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Resumen

La presente investigacion indaga respecto a como contribuye el uso de
recursos educativos digitales en el desarrollo de la competencia digital en alumnos
de educacion media superior. A través de la investigacion basada en disefio se
realizd un diagnostico de la competencia digital en un grupo de estudiantes del
Colegio de Bachilleres del Estado de Hidalgo y con apoyo de la metodologia de
disefio inverso se cred un Objeto de Aprendizaje. Dicho recurso fue utilizado en una
propuesta de intervencion que permitié analizar la satisfaccion de necesidades de
los estudiantes y su nivel de competencia digital a partir del uso del recurso
educativo, concluyendo que el nivel de competencia digital en los sujetos de estudio
presentd un desarrollo a un nivel aceptable respecto a indicadores como la
seleccion y uso efectivo de aplicaciones; la evaluacion y seleccion de fuentes de
informacion; asi como el ejercicio de liderazgo en la ciudadania digital y una actitud
positiva frente al uso de las TIC para apoyar la colaboracion, el aprendizaje y la

productividad.

(Palabras clave: Competencia digital, Recursos educativos digitales, Objeto

de aprendizaje, Disefio Instruccional)
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Abstract

This study presents how the use of digital educational resources contributes to
the development of digital competences in high school students. Through design-
based research, a diagnosis of digital competence was made in a group of students
of the Colegio de Bachilleres del Estado de Hidalgo; and as a result, a Learning
Object was created with the support of the backward design methodology. This
resource was used within an intervention proposal that allowed to analyze that
students' needs are met and measure their level of digital competence with the use
of the educational resource, concluding that the level of digital competence in the
subjects of study presented a growth to an acceptable level compared to indicators
such as the selection and effective use of applications; the evaluation and selection
of information sources; as well as the exercise of leadership in digital citizenship and
a positive attitude towards the use of ICT to support collaboration, learning and

productivity.

(Key words: Digital competence, Digital educational resources, Learning

object, Instructional design).
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I.  Introduccioén

El acelerado avance de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC), consecuencia de la repentina transformacion de las préacticas sociales a raiz
del confinamiento, donde la educacion no pudo mantenerse al margen y de un-dia
a otro todos los sistemas educativos fueron sostenidos por el uso de las TIC y la
internet, implico un avance significativo en la amplia gama de recursos tecnolégicos
qgue se transformaron en herramientas indispensables de la cotidianeidad de los

seres humanos.

En este proceso de cambio, fuimos testigos de como diversas aplicaciones
utilizadas para muchos fines se convirtieron en-recursos didacticos orientados al
aprendizaje, permitiendo la interaccion con el conocimiento de forma sencilla 'y casi

inmediata y obligaron a replantear el proceso de aprendizaje y creacion de recursos.

Inmersa en esta dinamica social, la presente investigacion sustenté una
propuesta de intervencion en las ventajas que ofrecen los recursos educativos
digitales, especificamente los Objetos de Aprendizaje (OA) para el desarrollo de la
competencia digital, en un mundo donde los estudiantes se habian visto obligados

a desarrollarla y-reconocer sus limitaciones respecto a esta.

En este contexto, el disefio de la investigacion se orienta a la creacion de un
OA a través del modelo de disefio inverso para el desarrollo de la competencia
digital en alumnos de educacion media superior; partiendo de un diagnostico del
nivel de competencia, que fue fundamento de la propuesta de intervencion,
desarrollada en el Colegio de Bachilleres del Estado de Hidalgo con estudiantes

matriculados en la Capacitacion para el Trabajo de Desarrollo Comunitario.

La presente investigacion se estructura en siete capitulos; éste, el primero,

donde se introduce al contenido del proyecto. El capitulo dos, del planteamiento del

1



problema donde se discute el contexto y la pertinencia del uso de las tecnologias
para dar atencién a las necesidades de los estudiantes a través de disefiar recursos
digitales que constituyan una nueva herramienta para el desarrollo de la

competencia digital, definiendo los objetivos de la investigacion y su justificacion.

