias digitales?, y ¢Cuél es el
tipo de formacion necesaria para capacitar a los docentes? A través de estas dos
preguntas se cred objetivos basados en la incorporacién de tecnologia en la practica
primaria y secundaria, como: un analisis de formacion docente de las competencias
digitales y como los docentes valoran este proceso formativo en la adquisicion de estas
competencias digitales y mediaticas, ademas de cudl seria la propuesta educativa para
mejorar estas competencias digitales. Los resultados estan relacionados al bajo
rendimiento en el uso del Internet, y la comunicacion entre docentes, familiares y el

alumnado.

Como conclusion de la primera pregunta, los docentes que tenian altos
conocimientos sobre redes sociales no poseen conocimientos en la ejecucion dentro de
los entornos virtuales; en otro contexto, en la supuesta dificultad del uso de las TIC, se
determino que los docentes ya tenian normalizada la idea de aprender y formarse en

estas competencias.

A partir de esto surgio otra interrogante, ¢Porque los docentes tienen un rechazo a

la formacion de competencias digitales?, el resultado concluyo que el aprendizaje de
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competencias al ser catalogada como obligatoria por la institucion educativa genera
rechazo por parte de los docentes, y posteriormente estos conocimientos serian
olvidados. Es asi, que la investigacion propuso dos modelos para formar competencias
digitales en los docentes de primaria y secundaria. El primer modelo seria vertical, es
decir, que se desarrolla en un contexto cerrado y sistematizado, dando como resultado,
que los conocimientos sean informacionales sobre las nuevas herramientas digitales. Y
el segundo modelo es transversal, con las siguientes caracteristicas: flexible, que sea
abierto y se adapte, esperando que los docentes conozcan la herramienta y

posteriormente la utilicen en sus clases en linea.

Ademas, como propuesta educativa se crearia un plan de formaciéon docente
adecuado segun los resultados de la investigacion con dos parametros; el primero, crear
espacios formativos para docentes que los incentiven a compartir experiencias, resolver
y ayudar a otros docentes con problemas educativos y segundo que los docentes tengan
conocimientos sobre herramientas tecnoldgicas y como podrian implementarlas en sus

clases en linea.

En el trabajo investigativo “Propuesta de Taller de estrategias metodologicas TICS
para desarrollar las competencias digitales de docentes del circuito 09D19C08 Daule —
Ecuador (Contreras Suarez, 2020)”, realizada en Ecuador para comprender las
caracteristicas de las competencias digitales docentes en la parroquia Limonal —
Guayaquil, que permita conocer, mejorar y proponer un plan de educacion estratégico
para la formacion de las competencias digitales necesarias en los docentes de esta
parroquia.

La investigacion se desempefid en un caracter cualitativo y de disefio no
experimental. Los instrumentos aplicados fueron elaborados por la autora de la
investigacion en 38 docentes del nivel de secundaria. Para obtener resultados, se tomo
en cuenta tres dimensiones de competencias digitales: competencia comunicativa,

competencia investigativa y competencia tecnologica.

Bajo estas dimensiones se pudo determinar que, en las competencias investigativas,

los docentes tuvieron un nivel medio alto; en competencias de comunicacion tienen un
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nivel medio dentro de las aulas virtuales y con menor puntaje, en las competencias
tecnoldgicas. Es asi, que la propuesta de investigacion fue crear un programa de estudio
de competencias digitales tecnologicas en cinco moédulos, todos los temas
relacionados al uso de software educativo, programas de ofimatica, recursos para
compartir, almacenar informacion en la nube y el desenvolvimiento en las salas y
entornos virtuales como Moodle. Finalizando en el quinto moédulo la evaluacion sobre

todos los puntos anteriores.

Segun, (Cabrera Alay, 2019). En su investigacion titulada “Competencias Digitales
de los docentes de bachillerato de la Unidad Educativa Enrique Gill Gilbert, Guayaquil
20197, se identificd el nivel de los docentes de bachillerato sobre competencias
digitales. De ahi que la propuesta educativa planteada fue la creacion de un taller para
mejorar las competencias digitales de los docentes dentro de los entornos virtuales. La
investigacion tuvo un enfoque cualitativo, no experimental; se tomé como herramienta
de investigacion la técnica de encuesta en 37 docentes del nivel de bachillerato.
Consecuentemente, se definid el proyecto bajo tres objetivos: competencias
tecnoldgicas, competencia informacional y competencia pedagogica. Los resultados
obtenidos en la investigacion demostraron que existe una capacidad media en dos de
los objetivos, y con un nivel medio — bajo en la competencia tecnoldgica, Por lo tanto,
se concluyd que, para tener un buen nivel en esta Gltima competencia, es requerido
tiempo para aprender y capacitarse, y como consecuencia los docentes se apropiaria de
todos los beneficios que ofrece el uso de las herramientas tecnoldgicas en proceso de
ensefian virtual.

Bajo estos antecedentes, existen algunos temas que deben considerarse antes de la
creacion de una guia que ayude a mejorar las competencias docentes en el nivel de
bachillerato, empezando desde el perfil docente, su nivel de formacion, competencias

necesarias y la implementacion de las TIC en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

13



Desarrollo tedrico del campo y objeto de estudio

La presentacion del marco tedrico usado como antecedente en el trabajo de
investigacion, se apoy6 en los siguientes temas y subtemas, mismos que se detallan a

continuacion:

Marco Teodrico Perfil Basico Formacién Académica
d (e
Campo de Estudio Docente Docente

Proceso Ensenanza Competencias

Aprendizaje Profesionales
Proceso Ensenanza Competencias docentes

Aprendizaje en el en el proceso

Bachillerato de ensenanza

aprendizaje

Figura No. 2. Red conceptual del campo de estudio

Elaborado por: Autora
Fuente: Marco tedrico

LASTICENLA COMPETENCIAS
EDUCACION ——QRECREIEL I C,— DIGITALES
| | |

- Integracion de las TIC en la - Proceso de ensafianza - = Muevas competencias digitalas

educacion. zprendizzje wirtual con el uso de las TIC
= Musvas matodologizs de ensefianza | Proceso ensefianzz- aprendiza)e — Procesc de ensefianza -

con el uso de las TIC con las herramientas Web 1, aprendizaje post pandsmiz,
~ B- Laaming o Blended Laarning Wab 2, Web 3.
— E-learning — INuevas hemamientas Web 4
= Mobile Laaming = Enteomes virtnales de

aprendizaje.

Figura No. 3. Red conceptual del campo de estudio

Elaborado por: Autora
Fuente: Marco tedrico
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PERFIL BASICO DOCENTE

El termino perfil se define como la variedad de aspectos particulares que se
representa en un objetivo o persona, en otras palabras, rasgos propios del objeto que se
apreciay distingue del resto. El termino se lo ha utilizado en varias areas de la sociedad,
como ejemplo: en una empresa para un determinado puesto de trabajo; en los deportes
como el futbol, para determinar las cualidades necesarias de un jugador para una
posicion, y en la educacion, Alfaya, Moya, Pérez y Garcia (2019) definen el perfil
docente como la identidad profesional del educador, donde Vasquez Tacuri y Monge
Quituisaca (2021) comentan que esta identidad se va formando con el paso del tiempo
durante la  formacion de estudio, y la experiencia en el transcurso de su vida

profesional.

Freire (2020) ha definido el perfil adecuado docente en 3 aspectos: cualidades o

caracteristicas, formacion y competencias.

1) Cualidades o caracteristicas docentes: Vargas (2018) clasifica estas
cualidades en el ser del docente, es decir, caracteristicas actitudinales al ser:
positivo y entusiasta; honesto y auténtico; comprometido y planificador en
el uso de su tiempo; confiable, ecuanime y auto controlado; cuidadoso y
simpatico en responder con empatia los sentimientos de sus estudiantes;
flexible y voluntario; entendido y abierto; creativo, versatil e innovador:
facilitando actividades y técnicas que lleven a los estudiantes a tener
experiencias en su crecimiento, y ademas afiade como factor importante, la
paciencia.

2) Formacion: Citado por Marcelo y Villant (2018) la formacion del cuerpo
docente se desarrollaba en las denominadas escuelas iniciales, que
posteriormente se daria paso a instituciones educativas y universidades.
Donde el docente "constituye un proceso sistematico y permanente bajo la
direccion de los procesos sustantivos de docencia segun la malla curricular,
la vinculacion y la investigacion” (Espinoza Freire, 2020, p.5), pero para
(Marcelo y Vaillant, 2018, p.2) es “un campo complejo en el que
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interactian maultiples tradiciones, tendencias, profesionales, instituciones y

procesos”.

3) Competencias: Espinoza Freire (2020) creen gue estas se centran en el "
aprendizaje, en los recursos, profesorado, plan de estudios y resultados
académicos"(p.2). Y El Espacio Europeo afiade que son acciones que todo
docente debe seguir para su continua capacitacion desde el propio ser

"auténomo, independiente y autorregulado, capaz de aprender y formarse".

Formacion Académica Docente

El termino formacién como antes ya se lo ha mencionado y citado por Avalos y
Matus (2010) es "un conjunto de procesos académicos que se dan en las instituciones
académicas" y su mision es formar maestros, (Tacuri, 2021, p.27).

Bullough (2004) en (Ponce y Camus Galleguillos, 2019, p.5) expresa que existen 4

etapas de crecimiento el desarrollo profesional docente, estas son:

e Primera etapa: conocimiento adquirido por observacion, es decir, sin la
intervencion de procesos pedagdgicos o formativos, sino basados en la
acumulacion visual en el transcurso de la vida.

e Segunda etapa: conocimiento aprendido en una Escuela de Formacion Inicial.

e Tercera etapa: conocimiento desarrollado en las practicas pre — profesionales
que los docentes las realizan en una institucion educativa.

e Cuarta etapa: conocimiento vinculado a su rol profesional y se adquiere en la
educacion continua a lo largo de su practica profesional.

De acuerdo con las cuatro etapas mencionadas, el mismo autor resalta que la primera
etapa es la antesala de las etapas siguientes que se desarrollan en una educacion formal,
ya sea en una institucion educativa o en su praxis profesional. También, plantea que
existen 2 tipos de formacion, la formacién inicial y la formacién continua, ademas,

Barrientos Gutiérrez (2016) opina que “la formacion debe ser académica y ética”, ya
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que debe instruirse en una formacion integral uniendo el lado académico y humanista

del ser.

Ahora bien, la formacién inicial del educador que también es denominada “Escuela
Normal”, es la institucion superior encargada de capacitar a los futuros docentes en el
area academica. En América Latina como en algunos paises occidentales existen
escuelas normales con nombres y enfoques diferentes, como ejemplo: en México,
Ortega-Dias y Hernandez-Pérez (2016) manifiestan que las escuelas normales se
enfocan en la creacién de colectivos de docentes, con el objetivo de que estos

compartan informacion y recursos por medio de la red en la misma linea disciplinar.

Al otro lado del mundo en el continente africano, las escuelas normales tienen la
misma linea europea, y su mision es elevar el nivel de educacién en la etapa escolar.
Mediante métodos y estrategias de ensefianza que reformen continuamente los

conocimientos de los docentes para salir del analfabetismo en la poblacion.

En China, Zhang y Gélvez (2021) mencionan que se han desarrollado escuelas
normales a lo largo de la historia en 5 etapas de formacion. Desde la primera etapa
hasta la cuarta corresponde al afio 1897 hasta el 2010 con la fundacion de las primeras
escuelas normales, y a partir del 2010 con la quinta etapa hasta nuestros dias con un

enfoque profesional y desarrollo de competencias en los docentes.

Mientras tanto, en nuestro pais citado por Puruncajas (2011) también se fundaron
las primeras escuelas normales, sus nombres fueron "Manuela Cafizares" y " Juan
Montalvo"”, que posteriormente serian remplazadas por instituciones educativas
reguladas por el Ministerio de educacion ecuatoriano. (Tacuri, 2021, p.30). Asi lo
declara la constitucion del Ecuador (2008) en articulo 352 que: la educacion superior
estaria a cargo de las universidades, institutos politécnicos e instituciones tecnologias
y pedagégicas de nuestro pais. Es por eso, que, en el afio 2013, se fundaria la
Universidad Nacional de Educacion (UNAE) que seria la encargada exclusivamente de

formar a los futuros maestros.
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En fin, aunque existen instituciones educativas enfocadas en la formacion inicial y
continua, Tacuri (2021) considera que todavia existen falencias en la ejecucion en esta
area, ya que no depende Unicamente de las instituciones educativas, sino propiamente
del estado que con el tiempo ha ido limitando el presupuesto para formar y capacitar
continuamente a los docentes, y como consecuencia ha llevado a ciertos docentes en la
autoformaciéon de nuevas metodologias de ensefianza, herramientas tecnoldgicas y
técnicas informales de cdmo ensefiar por medio de un entorno virtual, formacion que

ahora se requiere obligatoriamente en medio de un entorno virtual.

Proceso de ensefianza — aprendizaje educativo

En primer lugar, Friend Montesdeoca (2020) declara que el proceso de ensefianza -
aprendizaje depende del comportamiento de cada uno. Asi lo cita la UNESCO-OIE

como el:

“Acto de crear una situacion de aprendizaje para impartir conocimiento,
estimular el proceso de pensamiento y fomentar el desarrollo individual”
(Friend Montesdeoca, p 20. 2020)

Ademas, citado por (Houwer, Barnes-Holmes y Moors (2013), se cree que el
aprendizaje es una construccion hipotética, es decir, que no puede ser observado
visiblemente, ya que depende del comportamiento y otros factores como los estimulos
y experiencias del sujeto que aprende. (Friend Montesdeoca, 2020, p.20). Resumiendo,
el proceso de ensefianza y aprendizaje es el proceso donde se transfiere conocimiento
y se construye a través de este. En este proceso interactan los siguientes elementos: el
docente, los estudiantes, el material didactico utilizado y el espacio donde se desarrolla
el proceso.

Ahora bien, este proceso segun Moreno y Barragan (2020) se ha desarrollado bajo
una modalidad tradicional, donde el docente ha intervenido como Unica fuente de
informacién y conocimiento a los estudiantes en cualquier nivel educativo.

Caracteristica que segun Solis (2015) proviene del propio docente, desde su
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mentalidad, costumbre y observacion inicial, afectando directamente al proceso de
aprendizaje en la planificacion, instruccion y evaluacion de los estudiantes.

No Obstante, Rodriguez Fernandez, Mato Caddrniga, y Pereira Marifio (2016)
declaran que el proceso de ensefianza y aprendizaje tiene las siguientes fases en su
ejecucion: 1) Ensefianza teorica; 2) se espera instrucciones para realizar ejercicios o
actividades; y 3) se evalua a los estudiantes mediante pruebas de conocimiento. En
efecto, Cupeiro y Penedo (2016) lo cataloga como modelo memoristico, donde la
ensefianza se desarrolla en un espacio fisico donde el alumno solo escucha e intenta
memorizar el tema, sin motivaciones en el aprender.

Cabe destacar que citado por Rivero, Gdmez y Abrego (2013) declaran que, para
tener un buen procedimiento en el proceso de ensefianza y aprendizaje, se requiere que
se afiada un conjunto de procedimientos, de herramientas y espacios con un Unico fin,
alcanzar objetivos y aprendizajes significativos en los estudiantes (Espindola, 2017,
p.3). En cuanto a las herramientas, citado por Morales (2012) las define como “un
conjunto de medios materiales que intervienen y facilitan el proceso de ensefianza-
aprendizaje”. (Vargas Murillo, 2017, p.2). Y Vargas Murillo (2017) los clasifica en:
manuales, libros de consulta, biblioteca de un aula, cuaderno de ejercicios, impresos

del tema y materiales especificos como prensa impresa, revistas y anuarios.

En cuanto a recursos didacticos audiovisuales, se ha tomado en cuenta al

retroproyector para mostrar videos y peliculas referentes al tema de estudio.

Proceso de ensefianza — aprendizaje tradicional en el bachillerato

El proceso de ensefianza aprendizaje en el nivel de bachillerato segin Castejon,
Santos Pastor y Cafiados (2018) tiene ciertas diferencias comparadas con el nivel de
primaria y nivel basico. Como primer punto, Santos Diker y Rigeri (1997) comenta
sobre las caracteristicas psicoldgicas, evolutivas y relacionales que tienen los jovenes

con sus compaferos de clase y familiares. En segundo lugar, Pacheco y Montafio
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(2018) pone a consideracion las asignaturas de estudio en este nivel de educacion, ya

gue son materias basicas para el préximo paso en el ingreso a la Universidad.

Debido a eso Castejon, Santos Pastor y Cafiadas (2018) manifiestan que es
importante la adquisicion de conocimientos, habitos y destrezas para facilitar el
proceso de desarrollo de los estudiantes, puesto que es necesario resolver conflictos y
escoger métodos de ensefianza adecuados en la planificacion y evaluacion de
conocimientos basicos. Los conocimientos especificos de formacion Sarceda-Gorgoso,
Santos-Gonzélez y Rego-Agraso (2020) junto a Universidades y un Master de
formacion en docentes de secundaria (Espafia), analizaron 15 competencias:

1. Conocimiento del contenido curricular.

2. Conocimiento didactico en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

3. Planificacién, desarrollo y evaluacion del proceso de ensefianza y aprendizaje.

4. Conocimientos en la busqueda, proceso, comunicacion y transformacion del

conocimiento para aplicar al proceso de ensefianza y aprendizaje.

5. Contextualizacion del curriculum que se vaya a utilizar en la institucion

educativa.

6. Disefio y desarrollo de metodologias didacticas en grupo adaptadas a la

diversidad de estudiantes.

7. Disefio y desarrollo de espacios de aprendizaje.

8. Adgquisicion de estrategias para estimular el aprendizaje autbnomo por parte
del estudiante.

9. Conocer el proceso de aprendizaje y convivencia dentro del aula.

10. Disefiar planes de actividades que promuevan la participacion.

11. Orientacion y tutoria en los estudiantes.

12. Participacion en la evaluacion de los estudiantes

13. Conocer las normas de la institucion

14. Conocer las caracteristicas historicas y la situacion actual.

15. Informar a los padres de familia sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje

de sus hijos. Sarceda, Santos y Rego (2020).
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Competencias profesionales o genéricas

Existen varios conceptos en competencias, Lépez Gomez (2018) lo define como:

“La competencia es un concepto complejo, multifacético y multidimensional,
pues comprende aspectos de la personalidad e incluye un conjunto de
conocimientos, comportamientos y actitudes que evidencian que el individuo

estad en capacidad de ejercer un trabajo”. (Lopez Gomez, 2018, p.8).

Igualmente, Carrascal, Pefiaranda y Trillos (2019) declaran que toda competencia
tiene sus propios componentes, habilidades, destrezas, actitudes y aptitudes. Teniendo
en cuenta su definicion, Mauricio (2021) afiade que estos conocimientos y habilidades
se desarrollan en la formacion, ademas citado por Lévy-Leboyer (1997) son
competencias que ciertos docentes poseen mayor dominio que otros realizando tareas
de mejor calidad y excelencia. (Mauricio, 2021, p. 20).

El termino competencia puede usada en varias tematicas, pero Torres Diaz, Urrea
Corrales y Villadiego Rincdn (2021) explica que se asocia mas al &ambito educativo, es
por eso, que los autores declaran que todo programa de formacion docente intenta
involucrar en su politica de formacion a las competencias. Por tal razon, en el afio 1999
los 30 Estados de la Union Europea desarrollarian una propuesta de “competencias
genéricas, competencias especificas en areas tematicas y desarrollo de perfiles
profesionales, resultados de aprendizaje y competencias deseables en términos de
requerimientos” (Torres, Urrea y Villadiego, 2021, p. 7).

Las competencias genéricas se clasifican en: 1) Competencia Técnica,
Metodoldgica y participativa. Citado por Carrera (2001), las competencias las divide

en dos: Competencias especificas y Competencias Genéricas.
Competencias Especificas: estas se desarrollan dependiendo del sujeto en
cuestion, su desarrollo y circunstancia profesional: “saberes, que hacer y
manejo de tecnologias del campo en especifico” (Macias Catagua, 2018, p.5)
Competencias Genéricas: estas se pueden usar en varias ocupaciones o

condiciones ya que aportan herramientas intelectuales y procesos que requiere
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el sujeto para analizar el problema, evaluar estrategias y aplicar estos
conocimientos en varias situaciones. El autor las clasifica en instrumentales,

interpersonales y sistémicas.
Estas son:

1. Instrumentales: se refiere al caracter cognitivo, metodoldgico, tecnologico
y linglistico. Es decir, Macias Catagua (2018) explica que estas se
relacionan a los siguientes indicadores: “comprension y manipulacion de
ideas, metodologias, destrezas de investigacion y analisis de la
informacion”. Y en un analisis mas concreto, citado por Charpentier (2003),
estas son “aquellas que tienen una funcién del medio o herramienta para
obtener un determinado fin”, ademas es la capacidad de sistematizar
acciones y racionalizar recursos a partir de determinados objetivos.

2. Interpersonales: “Son capacidades relacionadas a los sentimientos,
habilidades criticas y de autocriticas”, citado por Goleman (2006) son las
que se relacionan a la inteligencia social. (Macias Catagua, 2018, p.6), y bajo
un contexto educativo se detallan en:

Capacidad de comunicacion, cooperacion, trabajo en equipo, manejo de
habilidades sociales, apreciacion y actuacién con la variedad de alumnos que
tiene en su aula.

3. Sistémicas: el autor las relaciona en destrezas y habilidades con respecto a
sistemas. En otras palabras, son “capacidades que incluyen habilidades para
planificar cambios de manera que puedan generar progreso en los sistemas,

0 también generar unos nuevos.

Segln Pugh y Lozano Rodriguez (2019) estas serian las competencias genéricas en

Australia.

22



Figura No. 4. Competencias genéricas

Tipo Descripcién

Comunicacion
Trabajo en Equipo
) Resolucion de Problemas
Competencia de L o
- Iniciativa y emprendimiento
empleabilidad o o
Planificacién y organizacion
Autogestion
Capacidad de aprendizaje

Lealtad

Compromiso

Honestidad e Integridad

Entusiasmo

Confiabilidad

Equilibrio entre trabajo y hogar
Atributos Personales  Motivacion

Presentacion Personal

Sentido Comun

Autoestima Positiva

Sentido del Humor

Capacidad para trabajar bajo a presion

Adaptabilidad

Elaboracion: Por la autora.
Fuente: Pugh y Lozano Rodriguez (2019) sobre la investigacion de Citado de NCVER (2013)

Ahora bien, siguiendo las palabras de Martin, Pastor, y Oliva (2019) las
competencias profesionales se relacionan mas al contenido, la forma de ensefianza, el
uso de tecnologias, tipos de aprendizajes, al manejo y organizacion del alumnado, al
manejo de las emociones, entre otros. Aqui se planea un punto importante ¢ Cudles son
las competencias docentes necesarias, para generar el proceso de ensefianza

aprendizaje adecuado?
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LAS TIC EN LA EDUCACION

Integracion de las TIC en la educacion

Segln Quiroz y Quiroz (2019) reconocen que las TIC son parte importante de
nuestra sociedad, ademas Cuperiro y Penedo (2016) opinan que con su uso se daria
paso al “aprendizaje holistico y basado en proyectos” con objetivos nuevos en la
adquisicién de nuevas competencias. Especialmente en la educacion, donde Jauregui
(2021) plantea que estos recursos beneficiarian el proceso de ensefianza aprendizaje,
con herramientas como: el internet, recursos multimedia, uso del correo electronico y

programas basicos y avanzados de computacion.

Cavero pone a consideracion beneficios en su uso en la comunicacién, la
interactividad y el intercambio de informacidn que existe entre docentes y estudiantes,
dando oportunidad a compartir informacidn sin importar el lugar fisico del docente o
de los estudiantes. Y citado por Coll y Marti (1990), existen ciertas caracteristicas que

conlleva el compartir informacion como potenciadores en la educacion:

“La interactividad (relacion entre el usuario y la informacion), el dinamismo |
(posibilidad de variaciones espaciotemporales), la hipermedia (la no linealidad
de la organizacion de la informacién) y la multimedia (la posibilidad de
distintos formatos de representacion de la informacion)” (Arancibia, Cabero y

Marin, 2020, p.4)

A pesar de los beneficios, citado por (Gabarda, 2015) muchos colegios ya tienen
herramientas tecnoldgicas dentro de los establecimientos educativos, pero esto, solo
han sido usados para reforzar el mismo sistema metodoldgico tradicional. (Cupeiro y
Penedo, 2016, p. 3).

Es por eso por lo que, los mismos autores concluyen que no solo se trata de
incorporar las nuevas tecnologias en las aulas, sino cambiar la metodologia de

ensefianza a un nuevo siglo con estudiantes nativos digitales.
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Y como punto importante Cortes Rincon (2016) cita de la (UNESCO et al., 2014, p
125) los objetivos del uso de las TIC en las instituciones educativas son: a) tener
resultados de aprendizajes mejores, b) cambio o innovacion pedagdgica, y ¢) producir

un cambio organizacional.
En conclusion, para describir mejor las ventajas y desventajas citado por Universia
(2015) las ventajas son las siguientes:
1. Interaccion sin barrera geogréfica
2. Informacion de diferentes lugares del mundo
3. Aprendizaje al tiempo del estudiante
4. Desarrollo de habilidades
5. Fortalecimiento de iniciativa

6. Correccion de informacion eficaz.
Y sus desventajas son:

1. Hay distracciones
2. Puede existir un aprendizaje superficial

3. No existe un proceso de ensefianza por un docente sincrono

Nuevas metodologias de ensefianza con el uso de las TIC

Segun Carmona y Fuentealba (2018) las TIC forman parte de la sociedad al
incorporar en la forma de relacionarse con familiares y amigos, en las empresas y ahora
la educacion. Ademaés, Coronel et al. (2019) afiaden que al incorporar las TIC en la
educacion; estudiantes y docentes tienen la posibilidad de encontrar un mar de
informacién relacionada a un tema de estudio en la red, en consecuencia, permite que
los estudiantes sean actores principales de su propio aprendizaje, y sobre todo el
desarrollo e innovacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje dentro del aula virtual.
Y sobre todo Silva (2017), considera que la ventaja mas importante es la innovacion

en la educacidn ya que se incorpora y crea nuevas metodologias en la ensefianza.

Existen varios casos de estudio sobre el uso de metodologias que incorporan las TIC

en el curriculo escolar. Es asi, como Cupeiro y Penedo (2016) ponen en manifiesto
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segun su investigacion el caso de estudio del colegio San Diego y San Vicente en el
uso de las TIC, que a partir de la pandemia han implementado metodologias como
“Project Zero” (creada en la universidad de Harvard), la cual se basa en la inteligencia
multiple y de comprension.

Otra de las metodologias utilizaras son: la creacion de grupos cooperativos en el
nivel de Primaria, aprendizaje basado en proyectos, la creacion de rutinas y destrezas
de pensamiento por “portafolio, analdgico y digital”, que significa “aprender a
aprender”. Metodologia, “Design Thinking”; metodologia colaborativa (donde el
docente solo guia y motiva en el aprendizaje y descubrimiento auténomo de
informacidn por el estudiante); discurso en el aprendizaje activo, contractivo (reflexivo

por objetivos), autentico y cooperativo.

En cuanto al uso de herramientas TIC, no hacen uso de pizarras digitales, pero si
incorporaron un infocus y una red interna en cada aula. Ademas, adaptaron a sus clases
metodologias como Flipped Classroom, “Games Based Learning”, uso de aplicaciones
informativas, Storytelling y Gamificacion. Por otro lado, dentro de la comunicacion
interna, incorporaron una plataforma virtual para comunicarse con los padres de

familia, documentar portafolios personales de cada alumno y notificaciones grupales.

Y en la comunicacion externa por redes, crearon una cuenta en Twitter para
involucrar informacion relevante en linea de propuestas por parte de los padres de
familia e informacion especifica del establecimiento; ademas de la creacion de un blog
estudiantil para exponer el trabajo de los estudiantes, y compartir en linea el proceso
de las actividades de los alumnos con caracter educativo.

Otro caso de estudio es el colegio “Alexandra Park Children Comunity”, donde
Cupeiro y Penedo (2016) explican cdmo han incorporado las TIC en las metodologias
de ensefianza y aprendizaje. El colegio busco el método de aprendizaje en comunidad,
es decir, que, sin importar la edad, los estudiantes aprenden de su entorno, a su ritmo,
y bajo sus intereses sin importar la presencia fisica en el colegio.

Los autores explican que esta educacion es progresista, con un enfoque pedagogico

“Reggio Emilia”, que describe un aprendizaje auto gestionado, en otras palabras, los
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padres de familia escogen las materias que ha de estudiar su hijo en la institucion bajo

sus objetivos y talentos. Incluso hacen uso del programa “Tapasty”, como herramienta

de comunicacion parental, al permitir que estos sean parte del aprendizaje de sus hijos

en el acceso a los temas de estudio, videos y foros de la institucién

En las redes, los docentes hacen uso de un blog colaborativo, donde los estudiantes

pueden compartir enlaces de educacion y asi fomentar el aprendizaje grupal

Puesto que lo descrito anteriormente son casos de estudio, VVargas Murillo (2017)

también propone en su estudio actividades con el uso de las Tic, dentro del proceso de

ensefianza y aprendizaje como:

1.

Edublogs: son blogs con fines educativos que pueden ser de uso docente o
estudiantes

Wiki: son sitios educativos que pueden ser editadas por voluntarios por
medio de un navegador.

Caza del Tesoro: son actividades didacticas que los docentes usan para
generar capacidades de busqueda e interpretacion dentro del internet en sus
alumnos, y su objetivo es responder una serie de preguntas.

Hot Potatoes: este es un sistema donde el docente puede realizar pruebas
online con respuestas cortas 0 multiples, ya sea rellenando crucigramas,
emparejamiento, entre otros. Es de uso libre.