El capitulo tres, del marco tedrico, donde se realiza un recorrido por los
principales aportes respecto a las caracteristicas generacionales de los nativos
digitales, el uso de las TIC en educacion, teorias pedagogicas, las tendencias para
el aprendizaje digital, la competencia digital y sus modelos; y los recursos
educativos, su disefio instruccional y sus estandares para el desarrollo, que en

conjunto fundamentaran las acciones metodoldgicas de la investigacion.

El capitulo cuatro, de la metodologia que presenta los aspectos metodologicos
gue permitieron la obtencion de informacién para llevar a cabo su analisis; en éste
se describe el tipo de metodologia utilizada, la poblacion objeto de estudio, asi como
la definicion de la muestra; ademas, se presentan las técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos, su proceso de seleccion, validacién y aplicacion, asi como el

analisis que da origen a la propuesta de soluciones.

El capitulo- cinco, de la propuesta de intervencion, donde se detallan los
aspectos que intervinieron en el desarrollo del Objeto de Aprendizaje como
propuesta de intervencion en la capacitacion de Desarrollo Comunitario para el
desarrollo de la competencia digital y se describe la metodologia utilizada para el
desarrollo del Objeto de aprendizaje, su disefio y estrategias para la

implementacion, asi como las herramientas utilizadas durante el proceso.

El capitulo seis, de los resultados se presenta un analisis luego de la
implementacion de la propuesta y se desarrollan los procesos que permitieron la
obtencion de informacion respecto al uso de recurso disefiado, desde una

comparativa de casos respecto al desarrollo de la competencia digital. Ademas, se
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presenta el instrumento, procesamiento de datos y analisis de resultados respecto

al proceso de evaluacion del objeto de aprendizaje.

Finalmente, el capitulo siete, de las conclusiones se presentan los argumentos
concluyentes respecto a la contribucion de los recursos educativos digitales para el
desarrollo de la competencia digital, los alcances y limitaciones de la investigacion
derivadas de las condiciones de confinamiento y las reflexiones respecto al
desarrollo de una intervencion a distancia en el marco dela transformacion

repentina del sistema educativo.



II.  Planteamiento del problema
2.1. Definicion del problema
El sector educativo es uno de los contextos que mas ha avanzado con la
incorporacion de las TIC a las préacticas cotidianas y elementos que se circunscriben
al entorno; asi lo afirman Micheli y Valle (2018), quienes, de acuerdo con el Instituto
Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI), mencionan que el uso de las TIC en

México esta directamente asociado al nivel de estudios de la poblacion.

El Colegio de Bachilleres del Estado de Hidalgo (COBAEH) es una institucion
de Educacién Media Superior incorporada al Sistema Nacional de Bachillerato
(SNB) que oferta, ademas del Bachillerato General, un componente de capacitacion
para el trabajo, cuyos programas de estudio son validados por la Direccion General
de Bachillerato (DGB); es el subsistema més grande del Estado de Hidalgo con un
total de 132 centros educativos distribuidos estratégicamente y, con base en su
ubicacién geografica, en seis zonas: Zona | Centro con 14 centros educativos, Zona
Il Tulancingo con 19 centros: educativos. Zona Il Ixmiquilpan con 29 centros
educativos, Zona IV Actopan con 18 centros educativos, Zona V Huasteca con 24

centros educativos y la Zona VI Otomi-Tepehua con 28 centros educativos.

El COBAEH, de acuerdo con su ultimo informe de estadistica (COBAEH,
2019), atiende una matricula de 33,849 estudiantes a lo largo y ancho del Estado
de Hidalgo, los estudiantes oscilan entre los 14 y 18 afios de edad y todos ellos son
estudiantes nacidos en el nuevo milenio; dentro de las aulas, esta presente la
diversidad cultural y de aprendizajes, propia de la entidad. La institucion es un
referente en la formacion de estudiantes de Bachillerato debido a que complementa
la formacién de los jovenes con asignaturas que favorecen la formacién para el
trabajo, que es el proceso que consiste en la adquisicién de competencias para la

insercion a determinada ocupacion.