WebQuest: son actividades didacticas que el docente hace uso en la
investigacién guiada a traves del internet con objetivos de investigacion
sobre un tema. Esto a su vez promueve habilidades de trabajo cooperativo
y auténomo en los estudiantes y fomenta el aprendizaje significativo al ser

los estudiantes los actores en la busqueda de informacion

B-Learning o Blended Learning

Segun Bartolomé, Garcia-Ruiz y Aguaded (2017), el Blended Learning o B-

Learning es una modalidad de educacion mixta que une la educacién tradicional y la

tecnologia, es decir, que combina el entorno virtual y actividades realizadas en la

modalidad presencial. Esta combinacion se originG por la evolucion de las nuevas
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tecnologias digitales, empezando con el internet, el uso de redes sociales y
posteriormente la normalizacion del uso de dispositivos electronicos para comunicarse.
Ibafiez, de Benito Crosetti, Garcias y Cervera (2018) postulan algunas tipologias de
la modalidad en su implementacion dentro de las aulas de clase: 1) nivel de la actividad,
combina actividades presenciales y actividades realizadas en un computador; 2) nivel
del curso, esto se refiere, que el docente puede crear bloques de aprendizaje que puede
representarse por el tiempo o en secuencia segun las actividades del programa virtual;
3) Programa Formativo: EIl docente tiene la posibilidad de adecuar los tiempos de
ensefianza ya sea desde el aula de clase y las demas fases en linea, o viceversa.; 4)
Corresponde al nivel Institucional, donde la institucion educativa tiene la posibilidad
de reducir el tiempo de estancia fisica y crear un plan formativo en linea. Ibafiez,
Crosetti, Garcia y Cervera (2018)
Las ventajas que ofrece la modalidad son:
e Flexibilidad de tiempos en la combinacion de actividades presenciales y
actividades a través de un computador.
e Los estudiantes tienen acceso a recursos en linea.
¢ Incrementa la mejora de competencias digitales en estudiantes y docentes.
Ademas, citado por Siemens et, al (2015) el beneficio de esta modalidad proyectaria
una mejora en el proceso de aprendizaje, una interaccién mas cercana entre docente y
estudiante, y por Gltimo la creacion de nuevos programas de estudio en cualquier nivel
educativo. (Ibafiez, Crosetti, Garcia, Cervera. 2018, p.6).
En conclusion, esta modalidad seria de gran ayuda en el proceso de ensefianza-
aprendizaje post pandemia en las instituciones educativas en el regreso a la normalidad
dentro de las aulas de clase, ya que se crearian nuevas formas de aprendizaje con el uso

de los entornos virtuales.
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E-Learning

Director (2021) plantea que el E-Learning es una modalidad de aprendizaje
desarrollado a distancia entre docentes y estudiantes, donde existe flexibilidad de
tiempo, y no se necesita un lugar fisico concreto como un aula de clases, ademas,
incorpora herramientas web 2.0 en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Flérez, et al,
(2017) afade ciertas ventajas de esta metodologia: ahorro de dinero, de tiempo, acceso
a la interactividad que ofrece un computador, existiria una evaluacion remota y permite

la colaboracion entre estudiantes y docentes.

E-Learning es la actualizacion de la educacion a distancia, donde implementa
elementos de formacion virtual, portales y materiales adaptados para impartirlos en la
web con un enfoque pedagogico. Partiendo de esta premisa, la modalidad E-Learning
ha cambiado y se ha ido innovando a lo largo de los afios por la demanda del usuario.
La primera generacién E-Learning 1.0 comienza con el uso de los LMS como
plataforma. Estos son repositorios y redes de informacion alojados en la red con
objetivos investigativos, y su principal caracteristica es mono direccional, es decir, que
solo existe una sola direccion de ensefianza, pero en un entorno virtual. Después,
aparece el E-Learning 2.0, que Sanchez- Rivas, et al, (2020), explican que este nivel
hace uso de herramientas Web 2.0, redes sociales, ademas, que el usuario tiene la

posibilidad de leer y editar la informacién de la pagina web.

Y el E-Learning 3.0 que citado por Miranda, Isaias, Costa y Piano (2016) las
herramientas Web 3.0 traeria nuevas plataformas de aprendizaje personalizadas, con
ciertas caracteristicas como: compatibilidad de aplicaciones, visualizacion 3D, ademas,
un punto importante, que los autores tienen la posibilidad de manejar la informacion
adquirida segun parametros como datos de busqueda de cibernautas y aprovechar esta
informacidn para vincular con necesidades (Firat y Firat, 2021, p.1). En conclusion,
Marecay Lépez-Pernas (2019), concluyen que a partir del E-Learning 3.0 la educacion
cambiaria para bien, fomentando que el estudiante sea participe de su propio
autoaprendizaje por medio de la red, y los docentes tengan un papel de guias en el

proceso.
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Mobile Learning

El Mobile Learning es una metodologia de ensefianza que se desarrolla a través de
dispositivos mdviles. Jagtap y Borade (sin fecha) creen que el uso del celular tiene
ciertas ventajas a comparacién con otros dispositivos electronicos, ya que posee
teclado, pantalla y botones, ademas el permitir ver videos, publicaciones, escuchar
audios y, por ultimo, flexibiliza el tiempo de ensefianza y aprendizaje en cualquier
aplicacion educativa. Citado por (Nilcon y Fende 2012) afiaden que el permite el acceso
al internet, el leer documentos o libros y sobretodo vincular varios dispositivos a este.
Es por eso que Dos Santos (2020) reconoce su importancia en nuestros dias al permitir
que docentes y estudiantes tengan la posibilidad de seguir con el proceso de ensefianza
y aprendizaje por medio de uso.

HERRAMIENTAS TIC

Proceso de ensefianza aprendizaje virtual

Segln Medina (2015) el proceso ensefianza — aprendizaje es un todo, y tiene como
objetivo contribuir en la formacidn integral de una persona. Ademas, de integrar dos
componentes: el instructivo y el educativo. El primero, que facilita al hombre el
desarrollo de inteligencia en la resolucion de problemas y segundo, en la formacion de

valores, sentimientos, desarrollo de convicciones y fuerza de voluntad en la persona.

Bajo un contexto educativo, Medina (2015) opina que los protagonistas en este
proceso son el docente y los estudiantes. EI docente que adquiere el rol el impartir el
conocimiento, guiar las actividades y evaluar el resultado y el estudiante al ser
responsable, construir y relacionar aprendizajes conjuntos de toda su vida para alcanzar

su realizacion.

Ahora bien, Aguilar, Diaz y Revelo (2020) comentan que, en el aprendizaje virtual,
se despliega una serie de nuevos sistemas de formacion: asincrono, sincrono e

hipermedia; con sus beneficios, como: flexibilidad del espacio fisico, costos de
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matriculas, ingreso a un nimero mayor de personas, nuevas modalidades, flexibilidad

de tiempo y ritmo de aprendizaje del estudiante.

Aguilar, Diaz y Revelo (2020), clasifica esta modalidad virtual en 3 aspectos:

1. Enfoque Tecnoldgico: Uso de tecnologias en la red.

2. Asignacion de un Rol: se basa en la calidad de procesos en los contenidos,
y COMO son representados.

3. Enfoque metodologico: Centrado en el estudiante, y la calidad se
relacionaria con la combinacion entre la tecnologia, funcién pedagdgica y

la organizacion del proceso.

A pesar de las ventajas, los mismos autores creen que la modalidad virtual no
resuelve la falta de calidad de formacion, ya que el usar plataformas innovadoras o
tener un conocimiento tecnolégico alto no fortalece el proceso educativo de un docente

en la planificacién de la clase, escoger recursos y usar metodologias adecuadas.

Para hacer un buen uso de este método educativo, segun Chisag, et al (2017) se
requiere de herramientas didacticas e interactivas como: audio, video y graficos; que
faciliten el proceso de educacion, captando la atencion de los estudiantes, mejorar la

retencion, desarrollo y estimulacion de habilidades en los estudiantes.

Dentro de las herramientas didacticas podemos encontrar dos tipos de elementos: El
soporte de disco (tutoriales, ejercicios, base de datos, simuladores, recursos no
interactivos como documentos presentaciones, entre otros) y online (recursos gratuitos
de audio, video y multimedia). Y sobre todo son de acceso libre, donde los docentes de
cualquier parte del mundo pueden aprender y usarlo segin su asignatura. Vargas
Murillo (2017) da algunos ejemplos de estos tipos de elementos, en las herramientas
de disco: Software, programas informaticos, presentaciones multimedia, enciclopedias,
animaciones, simulaciones interactivas, multimedia e internet, videojuegos,
actividades de aprendizaje, TV y video interactivos; y como herramientas online:

paginas web, blogs, Webquest, correo electronico, chats, foros y unidades didacticas.
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Proceso enseflanza-aprendizaje con las herramientas Web 1, web 2, web 3

El proceso de ensefianza y aprendizaje virtual se apoya en el desarrollo pedagogico

y el uso de las TIC, a continuacion, cada fase y una breve descripcion:

Web 1.0 Latorre, (2018) Etapa que se desarrolla a partir del afio 1990, con
caracteristicas como: informacién alojada en la red de forma estética, y sin
la posibilidad de editarla.

Web 2.0: Citado por Maggui, (2013) la informacion pasa de ser
informacional a ser interactiva ya que permite compartir datos entre sistemas
o contribuir a paginas en la red. (Méndez y Sanchez Del Aguila, 2020, p.
17), en otras palabras, Urefia, Tenesaca, Arciniegas y Segarra, (2017) lo

relaciona en la interaccion de plataformas digitales y redes sociales.

Citado por Pacheco (2013) las clasifica en:

Colaboracidn: donde los usuarios pueden trabajar en equipo.
Comunicacion: Compartir ideas e informacién verbal o textual
Documentacion: Recoleccion y presentacion de documentos e ideas de
pensamiento

Creacién: Donde los usuarios pueden crear y compartir contenido

Interaccion: En el Intercambio de ideas, recursos, informacion y materiales

VENTAJAS: Citado por Pacheco (2013) existen ciertas ventajas en su uso como:

Facilidad de trabajar en equipo de manera sincrona y asincrona realizando
actividades y proyectos conjuntos.

No requiere de instalacion para compartir o crear informacion.

Fortalece la construccion de conocimiento y desarrollo del alumnado.
Generan un aprendizaje autonomo, y colaborativo, permitiendo compartir
ideas, debatir opiniones y ser parte de comunidades en el aprendizaje.

Los docentes pasan de impartir conocimiento a ser guias activos de la

formacion pedagdgica de sus estudiantes.
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Web 3.0: Esta generacion parte del afio 2010, segun Ibrahim (2021), regulando ciertos
comportamientos en los usuarios como la informacién compartida, los entornos donde
se la puede compartir, ademas, concede la oportunidad crear sitios personales. De igual
manera, es la generacion donde empieza la recoleccion de datos de usuarios en base a
sus intereses, busqueda de contenidos y personalizacion de publicidad, con el objetivo
de mostrar una buena experiencia de usuario navegando en las webs y también ofrecer

informacion importante y relevante segln los intereses de los usuarios.

En la educacion, también ocurririan cambios, asi lo cita Horban et al. (2021) en la
creacion y desarrollo de cursos, soporte en linea mediante un entorno virtual,
evaluaciones y mantenimiento de registros online, igualmente Itinson (2020) afiade que
cambiaria la interseccion de los usuarios por medio de las redes sociales, juegos 3D,
mundos virtuales, aprendizaje por medio de MOOCS gratuitos, recursos abiertos, entre
otros. (Horban et al., 2020, p.1)

Por este motivo Firat E y Firat S (2021) comentan que la tecnologia 3.0 aparecid
para beneficiar al aprendizaje y crear un sistema perfecto en su desarrollo, con algunas
herramientas que Horman et al., (2021) se crearian como: las bibliotecas virtuales,
blogs, laboratorios educativos y busquedas inteligentes, y ahora existen algunas
aplicaciones descritas por el autor que se usan en la educacion como Calendar, Drive,
Docs., Sheet, Slides y Vault.

Nuevas Herramientas 4.0

La Web 4.0 segun Ibrahim (2021) se la denomina la web simbidtica, es decir, que
existe una estrecha relacion entre los computadores y el humano. Ademas, se requiere
de una continua actualizacion de habilidades y competencias para soportar las
actualizaciones continuas progresivas, asi lo comenta Damartini y Benussi (2017) que
plantean algunas diferencias con la Web 3.0 como: el uso de la inteligencia artificial
(Al) y la conexidn a tiempo real de distintos dispositivos y aplicaciones.
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Dentro de la industria, el cambio también es significativo ya que, al estar conectados
continuamente a la Inteligencia Artificial, dependemos de esta para tomar decisiones
complejas dentro del contexto laboral, resolver problemas y el pensamiento mecanico

remplazaria el pensamiento humano.

Por otro lado, en el contexto educativo, Ibraham (2021) aborda que esta generacion
hace uso en la base de datos (Data Base) de usuarios, recolectando informacion sobre
analiticas de aprendizaje segun el perfil del estudiante en dimensiones como: su
comportamiento, interaccion en vivo, si es 0 no relevante el aprendizaje y conociendo
las necesidades de los usuarios. Agregando a lo anterior Damartini y Benussi (2017)
concluyen que a diferencia de la Web 3.0, la Web 4.0 hace uso de entornos virtuales
como MOODLE, uso de sistemas y aplicaciones interconectadas con Inteligencia
Anrtificial.
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Tabla No 1. Diferencias entre WEB 1.0, WEB 2.0, WEB 3.0 Y WEB 4.0

WEB 1.0 WEB 2.0 WEB 3.0 WEB 4.0
Contenido Una sola direccién Construccion por todos Reallz_ado por todos, y .ACt“a"Z?‘E'O” continua de
actualizado informacioén
Tecnologia Lugar fisico Escolar Uso primero usuarios de la red | Uso permanente digital Se relaciona con la

inteligencia artificial

La ensefianza

Docente a estudiantes

Docente a estudiante, y
estudiante a docente

Docente a estudiante,
estudiante a docente. Docente a
toda persona en la red

Todos son producidores de
informacién

Escuela

Espacio fisico
Institucion

Espacio Fisico u online

Aprendizaje sin lugar fisico

Aprendizaje ubicuo y
asincrono.

Interpretacion
de los padres

Un lugar de cuidado

Espacio fisico para estudiantes

Lugar donde los padres pueden
seguir aprendiendo

Espacio donde ellos pueden
aprender y ensefar.

Papel de los
profesores

Profesionales en
educacion con titulo.

Profesionales en educacion
con titulo.

Todo el publico puede ensefiar

Todos pueden aprender y
ensefiar en la red

Las TIC en las
escuelas

Programas
especializados y costo
alto

Ciertos programas son
pagados y otros de uso libre

Posibilidad de acceso por
todos, precios asequibles
dependiendo de la institucién

Posibilidad de acceso por
todos, precios asequibles
dependiendo de la institucion

La industria ve
a los graduados

Cadena de Educacion.

Personas que requieren mayor
conocimiento en la sociedad.

Empleados y colaboradores.

Empleados y colaboradores.

Herramientas

Internet
Computadoras
Tablet

Internet, Redes Sociales,
Computadora - Tablet
Celulares, Blogs, Wikis

Internet, Redes Sociales,
Computadora - Tablet
Celulares, Blogs, Wikis

Internet, Redes Sociales
Computadora - Tablet
Celulares, Aplicaciones
Blogs, Wikis. EVA.

Programas

Programas de
ofimatica

Programas de ofimatica

Programas de ofimatica

Programas ofimaticos y
aplicaciones inteligentes.

Elaborado por: Autora.
Fuente: Moravec, J. (2008). Moving beyond Education 2.0. Citado por Latorre (2018)
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Entornos Virtuales de Aprendizaje

Los entornos virtuales de aprendizaje segin Salinas (2016) son espacios hospedados en la
web que han sido subdivididos en dos dimensiones: 1) El &rea tecnoldgica, es un conjunto de
herramientas que dan soporte al entorno en 3 areas: publicacion de materiales y actividades,
comunicacion e interaccion con los miembros del grupo, colaboracion entre los usuarios para
la elaboracion de actividades grupales; 2) Y area educativa donde se crea un espacio
pedagogico de ensefianza para la interaccion social, dindmica y comunicativa entre docentes
y estudiantes.

Ademas, Silva (2017) plantea que la principal funcion de estos entornos es "gestionar,
administrar e impartir cursos en linea" ofreciendo experiencias a los estudiantes en el
aprendizaje a través de actividades e interaccion de participantes y docentes. En esta misma
idea Noris y Aguilera (2018) comentan que, dentro de estos entornos el rol docente se
desempefaria como orientador y consultor permanente en el proceso de aprendizaje de sus
estudiantes, fomentando el trabajo colaborativo, el intercambio de ideas mediante el disefio,
desarrollo y creacion de actividades asincronas o sincronas segun el esquema curricular

planificado.

Los entornos virtuales de aprendizaje se clasifican en varios tipos, asi o expone Delgado
Cuadro (2017) como: chats, aulas virtuales y foros; y estas a su vez poseen caracteristicas
basicas que las cataloga como un entorno virtual: la interactividad, el usuario se adapta e
interactda con el entorno aprendiendo por si solo de la herramienta; flexibilidad, el usuario
se adecua a la plataforma proporcionada por la institucion educativa; escalabilidad, que a
diferencia de la educacion tradicional, existe la integracion de varios participantes en un
mismo espacio virtual; y por ultimo estandarizacién, donde el usuario puede enviar archivos

y documentos con un mismo formato universal (.pdf, doc, docs, entre otros).

Se considera que estos entornos serian de utilidad en un futuro, no obstante, dentro del
contexto de la pandemia 2020 serian una herramienta crucial para la educacion, en permitir

la continuacion normal con el proceso educativo en todo nivel. Carillo (2018).

39



Desarrollo Teérico del objeto de Estudio

Competencias digitales con el uso de las TIC

Marcano, Ifiigo y Ramirez (2020), comenta que las competencias digitales son un:
“Conjunto de habilidades, destrezas y maneras de responder ante las exigencias
pedagdgicas y didacticas, con el apoyo de herramientas tecnologicas de

informacion y de comunicacion” (p.2)

Ademas, el mismo autor comenta que la formacién competencial en los docentes debe ir
mas alla de las “e-actividades”, al hacerlas funcionales, adaptarlas al entorno laboral,
favorecer la colaboracién y resolucion de problemas en varios entornos. Por otra parte, Scott
(2015) cree que antes de integrar las nuevas competencias y habilidades, hay que pensar en
coémo usar el tiempo al pensar seriamente en los conocimientos de ensefianza, una buena
planificacion y estrategias adecuadas; declarando que las competencias requieren las “4 C”:
comunicacion, colaboracion, capacidad de pensamiento critico y creatividad en cada materia
impartida, a pesar que existen competencias en materias fundamentales, dominio de idioma

y comprension de fuerzas econdmicas y politicas”

Tipos de Competencias Digitales

Existen varias competencias digitales para docentes, pero depende mucho de la
investigacion y el contexto de su desarrollo. A continuacién, Cabero-Almenara et al., (2020),

explican los diferentes marcos de competencias digitales segun algunos autores:
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Figura No 5. Marco de Competencias Digitales DIGCOMP

DESARROLLO DE COMPETENCIA DIGITAL DIGCOMP

Area
Competencial

Competencias Especificas de cada nivel

Nivel de Adquisicion

Informacién

Navegacion

Evaluacion

Almacenamiento y recuperacion informacion

Comunicacion

Interaccién por medio de la tecnologia

Compartir Informacion y contenido

Cultura de participacion en linea

Colaboracion a través de canales digitales

Normas de comportamiento

Gestidn de Identidad Digital

Desarrollo de Contenido

Creacién de | Edicion y reelaboracion de contenido existente
Contenidos Licencia y propiedad Intelectual
Programacion
Proteccion de dispositivos
Proteccion de datos personales
Seguridad

Medidas de Seguridad

Uso seguro en el Internet

Resolucion de
problemas

Resolucidn de problemas técnicos

Identificar las necesidades y dar respuestas tecnoldgicas

Innovacion y adecuacion en el uso de la tecnologia

Identificar la falta de contenido en la competencia digital

INICIO

INTERMEDIO

AVANZADO

Elaboracion: Editado por la autora.
Fuente: Tesis Doctoral Alfabetizacion Digital y Competencias Digitales. (Pérez, 2015)
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Figura No. 6. Marco de Competencia Digital International Society for Technology in Education (ITSE)

DESARROLLO DE COMPETENCIA ITSE

Area Competencial

Competencias Especificas

Aprendizaje

Promover, apoyar y modelar el pensamiento creativo e innovador

Comprometer a los estudiantes en la exploracion de temas

Promover la reflexion en los estudiantes

Modelar la construccion de colaboracién de los conocimientos comprometiendo el aprendizaje

en ambiente presencial y virtual

Lideres

Disefiar y adaptar experiencias de aprendizaje incorporando herramientas y recursos digitales

Desarrollo de ambientes de aprendizaje con la ayuda de las TIC, promoviendo la curiosidad y
fomentando la fijacion de objetivos propios de aprendizaje

Personalizar y adaptar actividades de aprendizaje

Proveer de evaluaciones de formacion y sumatoria, maltiple y variada alineada a los estandares
de las asignaturas

Modelar el trabajo y el
Aprendizaje

Demostrar competencias en el manejo de sistemas tecnoldégicos

Colaborar con compafieros, y publico en general usando herramientas y recursos digitales

Comunicar ideas e informacion relevante

Modelar y facilitar el uso de herramientas digitales que ya existen

Ciudadania digital

Promover y ensefiar el uso seguro y legar de la informacion digital

Atender a las necesidades usando estrategias centradas en el estudiante

Promover la interaccion social responsable con el uso de las TIC e informacion

Desarrollar la comprension de las diferentes culturas y conciencia global de otros estudiantes

Elaboracion: Editado por autora.
Fuente: Tesis Doctoral Alfabetizacion Digital y Competencias Digitales. (Pérez, 2015)

e Marco de la Unesco competencial TIC para docentes.

o a k~ w N oE

Comprender las TIC en la politica educativa
Curriculo y evaluacion

Pedagogia

Aplicacion de habilidades digitales
Organizacién y administracion

Aprendizaje profesional

42




Marco comun de competencia digital docente del “Instituto Nacional de

Tecnologia Educativa y de Formacion del Profesorado” (INTEF, 2017).

Informacion y Alfabetizacion informacional: facilidad de encontrar
informacidn en la red a través de repositorios o bibliotecas virtuales, para
usarlas en las clases.

Seguridad: Proteccion de informacién personal, e identidad en la red.
Comunicacion y Colaboracion: Comunicacion entre docentes y
estudiantes por medio de los medios digitales, permitiendo compartir
contenido y fortalecer el proceso de aprendizaje.

Resolucion de Problemas, hacer uso de la tecnologia usandola para
generar recursos formativos, resolver problemas y generar habilidades en
sus estudiantes.

Creacidn de contenido digital: Crear contenido digital para la practica
educativa o editar contenido ya existente en la red.

Marco de ensefianza digital del Reino Unido. (ETF)

Planificacion pedagdgica: se refiere al uso de la tecnologia en el proceso
de ensefianza — aprendizaje

Enfoque Pedagdgico: uso de recursos digitales para involucrar a los
alumnos en colaborar o participar en las actividades

Empleabilidad del Alumnado: uso de la tecnologia para mejorar las
perspectivas de empleabilidad del alumnado

Ensefianza Especifica: desarrollo de conocimientos sobre la materia
mediante la tecnologia.

Evaluacién: uso de la tecnologia digital para evaluacion de los alumnos y

retroalimentar el conocimiento.
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6. Accesibilidad e Inclusion: garantizar que los alumnos puedan tener
acceso a la tecnologia.
7. Autodesarrollo: reflexidn sobre la practica docente, y desarrollar la
competencia e identidad digitales
Estos se desarrollan en 3 niveles: exploracién, adaptacion y lider. (Cabero-Almenara et
al., 2020, p.20).

e Competencias TIC para el desarrollo profesional docente del Ministerio de
Educacion Nacional de Colombia.

1. Tecnoldgica: seleccion y uso adecuado y responsable de las herramientas
tecnoldgicas para usar dentro del proceso de ensefianza.

2. Comunicativa: usar y conocer los diferentes espacios y herramientas
digitales para comunicacion virtual de manera sincrona y asincrona

3. Pedagogica: fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje, mediante
la incorporacion de las herramientas digitales.

4. Gestion: uso de las TIC, en la planificacion, organizacion, evaluacion y
administracion de manera efectiva en el proceso de ensefianza
aprendizaje

5. Investigacién. Uso de las herramientas digitales para transformar el saber

Y generar nuevos conocimientos.

Las competencias tienen 3 niveles: explorador, integrador e innovador.

e Competencias y estandares TIC para la profesion docente del Ministerio de
Educacion de Chile.

1. Técnica: El docente es capaz de usar programas o herramientas de gestion
curricular. Ademas de los sistemas electrénicos para buscar y procesar
informacion

2. Pedagogica. Integrar las TIC en los ambientes y experiencias de
aprendizaje.

44



3. Gestidn: Uso de las TIC para mejorar o renovar los procesos de gestion
curricular.

4. Desarrollo y Responsabilidad: Desarrollar y usar las TIC en las
actividades de formacion y desarrollo profesional ya sea presencial o
virtual.

5. Social, éticay Legal. Uso e integracion de las TIC en la integracion del
curriculo para promover el desarrollo de habilidades sociales, desarrollo
digital; respectando el acceso y uso de estas mediante normas éticas y
legales. (Calero-Almenara, Barroso-Osuna, Rodriguez y Llorente-Cejudo,
p 21, 2020).

Competencias Digitales en el Proceso de Ensefianza — Aprendizaje.

En el proceso de ensefianza — aprendizaje el rol docente es el principal instrumento, asi lo
especifica Sandoval (2020), ya que es necesaria la organizacion y planificacion inicial en
todas las fases de ensefianza; desde el conocimiento, metodologia, los recursos digitales
necesarios para el desarrollo de la ensefianza, hasta el aprendizaje y retroalimentacion de la
ensefianza para responder dudas e inquietudes de los estudiantes. Por ese motivo, se ha
escogido las competencias digitales que acompafian a cada una de las fases o areas del
proceso de ensefianza y aprendizaje.

Area de Investigacion

Competencia Informacion e Investigacién
Identifica y evalUa el objetivo y relevancia para efectuar el proceso de ensefianza.

¢ Navegacion, busqueda y filtrado de informacion: se refiere a la bldsqueda de
informacion en la red, seleccionarla en distintas fuentes de informacion.
e Evaluar la informacion: procesar la informacion, comprenderla y evaluarla si

importante para ensefianza.
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Almacenar y recuperar la informacion: gestion y almacenamiento de la

informacion

Herramientas Tecnoldgicas

Competencia Tecnoldgica. (Competencias Digitales Colombia): se refiere a la
seleccion, el uso y manejo responsable de las herramientas tecnologicas.
Principalmente en como combinarlas y respetando la propiedad de estas segun la
licencia o uso libre de estas.

Estas son seleccionadas segun el rol docente, nivel de formacion y objetivo

planteado para crear aprendizajes innovadores.

Area de Comunicacion y Creacion de Contenido Digital

Competencia creacion de contenido Digital: comprende a crear y editar
contenido digital ya sea de la red o creacion propia del docente para integrarlo en
el curriculo pedagogico. Conocimientos en: 1) Gestion y seleccion de contenido
digital 2) Creacion 3) y Edicion para mejorar o adecuarlo al objetivo planteado.
Estos contenidos se relaciones a producciones de arte, contenido multimedia,
programacion. Y de importancia su uso bajo los derechos de autor y la licencia.
Comunicacién: esta competencia conlleva el tener la capacidad de expresar,
captar la atencién de los estudiantes y mantener la relacion docente estudiante
mediante espacios o aplicaciones virtuales.

Interaccion mediante tecnologias digitales, compartir informacion digital a través
del internet, tiene el interés de colaborar en el medio digital, fomentar el trabajo
grupal en los estudiantes online; seleccion de estrategias y metodologias mediadas

por las TIC y como herramientas que potencien el aprendizaje de los estudiantes.

Resolucién de Problemas: esta competencia se relaciona a la necesidad de usar
recursos digitales bajo los objetivos planteados de ensefianza. Dentro de esta

competencia el docente necesita saber como resolver problemas técnicos,
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identificar necesidades, dar respuestas rapidas y creativas en momentos

especificos.

Area de Evaluacion y Retroalimentacion.

e Competencia Evaluaciones (ETF): Conocimiento en la elaboracion o seleccion
de estrategias y métodos de evaluacion. Analisis de los datos digitales de los
estudiantes sobre el conocimiento adquirido y retroalimentar de manera objetiva
mediante comentarios o apoyo especifico con la ayuda de la tecnologia. Incluye el
conocimiento de una evaluacion dinamica, revision por pares, juicio critico y

tutoria online.

Esta investigacion segln el marco de competencias corresponde también al nivel de

competencia digital que tenga cada docente antes de la investigacion.
Los siguientes niveles son:

1. Exploracion, que corresponde a un conocimiento superficial sobre competencias
digitales y el uso de las TIC en las practicas profesionales.

2. Integracion: corresponde al desarrollo de las competencias digitales en el uso de
las TIC de forma auténoma, y su confianza en la incorporacion de estas en su
desarrollo profesional, planeacion, evaluacion y practica pedagogica

3. Innovacion: crear nuevas ideas en la practica profesional con el uso de las TIC.
Especificamente en la creacidn, expresion y construccion de nuevos

conocimientos, ademas de estrategias novedosas en su practica.

Proceso ensefianza aprendizaje postpandemia

El proceso de ensefianza — aprendizaje post pandemia es el mismo que el tradicional, ya
que posee las mismas fases de aprendizaje tradicional, pero en el nuevo proceso
postpandemia adquirié nuevas metodologias y herramientas digitales. Las herramientas

utilizaras son: el wifi dentro de las aulas, dispositivos electrénicos como celulares o tablets
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personales, y herramientas tecnoldgicas. Criollo, et al., 2021 afiade ciertas caracteristicas que

se adquirieron en este cambio:

Aumento en la productividad en las actividades empresariales.

En el comportamiento personal, se revolucionaria las percepciones del tiempo y
del espacio.

Con el internet, la interaccion social de las personas.

Y en la educacién, citado por Cueva (2020) las instituciones estarian sujetas a los
nuevos desafios estructurales de la nueva normalidad. (Criollo-Hidalgo, et al.,
2020, p.2)

Afadido en el contexto educativo, Bueno i Torrens (2021) considera que este proceso ha

generado estrés en el sistema educativo, y considerando que la pandemia aparto a 1600

millones de estudiantes en su proceso de aprendizaje por no poseer herramientas digitales

para estudiar en linea. Naciones Unidas (2021).

Cabe recalcar que este cambio fue un reto para docentes y estudiantes a nivel mundial, al

adecuarse y entender los nuevos entornos virtuales, herramientas nuevas de ensefianza e

innovar en nuevas metodologias de ensefianza, Bonilla-Guachamin (2020). En conclusién,

la educacion pos pandemia conlleva un cambio de generacién, cambios de paradigmas, asi

lo comenta el mismo autor al manifestar que antes se prohibia el uso de celulares dentro de

las aulas y actualmente es una herramienta importante al usarlo en el proceso de ensefianza;

la ensefianza por medio de un entorno virtual, uso de metodologias nuevas que faciliten la

construccion de conocimiento, creacion de recursos digitales, entre otros.
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CAPITULO 11

DISENO METODOLOGICO

La propuesta educativa en una guia metodoldgica, para mejorar las competencias digitales
de los docentes de la Unidad Educativa Cristiana “Verbo”, se espera que el grupo de estudio
en un corto plazo pueda saber, conocer y mejorar sus conocimientos en el proceso de
ensefianza — aprendizaje con los estudiantes de secundaria. A pesar, que el cuerpo docente
ya ha experimentado por cuenta propia y de la institucién una cara de las competencias
digitales. El objetivo principal es reforzar estos conocimientos al resolver problemas en las
fases de aprendizaje, planificacion, creacion de contenido, pedagogia y metodologia,

resolucion de problemas, entre otros.

Enfoque y disefio de la investigacion

Para la presente investigacion se aplicé el enfoque cuantitativo, ya que se requirié analizar
datos en: el nivel de conocimiento, uso y frecuencia de uso de recursos tradicionales, virtuales
y competencias digitales, ademas, analisis de los datos en cada pregunta realizada, el
planteamiento y resultado. (Torres, 2019). Como método de medicion se considerd la
encuesta y como instrumento el cuestionario, con preguntas de seleccién multiple con Gnica
respuesta en escala de Likert.

La investigacion fue determinada bajo los siguientes tipos: 1) Aplicada, ya que plantea
una solucién al problema de estudio, 2) Documental y bibliogréafica, dado que se indag6 en
publicaciones, documentos cientificos e investigaciones anteriores sobre la problematica del

objeto de estudio y las posibles soluciones dependiendo del contexto de investigacion.
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Esteban Nieto (2018); y 3) Descriptiva, puesto que analiza el grupo de datos de las variables

en la muestra de estudio.

Descripcion de la muestra y el contexto de investigacion

Debido a las caracteristicas del proceso de investigacion y que no existe un nimero
significativo para poder seleccionar una muestra de estudio, se procedid a trabajar con toda
la poblacién de docentes, en total son 14 que corresponden a 8 mujeres y 6 hombres de la
Unidad Educativa Cristiano Verbo. Citado por (Shumacher, 2006) se ha pretendido conocer
la actitud, creencia, conocimiento, comportamiento y habitos en la muestra de estudio.

(Romero Oliva y Trigo Ibafiez, p. 10, 2018)

Tabla No 2. Asignaturas Bachillerato General Unificado
lero de BGU, 2do de BGU y 3ro de BGU

Unidades de Observacion Asignatura

Matematicas
Fisica
Quimica
Biologia
Historia y Ciencias Sociales
Educacion Fisica
Lengua y Literatura
Idioma extranjero (Ingles)
Educacion Artistica
Emprendimiento y Gestion

L NI N R R G

Elaborado por: Autora
Fuente: Unidad Educativa Cristiana Verbo. Afio 2021 — 2022

Tabla No 3. Caracteristica de la muestra de la UECV
Descripcion Frecuencia
Género
Femenino 8
Masculino
Edad
Menos de 30 afios
De 30 a 40 afios
De 40 a 50 afios
De 50 a 60 afios
Grado Académico

[S2TF N S V)
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Univ. Cursando 1
Tercer Nivel 12
Cuarto Nivel 1

Elaborado por: Autora
Fuente: Unidad Educativa Cristiana Verbo. Afio 2021 — 2022

Las caracteristicas de la muestra de la unidad educativa describen: un numero casi
igualitario entre docentes hombres y mujeres; formacion académica: 12 profesores de Tercer
nivel, uno cursando la universidad, uno de cuarto nivel; y correspondiente a la edad, ensefian

docentes desde los 20 hasta los 60 afios.

Proceso de recoleccion de los datos

Una vez especificado el enfoque, disefio de investigacion y poblacion de estudio. Se
procedio a la recopilacion de informacién solicitando la autorizacion por parte del rector de
la Unidad Educativa Cristiana “Verbo”, mediante una carta de autorizacion (Anexo 1) y de
consentimiento (Anexo 2).

Seguido se siguio los siguientes pasos:
1. Se realizé una lista de variables a medir segin el campo y objeto de estudio:
e Variable 1: Recursos tradicionales y virtuales utilizados en el proceso de
ensefianza y aprendizaje modalidad virtual.
e Variable 2: Conocimiento y uso de competencias digitales en el proceso de
ensefianza y aprendizaje virtual:

Para la creacion de este, se reviso los diferentes marcos de competencias digitales segin
varios autores, a continuacion:

e Marco de Competencias Digitales DIGCOMP

e Marco de Competencias Digitales ITSE

e Marco de competencias digitales de la UNESCO

e Marco competencial “Instituto Nacional de Tecnologia educativa y de
formacion de profesorado” INTEF

e Marco de Ensefianza digital del Reino Unido (ETF)

e Competencias TIC del Ministerio Nacional de Colombia
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e Competencias y estdndares TIC para la profesién docente del Ministerio de

Educacién de Chile.

Todos los marcos presentan competencias similares en su contexto y aprendizaje. Es por
eso, que se tomd en cuenta segun las fases del proceso de ensefianza y aprendizaje,
especificado por (Sandoval, 2020) desde la informacion, metodologia a utilizar, recursos
didacticos, ademas de la evaluacion y retroalimentacion del aprendizaje. Partiendo de esta
base y tomando en cuenta la relacién de los diferentes marcos en ciertas competencias
digitales. Se definio las siguientes dimensiones: 1) Informacién Digital, 2) Planificacion
Pedagogica, 3) Comunicacion Digital, 4) Creacion de Contenido y 5) Resolucion de
Problemas. Y, por dltimo:

e Variable 3: Nivel de frecuencia:
a. Frecuencia de uso de recursos tradicionales y virtuales en la ensefianza
virtual
b. Frecuencia de uso de las competencias digitales en la ensefianza virtual

2. A continuacion, se especifico la Operacionalizacion de variables de estudio,

dimensiones, items e instrumento con el nivel de medicién
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Tabla No 4. Operacionalizacion de la variable independiente. Recursos virtuales y tradicionales.

Varlaple Conceptualizacion Dimension Indicador items Técnica Instrumento
Dependiente
Hace uso de diferentes recursos fisicos para
planificar sus clases virtuales (Enciclopedias, Encuesta
Libros, Apuntes afios anteriores)
Hace uso de diferentes dispositivos electronicos
Nivel de utilizacion para guardar informacién (Disco Duro externo, Cuestionario
del profesorado de Flash memory, Pc) de
los recursos Hace uso de recursos didacticos impresos para
tradicionales en usar en sus clases en linea (Carteles, Fotografias, preguntas
modalidad de Documentos.)
ensefianza virtual Hace uso de una pizarra fisica para ensefiar a (lala5)
través de un entorno virtual.
Hace uso de programas de ofimatica basicos Cuestionario
como PowerPoint, Word, Excel para realizar de preguntas
Proceso de ensefianza presentaciones sobre la materia a ensefar. cerradas de
- aprendizaje -Acto . . seleccion
de crear una situacién Uso de manera eficaz el entorno virtual Gnica con
de aprendizaje para proporcionado por la institucion educatlv_a respuesta en
Recursos de impartir Uso procesador de texto para crear material Encuesta escala de
ensefianza conocimiento, Recursos didactico y usarlo como recurso en mi clase Likert
utilizados estimular el proceso Utilizados virtual (Word, Excel, Docs.) _ aplicada a
virtualmente de pensamiento y Uso procesad_or especializado para crear o edlt(:ir _ | 1os docentes.
fomentar el desarrollo recursos graficos y usarlo como recurso didactico | Cuestionario Escala de
individual” (Friend en mis clases en linea (llustrador, Photoshop, de ejecucion
Montesdeoca, p 20. ) L Canva) o ) Nada, Casi
2020) Nivel de utilizacion Uso programas especializados en video o preguntas | Nada, Poco,
del profesorado de multimedia para crear o editar recursos de video Mucho
los recursos virtuales y usarlos como recurso didéctico en mis clasesen | (6ala19) Demasiado

en modalidad de
ensefianza virtual.
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linea. (Premier, After Effects)

Uso programas o aplicaciones digitales que
contengan pizarras digitales, para ensefiar temas
complejos como problemas matematicos,
quimicos, fisicos, entre otros.

Uso organizador gréafico o un programa para
realizar mapas mentales o conceptuales
(CmapToll, Mindomo) para sintetizar la
informacion

Tengo la capacidad de acceder, buscar y
recuperar informacién usando plataformas o nube




Elaboracion: Gutiérrez (2021)
Fuente: Operacionalizacion de variables

10.

11.

12.

13.

14.
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como Google Drive, Amazon Cloud, Box,
Dropbox.

Hace uso de paginas web de imagenes como
ayuda didactica para sus clases en linea (Pixabay,
Pexels, Envato, Freepik)

Hace uso de paginas web didacticas para realizar
sus presentaciones en linea (Genially)

Hace uso de aplicaciones o simuladores para
ensefianza en temas complejos como
matematicas, fisicos, quimicos, entre otros. .
Hace uso de aplicaciones de comunicacion para
interactuar con sus alumnos (WhatsApp,
Telegram, Meets, Teams)

Hace uso de las herramientas Web 2.0 para
compartir y publicar recursos multimedia en la
red (Blog, Slidershare, YouTube)

Hace uso de plataformas de video o comunidades
educativas para resolver problemas técnicos y
educativos correspondientes a su area de estudio.
Redes Sociales, YouTube, Twitter.

Hace uso de paginas web para realizar pruebas y
evaluar el conocimiento de sus estudiantes.




Tabla No 5. Operacionalizacion de la variable dependiente. Conocimiento competencias digitales.

Aplico estrategias e instrumentos de evaluacion en

linea para conocer el desempefio de mis estudiantes.

Variable Conceptualizacio . y . . oo Instrumento
) Dimension Indicador Item Técnica
dependiente n
¢ Soy capaz de localizar e identificar informacion de
diferentes fuentes y base de datos alojadas en la red
que facilite el proceso de investigacion?
Nivel de Soy capaz de identificar base de datos o repositorios
habilidades del cientificos que faciliten el proceso de investigacion
docente en el de un tema en la red. Encuesta
manejo de -
. 10 ) Soy capaz de ordenar y clasificar resultados
i Informacion | informacion en
Conjunto de didital cuanto a obtenidos en el internet usando marcadores para Cuestionario
: igita - )
herramientas, navegacion, etiquetar en el navegador. (Google Chrome, Internet de o
; conocimientos 'y evaluacion, Cuestionario
Competencias o | almacenamiento y Explorer, Opera) preguntas de preguntas
digitales act|t9 es en 10s recuperacion de Se usar identificadores boléanos (comillas, and, or, (20 la 24) cerradas de
ambitos esta. not) para adquirir informacion especifica en la red. seleccion
50 . . . . (ni n
tecnologico, Uso redes de informacion educativa que apoye mi unica co
icati _ o ) _ respuesta en
comunicativo, investigacion en un tema de estudio. (Revistas escala de
mediatico e electrénicas, portales educativos, paginas cientificas) Likert
informacional que — - — - aplicada a los
Soy capaz de sintetizar la informacién seleccionada docentes
configuran  una - . i
. en la red y asimilarla en un nuevo contenido, tablas, Escala de
alfabetizacion Nivel de - FaolICI
habilidades de | gréficos o esquemas. ejecucion
compleja . aniliaaaes ae 10s . . Nada, Casi
Piel Y| Competencia Soy capaz de coordinar actividades en grupo usando Encuesta
miltiple” Gisbert .. .| docentesen el uso _ o o Nada, Poco,
planificacion L. herramientas y aplicaciones en la red para crear Cuestionario Mucho,
y Esteve (Gisbert . en técnicas para o .
pedagdgica lanificacié mapas conceptuales o sindpticos de un tema (25 ala29) Demasiado
& Esteve, 2011, p. planrhcacion . . .
P .. (Mindomo, Miro, Creately, Google Drive)
51) pedagobgica.
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Uso instrumentos tecnoldgicos para recoger y
analizar datos, con el objetivo de mejorar el proceso

de ensefianza y aprendizaje en mis estudiantes.

5. Uso diferentes metodologias con la ayuda de
herramientas TIC para ensefiar y transmitir
experiencias en mis estudiantes. (Webquest, Quora,
Multimedia Project, Mapas conceptuales)
1. Soy capaz de utilizar el entorno virtual
proporcionado por la institucion para interactuar y Cuestionario
~ . . de preguntas
ensefiar a mis estudiantes.
cerradas de
2. Soy capaz de realizar video conferencias a través seleccién
) aplicaciones o programas en internet y comunicarme Gnica con
Nivel de destrezas ) ) respuesta en
con mis estudiantes y docentes. (Meets, Zoom) Encuesta
L del docente en la i ) . . escala de
Comunicacion 3. Soy capaz de comunicarme a través de redes sociales | Cuestionario ik
o fluidez de la . . . . _L' ert
digital o con mis estudiantes o comunidades educativas. de Preguntas | aplicada a los
comunicacion . docentes
o (Facebook, Instagram, Twitter) (30 ala34) :
digital. 4 - 6 rel d de mi Escala de
. Comparto informacion relevante a docentes de mi ejecucion
area de ensefianza mediante un entorno o medios Nada, Casi
digitales. Nada, Poco,
. . - Mucho,
5. Comparto informacion de mi asignatura en blogs o .
Demasiado
paginas personales para uso publico
Nivel de 1. Soy capaz de crear presentaciones con el uso de
Creacion  de capacidad del programas como Power Point, Prezi.
Contenido docente en cuanto |2.  Soy capaz de crear presentaciones con el uso de Encuesta
a desarrollo, aplicaciones o programas avanzados como Prezi Cuestionario
edicion, Video, Gennially, Visme, Slidedog, Intuiface, Swipe, (35ala38)
normativay Mentimeter

programacion en
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la creacion de
contenido digital.

3.

Soy capaz de utilizar programas de disefio o edicién
de gréficos para crear mis recursos u usarlos en mis
clases en linea. (Ilustrador, Photoshop, Canvas)
Soy capaz de editar videos adquiridos en la red para
usarlos en mis clases virtuales. (Premier, After
Effects. App Editor de video Inshot, Capcut,
FilmoraGo).

Resolucién de
problemas

Nivel de destrezas
del docente en la
resolucion de
problemas
tecnoldgicos

3.

4.

Soy capaz de planificar busquedas de informacion
para resolver problemas técnicos o educativos que se
me presenten.

Soy capaz de unir diferentes programas y recursos
TIC como recurso para la ensefianza modalidad
virtual

Soy capaz de resolver problemas técnicos de
programas o sistemas de redes para usarlas en el
proceso de ensefianza aprendizaje virtual.

Se comparar herramientas tecnoldgicas para usarlas
segun requiera en el proceso de ensefianza en la
ensefianza modalidad virtual.

Investigo innovaciones tecnoldgicas para seleccionar
metodologias nuevas o herramientas que me ayuden

en la ensefianza virtual.

Encuesta
Cuestionario
De preguntas

(39ala4d3)

Elaboracion: por autora
Fuente: Operacionalizacion de variables
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Tabla No 6. Operacionalizacion de la variable independiente. Frecuencia de uso de competencias digitales.

linea?
¢Con que frecuencia hace uso de una pizarra digital para
explicar temas que requieren un proceso mas detallado de

usted como docente?

Variable o . . . B . Instrument
] . Conceptualizacion | Dimension Indicador Item Técnica
independiente 0
¢Con qué frecuencia hace uso de material didactico fisico
. como enciclopedias, libros o apuntes como recurso Técnica
Nivel de didcti s ol linea?
idactico en mis clases en linea? PR
utilizacion del _ S o Cuestionario
¢Con que frecuencia hace uso de dispositivos electronicos
profesorado _ _ _ (Lala4) | cyestionario
como herramienta para guardar informacion?
de . - de preguntas
) Con que frecuencia hace uso de programas basicos de
herramientas » ) . cerradas de
. computacién como Word, Power Point, Prezi en la
tradicionales o seleccion
. planificacion de sus clases en linea.
en educacion ) . o Gnica con
) Con que frecuencia hace uso de una pizarra de tiza liquida
virtual. . ) ) respuesta en
para explicar problemas complejos por medio de una
) . escala de
camara y plasmarlo en su clase en linea.
Likert
¢Con qué frecuencia usa la plataforma virtual .
aplicada a
: roporcionada por la institucion educativa donde trabaja?
Frecuencia prop P J los
,Con qué frecuencia usa procesadores de texto como Word
de Uso ¢vong P docentes.
para usarlas en la planificacion de sus clases en linea?
Nivel de Escala de
o ¢Con que frecuencia hace uso de Power Point o Prezi para . .,
utilizacion del . . ejecucion
realizar presentaciones? .
docente de Encuesta nunca, casi
¢Con que frecuencia hace uso de Prezi Video para crear L
recursos ] . Cuestionario nunca, a
) presentaciones avanzadas para sus clases online? .
virtuales en la . o (1al 6) veces, casl
) ¢Con que frecuencia usa programas o aplicaciones de .
modalidad o . . siempre,
. edicidn de video y audio como recurso para sus clases en .
virtual. siempre
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Nivel de
frecuencia en
el uso de
competencias

investigativas

¢Con qué frecuencia usted localiza, identifica y clasifica la
informacion adquirida en la red para planificar su clase en
linea?

¢Con que frecuencia usa base de datos o repositorios con
documentacion cientifica como soporte de su clase en
linea?

¢Con que frecuencia usted clasifica y ordena con

marcadores en linea la informacién adquirida en internet?

Encuesta

Cuestionario

para planificar . . (1alab)
¢Con que frecuencia usa aplicaciones o programas que le
el proceso de . .
. ayuden a clasificar enlaces de péaginas web relevantes en el
ensefianza en . L
i proceso de investigacion de un tema?
inea
¢Con que frecuencia busca informacién en revistas
electrénicas o portales educativos informacion relevante
sobre su tema de estudio?
¢Con que frecuencia reutiliza la informacion adquirida en
internet y crea nuevo contenido, tabla o gréfico?
¢Con que frecuencia coordina actividades grupales en linea
Nivel de para crear aprendizajes significativos en su clase en linea?
frecuencia de ¢Con que frecuencia crea estrategias de evaluacion para
Encuesta

uso en

técnicas para
la

planificacion

pedagdgica

conocer el desempefio de mis estudiantes?

¢Con que frecuencia recurro en el uso de herramientas
tecnoldgicas para recoger y analizar datos e informacion
con el objetivo de mejorar el proceso de ensefianza —
aprendizaje de mis estudiantes?

¢Con que frecuencia uso diferentes metodologias
innovadoras de ensefianza virtual para aplicarlas en mis

clases en linea?

Cuestionario

(1al 5)

Cuestionari
o de
preguntas
cerradas de
seleccion
Unica con
respuesta en
escala de
Likert
aplicada a
los
docentes.
Escala de
ejecucion
nunca, casi
nunca, a
Veces, casi
siempre,

siempre
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Nivel de
frecuencia de
creacion de

contenido en

¢Con que frecuencia usa programas de disefio para editar o
crear mis propios recursos didéacticos para usarlos en mis
clases virtuales?

¢Con que frecuencia usa videos de YouTube educativos
para uso didactico en mis clases en linea?

¢Con que frecuencia uso videos educativos alojados en

repositorios de educacion como ayuda en mis clases en

Cuestionario

(lalad)

clases .
. linea?
virtuales ) o L
¢Con que frecuencia usa gréaficos o recursos didacticos de
otras paginas, docentes o redes sociales para sus clases en
linea?
¢Con que frecuencia uso estrategias de blsqueda de
. informacion para resolver problemas técnicos de mi
Nivel de

frecuencia en
el uso de
competencias
de resolucién
de problemas
educativos o
técnicos para
clases

virtuales

computador?

¢Con que frecuencia uso estrategias de blsqueda de
informacion para resolver preguntas educativas en mis
clases en linea?

¢Con que frecuencia busco informacién sobre como usar
diferentes programas como Word, Excel o Power Point?
¢Con que frecuencia busco ayuda para resolver problemas
técnicos con programas de creacion o edicion de graficos
para mis clases en linea?

¢ Con que frecuencia combino las diferentes herramientas

tecnoldgicas para usarlas en mis clases en linea?

Cuestionario

(1alab)

Cuestionari
o de
preguntas
cerradas de
seleccion
Unica con
respuesta en
escala de
Likert
aplicada a
los
docentes.
Escala de
ejecucion
nunca, casi
nunca, a
Veces, casi
siempre,

siempre

Elaboracion: por autora
Fuente: Operacionalizacion de variables
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3. Escoger el instrumento para medir las variables antes mencionadas.

El instrumento para escoger segun la investigacion cuantitativa es la aplicacion de una
encuesta y como instrumento, el cuestionario. Este a su vez, fue realizado en Google Forms
(Anexo 3), con preguntas de seleccién multiple con una Unica respuesta en escala de Likert.
Para conocer los datos de analisis y evaluacion del cuerpo docente, la escala escogida para
el uso de los recursos tradicionales y virtuales utilizados, ademas del conocimiento de
competencias digitales en el proceso de ensefianza aprendizaje en: Nada = 1; Casi nada = 2;
Poco = 3; Mucho = 4; Demasiado =5, y para evaluar la frecuencia de uso de los recursos
utilizados y el uso de competencias digitales se tomo en cuenta la siguiente escala: Nunca =

1; Casi nunca = 2; A veces = 3; Casi siempre = 4 y Siempre = 5.

4. Como fundamento para validar y determinar la confiabilidad del instrumento de
estudio fue la validacion de tres expertas en el area educativa.

e M. Sc. Johana Villavicencio (Anexo 4)

e M. Sc. Janneth Robalino (Anexo 5)

e M. Sc. Miriam Maldonado (Anexo 6)

En el criterio general: a) Instruccion clara y precisa para responder el cuestionario, b) la
escala de medicidn es adecuada y clara, c) los items aplicados permiten llegar a los objetivos
planeados, d) los items estan distribuidos en forma l6gica y secuencial, y; €) si el nimero de
items es suficiente para la investigacion; mientras, que los criterios de validacion fueron: a)
Claridad en la redaccion, b) Presenta coherencia interna, ¢) Libre de induccion a respuestas,
d) Lenguaje culturalmente pertinente, e) Mide la variable de estudio y ; f) Si se recomienda
eliminar o modificar o modificar el item. Una vez analizado por las expertas, el resultado del

instrumento es confiable y puede ser aplicado a la muestra de estudio.
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5. Por altimo, para medir la fiabilidad del instrumento se realizé el célculo de
Coeficiente Alfa de Cronbach en las tres secciones.
El siguiente coeficiente permite verificar el instrumento, a través de las variables de

estudio con la siguiente formula:

k—1]| St?

ok ZSiZl

Formula 1: Alfa de Cron Bach

o Coeficiente de confiabilidad del cuestionario
k: Numero de items del instrumento

> lesf; Sumatoria de las varianzas de los items.
SE: Varianza total del instrumento.

Los valores del Alfa de Cron Bach se especifican de 0 a 1, teniendo en cuenta que menos
de 0.75 la fiabilidad es baja y el valor mayor es de 1 como confiabilidad perfecta. A

continuacion, se podra visualizar la confiablidad segun el valor

RANGO CONFIABILIDAD
menos a 0.53 Confiabilidad nula
0.54 a 0.59 Confiabilidad baja
0.60 a 0.65 Confiable
0.66 a 0.71 Muy confiable
0.72 a 0.99 Excelente confiabilidad

1 Confiabilidad Perfecta

Gréfico No. 1. Tabla de Valores Alfa de Cron bach
Elaboracién: por autora
Fuente: Rango de Confiablidad de Alfa de Cron Bach

Esta prueba se realiz6 a 14 docentes, que actualmente ensefian en la Institucién Educativa,
la prueba a tratar consistia en la aplicacion online del cuestionario. Dando los siguientes

resultados:
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Tabla No. 7. Alfa de Cronbach Docentes — Seccidn 1 (Recursos tradicionales y virtuales)

Alfa de Cronbach N de elementos

0,95 19

Elaboracion: por autora
Fuente: Operacionalizacion de variables

Analisis de los resultados

Seccion 1. Utilizacion de recursos tradicionales y virtuales
Recursos tradicionales

1. Hace uso de diferentes recursos fisicos para planificar sus clases en la modalidad virtual.

(Enciclopedias, Libros, apuntes de afios anteriores).

Tabla No. 8. Resultados. Pregunta 1 (Recursos Tradicionales)

NIVEL DE
ESCALA USO % Seccion 1. Pregunta 1
Nada 2 14% 7% 14% = Nada
Casi nada 3 21% " .
0 22% Casi nada
Poco 0 0% 57%
Mucho 8 57% ° / Poco
Demasiado 1 7% 0% Mucho
TOTAL 14 100%
Elaboracién: por autora Gréfico No. 2. Resultados pregunta 1.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora
Anélisis:

La interpretacion de este resultado deja ver que los docentes en su mayoria (57%) utilizan
mucho los recursos fisicos como libros, enciclopedias y sus apuntes (ver grafico No. 5y tabla
No. 10), para impartir las clases virtuales, considerando ademas que el 7% utilizan demasiado

dichos recursos, lo que daria un 64%. Lamentablemente, el 36% utilizan poco, casi nada o
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nada, asunto que no es alentador en la época actual donde, a raiz de la pandemia del Covid
19, la educacion se tornd 100% virtual y es necesario el apoyo de la mayor cantidad de
recursos actualizados, especialmente aquellos de Ultima generacidn que se publican en el

espacio web.

2. Hace uso de diferentes dispositivos electronicos para guardar informacién (Disco Duro

externo, Flash memory, Pc)

Tabla No 9. Resultados. Pregunta 2 (Recursos Tradicionales)

NIVEL DE

ITEMS USO % 2106 0% 7% 2904
Nada 0 0
Casi nada 1 7% 50% ’
Poco 3 21%
Mucho 7 50%
Demasiado 3 21% = Nada Casi nada Poco
TOTAL 14 100% Mucho = Demasiado
Elaboracién: por autora Gréfico No.3. R_e,su.ltados pregunta 2.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

Los resultados de esta pregunta (ver grafico No. 3 y tabla No. 9) denotan que los
docentes utilizan entre mucho y demasiado lo que son dispositivos electronicos como por
ejemplo una computadora, una memoria USB o discos externos (71%) para almacenar
informacion de sus clases. Tan solo el 29% utilizan poco o casi nada, constituyéndose en
un porcentaje que refleja que 3 de cada 10 docentes podrian no tener un computador o
herramientas tan indispensables como lo es una memoria USB, asumiendo asi una gran
falencia en la educacion de sus alumnos, que hoy en dia se encuentran avanzados en sus

conocimientos digitales e informaticos.
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3. Hace uso de recursos didacticos impresos para usar en sus clases en linea (Carteles,

Fotografias, Documentos.)

Tabla No 10. Resultados. Pregunta 3 (Recursos Tradicionales)

P NIVEL DE

ITEMS Uso %
Nada 3 21%
Casi nada 2 14%
Poco 3 21%
Mucho 5 36%
Demasiado 1 7%
TOTAL 14 100%

Elaboracion: por autora
Fuente: Encuesta

Anadlisis:

7%

36% 14%

l 21% ’/

= Nada = Casi nada = Poco = Mucho = Demasiado

Graéfico No. 4. Resultados pregunta 3.
Elaboracion: por autora

La utilizacion de recursos didacticos es fundamental para una buena ensefianza —

aprendizaje, ya que son parte intrinseca de la educacion y ayudan a permanecer los

conocimientos en la mente del estudiante, por ello, analizada esta pregunta, es desalentador

el mirar (ver grafico No. 4 y tabla No. 10) que solo el 43% de los docentes encuestados

utilizan estos recursos, mientras que el 57% no lo hacen. Es decir, una mayoria de docentes

estan utilizando solo el libro o materiales basicos para la ensefianza, lo que redundaréa en los

resultados del aprendizaje y las notas que obtengan en los exdmenes. Si bien es cierto los

recursos didacticos pueden ser reemplazados por los digitales, su utilizacién en el proceso

basico de ensefianza se hace imprescindible y necesario para captar la atencién de los

alumnos y dejar mejores bases del conocimiento para los grados superiores, por lo que se

constituye en herramientas indispensables.
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4. Hace uso de una pizarra fisica para ensefiar a través de un entorno virtual.