El mapa curricular del COBAEH comprende 12 asignhaturas como parte del
componente de Capacitacion para el Trabajo de la DGB, cuyo objetivo es
proporcionar al estudiante un conjunto de elementos que le permitan, una vez
concluido el bachillerato, iniciarse en el sector productivo a través del fomento de
una actitud productiva y la integracion a dicho sector. Algunas de las capacitaciones
gue se imparten en el COBAEH son: Informatica, Contabilidad, Turismo, Higiene y

Salud Comunitaria, Intervencion Educativa, Desarrollo Comunitario, entre otras.

Las asignaturas del Componente de Capacitacion para el Trabajo en el
COBAEH se imparten a través de cuatro modulos, cada médulo es una asignatura
y Se cursa en un semestre a partir de tercero y hasta sexto, al modulo | se le asignan
14 créditos y 7 horas de trabajo semanal y a los-médulos II, lll y IV, se le asignan
20 créditos y 10 horas de trabajo semanal. En el Componente de Capacitacién para
el Trabajo, una de las asignaturas con mas relevancia es Desarrollo Comunitario,
tiene como objetivo encaminar el disefio e implementacion de proyectos
comunitarios que propongan alternativas a las problematicas y necesidades de cada
region en beneficio del Estado; dicha asignatura se imparte en 15 centros
educativos, lo que representa el 11.3% de cobertura, haciendo de ella una de las
asignaturas mas impaortantes solo por debajo de informatica con una cobertura del
91.66%; actualmente la asignatura de Desarrollo Comunitario tienes una matricula

de 1,176 estudiantes; lo que representa el 3% del total de poblacién atendida.

Como parte del seguimiento a la operacién escolar del COBAEH, y de acuerdo
con los indicadores académicos que emite el departamento de Evaluacion y
Estadistica de la Direccion de Planeacion, los resultados de evaluaciones externas
como PISA y PLANEA, y resultados de evaluaciones internas realizadas por los
propios centros educativos, en 2018 se reportd que el 45.8% de los docentes
observo que el groso poblacional de estudiantes no adquiere las competencias
elementales para su desarrollo 6ptimo en entornos digitales, reflexionando respecto

a los factores principales donde se identifico que solo un 21.07% de los alumnos
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observa una mejora en su aprendizaje con el uso de recursos educativos en sus
clases, en tanto que el 37% de los docentes participantes en las sesiones consideré
los recursos educativos a su alcance confiables; algunos otros aspectos
considerados fueron la programacion de las clases y los contenidos, donde el 71.5%
de los estudiantes se pronuncié a favor de los contenidos y el 51% satisfecho con

la programacioén de las clases.

Ante este panorama resulta preocupante que en las asignaturas de
capacitacion para el trabajo no se destaque el aprendizaje por competencias, pues
como lo afirman Buendia y Alvarez (2019), se debe hacer énfasis en el desarrollo
de habilidades que permitan trascender de la simple adquisiciébn de conocimientos
al desarrollo de competencias tales como: la busqueda de informacion, solucion de
problemas, trabajo en equipo, manejo de las relaciones sociales y capacidades de
auto-aprendizaje; esenciales para el desempefio ocupacional exitoso en la sociedad
actual. En el estado de Hidalgo, de acuerdo con Micheli y Valle (2018) y la Unién
Internacional de Telecomunicaciones (2015), el desarrollo de las aptitudes sociales
hacia las TIC se encuentra en un rango medio bajo con un 3.16%, cifra que se

encuentra por debajo del promedio nacional del indice de Desarrollo de las TIC.

En el Nivel Medio Superior, especificamente en el COBAEH, actualmente
existe una transicion entre el Nuevo Modelo Educativo de la Educacién Obligatoria
(SEP, 2017) y el Modelo Educativo de la Nueva Escuela Mexicana (DOF, 2019), en
ambos casos se ha abordado la importancia de las TIC y el desarrollo de
competencias y habilidades digitales en los estudiantes. Las administraciones
recientes, con apoyo de los gobiernos han incorporado a los centros educativos la
infraestructura necesaria para satisfacer las necesidades relativas a la
incorporacion de las TIC al aula, a través del programa Aulas Digitales, pionero en
México; sin embargo, al momento de analizar las practicas educativas, se identifican

hechos que son incongruentes a las exigencias de los modelos educativos y



obstaculizan la total incorporaciéon de las TIC a los procesos de ensefianza y

aprendizaje (Cabero, 2015).