Tabla No 11. Resultados. Pregunta 4 (Recursos Tradicionales)

ESCALA FRECUENCIA % 0%

Nada 9 64% 14%
14% ,

Casi nada 1 7% '—'
Poco 2 14% \
Mucho 2 14% %
Demasiado 0 0%
TOTAL 9
o 14 100% = Nada = Casi nada = Poco = Mucho = Demasiado
Elaboracién: por autora Graéfico No. 5. Resultados pregunta 4.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

El analisis de las respuestas de esta pregunta (Ver grafico No. 5 y tabla No. 11) hace ver
que los docentes en su gran mayoria utilizan poco o nada (86%) la pizarra fisica para la
ensefianza del entorno virtual. Si bien es cierto, lo virtual puede ser capacitado directamente
desde una pantalla digital del computador, celular o Tablet, un 14% de los docentes utilizan
el pizarron fisico, tal vez porque su ensefianza se complementa entre lo presencial y virtual
0 porque se ayudan para una mejor ensefianza, ordenando sus ideas o por la practica del dia
a dia.

Existen docentes que han acomodado su trabajo hacia la pantalla digital y otros que aun
mantienen la practica del pizarron fisico, esto en parte no significa necesariamente que el
estudiante no recepte bien los conocimientos, por lo que, hasta no saber las calificaciones o
evaluaciones de cada uno y del grupo, no se podria descarar una utilizacion mixta o la

utilizacion de cada uno de estos instrumentos de manera individual.
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5. Hace uso de programas de ofimatica basicos como PowerPoint, Word, Excel para realizar

presentaciones sobre la materia a ensefar.

Tabla No 12. Resultados. Pregunta 5 (Recursos Tradicionales)

ESCALA FRECUENCIA % % 7o
0
Nada 1 7% -
Casi nada 1 7% 21%
Poco 3 21% \ 29% ’
Mucho 4 29% v
Demasiado 5 36%
TOTAL 14 100% = Nada = Casinada =Poco = Mucho = Demasiado
Elaboracién: por autora Graéfico No. 6. Resultados pregunta 5.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora
Analisis:

La utilizacion de programas de ofimatica es una generalidad desde hacen més de veinte
afios en la educacidn, de acuerdo con la propia experiencia de la investigadora, son Utiles
y han reducido el tiempo de trabajo e incrementado la creatividad para la ensefianza, por
lo que en la actualidad es muy dificil que alguna persona no los utilice. En el caso de los
docentes encuestados, hay un 36% que utilizan poco o nada estas herramientas (Ver
gréfico No. 6 y tabla No. 12) asunto que podria despertar alarmas en relacion con la
capacitacion y formacion del docente. Si bien una gran mayoria de docentes usa el Power
Point, Microsoft Word y Excel, como las mas importantes herramientas ofimaticas, 3 de
cada 10 no lo utilizan, haciendo necesario el establecimiento de competencias digitales
que les permita incluirse en la era digital y utilizar al menor de manera bésica, estos

complementos.
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Recursos Virtuales

6. Uso de manera eficaz el entorno virtual proporcionado por la institucion educativa

Tabla No 13. Resultados. Pregunta 6 (Recursos Virtuales)

ESCALA FRECUENCIA % 0% 7% 1,
0
Nada 0 0% ‘
Casi nada 1 7%
Poco 1 7% 64%
Mucho 9 64%
Demasiado 3 21%
TOTAL 14 100% = Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado
Elaboracién: por autora Gréfico No. 7. Resultados pregunta 6.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora
Analisis:

El anélisis de esta pregunta (ver grafico No. 7 y tabla No. 13) arroja que los docentes
aprovechan mucho y demasiadamente eficiente las herramientas virtuales que disponen en la
Institucion llegando a ser el 86% del total, tan solo el 14% lo hacen poco o casi nada. Esta
respuesta deberia ser al 100% de aprovechamiento, por lo que es necesario el desarrollo de

competencias digitales para un eficiente uso del entorno virtual.

7. Uso procesador de texto para crear material didactico y usarlo como recurso en mi clase
virtual (Word, Excel, Docs.)

Tabla No 14. Resultados. Pregunta 7 (Recursos Virtuales)

ESCALA FRECUENCIA % 7% 0%
14%
Nada 1 7% "
Casi nada 0 0%
Poco 2 14% 2 e /
Mucho 8 57%
Demasiado 3 21%
TOTAL 14 100% = Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado
Elaboracién: por autora Gréafico No. 8. Resultados pregunta 7.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora
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Anélisis:

En esta pregunta (ver grafico No. 8 y tabla No. 14), los docentes expresan que utiliza entre
mucho y demasiado el procesador de textos para crear material didactico en su mayoria, es
decir el 79%, por lo que solo el 21% casi nada o nada lo aprovecha. Aqui es importante
destacar la tendencia que ha existido en las demas preguntas, donde no todos los docentes
aprovechan las TIC para impartir sus clases virtuales, no justificando que ninguna materia,
incluida la cultura fisica, dejen de lado el crear material didactico como una forma de una

mejor ensefianza — aprendizaje.

8. Uso un procesador especializado para crear o editar recursos graficos y usarlo como recurso

didactico en mis clases en linea (llustrador, Photoshop, Canva)

Tabla No 15. Resultados. Pregunta 8 (Recursos Virtuales)

ESCALA FRECUENCIA % 14% 0% _ 0% 14%

Nada 0 0%

Casi nada 2 14%

Poco 10 71% \ 2% /

Mucho 2 14%

Demasiado 0 0%

TOTAL 14 100% Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado

Elaboracién: por autora Gréfico No. 9. Resultados pregunta 8.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora
Analisis:

Los programas especializados para crear recursos graficos son bastante complejos de
manejarlos ya que son creados para especialistas en el desarrollo visual gréfico, por
consiguiente, los docentes, casi nada o poco lo utilizan, es decir un 86% (Ver grafico No. 9
y tabla No. 15), solo el 14% han aprendido a utilizarlos y los aprovechan para generar

recursos didacticos e impartir sus clases en linea.
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9. Uso programas especializados en video o multimedia para crear o editar recursos de video y

usarlos como recurso didactico en mis clases en linea. (Premier, After Effects)

Tabla No 16. Resultados. Pregunta 9 (Recursos Virtuales)

ESCALA FRECUENCIA % o 1% 1%

Nada 7% ‘
. . ° '29%
Casi nada 4 29%
0,
Poco 7 50% \ S0% ’f
Mucho 1 7%
Demasiado 1 7%
TOTAL 14 100%0 = Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado
Elaboracién: por autora Grafico No. 10. Resultados pregunta 9.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

Si los programas informaticos para la creacion de recursos graficos pueden ser bastante
dificiles de utilizar, los que son para hacer videos o desarrollos multimedia requieren de una
amplia preparacion, es por eso por lo que solo el 14% de los encuestados (ver grafico No. 10
y tabla No. 16) utilizan mucho o demasiado dichas herramientas, mientras que el 86% utilizan
entre nada y poco. Es de considerar que hay algunos programas que se pueden descargar
como una App y son féciles de utilizar, pero requieren de todas maneras de una preparacion
basica y mucha paciencia para tener un resultado eficiente y valedero para la ensefianza —

aprendizaje en las clases impartidas en linea.
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10. Uso programas o aplicaciones digitales que contengan pizarras digitales, para ensefiar temas

complejos como problemas matematicos, quimicos, fisicos, entre otros.

Tabla No 17. Resultados. Pregunta 10 (Recursos Virtuales)

ESCALA FRECUENCIA % 14% 14%
Nada 2 14% |k
Casi nada 1 7% 269
Poco 4 29% ’ 299
Mucho 5 36% ‘
Demasiado 2 14%

o,
TOTAL 14 100% = Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado
Elaboracién: por autora Gréfico No. 11. Resultados pregunta 10.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora

Anélisis: Los docentes de la actualidad, en una gran mayoria, buscan las mejores
herramientas para la ensefianza — aprendizaje ya que sus mismos alumnos estan muy
adelantados en la tecnologia y lo minimo que esperan es gue sus docentes sepan mas que
ellos, es por eso que los profesores de matematicas, quimica, fisica, entre otras materias
exactas, utilizan programas o App que incluyen dentro de su forma de trabajo, las pizarras
digitales, es por eso que, en la pregunta realizada, el 50% de docentes ha utilizado dichas

herramientas (ver grafico No. 11 y tabla No. 17 ) mientras que el otro 50% poco o nada.

11. Uso organizador grafico o un programa para realizar mapas mentales o conceptuales
(CmapToll, Mindomo) para sintetizar la informacion.

Tabla No 18. Resultados. Pregunta 11 (Recursos Virtuales)

ESCALA FRECUENCIA % 7% 0% 14%

Nada 0 9 ‘
i 0% 29%

Casi nada 2 14%
Poco 7 50% S0%
Mucho 4 29%
Demasiado 1 7%
TOTAL 14 100% = Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado

Elaboracin: por autora Gréafico No. 12. Resultados pregunta 11.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
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Anélisis:

Hoy en dia, la creacion de mapas mentales y conceptuales es muy importante para asimilar
mejor la materia, por lo que los ingenieros informaticos han previsto y puesto a libre
disposicion otras veces a la venta, programas y aplicaciones para la creacién de estos mapas,
que ayudan mucho y generan facilidades para hacerlos. Esto no significa que sean faciles o
muy amigables, justo por ello, solo el 36% de los encuestados (Ver grafico No. 12 y tabla
No. 18) han utilizado programas como CmapToll, Mindomo, mientras que el 64% ha
utilizado poco o nada. Aqui es importante destacar que el docente deberia poner mas empefio
en aprender la utilizacién de estos programas, para su propio beneficio y el de sus alumnos.

12. Tengo la capacidad de acceder, buscar y recuperar informacion usando plataformas o nube
como Google Drive, Amazon Cloud, Box, Dropbox.

Tabla No 19. Resultados. Pregunta 12 (Recursos Virtuales)

ESCALA FRECUENCIA % 0% 14%
Nada 0 0% ‘
Casi nada 2 14% 14%
Poco 2 14% 43%
Mucho 6 43% 4
Demasiado 4 29%
TOTAL 14 100% Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado
Elaboracion: por autora Gréfico No. 13. Resultados pregunta 12.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora
Anélisis:

La utilizacion de un pen drive o USB, discos externos o computadores portatiles para el
almacenamiento de informacién muy importante como: calificaciones, examenes, deberes y
demas, era muy utilizado no hacen mas de unos 10 afios, aproximadamente, estos sistemas
se han visto afectados y han sido acompafiados con el archivo en la nube gracias a la
utilizacion de plataformas como Google Drive, Amazon Cloud, Box, Dropbox. Los docentes
encuestados han sabido utilizar estos medios en un 72% (ver grafico No.13 y tabla No0.19)

mientras que solo el 28% utilizan poco o casi hada. Es importante aclarar que estos medios

72



de almacenamiento son gratuitos hasta un limite de un terabyte (TB), luego hay que pagar,

pero ese espacio es mas que suficiente para varios afios de almacenaje.

13. Hace uso de paginas web de imégenes como ayuda didactica para sus clases en linea
(Pixabay, Pexels, Envato, Freepik)

Tabla No 20. Resultados. Pregunta 13 (Recursos Virtuales)

ESCALA FRECUENCIA % 7% 14%

Nad_a 2 14% 22%" 14%

Casi nada 2 14%

Poco 6 43% \ 43% /

Mucho 3 21%

Demasiado 1 7%

TOTAL 14 100% = Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado

Elaboracién: por autora Gréfico No. 14. Resultados pregunta 13.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

Los gréaficos e imagenes que se publican en la web sirven de apoyo para la creacion de
manuales o herramientas didacticos para la ensefianza — aprendizaje. Estas imagenes pueden
ser catalogadas dentro de un sistema copyright, es decir, que tiene derechos reservados para
su autor y pueden tener precio el utilizarlas, so pena de una demanda por no pedir
autorizacion, pero para recursos en educacion no hay problema. Los docentes encuestados
solo el 28% utilizan mucho o demasiado los sistemas como Pixabay, Pexels, Envato y
Freepik para la busqueda de imégenes (ver grafico No. 14 y tabla No. 20), probablemente
utilizando su propio banco de gréficos, ya que una gran mayoria, es decir el 72% usan poco

0 nada dichas plataformas.
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14. Hace uso de paginas web didacticas para realizar sus presentaciones en linea (Genially)

Tabla No 21. Resultados. Pregunta 14 (Recursos Virtuales)

ESCALA FRECUENCIA % 7% 7%
Nada 1 7% e "21%
Casi nada 3 21%
Poco 5 36% ‘ 36% /
Mucho 4 29%
Demasiado 1 7%
TOTAL 14 100% = Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado

Elaboracién: por autora Gréfico No. 15. Resultados pregunta 14.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora

Anélisis:

Respecto a esta pregunta, el 36% de los docentes encuestados (ver grafico No. 15 y tabla
No. 21) utilizan programas en la web como Genially, para crear contenidos interactivos y
animados, mientras que el 64% usan entre poco y nada. Como se dijo anteriormente, la
utilizacion de programas colgados en la web representa una gran ayuda al docente para
realizar mejor su trabajo de ensefianza, pero no siempre son bienvenidas por su complejidad
y la necesidad de tiempo para poder aprenderlas, esto justamente se refleja en la respuesta a
esta pregunta, donde tan solo 4 de cada 10 docentes acuden a estas herramientas para

acompariar su educacion en linea y mejorar su metodologia de ensefianza.
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15. Hace uso de aplicaciones o simuladores para ensefianza en temas complejos como

matematicas, fisicos, quimicos, entre otros.

Tabla No 22. Resultados. Pregunta 15 (Recursos Virtuales)

ESCALA FRECUENCIA % 0%
Nada 4 29%
Casi nada 3 21%
Poco 4 29%
Mucho 3 21%
Demasiado 0 0%
TOTAL 14 100%

= Nada = Casi nada = Poco = Mucho = Demasiado

Elaboracion: por autora Grafico No. 16. Resultados pregunta 15.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora

Anélisis:

El uso de programas informaticos basicos como Word, Excel y Power Point, requieren de
muchos afios de préactica para su correcta utilizacion, pero la utilizacion de simuladores para
ciencias exactas como matematicas, fisica y quimica necesita de una doble especializacion,
primero saber bien de la materia y lego, tener un conocimiento avanzado de informética para
poder desarrollar formulas o programas mediante lenguajes especificos. Por lo expuesto es
que el resultado de esta pregunta arroja que solo el 21% de los docentes utilizan mucho dichos
programas (ver grafico No. 16 y tabla No. 22) mientras que el 79% usan entre poco y nada.
Hay que recalcar que en pocas materias son necesarias las simulaciones por lo que también

se puede justificar el resultado de esta pregunta.
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16. Hace uso de aplicaciones de comunicacion para interactuar con sus alumnos (WhatsApp,

Telegram, Meets, Teams)

Tabla No 23. Resultados. Pregunta 16 (Recursos Virtuales)

ESCALA FRECUENCIA % 0% 7% 0%
Nada 0 0%
Casi nada 9
1 7% -
Poco 0 0% \
Mucho 7 50%
Demasiado 6 43%
TOTAL 14 100% = Nada = Casi nada = Poco = Mucho = Demasiado
Elaboracién: por autora Graéfico No. 17. Resultados pregunta 16.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora
Analisis:

El resultado de esta pregunta arroja que la gran mayoria de los docentes, esto es un 93%
(ver grafico No. 17 y tabla No. 23) utilizan entre mucho y demasiado aplicaciones como
WhatsApp, Telegram, Meets, Teams para una mejor comunicacion con sus alumnos en clases
digitales. Solo un 7% de docentes no utilizan casi nada dicho sistema de informacion,
probablemente sean docentes que no necesitan estar muy comunicados, en ciertas materias
que si justifica. Este resultado refleja una realidad cotidiana y es que el mundo est& conectado
y la comunicacion verbal disminuye y es reemplazada por la mensajeria, donde es la palabra
escrita la que manda y en el mejor de los casos, el mensaje de vos, por lo que la interaccion
verbal esta siendo afectada, pero para el caso de la ensefianza aprendizaje, se justifica porque
todo mensaje queda grabado y sirve de sustento para el reaprendizaje.
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17. Hace uso de las herramientas Web 2.0 para compartir y publicar recursos multimedia en la
red (Blog, Slidershare, YouTube)

Tabla No 24. Resultados. Pregunta 17 (Recursos Virtuales)

ESCALA FRECUENCIA % 14%

Nada 2 14% "
. 14%
Casi nada 2 14%
0,

Poco 3 21% 29% 22%
Mucho 4 29% -
Demasiado 3 21%
TOTAL 14 100% = Nada = Casi nada = Poco » Mucho = Demasiado

Elaboracion: por autora Grafico No. 18. Resultados pregunta 17.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora

Anélisis:

La utilizacion de herramientas web 2.0 estd mundialmente expandida, recursos como
Blog, Slidershare y YouTube son gratuitos en su mayoria de uso, por lo que su difusién es
amplia y tiene gran acogida dentro de los ciudadanos ecuatorianos para su distraccion. Es
dificil encontrar una persona que no haya visto un video en YouTube, haya leido o tenga un
blog y compartida informacion en un espacio web de dispositivos como Slidershare mismo
que ofrece a los usuarios la posibilidad de subir y compartir en publico o en privado
documentos en PDF, Word y OpenOffice. Para el caso de la educacion, en el proceso de
ensefianza aprendizaje, no se fundamenta en la distraccion, por lo que muy poco son
utilizados, es por eso que las respuestas de los encuestados esta que el 50% utilizan mucho o
demasiado (ver grafico No. 18 y tabla No. 24), mientras que el otro 50% utiliza entre poco,

casi nada y nada.
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18. Hace uso de plataformas de video o comunidades educativas para resolver problemas
técnicos y educativos correspondientes a su area de estudio. Redes Sociales, YouTube,
Twitter.

Tabla No 25. Resultados. Pregunta 18 (Recursos Virtuales)

ESCALA FRECUENCIA %
nede ‘ 29% B
Casi nada 1 7%
Poco 0 29%

1 7% ”7%

Mucho 4 29% — 7%
Demasiado 4 20%
TOTAL 14 100% = Nada = Casi nada = Poco = Mucho = Demasiado

Elaboracion: por autora Gréfico No. 19. Resultados pregunta 18.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora

Anélisis:

El decir “redes sociales” rapidamente relaciona a plataformas muy conocidas por el
mundo como Facebook, Twitter y YouTube, donde millones de personas almacenas sus
fotos, videos, compran y venden, hacen politica, ayudan a los méas necesitados, estafan o
simplemente hablan sobre sus vidas. Pero no todo es social, también es bien utilizado por la
educacion para la ensefianza — aprendizaje, mas ahora que se ha expandido la educacién
digital, esto se ve reflejado en la respuesta de los docentes cuando su utilizacion esta entre
mucho y demasiado en un 58% (ver grafico No. 19 y tabla No. 25) mientras que el 42%
utilizan entre poco y nada. No todas las materias requieren su utilizacion, aunque podria ser

beneficioso en todas las areas de estudio y disciplina de ensefianza.
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19. Hace uso de paginas web para realizar pruebas y evaluar el conocimiento de sus
estudiantes.

Tabla No 26. Resultados. Pregunta 19 (Recursos Virtuales)

ESCALA FRECUENCIA % 7% 0% 7%
N_ada 0 0% ‘ 2904
Casi nada 1 7%
Poco 3 21% 64% /
Mucho 9 64%
Demasiado 1 7%
TOTAL 14 100% Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado
Elaboracion: por autora Gréfico No. 20. Resultados pregunta 19.
Euente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

La utilizacion de paginas web para la evaluacion del conocimiento estd muy difundido en
el area educativa ecuatoriana y mas de la quitefia, de la que se puede corroborar con la
realidad vivida en el campo de trabajo. Los docentes ya no necesitan enviar uno por uno a
sus alumnos las pruebas o evaluaciones, sino que se las hace bajo una plataforma que se
comparte a un grupo Y les llega de manera independiente cada evaluacion, dando facilidades
para la calificacion y reporte individual como total. En los encuestados se puede ver esta
tendencia, ya que el 72% han confirmado que usan mucho o demasiado estos medios web
para realizar pruebas y evaluar el conocimiento, mientras que solamente el 28% utilizan poco

0 casi nada.
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Seccion 2. Competencias digitales en el proceso de ensefianza aprendizaje en
docentes de bachillerato.

Competencia Informacional: manejo de informacion en el proceso de investigacion,

almacenamiento y recuperacion en la red.

1. ¢Soy capaz de localizar e identificar informacion de diferentes fuentes y base de datos
alojadas en la red que facilite el proceso de investigacion?

Tabla No 27. Resultados. Pregunta 1 (Competencia Informacional)

ESCALA FRECUENCIA % 0% 7%

Nada 0 0% %

. 29%
Casi nada 1 7%
Poco 4 29% 43% /
Mucho 6 43% u
Demasiado 3 21%

14 100% Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado
Elaboracion: por autora Grafico No. 21. Resultados pregunta 1.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora

Analisis:

El conocimiento para la localizacion e identificacion de fuentes y bases de datos que su
suben o almacenan en la red, es de gran importancia para el docente ya que le facilitan el
proceso investigativo y su desempefio dentro de la docencia. Lo dicho es bien aprovechado
por el docente encuestado que afirma que es capaz de hacerlo entre mucho y demasiado, con
el 64% (ver grafico No. 21 y tabla No. 27) mientras que lo hacen poco, casi nada y nada en
un 36%. Este porcentaje no es muy alentador, ya que se esperaria que cenca del 90% de los

docentes sean capaces de hacerlo, sin importar la disciplina 0 materia en que se desemperia.
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2. Soy capaz de identificar base de datos o repositorios cientificos que faciliten el proceso de
investigacion de un tema en la red.

Tabla No 28. Resultados. Pregunta 2 (Competencia Informacional)

ESCALA FRECUENCIA % 14% 0% 14%
Nada 0 0 ‘
Casi nada 2 14% 22%
Poco 3 21% 20 ’
Mucho 7 50% u
Demasiado 2 14%
0,
TOTAL 14 100% Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado
Elaboracién: por autora Gréfico No. 22. Resultados pregunta 2.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

Las bibliotecas fisicas en la actualidad son poco visitadas, especialmente con los
estudiosos modernos, esto se corrobora por la alta tendencia de citaciones en articulos
cientificos o paper, en tesis de grado y en muchas publicaciones de diarios y revistas que se
pueden leer dia a dia en la web. Es por esto por lo que un docente, debe conocer la forma
como identificar bases de datos o repositorios cientificos donde estén publicaciones serias y
sustentadas en estudios cientificos. Asi es como el resultado de esta pregunta da cuenta que
los docentes encuestados conocen la forma de identificar estos repositorios puesto que el
64% lo hacen entre mucho y demasiado, mientras que el 26% solo entre poco y casi nada,
con una ausencia total de la respuesta “nada” (ver grafico No. 22 y tabla No. 28) reflejando

un alto interés por la investigacion para mejorar la ensefianza.
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3. Soy capaz de ordenar y clasificar resultados obtenidos en el internet usando marcadores

para etiquetar en el navegador. (Google Chrome, Internet Explorer, Opera)

Tabla No 29. Resultados. Pregunta 3 (Competencia Informacional)

ESCALA FRECUENCIA % 7% 0%
Nada 0 0% ‘ 21%
Casi nada 3 21% 43% 29%
Poco 4 29% /
Mucho 6 43% ‘
Demasiado 1 7%
TOTAL 14 100% = Nada = Casi nada = Poco = Mucho = Demasiado

Elaboracién: por autora Gréfico No. 23. Resultados pregunta 3.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora

Analisis:

La utilizacion de buscadores como Google Chrome, Internet Explorer, Mozilla y Opera, ente los
mas importantes, constituyen la base del estudio investigativo y hoy en dia, es basico el saber
utilizarlos, pero méas importante es conocer qué hacer con los resultados de la busqueda, como
ordenarlos y clasificarlos usando marcadores para etiquetar lo logrado. En el caso de los
docentes encuestados, el 50% es capaz de hacerlo entre mucho y demasiado, mientras que el otro
50% se cataloga como poco o casi nada en su capacidad. Esta respuesta seria de analizar mejor
junto a los docentes para conocer el origen del problema y tomar medidas que brinden
capacitacion sobre la tematica.

4. Se usar identificadores boléanos (comillas, and, or, not) para adquirir informacién
especifica en la red.

Tabla No 30. Resultados. Pregunta 4 (Competencia Informacional)

ESCALA FRECUENCIA % 7%
Nada 3 21% 21%“
Casi nada 2 14% 14%
Poco 5 36% \ 569 ”
Mucho 3 21%
Demasiado 1 7%
TOTAL 14 100% = Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado

Elaboracién: por autora Gréfico No. 24. Resultados pregunta 4.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
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Anélisis:

Al utilizar los buscadores, es importante el reconocer boléanos como comillas, and, or,
not para obtener una mejor bdsqueda o algo mas especifico que discrimine lo que no
gueremos encontrar y maximice lo que se busca, es por ello por lo que es de gran importancia
su utilizacion en las plataformas de busqueda. En el caso del docente encuestado, solo el 28%
reconoce estos identificadores boléanos y los utilizan mucho y demasiado (ver grafico No.
24 y tabla No. 30), mientras que la gran mayoria los usa entre poco y nada, tal vez por su

desconocimiento o simplemente porque no tiene la préactica en su uso.

5. Uso redes de informacion educativa que apoye mi investigacion en un tema de estudio.
(Revistas electrénicas, portales educativos, paginas cientificas)

Tabla No 31. Resultados. Pregunta 5 (Competencia Informacional)
ESCALA FRECUENCIA % 14% 0% _ 0%

Nada 0 0% ‘
i 50%
Casi nada 0 0% 26%
Poco 7 50%
Mucho 5 36% e
Demasiado 2 14%
TOTAL 14 100% Nada = Casinada =Poco =Mucho = Demasiado
Elaboracién: por autora Gréfico No. 25. Resultados pregunta 5.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora
Analisis:

Como ya se ha dicho anteriormente, las redes de informacion educativa estan
constantemente apoyando al docente investigador, especialmente si sabe donde buscar
buenos informes de revistas electronicas, portales educativos y paginas cientificas. Estos
datos investigados sirven de apoyo y actualizan los conocimientos del docente, por lo que es
de felicitar a quienes asi trabajan, en beneficio de sus educandos. En esta pregunta, el 50%
de los encuestados utilizan mucho y demasiado las redes de informacion educativa que
apoyan sus conocimientos impartidos (ver grafico No. 25 y tabla No. 31) mientras que el otro

50% lo utiliza poco. Si bien algunas materias del conocimiento no requieren de actualizacion
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constante, siempre es bueno saber que el docente lee y se nutre de mas conocimiento con

estudios de las redes.

Competencia Pedagdgica: proceso de planificacion ensefianza y aprendizaje.

6. Soy capaz de sintetizar la informacion seleccionada en la red y asimilarla en un nuevo
contenido, tablas, graficos o esquemas.

Tabla No 32. Resultados. Pregunta 6 (Competencia Pedagdgica)

ESCALA FRECUENCIA % 14% 0% 7%

Nada 0 0% ‘
i 36%

SaSI nada 1 7% e

0co 5 36% ’
Mucho 6 43% -
Demasiado 2 14%
TOTAL 14 100% Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado

Elaboracion: por autora Gréfico No. 26. Resultados pregunta 6.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora
Analisis:

Leer informacion extraida de la web, que normalmente representan grandes volimenes de
informacién, no es todo el trabajo para realizar, lo importante es saber qué hacer con todos
esos datos, comenzando por sintetizarlos y hacer informes nuevos donde se reflejen tablas,
graficos o esquemas, dando asi un valioso resultado. Para el caso de los encuestados, el 57%
dice que es capaz entre mucho y demasiado, asunto muy alentador, mientras que el 43%
afirma que solo lo puede hacer entre poco y casi nada, constituyéndose en un lector que
solamente almacena la informacion de manera mental, sin necesidad de representar

externamente lo que ha aprendido.
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7. Soy capaz de coordinar actividades en grupo usando herramientas y aplicaciones en la red
para crear mapas conceptuales o sindpticos de un tema (Mindomo, Miro, Creately, Google
Drive)

Tabla No 33. Resultados. Pregunta 7 (Competencia Pedagogica)

ESCALA FRECUENCIA % 7% 0% 7%
Nada 0 0% 22%‘
Casi nada 9
L 7% 64%
Poco 9 64%
Mucho 3 21%
Demasiado 1 7%
TOTAL 14 100% Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado
Elaboracion: por autora Gréafico No. 27. Resultados pregunta 7.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora
Analisis:

En un establecimiento educativo normalmente no existe un solo docente, la unidad
educativa en la actualidad tiene méas de una docena de ellos y, por tanto, deben ser capaces
de coordinar actividades en grupo usando herramientas y aplicaciones en la red para crear
mapas conceptuales o sindpticos, con la ayuda de herramientas informaticas como Mindomao,
Miro, Creately, Google Drive, para con ello llevar al éxito una malla curricular. Analizando
la respuesta de los encuestados se observa (Ver grafico No. 27 y tabla No. 33) que solo el
28% es capaz entre mucho y demasiado, de coordinar actividades, mientras que el abrumador
71% es poco o casi nada capaz. Esto deja ver una alta deficiencia en la Institucion educativa,
considerando que la educacion estd dentro del &rea virtual obligatoria en muchos

establecimientos educativos, a consecuencias del Covid 19.
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8. Aplico estrategias e instrumentos de evaluacién en linea para conocer el desempefio de mis
estudiantes

Tabla No 34. Resultados. Pregunta 8 (Competencia Pedagdgica)

ESCALA FRECUENCIA % 7% 0% 0%

Nada 0 0% ‘

Casi nada 0 0% _— 50%

Poco 7 50%

Mucho 6 43% -

Demasiado 1 7%

TOTAL 14 100% = Nada = Casi nada = Poco » Mucho = Demasiado

Elaboracién: por autora Gréfico No. 28. Resultados pregunta 8.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

La base de la educacion digital esta en entorno al internet, sea el de ensefiar como el de
evaluar, por tanto, el docente que no puede realizar evaluaciones en linea no sera capaz
tampoco de saber el nivel de conocimientos que tienen sus estudiantes, ya no llegara a realizar
ninguna valoracion en el desempefio. Por ello es que, los resultados alcanzados en esta
pregunta dan cuenta de que los docentes encuestados saben aplicar estrategias, asi como
instrumentos en un 50% (ver grafico No. 28 y tabla No. 34) mientras que el otro 50% declara

que aplica poco sus evaluaciones en linea, respuesta inquietante por desconocer.

9. Uso instrumentos tecnoldgicos para recoger y analizar datos, con el objetivo de mejorar el
proceso de ensefianza y aprendizaje en mis estudiantes.

Tabla No 35. Resultados. Pregunta 9 (Competencia Pedagdgica)
ESCALA FRECUENCIA % 7% 0% 14%

Nada 0 0% N
Casi nada 2 14% 43%  36%
Poco 5 36% e
Mucho 6 43%
Demasiado 1 7% = Nada Casinada = Poco
TOTAL 14 100% Mucho = Demasiado
Elaboracion: por autora Gréfico No. 29. Resultados pregunta 9.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora

86



Anélisis:

En esta pregunta, el 50% de los encuestados afirma que si utiliza instrumentos
tecnoldgicos para recoger y analizar datos (ver grafico No. 29 y tabla No. 35) con la finalidad
de mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje, el otro 50% usa poco y casi nada. Las
respuestas son un poco desalentadoras y se puede interpretar que no conocen mucho de
tecnologia para el andlisis de datos, pese a que sus comparieros ya los utilizan en su dia a dia,

para la ensefianza y aprendizaje de sus alumnos.

10. Uso diferentes metodologias con la ayuda de herramientas TIC para ensefiar y transmitir
experiencias en mis estudiantes. (Webquest, Quora, Multimedia Project, Mapas
conceptuales)

Tabla No 36. Resultados. Pregunta 10 (Competencia Pedagégica)

ESCALA FRECUENCIA % 0% 7% 149
0
Nada 1 7% 43%
Casi nada 2 14% 36%
Poco 5 36% \J
Mucho 6 43%
Demasiado 0 0% Nada Casinada = Poco
TOTAL 14 100% Mucho = Demasiado
Elaboracion: por autora Graéfico No. 30. Resultados pregunta 10.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Anélisis:

La Tecnologia de la Informacién y Comunicacion, es una especialidad que se encuentra en
amplio crecimiento, todos los dias e incluso puede ser avasallador, ya que un dia sabemos
algo y al dia siguiente hay una nueva novedad mas avanzada o la anterior ya caduco. Este
crecimiento se ve influenciado en la educacién que esta en constante evolucion, por lo que el
docente, debe capacitarse en diferentes metodologias con la ayuda de herramientas TIC como
Webquest, Quora, Multimedia Project y mapas conceptuales. Respecto a los docentes
encuestados, solo el 43% afirma que usa mucho dichas metodologias, mientras que el 57%
restante (ver grafico No. 30 y tabla No. 36) usa entre poco y nada, motivo de preocupacion,

por la gran ayuda de estas herramientas y que son desconocidas o poco utilizadas.
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11. Hago uso de metodologias de ensefianza como Design Thinking, Flipped Classroom, aula

invertida

Tabla No 37. Resultados. Pregunta 11 (Competencia Pedagdgica)

ESCALA FRECUENCIA % 7% 14%
Nada 2 14% "
. 29% 21%
Casi nada 3 21%
Poco 4 29% \ 29% ”
Mucho 4 2904
Demasiado 1 7%
TOTAL 14 100% Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado
Elaboracién: por autora Gréfico No. 31. Resultados pregunta 11.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

A raiz del advenimiento del Covid 19, programas como el Design Thinking y el Flipped
Classroom entraron en escena en la educacion ecuatoriana, se trata de una modalidad de
aprendizaje que utiliza dos estrategias, la presencial y la virtual tomando en cada momento
lo mejor de ellas, de esta manera, hasta la actualidad, se las utiliza para impartir la educacion
acorde al aforo de las aulas y el distanciamiento solicitado por las autoridades. Su utilizacién
por los docentes encuestados refleja que el 36% lo utiliza mucho o demasiado, mientras que
el otro 64% utiliza entre poco y nada (ver grafico No. 31 y tabla No. 37). Este resultado se
justifica porque en la actualidad, el pais vive un ingreso a clases presencial acorde al aforo y
son muy pocos los estudiantes que se encuentran recibiendo clases en la virtualidad, pero
para ellos debe existir una excelencia educativa, al igual que los que se encuentran en las

aulas.
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Competencia Comunicacion Digital

12. Soy capaz de utilizar el entorno virtual proporcionado por la institucion para interactuar y

ensefiar a mis estudiantes.

Tabla No 38. Resultados. Pregunta 12 (Competencia Comunicacion Digital)

ESCALA FRECUENCIA % 0% 7%
14%
Nada 0 0% 2w
Casi nada 1 7%
Poco 2 14% 57% /
Mucho 8 57%
Demasiado 3 21%
TOTAL 14 100% Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado
Elaboracion: por autora Graéfico No. 32. Resultados pregunta 10.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

Bajo el concepto mencionado en la pregunta anterior, el Covid 19 obligd a los educadores
del mundo a utilizar las herramientas de las aulas virtuales y su entorno, por lo que hoy en
dia, seran pocos los docentes que no las conozcan o las hayan utilizado. Programas como
Design Thinking y el Flipped Classroom fueron utilizados y aln se los utiliza gracias al
modelo pedagogico que transfiere el trabajo de determinados procesos de aprendizaje fuera
del aula. Lo dicho se refleja en el resultado de la encuesta donde el 79% de docentes afirman
que son capaces entre mucho y demasiado, en la utilizacién del entorno virtual que la
Institucion les ha proporcionado para su interactuacion y ensefianza con los estudiantes (ver
grafico No. 32 y tabla No. 38) por otro lado, es solo el 21% que son capaces de utilizar poco
o0 casi nada, probablemente porque son materias como cultura fisica, educacién musical o

extracurriculares.
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13. Soy capaz de realizar video conferencias a través aplicaciones o programas en internet y
comunicarme con mis estudiantes y docentes. (Meets, Zoom)

Tabla No 39. Resultados. Pregunta 13 (Competencia Comunicacion Digital)

ESCALA FRECUENCIA % 0% 0% 7%
Nada 0 0% ‘
Casi nada 0 0% e
Poco 1 7% . /
Mucho 9 64%
Demasiado 4 29%
TOTAL 14 100% = Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado

Elaboracién: por autora Gréfico No. 33. Resultados pregunta 13.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora

Anélisis:

Otras de las herramientas informaticas que se convirtieron en fundamentales en los
momentos mas dificiles de la pandemia del Covid 19 fueron Meets y Zoom, para el desarrollo
de video conferencias y la comunicacion entre estudiantes y docentes, en la educacion, pero
también en los negocios, entre clientes y proveedores, reuniones entre trabajadores,
capacitaciones, entrega de informes y una gran cantidad de motivos que obligaban al
distanciamiento humano. Es asi que la respuesta de esta pregunta debia ser como se expone
cuando se analiza que el 93% de los encuestados (ver grafica No. 33 y tabla No. 39) afirma
que su capacidad es mucha y demasiada en la realizacion de video conferencias a traves
aplicaciones o programas en internet como Meets y Zoom para comunicarse con sus

estudiantes y tal solo el 7% dice que es poco capaz.
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14. Soy capaz de comunicarme a traves de redes sociales con mis estudiantes 0 comunidades

educativas. (Facebook, Instagram, Twitter)

Tabla No 40. Resultados. Pregunta 14 (Competencia Comunicacion Digital)

ESCALA FRECUENCIA %
Nada 0 0%
Casi nada 2 14%
Poco 1 7%
Mucho 7 50%
Demasiado 4 29%
TOTAL 14 100%

Elaboracion: por autora
Fuente: Encuesta

Anadlisis:

Un complemento comunicacional con los estudiantes bajo pandemia del Covid 19 fueron
programas como Facebook, Instagram y Twitter, que tiene completa gratuidad y actualmente
son muy conocidos en el Ecuador y el mundo. Para el caso de los docentes, representan
programas que los utilizan personalmente y también como ayuda para una mejor
comunicacion con sus alumnos, es asi como la respuesta ante esta pregunta refleja lo dicho,
ya que el 79% de los docentes afirma que tiene mucha y demasiada capacidad para utilizar
los programas mencionados y con ello comunicarse a través de las redes sociales con sus
alumnos (ver grafico No. 34 y tabla No. 40). De entre todos, solo el 21% afirma que copo o

casi nada capaz en su utilizacion, convirtiéndose en una minoria que quiza no los necesita o

0% 14%

o 7%
50% ’

= Nada = Casinada = Poco » Mucho = Demasiado

Graéfico No. 34. Resultados pregunta 14.
Elaboracion: por autora

aun se ha quedado relegado de la tecnologia y las TIC.
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15. Comparto informacion relevante a docentes de mi area de ensefianza mediante un entorno o

medios digitales.

Tabla No 41. Resultados. Pregunta 15 (Competencia Comunicacion Digital)

ESCALA FRECUENCIA %
Nada 2 14%
Casi nada 3 21%
Poco 0 0%
Mucho 7 50%
Demasiado 2 14%
TOTAL 14 100%

Elaboracién: por autora
Fuente: Encuesta

Andlisis:

14% 14%

=

22%
50% ’
—

= Nada = Casi nada = Poco = Mucho = Demasiado

Graéfico No. 35. Resultados pregunta 15.
Elaboracion: por autora

Como se ha analizado en preguntas anteriores, los docentes de todo el mundo se han incluido

en la tecnologia de la informacién y comunicacion para llegar a sus alumnos a traves de los

entornos digitales, pero también para comunicarse entre ellos en la busqueda de coordinar

materias, compartir informacién o establecer un contacto social sin mas. Es asi que la

respuesta a esta pregunta refleja que los docentes si se comunicaron y lo siguen haciendo a

través de los entornos digitales a un nivel de mucho y demasiado con el 64% (ver grafico No.

35y tabla No. 41) mientras que el 36% llegan a un nivel de casi nada y nada. Es de esperar

gue no todos los docentes hablan entre ellos en los entornos presenciales por lo que no se

espera mucho que lo hacen en medios digitales.
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16. Comparto informacion de mi asignatura en blogs o paginas personales para uso publico

Tabla No 42. Resultados. Pregunta 16 (Competencia Comunicacion Digital)

ESCALA FRECUENCIA % 7%

Nada 4 29% 21%“

Casi nada 1 7%

Poco 5 36% \ o2 ' 7%
Mucho 3 21%

Demasiado 1 7%

TOTAL 14 100% = Nada = Casi nada = Poco = Mucho = Demasiado

Elaboracién: por autora Gréfico No. 36. Resultados pregunta 16.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora

Anélisis:

Un blog es muy conocido en el entorno virtual como el sitio web de una persona donde
puede publicar cualquier cosa que desee y, como esta en el entorno web, puede ser leido por
todo el mundo. En si mismo se trata de un sitio Web, que el autor puede actualizar
periédicamente y que relne textos, graficos, fotos, tablas, videos y demas informacion que
su autor o autores, quiere que lean otras personas o para su propio uso. No es muy frecuente
su utilizacion y el resultado de la pregunta lo corrobora cuando solo el 28% de docentes
comparte mucho o demasiada informacion de su asignatura en un blog (ver grafico No. 36 y
tabla No. 42) mientras que el restante 72% esta entre poco y nada. Para hacer un blog se
requiere de tiempo y dedicacién, ademas de conocimientos basicos sobre entornos virtuales

y lenguaje de programacion, lo que aleja a las personas comunes de su uso.
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Competencia Creacion de Contenido: creacion de recursos didacticos para utilizarlos

en el proceso de ensefianza aprendizaje virtual

17. Soy capaz de crear presentaciones con el uso de programas como Power Point, Prezi

Tabla No 43. Resultados. Pregunta 17 (Competencia Creacion de Contenido)

ESCALA FRECUENCIA % 7% 0%
Nada 1 7% " 14%
Casi nada 0 0%
Poco 2 14% 57%
Mucho 8 57% d
Demasiado 3 21%
TOTAL 14 100% = Nada = Casi nada = Poco = Mucho = Demasiado

Gréfico No. 37. Resultados pregunta 17.

Elaboracién: por autora
Elaboracion: por autora

Fuente: Encuesta

Anélisis:
El uso de programas como el Prezi y Power Point, se han convertido en el dia a dia de
docentes, ejecutivos, comerciantes, marketeros y todas las personas que quieren exponer
algo, frente a otras. Estos programas son muy amigables y pueden ser utilizados en
plataformas como Zoom para visualizar la informacién a través del entorno virtual. Para los
docentes encuestados, los programas antes dichos han sido de gran utilizacion y crean
presentaciones para sus alumnos, es asi como, el 78% afirma que los utiliza mucho y
demasiado (ver grafico No. 37 y tabla No. 43) mientras que el 22% afirma que lo hace poco
0 nada. Probablemente las personas que no lo utilizan son porque imparten materias que no

los requieren o simplemente no los saben utilizar.
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18. Soy capaz de crear presentaciones con el uso de aplicaciones o programas avanzados como

Prezi Video, Gennially, Visme, Slidedog, Intuiface, Swipe, Mentimeter

Tabla No 44. Resultados. Pregunta 18 (Competencia Creacién de Contenido)

ESCALA FRECUENCIA

%

Nada 1 %
Casi nada 2 14%
Poco 5 36%
Mucho 2 14%
Demasiado 4 29%
TOTAL 14 100%

Elaboracién: por autora
Fuente: Encuesta

Anadlisis:

= Nada = Casinada = Poco » Mucho = Demasiado

Gréfico No. 38. Resultados pregunta 18.
Elaboracion: por autora

La actualidad post Covid 19, es decir, pasando lo més fuerte de la pandemia, ha inundado el

mundo con programas informaticos que pueden ser descargados gratuitamente o son

pagados, pero que ayudan mucho en la creacién de presentaciones simples o muy

sofisticadas. Software como Prezi Video, Gennially, Visme, Slidedog, Intuiface, Swipe y

Mentimeter interactlan y hacer participar a la audiencia bajo diferentes formatos en una clase

de alumnos o en una reunion. El alumno puede responder con su celular, tablets o desde su

computador y los resultados ser visualizados en la pantalla en tiempo real. No son programas

muy utilizados por el comin de los docentes por lo que la respuesta a esta pregunta esta

distribuida entre el 43% que lo utilizan mucho y demasiado (ver grafico No. 38 y tabla No.

44) mientras que el 57% responden entre poco y nada.
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19. Soy capaz de utilizar programas de disefio o edicion de graficos para crear mis recursos u

usarlos en mis clases en linea. (llustrador, Photoshop, Canvas)

Tabla No 45. Resultados. Pregunta 19 (Competencia Creacién de Contenido)

ESCALA FRECUENCIA %
Nada 3 21% e
- [0)

Casi nada 3 21% % 21%

Poco 4 29% \ 29% /

Mucho 1 7%

Demasiado 3 21%

TOTAL 14 100%0 = Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado

Elaboracién: por autora Grafico No. 39. Resultados pregunta 19.

Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora

Analisis:

La creacion de graficos, su ediciébn mejora, tiene sus origenes en programas como el
llustrador, Photoshop y Canvas, todos son muy costosos y utilizados por personas
capacitadas para ello, de manera profesional y muy pocos se capacitan para su uso personal
o social. Requieren de arduas jornadas de practica y en algunos casos, de conocer ingenieria
mecéanica o civil para el calculo en sus dimensiones. Es de prever que no sean muy utilizado
por docentes y asi se refleja en los resultados donde el 28% utilizan entre mucho y demasiado
para sus clases en linea y el 72% entre poco y nada (ver grafico No. 39 y tabla No. 45). Como
se menciond, al ser programas complejos y poco amigables, son utilizados solo por
especialistas de la materia de disefio grafico y publicidad.
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20. Soy capaz de editar videos adquiridos en la red para usarlos en mis clases virtuales.

(Premier, After Effects. App Editor de video Inshot, Capcut, FilmoraGo)

Tabla No 46. Resultados. Pregunta 20 (Competencia Creacién de Contenido)

ESCALA FRECUENCIA %
Casi nada 4 29%
Poco 2 14% ‘ 4
Mucho 2 14%
Demasiado 2 14%
TOTAL 14 100% = Nada = Casi nada = Poco = Mucho = Demasiado
Elaboracién: por autora Graéfico No. 40. Resultados pregunta 20.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora
Analisis:

Asi como existen programas para el disefio gréafico, también los hay para la creacion de
videos y su edicion, sean estos Premier, After Effects, App Editor de video Inshot, Capcut y
FilmoraGo, permiten realizar videos, asi como generar efectos especiales que los hacen méas
atractivos, incluso irreales, sorprendentes e imaginativos. No son muy amigables y requieren
una elevada cantidad de horas de capacitacion y practica para poder dominarlos o tener
conocimientos basicos para su utilizacion. Pero no todos son dificiles de usar y existen
algunos muy bésicos que se utilizan incluso en el celular y que dan gran ayuda al docente.
Es asi que el 28% de entre los encuestados afirman que utiliza mucho y demasiado estos

programas para sus clases virtuales, mientras que el 72% usan entre poco y nada.
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Competencia Resolucion de Problemas.

21. Soy capaz de planificar busquedas de informacidn para resolver problemas técnicos o

educativos que se me presenten

Tabla No 47. Resultados. Pregunta 21 (Competencia Resolucién de Problemas)

ESCALA FRECUENCIA % 14% 7% L4
Nada 1 7% " ’
Casi nada 2 14% 4301 2204
Poco 3 21% ’
Mucho 6 43% ~'
Demasiado 2 14%
TOTAL 14 100% = Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado

Elaboracion: por autora Gréfico No. 41. Resultados pregunta 21.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora

Anélisis:

En el mundo actual, el solo poner una pregunta en internet, trae consigo muchisimas
respuestas, variadas, entre sélidas y poco fundamentadas, pero, en fin, respuestas a las mas
variadas interrogantes en todas las materias del conocimiento humano, por lo que una buena
utilizacion del buscador ayuda a tener una mejor respuesta, mas ahora que miles de
bibliotecas mundiales tienen millones de publicaciones en la web, de cientificos y
profesionales de las ciencias. Por lo dicho, es fundamental para un docente, ser capaz de
planificar busquedas de informacidn para resolver problemas técnicos o educativos, por lo
que la respuesta a esta pregunta no es muy alentadora con un resultado del 57% de educadores
que son capaces entre mucho o demasiado para planificar busquedas, mientras que una buena
cantidad de ellos, es decir el 43% estan entre poco y nada para hacerlo (ver grafico No. 41y
tabla No. 47).

98



22. Soy capaz de unir diferentes programas y recursos TIC como recurso para la ensefianza

modalidad virtual

Tabla No 48. Resultados. Pregunta 22 (Competencia Resolucién de Problemas)

ESCALA FRECUENCIA % 0% 14%
Nada 0 0% ‘
Casi nada 2 14% oo 28%
Poco 4 29% ° /
Mucho 4 29% ~
Demasiado 4 29%
TOTAL 14 100% = Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado

Elaboracion: por autora Gréfico No. 42. Resultados pregunta 22.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora

Anélisis:
Cuando un profesional sabe utilizar bien uno 0 més programas informaticos, los puede unir
para mejorar aun mas sus presentaciones o exposiciones finales, es decir, podria utilizar
llustrador para hacer figuras coloridas y de miles de formas combinandolo con Power Point
para hacer una presentacion o Prezi, ademas podria usar un programa como After Effects
para hacer efecto especiales en video, elevando a una gama muy alta de combinaciones que
resultan en grandes presentaciones que venden o entra en la mente del estudiante con efecto
contundente en su conocimiento y aprendizaje. Pese a lo dificil que puede ser combinan
algunos programas, los docentes que responden a esta pregunta son una gran mayoria que
dicen que son capaces de unir diferentes programas y recursos TIC para la ensefianza
modalidad virtual llegando al 58% mientras que el restante 42% afirman que poco, casi nada

0 nada logran combinar diferente software.
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23. Soy capaz de resolver problemas técnicos de programas o sistemas de redes para usarlas en

el proceso de ensefianza aprendizaje virtual.

Tabla No 49. Resultados. Pregunta 23 (Competencia Resolucion de Problemas)

ESCALA FRECUENCIA % 14%
Casi nada 3 21% 29% ol
Poco 1 7% 5 0
Mucho 4 29% -
Demasiado 2 14% 7%
TOTAL 14 1009 = Nada = Casinada = Poco » Mucho = Demasiado
Elaboracién: por autora Gréfico No. 43. Resultados pregunta 23.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora
Andlisis:

Los sistemas de redes o sistemas técnicos que se instalan para la utilizacién del internet o el
Wifi son asuntos muy especiales que son el campo de los ingenieros informaticos o
especialistas en telecomunicaciones, por lo que un docente no estd muy familiarizado, conoce
las partes mas basicas y cuando se ha formado, puede ayudar en resolver temas que no tienen
demasiada complejidad. Asi pasa con el docente encuestado el mismo que se analizar que
tiene un conocimiento basico que le ayuda a resolver problemas técnicos de programas o
sistemas de redes y con ello continuar con el proceso de ensefianza aprendizaje virtual,
Ilegando a ser capaz entre mucho y demasiado con el 43% mientras que los restantes solo lo
hacen entre poco y nada con el 57% del total.
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24. Se comparar herramientas tecnoldgicas para usarlas segun requiera en el proceso de

ensefianza en la ensefianza modalidad virtual

Tabla No 50. Resultados. Pregunta 24 (Competencia Resolucién de Problemas)

ESCALA FRECUENCIA

%

Nada 2 14%
Casi nada 3 21%
Poco 3 21%
Mucho 4 29%
Demasiado 2 14%
TOTAL 14 100%

Elaboracion: por autora
Fuente: Encuesta

Andlisis:

La respuesta a esta pregunta fue que el 43% de los docentes si comparar herramientas
tecnoldgicas para usarlas segun ellos las requieran en el proceso de ensefianza para la
modalidad virtual, mientras que el restante 57% no hace poco, casi nada o nada. Esta
respuesta es ldgica ya que el hecho de usar un programay dominarlo, significa mucho tiempo
de dedicacion para el aprendizaje y decir que se va a usar otro u otros programas y de ahi

compararlos, significara mas tiempo de lo previsto y, por tanto, muchas horas de trabajo que

el docente no suele disponer.
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Graéfico No. 44. Resultados pregunta 24.
Elaboracién: por autora



25. Investigo innovaciones tecnoldgicas para seleccionar metodologias nuevas o herramientas

gue me ayuden en la ensefianza virtual.

Tabla No 51. Resultados. Pregunta 25 (Competencia Resolucion de Problemas)

ESCALA FRECUENCIA % 7% 14%

Nada 2 14% —
. 14%
Casi nada 2 14% 36% 0
Poco 4 29% 29%
Mucho 5 36% 1
Demasiado 1 7%
TOTAL 14 100% = Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado
Elaboracién: por autora Graéfico No. 45. Resultados pregunta 25.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora

Analisis:

Como se decia en la pregunta anterior, el docente de la actualidad tiene muy poco tiempo
libre para buscar programas nuevos o herramientas tecnolégicas para ampliar su campo del
conocimiento en el disefio gréafico, de videos o presentaciones, muchos se quedan con el
primero que aprendid, por eso es por lo que el dominio de Power Point o Word es muy amplio
en todo el planeta. Pese a lo dicho, el docente encuestado en un 43% investiga innovaciones
tecnoldgicas para seleccionar metodologias nuevas o herramientas que le ayuden en la
ensefianza virtual y el 57% restante lo hace poco, casi nada o nada, considerando esta
respuesta muy alentadora, porque se diria que 4 de cada 10 docentes se interesan por la

innovacion en beneficio de sus alumnos.

102



Seccion 3. Nivel de frecuencia en el uso de recursos tradicionales y virtuales

Nivel de frecuencia en el uso de recursos tradicionales en la modalidad virtual

1. ¢Con qué frecuencia hace uso de material didactico fisico como enciclopedias, libros o

apuntes como recurso didactico en mis clases en linea?

Tabla No 52. Resultados. Pregunta 1 (Frecuencia uso recursos tradicionales)

ESCALA FRECUENCIA % 7%

Nada 3 21% “

Casi nada 3 21% 43% 21%

Poco 1 % 7% /

Mucho 6 43% -—

Demasiado 1 7%

TOTAL 14 100% = Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado

Elaboracién: por autora Graéfico No. 46. Resultados pregunta 1.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora

Anélisis:
Dentro del nivel de frecuencia de la utilizacion de recursos tradicionales y virtuales, se
plantearon varias preguntas, la primera interroga sobre el uso de material didactico fisico
como enciclopedias, libros o apuntes utilizados como recurso didactico para las clases en
linea. Aqui la respuesta del docente en un 50% fue entre mucho y demasiado, mientras que
el otro 50% tiene una tendencia entre poco, nada y casi nada. Esta respuesta coincide con las
otras anteriores planteadas en otro instrumento, justificandose las respuestas porque en la
actualidad los materiales més utilizados son los informéticos y virtuales, que son hechos

justamente para ensefian en un ambiente virtual.
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2. ¢Con que frecuencia hace uso de dispositivos electronicos como herramienta para guardar
informacién? (Flash Memory, Disco Duro, Disco Computadora)

Tabla No 53. Resultados. Pregunta 2 (Frecuencia uso recursos tradicionales)
ESCALA FRECUENCIA % 0% 0% 7%

Nada 0 0 ‘
Casi nada 0 0%
Poco 1 7% Rk /
Mucho 9 64%
4

Demasiado 29%
TOTAL 14 100% = Nada = Casinada = Poco = Mucho = Demasiado
Elaboracién: por autora Grafico No. 47. Resultados pregunta 2.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora
Analisis:

La utilizacion de dispositivos externos como flash memory, disco duro y disco de la
computadora son universalizados y se los encuentra hasta en los lugares mas remotos de un
pais, especialmente una memoria externa o USB, ya que son muy faciles de manejar, tienen
mucho espacio disponible y son compatibles con casi toda computadora que tenga lectores
para ello. Por lo dicho, la respuesta a esta pregunta era de preverse, donde el 93% de los
docentes usan entre mucho y demasiado estos dispositivos y solo el 7% los usa poco,

probablemente no son necesarios en su practica profesional.

3. Con que frecuencia hace uso de programas basicos de computacién como Word, Power
Point, Prezi en la planificacién de sus clases en linea.

Tabla No 56. Resultados. Pregunta 3 (Frecuencia uso recursos tradicionales)

ESCALA FRECUENCIA % 0% _ 0% 14%
Nada 0 0% ’
Casi nada 0
0 0% \ 50%
Poco 2 14%
Mucho 7 50%
Demasiado 5 36%
TOTAL 14 100% = Nada = Casinada =Poco = Mucho =Demasiado

Elaboracion: por autora Gréfico No.48. Resultados pregunta 3.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora
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Anélisis:
La utilizacion de programas como Word, Power Point, Prezi esta universalizado, en paises
como el Ecuador, los utilizan todos los computadores, con muy pocas excepciones, mas adn
escritores, periodistas, docentes, estudiantes, profesionales y una alta gama de personas que
buscan escribir algo y mantenerlo en su memoria. Por lo dicho, el docente de la Institucion
en un 86% los utiliza mucho y demasiado (ver grafico No. 48 y tabla No. 56) para

planificacion de sus clases en linea y solamente el 14% lo usa poco.

4. Con que frecuencia hace uso de una pizarra de tiza liquida para explicar problemas
complejos por medio de una camara y plasmarlo en su clase en linea.

Tabla No 57. Resultados. Pregunta 4 (Frecuencia uso recursos tradicionales)

ESCALA FRECUENCIA % 7%

Nada 7 50% ‘
. 29%
Casi nada 1 7% ?
Poco 1 7% 7%
Mucho 4 29% 70/‘-
Demasiado 1 7% ’
TOTAL 14 100% = Nada = Casinada = Poco » Mucho = Demasiado
Elaboracion: por autora Gréfico No. 49. Resultados pregunta 4.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora

Anélisis:

El pizarrén para marcador liquido reemplazo décadas atras al de pared que tenia un clasico
color verde oscuro 0 negro y se usaba con tiza de cal. Son muy faciles de colocar y borrar,
asi como mantiene diferentes dimensiones. Se pueden colocar méas de uno en diferentes
paredes y han logrado desplazar casi en su totalidad al antiguo pizarrén en todo el mundo.
Este ha venido acompafiado y se o utiliza con otros componentes como proyectores y
camaras, dandole una mayor utilidad. Ante la pregunta planteada, el 36% de los docentes
utiliza el pizarrén de marcador liquido para explicar problemas complejos por medio de una
camara y plasmarlo en su clase en linea, mientras que el restante 64% no hace poco, casi
nada o nada, muchas veces porque no tiene dichos proyectores o cdmaras sin tener facilidades

para su instalacion o utilizacion.
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Nivel de frecuencia en el uso de recursos virtuales en modalidad virtual

5. ¢Con qué frecuencia usa la plataforma virtual proporcionada por la institucion educativa

donde trabaja?

Tabla No 58. Resultados. Pregunta 5 (Frecuencia uso recursos virtuales)

ESCALA FRECXENCI % 0% 7% 0%
(0]

Nunca 0 0%

Casi nunca 1 7%

A veces 0 0%

Casi siempre 2 14%

Siempre 11 79% = Nunca Casi nunca A veces
TOTAL 14 100% Casi siempre = Siempre

Elaboracion: por autora Graéfico No0.50. Resultados pregunta 5.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

A partir de la pandemia la educacién obligatoria tuvo que migrar a la educacion virtual
para seguir con el normal proceso de educacién, esto por medio de plataformas virtuales que
habian sido disefiadas para cursos y con poco conocimiento previo en su uso. Pero esto no
detuvo las instituciones educativas, ya que por medio de la direccién del ministerio de
educacion o muchas por cuenta propia optaron por estas plataformas como herramientas para
ensefiar a distancia. EI colegio Verbo no fue la excepcién, es por eso por lo que, el resultado
es alentador, al conocer que el (79%) siempre y (145) casi siempre de los docentes hacen uso
de un entorno virtual proporcionado por la institucién, no solo con la instalacién, sino con
una capacitacion previa para su uso en las clases virtuales. Y solo el docente no lo utiliza,

este puede ser por la materia que ensefia, como ejemplo educacion fisica.
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6. ¢Con qué frecuencia usa procesadores de texto como Word para usarlas en la planificacién
de sus clases en linea?