La discusion respecto a la integracion de las TIC para el desarrollo de
competencias se ha reducido a su concepcion como herramientas didacticas de
apoyo, los programas de estudio incluyen el uso de la computadora o Internet sin
gue estos constituyan un recurso para la solucion de problemas o la atencion de
situaciones especificas de cada disciplina, su inclusion suele ser desarticulada, sin
relacion con otros contenidos y sin objetivos claros para el desarrollo de
competencias en la era digital (Villalonga, 2018). Lo anterior hace necesario
considerar el desarrollo de competencias desde la concepcion que ofrecen Micheli
y Valle (2018), como procesos que involucren el desarrollo de habilidades
metacognitivas con conocimientos tedricos y abstractos de aplicacion inmediata a
fin de constituir espacios de aprendizaje que den importancia al conocimiento
practico dirigido a la solucién de problemas de nuestra sociedad en la era de las
tecnologias, donde afirman, es necesario que la formacion legitime, en el curriculo
formal, competencias para la formacion de ciudadanos digitales, sustentables y
comprometidos; ciudadanos promotores de las TIC y con expectativas a superar el
estancamiento que presenta México, logrando vincular su gran tamafio econémico

con su apropiacion y uso de las TIC por parte de la poblacion.

Los contenidos que se establecen en el curriculo formal de la asignatura de
Desarrollo Comunitario pueden verse favorecidos con la incorporacién de las TIC
en las practicas por parte de docentes y alumnos, lo anterior debido a que el
contenido curricular esta alineado al desarrollo de las Competencias genéricas del
Bachillerato y las Competencias Profesionales basicas; ademas enfatiza el
desarrollo de Habilidades digitales descritas en el perfil de Egreso del Documento
Base (2018) de la Direccion General del Bachillerato. Con base en lo anterior, se
propone analizar la pertinencia del uso de las tecnologias para dar atencién a las

necesidades de los estudiantes a traves de disefar recursos digitales que
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constituyan una nueva herramienta para el desarrollo de competencias digitales en

la asignatura de Desarrollo Comunitario.

2.2. Objetivos de la investigacion

2.2.1. Objetivo general.
Disefiar un recurso educativo digital a través del modelo de disefio inverso
para el desarrollo de la competencia digital en alumnos de-educacién media

superior.

2.2.2. Objetivos especificos.

e Diagnosticar el nivel de competencia digital de los alumnos de educacion
media superior haciendo uso del instrumento propuesto por Gutiérrez,
Cabero y Estrada (2016).

e Desarrollar la propuesta de intervencion a partir del diagnéstico del nivel de
competencia digital mediante el modelo de disefio inverso para la creacion
de recursos educativos digitales.

e Implementar la propuesta a través de la aplicacién del recurso educativo
creado para el desarrollo de la competencia digital en estudiantes de
educacién media superior.

e Analizar la satisfaccion de necesidades de los estudiantes y su nivel de

competencia digital a partir del uso del recurso educativo.

2.3. Justificacién
En este tiempo, en todos los espacios cotidianos se esta en contacto con las
nuevas tecnologias, por esta razon resulta alarmante que en la escuela, ese lugar
donde los estudiantes pasan la mayor parte de su dia, el sistema, los docentes, las
autoridades, los programas e incluso el propio alumno, se resistan a su
incorporacion; en los jévenes de la nueva generacion el aprendizaje a través de las

tecnologias ocurre de forma natural, los sistemas educativos mantienen el rechazo
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a las tecnologias como un medio para aprender, propiciando con ello la continuidad
de paradigmas tradicionales y el uso de las tecnologias como una conducta

desafiante por parte de los alumnos (Cortés, 2016).