Tabla No 59. Resultados. Pregunta 6 (Frecuencia uso recursos virtuales)

ESCALA FRECXENCI % 0% . 0%
36%
Nunca 0 0%
Casi nunca 0 0% \ 21% "
A veces 5 36%
Casi siempre 3 21%
Siempre 6 43% = Nunca Casi nunca A veces
TOTAL 14 100% Casi siempre = Siempre
Elaboracion: por autora Gréfico No. 51. Resultados pregunta 6.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora
Anélisis:

Word como muchos programas de ofimatica es basico para la ejecucion de tareas de
redaccion o texto en general en empresas y actualmente en instituciones educativas. El (64%)
de los docentes dicen usarlo siempre y casi siempre (ver grafico No. 51 y tabla No. 59), y
solo el (36%) lo hace “uso a veces”. Este resultado es bueno, no solo porque los docentes
tienen conocimientos basicos de computacion, sino que estan familiarizados con ellos. Este
conocimiento previo los prepara para descubrir nuevos programas que faciliten ain mas su

trabajo como docentes.

7. ¢Con que frecuencia hace uso de Power Point o Prezi para realizar presentaciones?

Tabla No 60. Resultados. Pregunta 7 (Frecuencia uso recursos virtuales)

ESCALA FREC;JENCI % 0% 7%
Nunca 0 0% ' 21%
Casi nunca 1 7% \ 36%
A veces 3 21%
Casi siempre 5 36%
Siempre 5 36% = Nunca = Casi nunca = A veces = Casi siempre = Siempre
TOTAL 14 100%

Elaboracion: por autora Gréfico No. 52. Resultados pregunta 7.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
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Anélisis:

Power Point y Prezi son programas con un objetivo en particular, realizar presentaciones.
Aunque ambos tienen un mismo fin, estos se desarrollan en diferentes plataformas, Power
Point es un programa béasico de Office y Prezi es una plataforma online creada por una
empresa para crear presentaciones mas dindmicas y animaciones con una mejora visual. Casi
el (72%) de los docentes usan estas plataformas casi siempre y siempre para realizar sus
presentaciones en linea, (ver grafico No. 52 y tabla No. 60) y solo el (21%) y (7%) lo usan a
veces y casi nunca, esto numéricamente es 4 docentes. Puede que este nimero de docentes
no lo utilicen regularmente por la asignatura que ensefian, o tal vez hacen uso de mejores
programas que faciliten la comprension de la materia en los estudiantes. Posteriormente
conoceremos si este numero de docentes cambia por programas mas especializados o tal vez

no las usen por falta de conocimiento.

8. ¢Con que frecuencia hace uso de Prezi Video para crear presentaciones avanzadas para sus

clases online?

Tabla No 61. Resultados. Pregunta 8 (Frecuencia uso recursos virtuales)

ESCALA FRECXENCI % . 14% 0%
- ° 5%
Nun_ca 0 0% 36%
Casi nunca 6 43% ‘/
A veces 5 36%
.. 0
C_aSI slempre 1 % Nunca Casi nunca A veces
Siempre 2 14% Casisi .
asl siempre = slempre
TOTAL 14 100%
Elaboracion: por autora Gréfico No. 53. Resultados pregunta 8.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

Prezi video es una nueva herramienta que se cre6 a partir de la plataforma Prezi. A diferencia
de este, Prezi Video hace uso de dos pantallas, la presentacion realizada por el docente y la
otra capta el rostro del que habla. A diferencia de los dos programas antes mencionados, los

estudiantes solo pueden mirar en pantalla la presentacion realizada por el docente, pero no
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mirar el rostro de este. El (36%) de los docentes dice usarlo a veces, el (7%) y (14%) casi
siempre y siempre, sumando los porcentajes, es el (57%) en total que lo saben utilizar y tienen
un conocimiento sobre esta herramienta. Pero el (43%) lo usa casi nunca. Este puede ser el
resultado del desconocimiento de como utilizarlo para realizar las presentaciones en linea, 0
la falta de tiempo en aprender y utilizar los beneficios que brinda en la educacion. Es
importante conocer que los estudiantes por afios estan familiarizados con la ensefianza
presencial viendo el rostro de su profesor al frente y explicando el tema. Por esta razon, es
importante que los docentes hagan uso de este tipo de herramientas que faciliten la

interaccion con su profesor por medio de un entorno virtual.

9. ¢Con que frecuencia usa programas o aplicaciones de edicion de video y audio como
recurso para sus clases en linea?

Tabla No 62. Resultados. Pregunta 9 (Frecuencia uso recursos virtuales)

FRECUENCI

ESCALA A % 7%
22%

Nunca 1 7% 14%
Casi nunca 3 21% 36%
A veces 5 36%
Casi siempre 2 14%
Siempre 3 21% Nunca Casi nunca A veces
TOTAL 14 100%

Casi siempre = Siempre

Elaboracion: por autora Graéfico No. 54. Resultados pregunta 9.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora

Anélisis:
El video y el audio son recursos digitales que se han utilizado por afios en la ensefianza
tradicional, aunque no era un recurso utilizado regularmente por los docentes, el video o
audio se tomaba en cuenta para ensefiar temas que requerian de animacion, movimiento o
una explicacion mas detallada de un tema. Analizando los datos (ver grafico No. 54 y tabla
No. 62) el (35%) de los docentes usan programas de edicion casi siempre y siempre, el (36%)

a veces y el (28%) casi nunca y nunca. Estos resultados son divididos. Dentro del contexto
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de la nueva sociedad de adolescentes y jovenes que ven y realizan sus propios videos
diariamente para compartir en sus redes sociales. Es de suma importancia que todos los
docentes hagan uso de estas herramientas, primero para editar y resumir videos referentes a
un tema en particular, y segundo que se conviertan en prosumidores de contenido, ya que el
video o audio presentado en linea estd bajo el objetivo particular de cada docente y su

asignatura.

10. ¢Con que frecuencia hace uso de una pizarra digital para explicar temas que requieren un
proceso mas detallado de usted como docente?

Tabla No 63. Resultados. Pregunta 10 (Frecuencia uso recursos virtuales)

ESCALA FRECUENCIA % 14%
Nunca 2 14% ‘ -
Casi nunca 1 % 2006 L
A veces 3 21% —/

Casi siempre 4 29%
Siempre 4 29% Nunca Casi nunca A veces
TOTAL 14 100% Casi siempre = Siempre

Elaboracion: por autora Graéfico No. 55. Resultados pregunta 10.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora

Anélisis:

La pizarra digital es una herramienta con el mismo objetivo en su uso con la pizarra de
marcador liquido o de tiza, es ensefiar a los estudiantes con graficos y letras realizados por el
docente mientras lleva la explicacion del tema. Pero la particularidad de esta es su
presentacion ya que se la visualiza en primer plano en la pantalla del computador, Tablet o
celular, y tiene una segunda caracteriza, hace parte a los estudiantes en la interaccién con la
actividad en linea. En (ver gréfico No. 55 y tabla No. 63) el (29%) de docentes siempre la
utilizan en sus clases en linea, (29%) y (21%) casi siempre y a veces y el (21%) en casi nunca
y nunca. La irregularidad de uso de esta herramienta digital puede ser por la dificultad en
utilizarla, ya que se requiere de una tableta fisica con un puntero digital que facilite el dibujo

y se pueda comprender facilmente en la pantalla pequefia. Esto no sucedia en una pizarra
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fisica, ya que el docente tenia 2 a 3 metros de longitud para explicar una clase sin la necesidad

de borrar informacién hasta terminar la hora de clase.

NIVEL DE FRECUENCIA COMPETENCIAS DIGITALES

Nivel de frecuencia en el uso de competencias investigativas en modalidad virtual

11. ¢{Con queé frecuencia usted localiza, identifica y clasifica la informacidn adquirida en la red

para planificar su clase en linea?

Tabla No 64. Resultados. Pregunta 11 (Competencia Investigativa frecuencia)

ESCALA FRECUENCIA % 0% _ 0% 92194
Nunca 0 0%
Casi nunca 0 0% 50% ¢
A veces 3 21%
Casi siempre 7 50%
Siempre 4 29% Nunca Casi nunca A veces
TOTAL 14 100% Casi siempre = Siempre

Elaboracién: por autora Grafico No. 56. Resultados pregunta 11.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

La red es un océano donde se puede encontrar mucha informacion: formal, informal y
cientifica, afiadido a esto, en diferentes idiomas, y como punto importante en diferentes
formatos: en video, audio, presentaciones, blogs, enlaces web, redes sociales, entre otros. Es
por eso, su suma importancia en el saber organizar esta informacion. Teniendo en cuenta que
el afio escolar tiene 200 dias de estudio, el (29%) de los docentes seleccionaron “siempre” en
la organizacion, identificacion y clasificacion, el (50%) casi siempre y el (21%) a veces. Esto
es preocupante ya que todos los docentes deben saber como clasificar y localizar e identificar
la informacion obtenida en la red siempre, no solo para crear aprendizajes significativos con

el tema de estudio, sino que mucha de esta informacion proviene de personas sin experiencia,
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no esté alineado a los objetivos planteados previamente por el que ensefia y es una pérdida
de tiempo aun para el propio docente en la planificacion de su clase.

12. ;Con que frecuencia usa base de datos o repositorios con documentacion cientifica como
soporte de su clase en linea?

Tabla No 65. Resultados. Pregunta 12 (Competencia Investigativa frecuencia)

FRECUENCI

Nunca 1 % - 29%
Casi nunca 1 7% i
A veces 4 29% —
Casi siempre 5 36%
Siempre 3 21% Nunca Casi nunca A veces
TOTAL 14 100% Casi siempre = Siempre
Elaboracion: por autora Graéfico No. 57. Resultados pregunta 12.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora
Analisis:

Las bases de datos o repositorios son espacios en la red que ofrece servicios en:
almacenamiento, orden y distribucion de documentacion académica y cientifica en formato
digital. Existen 3 tipos de repositorios: académicos, tematicos o de datos, y muchos de estos
son de libre acceso con objetivos investigativos. Un (36%) de los docentes casi siempre hacen
uso de estos, el (21%) siempre, el (29%) a veces y el (14%) casi nunca y nunca. Analizando
la informacion, mas de la mitad de los docentes hacen uso de esta documentacion académica
frecuente, y el otro porcentaje no, este valor es desalentador, ya que a lo largo de los afos se
ha realizado un sin nimero de investigaciones en muchas areas educativas y es indispensable

que el docente actualice conocimientos de su asignatura para provecho de sus estudiantes.
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13. ¢Con que frecuencia usted clasifica y ordena con marcadores en linea la informacién
adquirida en internet?

Tabla No 66. Resultados. Pregunta 13 (Competencia Investigativa frecuencia)

ESCALA FRECXENCI % 14% 0% 7%
Nunca 0 0% 22% l
Casi nunca 1 7% 57%
A veces 8 57%
Casi siempre 3 21%
Siempre 2 14% Nunca Casi nunca A veces
TOTAL 14 100% . )
Casi siempre = Siempre
Elaboracion: por autora Grafico No. 58. Resultados pregunta 13.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

El saber clasificar informacion es un habito fundamental y frecuente en la docencia, sobre
todo en la planificacion de la clase del curriculo escolar. La herramienta principal para
adquirir informacion en la red son los denominados navegadores, que tienen diferentes
caracteristicas en sus funciones y herramientas internas para facilitar la organizacion y la
busqueda de informacion para el usuario. En los datos (ver grafico No. 58 y la tabla No 66)
el (57%) de los docentes a veces hacen uso de marcadores para clasificar informacion, el
(21%) casi siempre, (14%) siempre, y una persona nunca. Es conveniente e importante que
todos los docentes sepan y utilicen este tipo de herramientas para clasificar informacion en
su navegador para adquirir informacion rapida de enlaces antes vistos en la planificacion de

una clase.
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14. ;Con que frecuencia usa aplicaciones o programas que le ayuden a clasificar enlaces de

paginas web relevantes en el proceso de investigacion de un tema?

Tabla No 67. Resultados. Pregunta 14 (Competencia Investigativa frecuencia)

ESCALA FRECUENCIA % 7% 0%
Nunca 0 0% 290, 428%
Casi nunca 4 29% 36%
A veces 5 36% V
Casi siempre 4 29%
Siempre 1 7% Nunca Casinunca = A veces
TOTAL 14 100% Casi siempre = Siempre

Elaboracién: por autora Gréfico No. 59. Resultados pregunta 14.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora

Andlisis:

En el Internet han surgido en los ultimos tiempos herramientas para organizar enlaces de
paginas webs, ya sea con marcadores como se comento en la pregunta anterior, o programas
0 paginas faciles en su uso e interaccion con el usuario. El (36%) de los docentes dicen usarlo
a veces, el (29%) casi siempre y con el mismo porcentaje “casi nunca”, y solo una persona
siempre. De acuerdo con los resultados (ver grafico No. 59 y la tabla No. 77) se observa que
no es muy frecuente el uso de este tipo de herramientas para clasificar enlaces de las webs,
unos pocos en ‘“casi siempre” y “casi nunca” es preocupante con el mismo porcentaje de
docentes. En el andlisis de los resultados, podria ser que los docentes no lo usan frecuente
porque se planifica las clases al principio del afio escolar, o que definitivamente no saben

cémo utilizarlo.
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15. ¢Con que frecuencia busca informacion en revistas electronicas o portales educativos
informacion relevante sobre su tema de estudio?

Tabla No 68. Resultados. Pregunta 15 (Competencia Investigativa frecuencia)

ESCALA  FRECUENCIA % 0% 7%
Nunca 0 0% ‘ 28%
Casi nunca 1 7% 36% /
A veces 4 29% v
Casi siempre 5 36%
Siempre 4 29% = Nunca Casinunca = Aveces
TOTAL 14 100%

Casi siempre = Siempre

Elaboracién: por autora Graéfico No. 60. Resultados pregunta 15.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora

Andlisis:

Las revistas electrénicas o portales educativos son webs que contienen informacion afin a la
educacion en general. El (36%) de los docentes dicen usarlas casi siempre, el (29%) a veces
y con el mismo porcentaje siempre. En concordancia con los resultados visualizados los
docentes conocen sobre las revistas y portales educativos, y aunque no es importante el uso
de estos portales por ciertos temas de estudio, lo tienen presente como recurso de consulta.

115



Nivel de frecuencia en el uso de competencias en planificacién pedagdgica en la
modalidad virtual
16. ¢Con que frecuencia reutiliza la informacion adquirida en internet y crea nuevo contenido,
tabla o gréfico?

Tabla No 69. Resultados. Pregunta 16 (Competencia planificacién pedagdgica frecuencia)

ESCALA  FRECUENCIA % 0% 7%
Nunca 0 0% ‘ 28%
Casi nunca 1 7% 36% ’
A veces 4 29% —
Casi siempre 5 36%
Siempre 4 29% Nunca Casinunca = Aveces
TOTAL 14 100% Casi siempre = Siempre
Elaboracién: por autora Gréfico No. 61. Resultados pregunta 16.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

El termino reutilizar se refiere a volver a usar un objetivo con la misma funcion que se
desempefiaba o con otros fines. Sabiendo que la informacion alojada en el internet es creada
por varias personas con conocimientos de docencia o no, ademas con objetivos diferentes
seglin su conveniencia, el uso de estos recursos a veces es requerido por los docentes en la
planificacion curricular, pero muchas veces no estan alineados a los objetivos del tema a
estudiar. Si se observa (Ver grafico No. 61 y tabla No. 69) un gran porcentaje de docentes
dicen reutilizar la informacion casi siempre (36%), siempre el (29%) y a veces (29%),
primero, los docentes usan los recursos encontrados en la red y segundo, se presume que la
mayoria sabe reutilizar el contenido resumido de la informacion en una tabla o Gréfico por

que se alinea en un porcentaje a su tema de estudio.
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17. ¢Con que frecuencia coordina actividades grupales en linea para crear aprendizajes

significativos en su clase en linea?

Tabla No 70. Resultados. Pregunta 17 (Competencia planificacion pedagégica frecuencia)

ESCALA  FRECUENCIA % 7% 0%
Nunca 1 7% "

Casi nunca 0 0% 14% 50%
A veces 7 50% |J
Casi siempre 2 14%

i 0
Slempre 4 29% = Nunca Casi nunca A veces
TOTAL 14 100% o )

Casi siempre = Siempre
Elaboracién: por autora Graéfico No. 62. Resultados pregunta 17.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

Las actividades grupales es un método de aprendizaje que se utiliza para la construccion de
conocimiento con la integracion de ideas y aporte de cada uno de los integrantes. EI (50%)
de los docentes dicen frecuentar la metodologia a veces, el (14%) casi siempre y siempre el
(29%), Seria necesario conocer primero si en la planificacion curricular los docentes
escogieron la metodologia para ciertos temas de estudio, pero actualmente en las clases en
linea es importante hacer uso de actividades grupales frecuentemente, no solo en el captar la
atencion del estudiante en un tema de estudio, sino que incentivaria a que ellos mismo puedan
investigar la informacion y cooperar con sus ideas en la actividad, generando aprendizajes

significativos.
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18. ¢Con que frecuencia crea estrategias de evaluacion para conocer el desempefio de mis
estudiantes?

Tabla No 71. Resultados. Pregunta 18 (Competencia planificacién pedagdgica frecuencia)

ESCALA FRECUENCIA % 14% 0% 0% 2204
Nunca 0 0%
Casi nunca 0 0% 64%
A veces 3 21% J
Casi siempre 9 64%
Siempre 2 14% Nunca Casi nunca A veces
TOTAL 14 100% Casi siempre = Siempre

Elaboracion: por autora Gréfico No. 63. Resultados pregunta 18.
Fuente: Encuesta Elaboracién: por autora

Andlisis:

Dentro de la planificacién curricular, es vital crear estrategias de evaluacién segun el tema
de estudio, asi se lo hacia en la modalidad presencial con pruebas sorpresa o exdmenes. El
resultado sefala, (ver grafico No. 63 y la tabla No. 71) que el (64%) de los docentes casi
siempre hacen uso de estrategias, el (14%) siempre, y el (21%) a veces. Esto podria significar
que los docentes hacen uso de las mismas estrategias de evaluacion para todos los temas, 0
que ya se haya planteado con antelacion como se deberia evaluar a los estudiantes segun la

institucién educativa.
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19. ¢Con que frecuencia recurro en el uso de herramientas tecnoldgicas para recoger y analizar
datos e informacion con el objetivo de mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje de

mis estudiantes?

Tabla No 72. Resultados. Pregunta 19 (Competencia planificacion pedagégica frecuencia)

ESCALA  FRECUENCI % 14% 0% 7%
A - 22%

Nunca 0 0%

. 57%
Casi nunca 1 7% n /
A veces 3 21%
Casi siempre 8 57% _
Siempre 2 14% Nunca Casi nunca A veces
TOTAL 14 100% Casi siempre = Siempre

Elaboracién: por autora Graéfico No. 64. Resultados pregunta 19.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

El andlisis de resultados en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes es
fundamental para evaluar el conocimiento y posteriormente retroalimentar esa informacion
para seguir con el siguiente tema de estudio. En ciertas plataformas educativas se puede
encontrar estas herramientas en la creacion de examenes o pruebas en linea, pero
normalmente no es comdn que la plataforma arroje datos estadisticos del proceso de
aprendizaje de los estudiantes. Si la mayoria de los docentes dicen usarla a veces (21%), casi
siempre (57%) y siempre (14%), puede significar que, si evallan constantemente a sus
estudiantes con la herramienta proporcionada por la institucion, pero 1 docente utiliza casi

nunca, esto puede ser por la dificultad de la herramienta o no necesita para su asignatura.
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20. ¢Con que frecuencia uso diferentes metodologias innovadoras de ensefianza virtual para

aplicarlas en mis clases en linea?

Tabla No 73. Resultados. Pregunta 20 (Competencia planificacién pedagdgica frecuencia)

ESCALA FRECUENCIA % 00
Nunca 0 0% ‘
Casi nunca 0 0% 3 8
A veces 8 57% IJ
Casi siempre 3 21%
Siempre 3 21% Nunca Casi nunca A veces
TOTAL 14 100% Casi siempre = Siempre
Elaboracién: por autora Graéfico No. 65. Resultados pregunta 20.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Anélisis:

En las nuevas metodologias de ensefianza virtual podemos encontrar 3 métodos conocidos
como; método sincrénico asincrénico y B-learning, todas estas se enfocan en la educacion a
distancia. Y actualmente siguen apareciendo nuevas metodologias por la necesidad de la
poblacion y estrategias de educacion. Como podemaos ver el (57%) dice usar a veces, (21%)
casi siempre y (21%) siempre. Cabe destacar que las nuevas metodologias recién se estan
implementando en las instituciones educativas, el saber que la mayoria de los docentes a
veces la utiliza puede manifestar tal vez que es por la falta de conocimiento y aplicacién, o
simplemente ya se han adecuado a las mismas metodologias de ensefianza virtual aprendidas

y las han adecuado a sus clases en linea.
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Nivel de frecuencia en el uso de competencias de creacion de contenido en la
modalidad virtual

21. ¢Con que frecuencia usa programas de disefio para editar o crear mis propios recursos
didacticos para usarlos en mis clases virtuales?

Tabla No 74. Resultados. Pregunta 21 (Competencia creacion contenido frecuencia)

FRECUENCI

ESCALA % 22% %0
A -' 14%
Nunca 1 7% Jaoy
Casi nunca 2 14% 14% g °/
A veces 6 43%
Casi siempre 2 14%
Siempre 3 21% Nunca Casi nunca A veces
TOTAL 14 100% Casi siempre = Siempre
Elaboracién: por autora Gréfico No. 66. Resultados pregunta 21.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

El uso de recursos como apoyo en la ensefianza es fundamental para explicar un tema de
estudio a los estudiantes de cualquier nivel educativo. Ahora, en la ensefianza virtual se hace
uso de reclusos digitales, muchos de estos son realizados por disefiadores o docentes que
tienen conocimiento de programas de disefio para sus fines educativos y los comparten en la
red. Como podemos ver en los datos (ver grafico No. 66 y tabla No. 74) el (43%) a veces
hacen uso de programas de disefio, un (14%) casi siempre y el (21%) siempre, ademas del
(21%) dice usarlo asi nunca y nunca, podriamos determinar que la irregularidad de uso de
los recursos que se utilizan diariamente puede ser por la falta de conocimiento de estos

programas.
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22. ¢Con que frecuencia usa videos de YouTube educativos para uso didactico en mis clases en
linea?

Tabla No 75. Resultados. Pregunta 22 (Competencia creacién contenido frecuencia)

ESCALA FRECXENCI % 0% -, 0%
21%
Nunca 0 0% ’ 0
Casi nunca 0 0% \ 43%
A veces 3 21%
Casi siempre 6 43%
Siempre o 36% = Nunca Casi nunca A veces
TOTAL 14 100% e _
asi siempre = Siempre
Elaboracién: por autora Graéfico No. 67. Resultados pregunta 22.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

El video es el recurso visual mas utilizado en la ensefianza virtual en estos tiempos, por
sus ventajas en la presentacion de temas complejos con graficos, audio y animacion que atrae
la atencion de los estudiantes al tema de estudio. Con respecto al analisis (ver grafico No. 67
y tabla No. 75) de los datos obtenidos, el (43%) de los docentes hacen uso de videos
educativos de repositorios como YouTube para sus clases en linea, el (36%) lo usa siempre y
solo un (21%) a veces, en lo que respecta a YouTube, podemos ver que los docentes
consideran a la plataforma como fuente de bisqueda en recursos educativos, y todos utilizan

estos videos como recurso de ayuda en sus clases virtuales.
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23. ¢Con que frecuencia uso videos educativos alojados en repositorios de educacion como
ayuda en mis clases en linea?

Tabla No 76. Resultados. Pregunta 23 (Competencia creacién contenido frecuencia)

EscALA  TRECUENCI % 0% 0% 7%

A
Nunca 0 0% ‘

Casi nunca 0 0% 72%
A veces 1 %

Casi siempre 10 71%
Siempre 3 21% .
= Nunca Casi nunca A veces
TOTAL 14 100%
Casi siempre = Siempre
Elaboracién: por autora Graéfico No. 68. Resultados pregunta 23.
Euente: Encuesta Elaboracion: por autora
Anélisis:

Como antes se lo ha mencionado los videos es el recurso mas utilizado en la educacion virtual
en tiempos de pandemia, y segun los datos adquiridos (ver grafico No. 68 vy tabla 76), el
(71%) de los condecentes usan casi siempre videos educativos de repositorios en educacion,
esto podria ser interpretado que los docentes si conocen de plataformas educativas, y buscan
videos especificos para su tema de estudio, ademas que el (21%) siempre las utiliza, esto es

importante para una buena planificacion y uso de recursos digitales en la clase online.

24. ;Con que frecuencia usa graficos o recursos didacticos de otras paginas, docentes o redes
sociales para sus clases en linea?

Tabla No 77. Resultados. Pregunta 24 (Competencia creacion contenido frecuencia)

ESCALA FRECUENCIA % 2905 0% 7% 21%
Nunca 0 0%
Casi nunca 1 7% —
A veces 3 21% 43%
Casi = Nunca Casi nunca A veces
Séllzr:]n%rl’i 2 gg;);z Casi siempre = Siempre
TOTAL 14 100%

Elaboracion: por autora Gréfico No. 69. Resultados pregunta 24.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:
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Como antes se lo ha mencionado todos los docentes requieren de recursos digitales para
ensefiar en sus clases en linea, pero cada docente tiene su propio objetivo planteado en la
planificacion curricular. Segun el resultado obtenido (ver grafico No. 69 y tabla No. 77) la
gran mayoria de los docentes casi siempre (43%) hacen uso de estos recursos, un (29%)
siempre, y el otro porcentaje a veces y casi nunca. Considerando que no todos los docentes
usan herramientas de disefio como se habia visto en preguntas anteriores, es comun que los
docentes usen recursos de paginas web u otros docentes que tienen estas competencias

digitales y comparten esta informaciéon a toda la comunidad educativa.

FRECUENCIA de competencias en resolucion de problemas técnicos y educativos

en la modalidad virtual.

25. ¢Con que frecuencia uso estrategias de busqueda de informacién para resolver problemas
técnicos de mi computador?

Tabla No 78. Resultados. Pregunta 25 (Competencia resolucién problemas frecuencia)

ESCALA FRECUENCIA % 14% 7%
o 21%
Nun_ca 1 7% -
Casi nunca 3 21% 29% ’
A veces 4 29% |
Casi siempre 4 29%
Siempre 2 14% Nunca Casi nunca A veces
TOTAL 14 100% Casi siempre = Siempre
Elaboraci6n: por autora Grafico No. 70. Resultados pregunta 25.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

En primer lugar, el computador o laptop es la herramienta basica para los docentes en la
educacion virtual, ya que por medio de este dispositivo se presenta, ensefia y comparte la
informacion de estudio a los estudiantes con mayor facilidad que un celular o una Tablet.
Referente a los datos casi siempre (29%), y a veces (29%) los docentes hacen uso de
estrategias de basqueda de informacién sobre problemas en su computador, el (14%)

siempre, y casi el (50%) restante a veces, casi nunca y nunca tiene estrategias de budsqueda
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de informacion. Probablemente los docentes no tienen problemas con su computador, o

tienen cerca con estos conocimientos basicos de computacion.

26. ¢Con que frecuencia usa estrategias de busqueda de informacion para resolver preguntas
educativas en mis clases en linea?

Tabla No 79. Resultados. Pregunta 26 (Competencia resolucion problemas frecuencia)

FRECUENCI

ESCALA A % 0%, 0%
‘ 0,
Nunca 0 0% 9%
Casi nunca 0 0% 36% /
A veces 6 43% B
Casi siempre 5 36%
Siempre 3 21% Nunca Casinunca = A veces
TOTAL 14 100% Casi siempre = Siempre
Elaboracién: por autora Gréfico No. 71. Resultados pregunta 26.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora
Analisis:

La pregunta se refiérete particularmente a conocimientos educativos sobre un tema o
asignatura, el (43%) de los docentes dicen que a veces usan estrategias de busqueda en temas
educativos, el (36%) casi siempre y (21%) siempre. Estrategia de busqueda se define que es
un conjunto de procedimientos que los docentes usan para obtener informacién para resolver
un problema. Por lo que se refiere que el (43%) de docentes a veces usan estrategias de
busqueda de informacion para resolver problemas de su asignatura, el (35%) casi siempre y
el (21%) siempre, podria ser que al tener experiencia en su area de estudio por afios
ensefiando, saben y conocen cada uno de los temas, pero requieren cierta ayuda de su materia
para poder ensefiar por medio de un entorno virtual, y que libros u otros docentes han podido

resolver estas preguntas.
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27. ¢Con que frecuencia busco informacién sobre como usar diferentes programas como Word,
Excel o Power Point?

Tabla No 80. Resultados. Pregunta 27 (Competencia resolucién problemas frecuencia)

ESCALA FRECUENCIA % 14% 0% 14%
Nunca 0 0% |
Casi nunca 2 14% N300 29%
A veces 4 29%
Casi siempre 6 43% ~
Siempre 2 14%
TOTAL 14 100% Nunca Casi nunca A veces

Casi siempre = Siempre

Elaboracion: por autora Gréfico No. 72. Resultados pregunta 27.
Fuente: Encuesta Elaboracion: por autora

Anadlisis:

Los programas de ofimatica como Word, Excel y Power Point son de uso diario en la
planificacion y ejecucion de las clases online, segun los datos (ver grafico No. 72 y tabla No.
80) los docentes (43%) casi siempre buscan informacion sobre cémo usar estos programas,
el (29%) a veces y el (14%) siempre. Concerniente a este grupo de docentes, puede
entenderse que no conocen el 100% de los programas mencionados, es decir, sus
herramientas y beneficios que brindan para realizar su trabajo, y solo el (14%) casi nunca.
En nuestros dias el uso de estas herramientas es fundamental y ain mas conocer los

beneficios que brindan.
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28. ¢Con que frecuencia busco ayuda para resolver problemas técnicos con programas de

creacion o edicion de graficos para mis clases en linea?

Tabla No 81. Resultados. Pregunta 28 (Competencia resolucién problemas frecuencia)

ESCALA FREC;\JENCI %
Nunca 0 0%
Casi hunca 2 14%
A veces 5 36%
Casi siempre 6 43%
Siempre 1 7%
TOTAL 14 100%

Elaboracién: por autora
Fuente: Encuesta

Nunca

7% 0% 14%

N

43% 36% 4

Casinunca = Aveces = Casisiempre = Siempre

Gréfico No. 73. Resultados pregunta 28.

Elaboracion: por autora

Anélisis: En el rea de la tecnologia y el internet existen varios programas para edicién de

graficos, fotografias e infografias, y todos estos requieren tener conocimientos basicos y

avanzados para su uso. Dado que el (43%) de los docentes seleccionaron “casi siempre”, el

(35%) “A veces”, y (7%) “siempre”, (ver grafico No. 73 y tabla No. 81) se puede pensar que

tienen una idea en el uso de estos programas, pero requieren de ayuda para ejecutar acciones

mas avanzadas para realizar cambios en graficos o fotografias. Si los docentes tuvieran

conocimientos avanzados en uno o dos programas de edicion, su trabajo se realizaria de mejor

manera y en menos tiempo.

29. ¢Con que frecuencia combino las diferentes herramientas tecnolégicas para usarlas en mis

clases en linea?

Tabla No 82. Resultados. Pregunta 29 (Competencia resolucién problemas frecuencia)

ESCALA FRECUENCIA %

Nunca 0 0%
Casi nunca 1 7%
A veces 4 29%
Casi siempre 7 50%
Siempre 2 14%
TOTAL 14 100%

Elaboracion: por autora
Fuente: Encuesta
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Grafico No.74. Resultados pregunta 29.
Elaboracion: por autora



Anélisis:

Las herramientas tecnoldgicas o como se las denomina: “TIC”, son herramientas digitales
que se ejecutan por medio de un computador o entorno virtual. Estas ofrecen beneficios para
llevar a cabo acciones digitales al momento de realizar una clase en linea. En los datos el
(50%) de los docentes dicen que casi siempre combinan las herramientas para su clase en
linea, el (29%) a veces, ademas el (14%) siempre, y solo el (7%) dice que no lo combina,
esto es 1 docente. El uso simultaneo de las herramientas puede ser de ayuda para captar la
atencion de los estudiantes, pero puede ser un problema para el docente en la ejecucién en la

clase en linea.
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CAPITULO 111
PRODUCTO

Nombre de la propuesta

Guia metodoldgica para mejorar en las competencias digitales de los docentes de

bachillerato en la ensefianza por medio de los entornos virtuales.

Definicion del tipo de producto

La Guia Metodolégica para docentes de nivel de Bachillerato, es una propuesta
innovadora, basada en el proceso de ensefianza - aprendizaje para mejorar el nivel de
competencias digitales en los docentes, actualmente denominado “Bachillerato General
Unificado”. La presente guia, da a conocer una serie de herramientas y procesos
metodolégicos con actividades que faciliten la comprension de las competencias en los
docentes bajo las fases de aprendizaje, desde la planificacién hasta la resolucion de
problemas técnicos.

Partimos de conocer en qué punto se encuentra el docente con respecto al manejo de la
tecnologia y la transicion obligatoria que pasoé de la ensefianza en persona a la ensefianza por
medios virtuales, debido a la actual problematica de salud a nivel mundial.

El proceso de aprendizaje formal, debe afiadir estas competencias digitales a partir del
conocimiento, practica, memoria y posteriormente obtener informacion que facilite la
resolucion de problemas digitales desde la planificacion, hasta la fase de evaluacion en un
entorno virtual. Ademas, se recalca que las diferentes actividades o ejercicios planteados son

para todos los docentes, sin importar la asignatura que imparten en la institucion,
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ayudandolos en la utilizacion de estas competencias en su asignatura y sus propios objetivos

de ensefianza.

Datos informativos

Nombre de la Institucion: Unidad Educativa Cristiana “Verbo”

Ubicacién: Mafiosca Oe3 — 48 y Av. Republica

Provincia: Pichincha - Quito

Beneficiarios: Docentes de la seccion de Bachillerato Unificado de la Unidad Educativa

Cristiana “Verbo”

Objetivos:

Objetivo General
e Disefiar una guia de estrategias metodoldgicas para ayudar con el desarrollo de
competencias digitales a docentes de bachillerato de la Unidad Educativa Cristiana
“Verbo”.

Obijetivos Especificos
1. Definir los aspectos tedricos y metodoldgicos que fundamentaran la guia de
estrategias didacticas.
2. Disefiar actividades.

3. Validar la guia de estrategias didacticas.

Estructura de la propuesta

La siguiente guia estd organizada segun las fases de aprendizaje y los marcos digitales
estudiados. Son 5 médulos, los cuales facilitaran la comprension y la aplicacion de cada uno
de ellos en la planificacion curricular. Cada uno de éstos consta de una serie de temas con

respecto a la competencia a tratar, como son: conociendo la definicion del tema y su
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importancia en la implementacion, tiempo de aprendizaje del docente, objetivo general,

actividades de aprendizaje y ejercicios de evaluacion.

En algunos apartados podra encontrar recomendaciones y herramientas que la autora ha

propuesto, dependiendo de la asignatura de cada docente y como implementarlo en su clase.

La guia incorpora los siguientes médulos:

1.

© 0o N o g b~ DD

Introduccion de Competencias Digitales y su importancia

Justificacion de la Guia

Incorporacion de los conocimientos en el area disciplinar y sus beneficios
Destrezas de aprendizaje

Mddulo 1: Competencias Investigativas

Modulo 2: Competencias Pedagogicas

Maodulo 3: Competencias en Comunicacion

Mddulo 4: Competencias en Creacion de contenido

Mddulo 5: Competencias en Resolucién de problemas

Introduccion

En la actualidad, a partir del cierre de instituciones educativas a nivel mundial debido a la

pandemia, la educacion ha tenido que adaptar el proceso de ensefianza y aprendizaje

tradicional a la ensefianza online por medio de un entorno virtual (EVA), construyendo asi,

juntamente con los recursos virtuales y las TIC una realidad diferente, para docentes y

estudiante.

Por esta razon, todos los docentes sin importar su nivel de educacién o asignatura han

optado por apropiarse del uso de las nuevas tecnologias de educacion e informacion (TIC) y

desarrollarlos en cada una de las fases del proceso de ensefianza y aprendizaje, con el mismo

o mejor nivel que el modo tradicional en los estudiantes, formando asi parte de la era

tecnoldgica.

Razon por la cual, el docente debe unir y transformar sus competencias al mundo virtual.

Es asi que el objetivo de la siguiente guia de competencias digitales es adquirir habilidades
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y conocimientos para un buen proceso de ensefianza virtual, partiendo de la planificacion de

un tema hasta la dltima fase de evaluacion y retroalimentacion en los estudiantes.

Justificacion

Incorporacion de los conocimientos en el &rea disciplinar y sus beneficios

Esta guia estd compuesta de estrategias y metodologias que fueron adquiridas y analizadas
de diferentes investigaciones, principalmente en el uso de herramientas digitales y cémo
implementarlas en una clase virtual para cualquier asignatura. Los docentes desarrollaran las

siguientes destrezas explicadas a continuacion:

Destrezas de Aprendizaje

¢ Conocimiento actualizado de las diferentes herramientas tecnoldgicas que pueden
obtener gratuitamente o pagadas como recurso tecnologico que lo ayuden en el
proceso de ensefianza.

e Fomentar el desarrollo de estrategias de investigacion y almacenamiento de
informacién en la red con el objetivo de recuperar, adquirir y acceder a
informacion en cualquier lugar.

e Impulsar la creatividad y el ingenio en la busqueda de recursos y contenido digital
que facilite la comprensién de éste en los estudiantes.

e (Cambiar la percepcion de las herramientas digitales y su “dificultad” de uso e
implementacion en el curriculo escolar.

e Auvivar el autoaprendizaje y basqueda en los docentes de nuevas metodologias que
faciliten la ensefianza segun la asignatura. Con el objetivo de utilizar estas
herramientas no solo en el entorno virtual, sino en la incorporacion en la ensefianza

presencial.
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Modulo 1: Competencias Investigativas

La competencia investigativa, es una de las principales en el proceso de ensefianza y

aprendizaje de una clase tradicional o virtual, que sera utilizada como base para la

planificacion de un tema. Esta se desarrolla en 3 esquemas:

e Busqueda y Organizacion

e Analisis y Tratamiento de enlaces

e Comunicacién y aplicacion de informacion en la planificacion de la clase

Estas, a su vez, tienen sus propias dimensiones, las cuales se explicaran cada una

secuencialmente:

e Definir el tema

e Busqueda del tema en la red

e Seleccién de informacion

e Obtener informacién relevante

e Sintetizar y organizar la informacién

e Preparar la informacién para crear un recurso digital

e Evaluar la informacidn segun el objetivo o destreza de aprendizaje en la clase.

Tabla No 83. Actividad en la organizacion de enlaces web

Estrategia: Explorar 4 criterios de seleccidn de la investigacion

informales, repositorios, videos y ejercicios en clase.

Previa a la planificacién de la clase virtual, si el tema de estudio es muy extenso y la
informacion obtenida no es clara, la estrategia consiste en copiar y pegar los enlaces web
para posteriormente revisar y categorizar la informacién en 4 criterios: formales e

Tiempo: 15 Min. Metodologia: Individual

Participacion: Docentes

informacioén cientifica como informal.

Objetivo: Definir los aspectos superficiales de los enlaces obtenidos. Identificar
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Herramientas: Navegador Web (Google Chrome, Firefox, Opera u otros). Aplicacion
Simbolo (Aplicacién de organizacion)

Elaborado por: Autora
Fuente: Elaboracion propia

DESARROLLO
1. Identificar el tema concreto de investigacion.
2. Planificar la busqueda de informacion.

e Clasificar la informacion segun los siguientes criterios de investigacion de los
enlaces: informacidn cientifica, informacidn educativa por otros docentes,
informacidn experiencial informal de redes o YouTube e informacion de
actividades o ejercicios.

o Descargar 4 imagenes con nameros o letras para la clasificacion de enlaces.
Ejemplo:

1234
3. Organizacion herramienta Simbolo

e Registrarse en la pagina web o acceder con su email y contrasefia a su perfil

e Abrir una nueva pestafa con el tema a investigar.

o Escribir el tema a investigar en la siguiente ventana

Add a webmix
search for webmixes created by other Symbaloc users or add an empty webmix to get started
Add an empty webmix Add an empty webmix

Name

Tema de Ejemplo|

[0 News feeds only

v Add

Grafico No.75. Imagen programa Simbolo (Colocacién de nombre).
Elaboracién: por autora

e Crear un esquema imaginario de los 4 criterios de seleccion especificados

anteriormente como esta en el siguiente ejemplo:

134




T S
Gréfico No. 76. Imagen programa Simbolo. Esquema de organizacion.
Elaboracién: por autora

P

4. Busca el tema organicamente:
e Busca el tema en paginas o enlaces web de tu navegador, ejemplo: Google,

Google Academic, YouTube, Video entre otros.

Revisa rapidamente el material referente a tu tema de estudio, ejemplos:
documento o libro digital, Video de YouTube o pagina web.

Copia la url, ejemplo:

} @ ibero.mx/formaciondeprofesores/Apoyos%20generales/C

Segun el criterio de seleccion, pega la url seleccionando uno de los cuadros de la

aplicacion.

Add tile to webmix "TEMA EJEMPLO"

| https://ibero.mx/formaciondeprofesores/Apoyos%20generales/Guia_docente

Grafico No.77. Imagen programa Simbolo (Ingreso de link).
Elaboracion: por autora

o Selecciona el recuadro y da clic derecho para editarlo, ejemplo: foto o icono

visual y selecciona Edit.
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P o
frorm

https://ibero.mx/formaci
ondepr
Embedded (opens in Symba

Edit
Copy / Move

Delete
Share

Search for 'https:/fibero.mx/fo...
Copy URL to clipboard

| g o O

Gréfico No.78. Imagen programa Symbaloo (Edicion de enlace).
Elaboracién: por autora

e En la serie de herramientas, selecciona “Choose image” y sube la imagen que

corresponda ya sea 1, 2, 3y 4, ejemplo:

L

hetps: ffibero.mx
/formaciondeps

Choose image Choose icon

Grafico No. 77. Imagen programa Symbaloo (Edicion de enlace).
Elaboracion: por autora

e

RECOMENDACIONES:

e Puede quitar o mover un enlace que ya no requiera para su investigacion, cambiando el
icono o imagen arrastrando en otro de los cuadrantes imaginarios propuestos.

e No leer todo el contenido del enlace, revisarlo superficialmente, copia y pega en la
aplicacion para obtener rapidamente informacion relevante y no relevante para el
analisis y uso de informacion.

e Descarga la aplicacion en tu movil para tener la clasificacion del tema rapidamente.

EJERCICIO:

e Escoge un tema de estudio de tu asignatura y selecciona 5 enlaces de paginas web.
o Copiay pega en los 4 cuadrantes los enlaces cambiando su icono o imagen para

organizar los enlaces obtenidos.
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EVALUACION:
La estrategia de seleccion de informacion sera evaluada segln los 4 criterios de seleccion,
cada uno de los enlaces sera tomado en cuenta como 1 punto, que corresponde:

e Seleccion adecuada del enlace

e Cambio de imagen en el enlace.

Moadulo 2: Competencias Pedagogicas

La competencia pedagdgica digital, es el conocimiento que obtiene el docente al escoger
actividades, uso de metodologias en el proceso de ensefianza aprendizaje y como relaciona
estos componentes con las herramientas digitales, ademas, de incorporar estrategias de
evaluacion online y tutorias virtuales.

Citado por Garcia y Hernandez, 2020, considera que tutor es el que brinda ayuda a sus
estudiantes de manera presencial o virtual para desarrollar conocimientos en el proceso de
ensefianza y aprendizaje (Espinoza Freire y Ricaldi Echeverria, 2018). Ademas, Martinez
Clares, Pérez y Martinez (2016) declaran que esta actividad se realiza con dos personas,

docente - estudiante o estudiante — estudiante.

Tabla No 84. Actividad tutoria online controlando dispositivos.

Estrategia: Tutoria Online controlando dispositivos.

Citado por Mayo (2009), el docente tiene la responsabilidad de acompafiar a los estudiantes
en el proceso de ensefianza y aprendizaje en la modalidad presencial y virtual, por medio de
herramientas tecnoldgicas que faciliten la comprension y visualizacion de la pantalla del
dispositivo, y como punto importante en un contexto educativo.

Tiempo: 20 Min. Metodologia: Dos personas Participacion: Docentes

Objetivo: Hacer uso de Anydesk como herramienta digital, para fortalecer conocimiento en los
estudiantes por medio de la ensefianza virtual.

Herramientas: Dispositivo electronico (laptop, PC, celular, tablet). Aplicacion Anydesk

137



DESARROLLO

1. Descargar aplicacion Anydesk
e En el navegador buscar la aplicacion “Anydesk”

e Seleccionar la version acorde a tu dispositivo (Windows o Mac).

e Descargar.

2. Ejecutar Programa
e Dar doble clic en la aplicacion descargada
e Se abrira una ventana y selecciona “ejecutar”. Esto permite al usuario solo ejecutar
el programa cuando se requiera y no instalar.
Advertencia de seguridad de Abrir archivo

:Desea ejecutar este archivo?

\EI Mombre:  C\Users\PAUL-NT\Desktop\basuraiAnyDesk.exe

Editor: philandro Software GmbH
Tipo: Aplicacion
De:  C\Users\PAUL-NT\Desktop\basura'AnyDesk.exe

Grafico No. 79. Imagen programa Anydesk (Ejecutar programa).
Elaboracion: por autora

e A continuacién, se abrira otra ventana, esta es la principal para conectar los dos

dispositivos.

@) AnyDesk I Naevs conex [

Gapandemes 193 115 398 vomes

1 170684 449

Graéfico No. 80. Imagen programa Anydesk (Ventana principal).
Elaboracion: por autora
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En la parte superior de la ventana podra visualizar 9 nidmeros, estos son los digitos de
conexion de su dispositivo. Cada dispositivo tiene una serie de digitos diferente a otro.
3. Conectar ordenadores.
Para conectar dispositivos se requiere conocer que persona controlard el otro dispositivo. En
el contexto educativo el docente controlara el dispositivo del estudiante, para este objetivo,
se requiere que el estudiante comparta los 9 digitos a su tutor.
e En la parte superior izquierda encontrara una barra para escribir los digitos adquiridos

de su estudiante.

&) AnyDesk /* Configuracien [J Mueva conexién !

@ 144135

Libreta de

Este puesto de trabajo -IS.

Gréfico No. 81. Imagen programa Anydesk (Ingreso de nimeros).
Elaboracion: por autora

e Al momento de enviar la orden de conexidn del tutor hacia el estudiante, el estudiante

tendra que seleccionar el boton “aceptar” , este es de color verde.
Y listo, el docente tendra el control de la computadora de su estudiante para ensefiar un

programa, herramienta digital o dar paso en un proceso educativo.

EJERCICIO

e Serequiere realizar grupos de 2 docentes

e Descargar la aplicacion en sus ordenadores

e El docente A pediréa los digitos al docente B

e El docente A controlara el computador del otro docente afiadiendo informacion en
una presentacion realizada en Power Point.

RECOMENDACIONES

e Por seguridad, usuario A puede controlar el otro dispositivo siempre y cuando el
usuario B lo permita seleccionando el botdn aceptar.

e Los docentes pueden conectarse y controlar los dispositivos de una PC, laptop,

tablet y celular.
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e Esta herramienta es gratuita

e Serequiere internet para realizar la conexion.

Moédulo 3: Competencias en Comunicacion

Esta competencia es el eje principal de la transicion de informacion y la cual permite la
construccidn de conocimientos e intercambio de ideas y experiencias entre docentes y

estudiantes. Mediante esta competencia los docentes pueden:
Informar a los estudiantes mediante varios medios de comunicacion o redes
Comunicar verbalmente por medio de un entorno virtual o plataforma
Participar en comunidades de educadores con objetivos educativos

Compartir informacion y contenidos a sus estudiantes.

Tabla No 85. Actividad compartir enlaces mediante Google Drive.

Estrategia: Compartir enlaces del contenido curricular mediante Google Drive

Para compartir informacion se requiere de una nube o lugar de almacenamiento de informacion.
La interaccion mediante dispositivos o aplicaciones facilita la comunicacion de los docentes con
los estudiantes y aln mas, permite que ellos sean participes al editar o afiadir informacion del
tema.

Tiempo: 20 Min. Metodologia: Individual Participacion: Docentes

Objetivo: Compartir informacién mediante enlaces. Objetivos de estudio y material didactico

Herramientas: Cuenta Gmail, aplicacién o programa Google Drive en su computador

DESARROLLO
1. Clasificar el tema de estudio en principal y secundarios. Ejemplo:
Carpeta Principal “12 de enero 2022 Nombre 17, y dentro de la carpeta
“Planificacion”
“Recursos”

“Tarea Estudiante”
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2. Obtener aplicacion Google Drive.
Google Drive es una nube de almacenamiento en la red que permite guardar
archivos en diferentes formatos, presentaciones, libros digitales entre otros.
Ademas, permite que los docentes tengan acceso a ella de diferentes dispositivos
ya sea desde una laptop, tablet o celular. En los siguientes pasos podrés configurar
tu cuenta en tres lugares diferentes, para tener la informacion sincronizada:
Abrir cuenta en el navegador web:
a. Enun navegador (Google Chrome o Firefox) accede a tu cuenta de Gmail o
crea una nueva en linea.
b. En la parte superior derecha de tu pantalla encontrarés un icono junto al
botdn de perfil, a continuacion, se desplegara una serie de servicios de

Google, selecciona “Drive”.

)
G*@,

>
)

=
&
k=
71

Cuenta Blsqueda

P ip
~ i X

Ij\
Calendario Traductor Fotos
YouTube Noticias Meet

Gréfico No. 82. Imagen aplicacion Google Drive
(Menu de Herramientas).
Elaboracién: por autora

Se abrird en tu navegador la ventana de Google Drive vacia. En el lado
derecho encontraras el menu de acceso a: primero, a todos los archivos desde
tu navegador o la nube de tu Pc. En segundo lugar, archivos que hayan sido
compartidos con tu cuenta de Gmail. En tercer lugar, archivos recientes que

hayan sido abiertos y una opcion que facilitara el acceso a los archivos
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importantes designados “destacados”, es decir, que tU puedes seleccionar a los
archivos mas importantes como destacados para acceder con facilidad y

rapidez sin la necesidad de ingresar en cada carpeta a buscarlos.

Abrir cuenta en Pc, laptop o tablet.

a. Acceder a tu navegador y descarga la aplicacion de Google Drive para
Windows.

b. Instalar en tu computadora la aplicacion.

c. Al finalizar la instalacion se encontrard la opcion “crear acceso directo en tu
escritorio”, selecciona “si” para acceder a tu informacion rapida desde la
pantalla principal de tu PC.

d. Ingresa a tu cuenta que abriste en tu navegador en los pasos anteriores.
Recomendacidn: tiene que ser la misma cuenta y contrasefia. Después se abrira

una ventana similar a las carpetas que tienes en tu computador.

Abrir cuenta en el celular.

a. Reuvisar si tu celular Android o Iphone tiene la aplicacion pre instalada. Si no la
tienes descargala desde la “Play Store” (Android), y App Store (Iphone).

b. Acceder a la aplicacion con la misma cuenta de los otros dispositivos. El icono
se encentra en la parte superior derecha. Automaticamente, encontraras las

mismas carpetas creadas anteriormente en tu PC.

3. Comparte la informacion.
a. En tu navegador, con un clic izquierdo selecciona la carpeta que deseas
compartir.
b. Después, haz clic derecho sobre la carpeta a compartir y encontraras una serie

de opciones. Selecciona “obtener vinculo™.
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€ Abnr con >

Compartir

Obtener vinculo

Mostrar ubicacicn de |z cameta
Agregar acceso directo a Drive C‘?)
Mover a

Agregar a Destacados
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Cambia- color »

LPANETEDOG |0

Buscar dentro de Classroom

Descarcar

[«

E Quitar

Gréfico No. 83. Imagen aplicacion Google Drive
(Obtener vinculo para compartir).
Elaboracion: por autora

c. A continuacién, se abrird una ventana con el enlace de tu carpeta. Antes de
“copiar vinculo” y compartir el enlace, puedes seleccionar dos opciones:
restringido, es para limitar el acceso a la visualizacion de la carpeta
compartida. Esta restriccion es para tomar en cuenta en el momento que los
alumnos ingresen a la carpeta y cuando no sea un email conocido no se

permitira el acceso.

9 Compartir archivos con personas y grupos

Todaviz no se agregé a nadie

@ Obtener vinculo

https://drive.google.com/drive/folders/0BzyaQq_dxZ9-fndKc.. Copiarvinculo

2 Restringide - y
vinculo
+  Restringido

| m

Cualquier persona que tenga el vinculo

Gréfico No. 84. Imagen aplicacion Google Drive
(Vinculo del archivo para compartir).
Elaboracion: por autora

Los mismos pasos lo puedes hacer desde tu celular o carpeta de tu Google Drive.
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Compartir informacion desde tu Laptop

a. Abrir la ventana de Google Drive en tu computadora.

= ——— 0

» Google Drive

TEMA DE ESTUDIO

Gréfico No. 85. Imagen aplicacion Google Drive
(Ventana Google Drive desde el computador).
Elaboracion: por autora

b. Para guardar informacion en tu cuenta desde tu laptop, arrastra los archivos a

la ventana que abriste anteriormente. Espera unos minutos y se sincronizara

la informacion en todos tus dispositivos.

RECOMENDACIONES

e Puedes borrar y afadir las carpetas que requieras, temas de estudio, recursos

didacticos o archivos del sistema, videos, audios, etc.

e Las carpetas puedes compartirlas con tus alumnos, padres de familia e institucion

educativa.

EJERCICIO

e Crear 3 temas de estudio de tus siguientes clases online.

e Separa el tema en subcarpetas con la siguiente informacion:

Nombre del Tema, Recursos Didacticos, Ejercicios, Documentos importantes.

e Comparte el enlace en WhatsApp, por email y por redes sociales.

144



EVALUACION
Se evaluara la estrategia para compartir contenido desde la nube en tres categorias.

e Sincronizacion de la informacién en tres dispositivos diferentes, afiadir fotos.
e Crear las carpetas y subcarpetas del tema de estudio.
e Compartir el enlace en tres lugares diferentes: WhatsApp, Telegram, Correo

electrénico o una red social.

Moédulo 4: Competencias en Creacion de contenido

El recurso digital, como su nombre lo indica es un recurso de apoyo en la presentacion de
la clase en linea. Estos pueden ser presentaciones, imagenes interactivas, infografias, podcast,
videos personalizados, video tutoriales, mapas conceptuales, entre otros.

El objetivo es ensefiar y captar la atencion de los estudiantes sobre el tema de estudio, ya
sea creando una infografia con el resumen completo del tema o la creacidon de un video
tutorial por el docente para explicar de manera sincrona el tema de estudio, esto facilita dos
situaciones: 1) que el docente explique una y otra vez el tema de estudio y 2) que los
estudiantes accedan a este video todo el tiempo y volver a escuchar el tema de estudio para

realizar una tarea o estudiar para una prueba.
La competencia se divide en 2 aspectos:

e Desarrollo de los contenidos digitales graficos o de video

e Integrar y editar recursos digitales obtenidos de la red.

Tabla No 86. Actividad. Edicién de video desde un dispositivo movil.
Estrategia: Editar videos desde tu celular.

El video, en diferentes formatos o tamafios, es el recurso mas utilizado en el medio social en todas
las redes sociales, como: YouTube, Instagram, Facebook. La siguiente estrategia te ayudara a
compartir videos o secciones importantes de un video en YouTube o cualquier aplicacion de video.

Tiempo: 20 Min. Metodologia: Individual Participacion: Docentes

Objetivo: Editar y seleccionar secciones importantes de un video para ensefiar en una clase virtual.

Herramientas: Dispositivo movil y la aplicacion "Capcut”
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DESARROLLO
Para editar un video o seleccionar partes importantes de este, puedes realizarlo desde tu
celular. Esto facilitara el compartir contenido especifico de un tema o solo una parte de ésta
para tu objetivo previamente planificado.

1. Abrir aplicacion “grabar”

e Buscar la opcion “grabar pantalla” en las opciones de tu celular

e Despliega el mena superior de tu celular con los dos dedos para abajo, y busca la

opciodn “grabar pantalla

e Seleccionay tenla abierta

® - @ 0 e

3 ’ Hw_80 Laren ¥ Waloh A Moo
navies >
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Comparty ProAeceot g N Mado Decwt
om gty s vete

Grafico No. 86. Imagen Herramientas IPhone Grafico No. 87. Imagen Herramientas Android
(Ventana de herramientas para grabar). (Ventana de herramientas para grabar).
Elaboracion: por autora Elaboracion: por autora

e Abre la ventana o aplicacion del video que deseas grabar y con tus dedos

despliega la barra inferior exactamente en el punto que deseas la grabacién

Grafico No. 88. Ventana de una aplicacion de video
Elaboracion: por autora
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Dependiendo de tu celular, selecciona el boton grabar (botdn rojo) y cuando ya

no desees grabar la pantalla, vuelve a seleccionar el cuadrado rojo para detener

la grabacion.
2. Abrir la aplicacion Capcut

e Selecciona la opcidén “nuevo proyecto”

OB @D

O ©

Nuevo proyecto ShortCut

Crea tu video con un solo clic

Gréfico No. 89. Pantalla principal Aplicacion Capcut
Elaboracion: por autora

Escoge los videos que deseas editar o afiadir en tu video, seleccionando el

circulo verde y podras visualizarlos en la parte inferior

Albumes

Gréfico No. 90. Pantalla Aplicacion Capcut (Seleccion de videos)
Elaboracion: por autora

Seguido, te saldra la ventana donde podras arrastrar la barra blanca a la derecha

0 izquierda e ir cortando tu video.
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Gréfico No. 91. Pantalla Aplicacion Capcut (Edicidn de video)
Elaboracion: por autora

3. EXxportar
e Una vez estés satisfecho con tu video, puedes exportarlo seleccionando el

icono superior derecho de tu dispositivo, y la calidad de tu video.

OWE = uwl wl @

108p > T

Gréfico No. 92. Pantalla Aplicacion Capcut (Icono para exportar video)
Elaboracion: por autora

e A continuacién, podras ver la imagen del proceso de exportacion de tu video

en tu celular.
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Exportando...

Grafico No. 93. Pantalla Aplicacién Capcut (Pantalla de exportacion)
Elaboracion: por autora

e Tu video esta listo para ser compartido, ya sea para enviarlo por redes sociales
como WhatsApp, Facebook, Instagram u otros. Escoge la aplicacion que prefieras
para guardar tu video. En este caso podras hacer uso de drive para almacenar tu

video y verlo en tu computadora.

= = O
WhatsApp YouTube CapCut Feed
Business

B ¢ Q

Stories Drive Enviar a WhatsApp
amigos de Z

Grafico No. 94. Iconos de aplicaciones
Elaboracion: por autora

EJERCICIO
e Busca un video en YouTube, Facebook o Video para editarlo.
e Edita 1 minuto de duracién de un video para tu clase en linea.
e Comparte el video por medio de WhatsApp al grupo de tus estudiantes, con un mensaje

sobre la préxima clase.
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RECOMENDACIONES

e Todos los videos que grabes o edites tienen propiedad intelectual, has uso de
estos solo en tus clases en linea, no lo compartas en redes sociales o tu canal de
YouTube.

e Con esta estrategia de edicion podras grabar tus propios videos realizados con
tu celular y editarlos en la aplicacion, ademés puedes afadir efectos, audio y

fotos para crear tus propios recursos digitales.

Maédulo 5: Competencias en Resolucion de Problemas

Esta competencia, es la capacidad que requieren los docentes para resolver necesidades
en el uso de recursos digitales o educativos que se presenten en el transcurso o proceso de
ensefianza. La competencia se divide en las siguientes dimensiones:

e Resolucion de problemas técnicos.
¢ Identificacion de necesidades y respuestas tecnoldgicas rapidas.

e Innovacion y usa de tecnologia creativa.

Tabla No 87. Actividad. Sincronizacion de archivos entre dispositivos.

Estrategia: Envié rapido de informacion entre dispositivos.

La transmision de datos es la transferencia paralela de informacion entre dispositivos como tablets,
computadoras y celulares. En la educacion virtual los docentes siempre tienen una planificacién
previa, pero a veces se puede requerir de ciertos Hacks que faciliten la transferencia de imagenes o
archivos a Gltimo momento para presentaciones en linea.

Tiempo: 10 Min. Metodologia: Individual Participacion: Docentes

Objetivo: Enviar archivos o imagenes rapidamente desde el celular a una computadora y viceversa,
desde un navegador.

Herramientas: Navegador web. Laptop y Celular.
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DESARROLLO
1. Abrir en tu computadora y celular un navegador web (Google Chrome, Internet
Explorer, Firefox, entre otros). Esto debe realizarse al mismo tiempo.
2. En el navegador web poner el siguiente enlace.

https://snapdrop.net
Snapdrop.net@

Instantly share images, videos, PDFs, and links with people nearby. Peer2Peer and Open
Source. No Setup, No Signup.

Grafico No. 95. Link de pagina web Snapdrop
Elaboracion: por autora
3. A continuacion, se abrird una ventana en tu computadora y en tu celular. En el

ejemplo se mostrara el fondo de color blanco o negro.

06T H il D

€+ | @ snapdrop.net @ i

3 4 & 0O

Gréfico No. 96. Ventana Snapdrop en una laptop Gréfico No. 97. Ventana Snapdrop en un celular
Elaboracion: por autora Elaboracion: por autora

En la parte central de las dos ventanas encontraras dos iconos informando que el celular

se ha conectado con tu pc y viceversa. En este momento ya puedes enviar informacion.

4. Para enviar informacion de tu celular a la computadora, se requiere de los

siguientes pasos.
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a. Selecciona en tu celular el icono central de la ventana.
b. Se abrird una pequefia ventana con tres opciones:
Camara: Podras enviar una foto tomada ese momento por el navegador.
Video: Puedes enviar videos grabados en ese mismo momento.
Archivos: enviar archivos, fotos o documentos que se encuentran alojados
en tu celular.
c. Selecciona el archivo de envio, y selecciona enviar.
d. Automaticamente podras ver la foto o documento en la pantalla de tu
computadora.
EJERCICIO
Realizar 3 envios desde tu celular a la computadora en los siguientes formatos: pdf, una

imagen (jpg, png, o gif) y un documento o presentacion. (.pptx, Power Point)

RECOMENDACIONES

e Se requiere que los dos dispositivos estén en la misma red wifi
e Siuno de los dispositivos se desconecta, el otro dispositivo mostrara en su pantalla
que no existe algin dispositivo en conexién

e Se cerrard la conexién cuando se cierren los navegadores.

Evaluacion de la propuesta innovadora

Para evaluar la propuesta “Guia Metodoldgica para mejorar las competencias digitales en
docentes de nivel de bachillerato”, se requirio de la rubrica como guia de puntuacion, asi lo
cita Romén, 2019:
“Es un instrumento idoneo especialmente para evaluar competencias, puesto que
permite diseccionar las tareas complejas que conforman una competencia en tareas
mas simples distribuidas de manera gradual y operativa”. (Arévalo Quijano, Castro

Paniaguia y Leguia Carrasco, 2020, p.15).
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La evaluacion permite establecer criterios fiables sobre la propuesta en dos aspectos:

e Autoevaluacion de las especialistas en: conocimientos técnicos sobre la
propuesta, experiencia en el trabajo profesional, referencias de propuestas
similares y un criterio de acuerdo con el criterio de la especialista. En el nivel de
valoracién se tomo en cuenta: Alto, Medio y Bajo.

e Valoracion de la propuesta: ésta se divide en estructura de la propuesta, claridad
de redaccion, pertinencia del contenido de la propuesta, coherencia entre el
objetivo planteado e indicadores para medir resultados y segun el criterio de la
especialista que requiera. En el nivel de valoracion de la propuesta se tomo en
cuenta: MA: Muy aceptable; BA, Bastante aceptable; A: Aceptable; PA, Poco
Aceptable e I: Inaceptable.

El nivel de valoracion permite orientar y restructurar la propuesta con caracter formativo que
posteriormente se tomara en cuenta para discusion y mejorar los puntos antes mencionados
en la propuesta innovadora. Las expertas tomadas en cuenta para la valoracion de la propuesta

educativa son:

e M. Sc. Johana Villavicencio (Anexo 7)

e M. Sc. Jeanneth Robalino (Anexo 8)
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CONCLUSIONES

Tabla N2 88. Conclusiones Uso de recursos Tradicionales y Virtuales

RECURSO
TRADICIONAL

RECURSO VIRTUAL

OBSERVACION

PROPUESTA EN LA
GUIA

1. Uso de recursos didacticos

Uso de recursos fisicos
como libros y enciclopedias.
64% de los docentes lo usan

y el 36% no lo usa.

57% de los docentes hacen
uso de comunidades o
plataformas de video para
resolver temas educativos y
técnicos
43% de los docentes no usan
estas plataformas

Los docentes buscan informacion para
fundamentar sus clases en linea, pero hoy en
dia, en la modalidad virtual todavia utilizan
recursos fisicos como libros y enciclopedias

como material de consulta, y se puede
comprobar con los datos siguientes sobre las

comunidades o plataformas educativas como
YouTube y Redes Sociales que no usan todos
como enlaces de consulta

Canales y enlaces web
especializados en
educacioén como

plataformas de consulta
actualizada.

2. Uso de carteles, fotografias y documentos fisicos como material didactico

42% de los docentes hacen
uso de recursos fisicos, 21%
poco y el 35% casi nada y
nada.

Uso de paginas web sobre
imagenes y repositorios
graficos para uso como

material didactico.
El 71% no usa estas webs y el
29% si las usa.

Dentro de las fases de ensefianza y aprendizaje
el material didactico es indispensable como
recurso para la ensefianza ya sea tradicional y
virtual. Segln los datos obtenidos los docentes
(42%) hacen uso de estos recursos en sus clases
online, esto se apoya en los datos obtenidos en
el conocimiento de paginas web de repositorios
gréaficos o material didactico digital

Repositorios de webs y
enlaces para descargar y
usar material didéactico en
linea para todas las
asignaturas
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3. Uso de Pizarra fisica para explicar un tema

El 64% no hace uso de esta,
el 21% poco y casi nada, y
el 14% mucho

Uso de pizarra digital, el 50%
lo usan mucho y demasiado,
29% poco y el 21% nada y
casi nada.

Bajo los datos obtenidos se puede determinar
que los docentes requieren de una pizarra fisica
o digital como soporte de ensefianza para
explicar un tema o ejercicio segln la
asignatura. Ademas, que los docentes han
buscado programas que tengan esta
herramienta "pizarra digital" para ensefiar en la
modalidad virtual.

Proponer programas con
pizarras digitales en linea
y recursos digitales
fisicos que faciliten la
escritura o explicacion de
ejercicios por los
docentes del tema a tratar

4. Guardar Informacion

Dispositivos Electronicos de
almacenamiento de
informacién. El 71% lo
utiliza el 21% poco y el 7%
Poco.

Aplicaciones o webs en la
Nube
el 72% utiliza plataformas en
la nube, el 14% poco y 14%
nada.

Todas las asignaturas requieren de espacio para
respaldar la informacidn de las clases online.
En los datos obtenidos podemos determinar que
los docentes hacen uso mixto de dispositivos
basicos y avanzados para guardar la
informacion de sus clases en linea.

Proponer programas en la
nube que ayuden a
sincronizar la
informacién en la red
para hacer uso de esta
rapidamente en varios
dispositivos
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5. Recurso para realizar presentaciones

Uso de Programas ofimatica
para crear material didactico
(Word, Power Pointy
Excel)

65% mucho y demasiado,
21% Poco y 14% (Casi
nada, Nada)

Frecuencia de uso 71%
(Casi siempre y siempre),
22% a veces 'y 7% casi
nunca)

Uso de programas en linea
como Gennially.
43% (Mucho, Demasiado),
36% (Poco) , y 21% (Casi
Nada)

Uso de Prezi Video
21% (Casi siempre), 36%
(Siempre) y 43% (Casi
Nunca)

En base a los resultados podemos analizar que
los docentes poseen buenos conocimientos de
ofimatica para crear sus presentaciones en
linea, pero poseen un conocimiento bajo en
aplicaciones virtuales como Gennially o Prezi
Video.

Capacitacién sobre
Gennially

Capacitacion Prezi Video

Elaboracion: por autora
Fuente: Encuesta

Resultados obtenidos para el uso de recursos tradicionales y virtuales en clases en linea.

Tabla N2 89. Conclusiones uso de recursos tradicionales y virtuales en linea general.

En el uso del entorno de aprendizaje otorgado por la
institucion educativa, el 85% de los docentes utilizan de

manera eficaz, el 7% de los docentes poco y el otro 7% casi

nada

Finalmente, a pesar del paso urgente a la
modalidad virtual, la capacitacion otorgada por
la institucién sobre el entorno virtual en los
primeros dias del cierre del colegio ha sido
satisfactorio en el resultado.

Sugerencia reforzar

conocimiento a los

docentes que no la
utilizan

El 79% de los docentes no usa aplicaciones o simuladores
para ensefiar temas complejos como matematicas, fisica o

guimica

Por tanto, este resultado puede definirse que
al ser variable todas las asignaturas, solo los
docentes de las materias en ciencias hacen uso
de estas aplicaciones

Proponer nuevas
aplicaciones y programas
especializados en ciertas
asignaturas como apoyo

a los docentes en sus
clases en linea
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Los docentes tienen conocimientos bdsicos y medios en programas
de ofimatica para crear sus presentaciones y planificar sus clases
en linea. Pero no poseen conocimientos en programas de edicion

de graficos o vectores como soporte didactico de sus
presentaciones.

En base a los resultados expuestos los
docentes requieren conocimientos
actualizados sobre programas y herramientas
para editar o crear vectores, ademas
conocimientos en la ediciéon de imagenes. Esto
facilitaria el soporte diddctico segun sus
objetivos para las clases en linea

Capacitacién de
programas avanzados de
edicidn de imagenes y
vectores.

El 79% de los docentes dicen usar con frecuencia el uso de videos
subidos a la plataforma de YouTube como soporte didactico de sus
clases en linea

El uso de videos en repositorios web es
fundamental en la explicacién y soporte
didactico en la explicacidon de un tema, como
dato principal los docentes hacen uso de estos
videos en sus clases de linea, pero no poseen
conocimientos de programas o aplicaciones
gue los ayuden a editarlos para sus propdsitos
educativos.

Propuesta ensefar
herramientas y
programas digitales que
facilite la edicién de los
videos y creacién de
nuevos posteriormente
para uso diddctico en las
clases en linea

Elaboracion: por autora
Fuente: Encuesta
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COMPETENCIAS DIGITALES

Tabla N2 90. Conclusiones sobre los resultados obtenidos sobre competencias digitales.

El 64% de los docentes dicen saber utilizar diferentes fuentes y
base de datos en el proceso de investigacidn, y se afirma en la
frecuencia de uso en un 71% que lo usan mucho y demasiado .
El 50% puede identificar base de datos y redes educativas como
fuentes de consulta.
64% de los docentes utilizan con frecuencia informacidn en revistas
electrdnicas y portales educativos.

Por tanto, los datos si tienen conocimientos
medios y casi avanzados en la busqueda de
informacidn en la red, pero un pequefio
porcentaje no usa estos conocimientos. Se
podria profundizar este tema para conocer si
existen factores determinantes para no
alcanzar el 100%

Propuesta herramientas
o webs de repositorios
confiables en la busqueda
de informacidn

El 50% de los docentes ordenan y clasifican enlaces webs en la
busqueda de informacion, el 21% (Casi nada) y el 29% (Nada). El
36% hace uso siempre y Casi siempre, 57% (a veces) y 7% (casi
nunca)

En resumen, las dos preguntas planteadas
sobre el clasificar y ordenar enlaces e
informacién de la web, gran parte de los
docentes tienen estrategias y el otro 50% no
las poseen. En la busqueda de informacién en
linea es importante estas competencias ya que
facilitan la planificaciéon de una clase en la
modalidad virtual y proximamente tradicional.

Propuesta crear
estrategias para ordenar
y clasificar enlaces web
en la red, sincronizados
desde un computadory

celular. Proponer
programas o aplicaciones
que faciliten la
clasificacidn de estas.

El 50% de los docentes dicen utilizar poco aplicaciones y programas
para realizar mapas mentales y conceptuales para sintetizar la
informacidn. El 36% lo utilizan mucho y demasiado. y el 14% casi
nada.

El 60% de los docentes reutilizan la informacién y crean nuevo
contenido, 29% A veces y el 7% Casi nunca

Como se ha podido observar la mitad de los
docentes hacen uso de mapas mentales para
sintetizar la informacién, ademas del 50%
reutilizan para crear nuevo contenido. Es
relevante proveer de recursos o estrategias
metodoldgicas para sintetizar y crear nuevos
contenidos con la informacién adquirida en
internet

Estrategias y
herramientas para
sintetizar y crear nuevo
contenido proveniente
del internet
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El 50% de los docentes a veces coordinan actividades grupales en
linea con sus estudiantes. Y el otro 43% casi siempre y siempre

El 64% usa poco al usar herramientas para coordinar actividades, y
el 28% usa mucho y Demasiado

El uso de herramientas digitales que facilite la
cooperacion y coordinacién de actividades
grupales en linea es importante para el
aprendizaje significativo de nuevos
conocimientos en los estudiantes.

Estrategias y programas
que faciliten las
actividades grupales en
linea con los estudiantes
de bachillerato

El 7% hace poco uso de estrategias e instrumentos de evaluacion
en linea, el 43% hacen mucho.

El 14% casi nada, 36% poco y el 50% mucho y demasiado.

En relacion a lo antes expuesto mas del 50% de

los docentes hacen uso de aplicaciones y webs

para evaluar a sus estudiantes y el otro 50% lo

usa poco. Esta competencia tiene que ser

reforzada ya que es indispensable el uso de
técnicas y estrategias en los docentes para

evaluar a sus estudiantes y asi profundizar en
materias con conocimientos bajos antes de

pasar a los siguientes

Estrategias y
herramientas para
evaluar a los estudiantes
en linea, ademas de
herramientas que
faciliten las tutorias
online para ayudar
personalmente a
estudiantes con
problemas en ciertos
temas.

El 57% de los docentes hacen uso "poco" y "nada" de nuevas
metodologias digitales para ensefar en linea, y solo un 43% si
tienen conocimientos metodoldgicos nuevos.

El 64% usan metodologias como Design Thinking y Flipped
Classroom para la ensefianza en linea y solo el 36% lo usan mucho
y demasiado.

En la educacidn tradicional y virtual se
requiere el uso de estrategias metodoldgicas
para la ensefianza y aun mas en estudiantes de
15 a 17 afos donde tienen conocimientos
actualizados en computacién y redes sociales.
Es importante reforzar estas metodologias
digitales que faciliten la comprensién en los
estudiantes de todas las asignaturas

Nuevas estrategias
metodologias en linea
para el proceso de
ensefianza y aprendizaje
enlinea
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Como se puede ver es importante actualizar
. . . los conocimientos de los docentes y hacerles
El 50% de los docentes publican informacidn en las redes sobre su ¥

. saber que son parte de una comunidad

asignatura el otro 50% no lo hace. q . P .

educativa que buscar actualizarse en
asignaturas comunes

Herramientas y tutoriales
de como compartiry
editar informacién para
alojar en la red sobre su
asignatura

El 57% de los docentes usar diferentes programas y recursos TICS

Ensefianza de nuevas
para ensefiar en linea y el 43% no pueden utilizarlas en sus clases

. . . herramientas digitales
Queda en evidencia que los docentes tienen - =
, I . que faciliten la ensefianza
en linea. pocos conocimientos de nuevas herramientas -
. . y comprension de
digitales y como utilizarlas en sus clases en - ,
0 . . . , conocimiento segun los
El 50% pueden comparar herramientas digitales y escoger la mas linea
adecuada para sus clases en linea, y el otro 50% pueden hacerlo

objetivos planteados en
la planificacién curricular

Elaboracion: por autora
Fuente: Encuesta
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La pandemia ha cambiado indudablemente la sociedad en todas las areas relacionadas
directa e indirectamente al ser humano, en especial la educacion desde la organizacion,
planificacion, creacion de recursos, comunicacion, la resolucion de problemas técnicos y el

cambio de lugar fisico a un entorno virtual.

Este cambio esté ligado a herramientas tecnoldgicas y competencias digitales, razén por
la cual los docentes han recurrido al uso de las TIC en las clases en linea, con mayor o menor

necesidad.

Bajo el criterio del marco tedrico en el desarrollo de la tesis se ha examinado cinco
competencias digitales que estan ligadas, segin la autora, a las fases de ensefianza y
aprendizaje de los estudiantes de bachillerato, ademas, en el uso y conocimiento de los

nuevos recursos virtuales para la ensefianza online.

Con esta premisa, se propuso como producto innovador la creacion de una guia
metodologica, que pueda mejorar las competencias digitales en los docentes de la Unidad
Educativa Cristiana Verbo.

Después de una encuentra realizada con el objetivo de “identificar las competencias
digitales de los docentes” de esta institucion, se obtuvo como resultado que los docentes
tienen conocimientos basicos de competencias digitales, pero no las utilizan con regularidad,
por lo tanto, es factible la implementacion de la guia

Por ultimo, como objetivo especifico en la propuesta de una guia metodoldgica, se ha
creado cinco actividades para realizarlas virtualmente sobre cada una de las competencias
digitales planteadas en el marco teérico. Cada una de las actividades tiene como objetivo
ensefiar y capacitar al docente con una nueva estrategia, es por eso, que la actividad se
desarrolla en el concepto, tiempo de duracion y el desarrollo paso a paso para realizar la
actividad en linea.

Como conclusién de la presente investigacion, es factible y afirmativo el incorporar la
guia metodoldgica que facilite la comprension y estrategias en el uso de competencias
digitales y adecuarlas en cualquier asignatura. Ademas, facilitara el uso de nuevas
herramientas tecnoldgicas virtuales y la atencion se centraria en conocimientos y

metodologias en la ensefianza virtual.
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RECOMENDACIONES

Se deberia aplicar las actividades planteadas en cualquier asignatura del nivel de
bachillerato unificado de la Unidad Educativa Cristiana Verbo, considerando que los
docentes tienen conocimientos basicos. La presente guia mejoraria los conocimientos y el
rendimiento del docente en el uso de nuevas herramientas virtuales que faciliten la ensefianza
diaria por medio de una plataforma virtual o aplicaciones, desde el proceso en la planificacion
del tema, qué herramientas utilizar en la comunicacion, estrategias en la creacion de recursos
digitales dependiendo de los objetivos planteados y estrategias para resolver problemas

suscitados en el momento de la ensefianza.
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ANEXQOS

ANEXO 1. Carta de Autorizacion para realizar la investigacion

Diciembre, 20 de diciembre de 2021

Mag.
Pablo Alvarez Realpe
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA CRISTIANA “VERBO”

De mi consideracion:

Yo, Andrea Pacla Gutiérrez Carvajal con C1. 1721832440 solicito su autorizacion para
realizar parte de mi trabajo de investigacién con todo el cuetpo docente del mivel de
bachillerato, como maestrante de la Universidad Indoameérica, previo a la obtencion del
titulo de Magister en Educacién Mencion Pedagogia en Entornos Digitales.

El proyecto de investigacidn se titula “GUIA METODOLOGICA PARA MEJORAR
LAS COMPETENCIAS DIGITALES EN DOCENTES DE BACHILLERATO”, este
proyecto serd realizado en el presente afio lective que se encuentra en curse 2021 — 2022,

EL proceso de investigacion constard primero de su austorizacion firmada para poder
recolectar los datos necesarios en el uso de herramientas tradicionales y virtuales en el
proceso de ensefianza v aprendizaje virtual, ¥ el nivel de competencias digitales del
cuerpo docente en competencias investigativas, pedagogicas, comunicacion, creacion de
contenido y resolucion de problemas; ademas adjunto la encuesta via online a aplicar para
sU conocimiento

Cabe recalcar que es importante la participacion de todo el cuerpo docente del drea de
bachillerato unificado lero, 2do y 3ro para el trabajo de investigacion, ya que se requiere
conocer datos relevantes por la asignatura que se ensefia.

Muchas gracias por su atencion y consideracién.

Atentamente M]
_"'n ram ,"' ! E
s e s e
Ing. Andrea Pacla Gutiérmez. 5 TOR

CI: 1721832440
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ANEXO 2. Carta de consentimiento del Rector de la Unidad Educativa Cristiana
Verbo

Quito, 20 de diciembre 2021

CONSENTIMIENTO

Yo, Ma. Pable Fernando Alvares Realpe, autonizo v consiento por medio del presente
documento, en el estndio de mvestigacion realizado por la maestrante Andrea Paola
Gutigrrez Carvgjal de la Universidad Indoamérica, cuva finalidad es levamtar
informacidn ¥ datos en los docentas del area de bachillerato unificade para el proyecto
titulado “Guia Metodologica para mejorar las competencias digitales en docentes de
bachillerato™ en la ensefianza medalidad wirtual.

Estoy informado sobre el caracter educativo de la encuesta, v la informacion recopilada
que se menciona en el provecto se whilizara con fines educativos v de mvestigacion del
maesirante antes mencionada.

Atentamente

— /,
b fass,
e
Pablo Fernando Alvarez Realpe
CL: 1710731504
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ANEXO 3. Encuesta disefiada en Google Forms

Link: https://forms.gle/7vOkY 3vWteFML9Ed9

RECURSOS PARA LA ENSENANZA - APRENDIZAJE

UNIVERSIDAD INDOAMERICA

PROYECTO DE TESIS PARA MAESTRIA
Elijala opcion que sea mas acorde en & uso de RECURSCS TRADICIONALES para

ensefiar en la medalidad virtual *

animate.diseno@gmail.com Cambiar de cusnts @&

*Okligatario Hada CasiHads Poco Mucho Demasziadn
1. Hace usa de
diferentes
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virtuales |
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Y INDOAMERICA =%
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Proyecto G::;ii:sm
"GUIA METODOLOGICA PARA MEJORAR e 0] @] @] o (@]
LAS COMPETENCIAS DIGITALES EN DOCENTES (Carteles.
DE BACHILLERATO" Eifffﬂfi'ﬂ

4. Hace uso de
Encuesta dirigida a docentes de la Unidad Educativa uns pizara

Cristiana “Verbo™, Nivel Bachillerato. fisica parz

s O O O 0] @]

de un entomo

virtual
COMPETENCIAS DIGITALES PARA EL PROCESO DE ENSENANZA - Elija la opcion gue sea mas acorde en el manejo de competencias en el proceso
APRENDIZAJE de PLANIFICACION PEDAGOGICA *
Nada Casi Nada Poco Mucho Demasiado
Elija la opcién que sea mas acorde en el manejo de informacion en el procese de oG 4
INVESTIGACION, ALMACENAMIENTO y RECUPERACION en a red. * e
nformacion
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aredy
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nueve
ocalizare
contenido,
dentificar "
- = tablas, grificos
nformacidn de
o esquemas
diferentes
fuentes y base O (@] O O @] P T
de datos .
coordinar

alojadas en la
red que facilite
el proceso de

actividades en

grupo usando

herramientas y

aplicaciones en

s oy emmercs = r=d para crear @] @] O @] @]
mazpas

conceptuales o

sindpticos de un

o tema (Mindomo,

‘f:ai? i‘El ;o: que O O O D D Mirc, Creately.

Google Drive)

nuestigacidn?

dentificar base
de datos o
repasitarios

praceso de
nvestigacidn de 3. Aplico
un tema en la estrategias ¢

nstrumentos de
evaluacién en

3 Soy capaz de inea para O @] (@] O @]

ordenar y conocer el

clasificar desempefio de
resultados mig

obtenidos en el sstudiantes
nternet usando

& o o © o 2Us0

para etiguatar metrmantne

72


https://forms.gle/7vQkY3vWteFML9Ed9

ANEXO 4. Validacion del instrumento docente de la primera experta

Y

GUIA METODOLOGICA PARA MEJORAR LAS COMPETENCIAS DIGITALES EN
DOCENTES DE BACHILLERATO

Autor: Andrea Guiiérrez; Tuter: Francisco Dillon

FICHA PARA VALIDACION DEL INTRUMENTO: Encucsta destinada determinar la
factibilidad en implementar una guia metodologica para desarrollar competencias digitales que
complemenien el proceso de enseiianza y aprendizaje en docenles de bachillerato dela*  Unidad
Educativa Particular Cristiano Verbo durante el afio lectivo 2021-2022.

Nombre del validador /a: M. Se¢. Johana Villavicencio Fecha: 21 de Diciembre del 2021

Objetivo: Ll presente documento liene como objelivo delerminar el nivel y [recuencia de ulilizacion
de las compelencias y recursos digitales ulilizados en ¢l proceso de ensefianza y aprendizaje en los
docentes del drea de bachillerato de la Unidad Educativa Cristiana Verbo durante ¢l afio lectivo 2021
-2022.

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento encuesta con escala de Likert. Llene
la malriz siguiente de acuerdo con su crilerio de experto. Su aporle es muy valioso en el contexto de
la investigacidn que se lleve a cabo.

Criterios a cvaluar
Claridad | Presenta Libre do Lenguaje Mide 1a
enla coherencia [ induccidna | culturalmente | variable de
redaccion interna respuestas pertinente studio
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Criterios generales NO Observaciones

1. El instrumento conticne instruccioncs claras y precisas para su
llenado

2. La cscala propucsta para medicion cs clara y pertinente

3. Los items permiten ¢l logro de los objetivos de investigacién

4,

Los items estén distribuidos en forma ldgica y secuencial
—

bl

BT B

5. Elnimero de items es para la investigacidn
Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio

Aplicable | X | No aplicable Aplicable atendiendo a las

observaciones
Validado M. S¢. Johama
por Villavicencio

Cédula 0104449715 Fecha 21-12-21

: Teléfono 0998692105 Mail ohav2 1984 amail.com
Firma
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ANEXO 5. Validacion del instrumento docente de la segunda experta

"]
. 4

GUIA METODOLOGICA PARA MEJORAR LAS COMPETENCIAS DIGITALES EN
DOCENTES DE BACHILLERATO

Autor: Andrea Gutiérrez; Tutor: Francisco Dillon

FICHA PARA VALIDACION DEL INTRUMENTO: Fncuesta destinada determinar la
factibilidad en implementar una guia metodologica para desarrollar competencias digitales que
complementen el proceso de ensefianza y aprendizaje en docentes de bachillerato dela“  Unidad
Educativa Particular Cristiano Verbo durante el afio lectivo 2021-2022

Nombre del validador /a: M. Sc. Jeanneth Robalino  Fecha: 21 de diciembre del 2021

Objetivo: [l presente documento tiene como objetive determinar el nivel y frecuencia de ulilizacion
de las competencias y recursos digitales utilizados en ¢l proceso de enschianza y aprendizaje en los
docentes del drea de bachillerato de la Unidad Educativa Cristiana Verbo durante el afio lectivo 2021
—2022.

Imstrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento encuesta con escala de Likert. Llene
la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte es muy valioso en el contexto de
la investigacion que se lleve a cabo.

Crilerios 4 evaluar
Claridad Presenta Libre de Lenguaje Mide la . 5
. . L . Se recomienda eliminar
enla coherencia induccién a culturalmente | variable de o modificar ¢l ftem
item redaccion interna respuestas pertinente estudio
SI | NO | 81 | NO | SI NO ST NO | S8I NO 51 NO
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X
8 X X X X X X
9 X X X X X X
10 X X X X X X
11 X X X X X X
12 X X X X X X
13 X X X X X X
14 X X X X X X
15 X X X X X X
16 X X X X X X
17 X X X X X X
18 X X X X X X
19 X X X X X X
20 X X X X X X
21 X X X X X X
22 X X X X X X
23 X X X X X X
24 X X X X X X
25 X X X X X X
26 X X X X X X
27 X X X X X X
28 X X X X X X
29 X X X X X X
30 X X X X X X
31 X X X X X X
32 X X X X X X
Criterios generales SI NO | Obscrvaciones
1. El instrumenio contiene instrucciones claras y precisas para su X
llenado
2. Laescala propuesta para medicion es clara v pertinente X
3. Los items permiten el logro de los objetivos de investigacion X
4. Los items estan distribuidos en forma logica v secuencial X
5. Llnamero de items es suficiente para la investipacién X
Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio
Aplicable ‘ x No aplicable Aplicable atendicndo a las
observaciones
\'“lplgrad" M. Sc. Jeanneth Robalino Cédula 1711225605 Fecha 21-12-21
_— Teléfono 0992941321 Mail eannethjr@hotmail com
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ANEXO 6. Validacion del instrumento docente de la tercera experta

Y

GUIA METODOLOGICA PARA MEJORAR LAS COMPETENCIAS DIGITALES EN
DOCENTES 