Los jovenes que actualmente estudian el bachillerato, son todos fruto del
Nuevo Milenio; Barquero y Calderon (2016) menciona que son la primera
generacion nacida en el mundo de las computadoras y que ha crecido rodeada de
videojuegos, teléfonos celulares, cdmaras, correo electronico-y redes sociales,
convirtiéndolos en nativos digitales, y caracterizandolos como una generacion
interactiva; contrario a quienes han tenido que adaptarse a los cambios y que se
han visto sorprendidos con cada nuevo avance, los migrantes digitales, quienes
también, son hoy sus formadores; para los docentes, el uso e incorporacién de las
tecnologias ha representado un reto, las condiciones dentro de las aulas los han
puesto en una posicién de indefension que solo puede ser subsanada con
capacitacion. Espinosa (2017) sefiala que el papel del docente no debe perder su
responsabilidad de guia y orientacion, para tales efectos debera comprender que
los alumnos acuden a las instituciones a formarse, no a recibir contenidos, ya que
para esto ultimo solo tendrian que acceder a la red, haciendo énfasis en que la tarea

de los profesores es el desarrollo de competencias digitales.

Los sistemas educativos deben comenzar a preocuparse por el desarrollo de
competencias que engloben habilidades, valores y actitudes alineados a las
demandas complejas de la sociedad en la era digital, y no solo a las competencias
de los programas académicos; tal como lo afirma Villalonga (2018), la competencia
digital es clave en el contexto actual y requiere que su analisis se enfoque en los
componentes que favorezcan el desarrollo de la ciudadania en entornos digitales.
De acuerdo con datos del Marco de Habilidades Digitales en México de la Secretaria
de Comunicaciones y Transportes (2019), 71.3 millones de mexicanos se mantienen
conectados a Internet mediante diferentes dispositivos, dandole como usos

principales la obtencién de informacion, el entretenimiento y la comunicacion;
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informa también que el 43% de los usuarios accede a internet para el estudio en

linea.

En el estado de Hidalgo, los esfuerzos del gobierno por posicionar a la entidad
en el marco de la ciudadania digital han sido bastantes; de acuerdo en el 3% Informe
de Gobierno (2019) se han acondicionado 219 centros de acceso digital para los
estudiantes, equipados con computadoras e internet, como apoyo a su formacion
profesional; se ha dotado de internet a todos los centros educativos.de Nivel Medio
Superior y se convirtié en la primera entidad del pais en desarrollar una plataforma
digital que permitira la legalizacion y apostillado de documentos. Ante este
panorama, tal como lo afirman Garcia y Cabero (2017), resulta de vital importancia
encaminar proyectos que garanticen el desarrollo de la competencia digital en los
estudiantes de Bachillerato y de Formacién Profesional Inicial, quienes cuentan con

las condiciones para desempefarse en escenarios adecuados a la era digital.

Se ha demostrado que la experiencia de aprender con recursos adecuados al
contexto digital, permite la navegacion instantanea y la respuesta a las necesidades
del usuario, esta practica no se compara con la forma lineal de leer un texto impreso,
debido a como lo afirma Ortiz (2017), los intereses de los estudiantes se han
inclinado hacia la interaccion con formatos animados, tutoriales, videos y material
multimedia, todos ellos presentes en los recursos educativos digitales que se han
posicionado como los lideres en experiencias de simulacion que representan
situaciones reales que favorecen el aprendizaje. En el panorama internacional la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO) declar6 que la integracion de las TIC al contexto escolar traera como
resultado acciones encaminadas a mejorar la calidad educativa que se vera
reflejada principalmente en el aprendizaje de los estudiantes, asi como en la
produccion de recursos educativos digitales de libre acceso y espacios de difusion
del conocimiento en la web, por ello, este proyecto busca ser un referente para el

desarrollo de otros recursos digitales.
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Por otro lado, algunas propuestas de intervencion que han apostado por el
desarrollo de recursos educativos, han demostrado con éxito la pertinencia de su
uso para el desarrollo de competencias digitales. En el Estado de Hidalgo, 3 mil 172
agentes educativos de la entidad socializaron, para su réplica, practicas
innovadoras aplicadas en la educacién media superior dentro del marco del Primer
Congreso Estatal de Academias: avances y desafios del Sistema Educativo
Hidalguense hacia la mejora educativa, que trajo como resultado el desarrollo de
una herramienta didactica-tecnologica que favorece la educacion inclusiva y la
competencia digital de comunicacién para preservar la lengua hfiahfia. Hidalgo es
el primer Estado aceptado a nivel mundial en la red de afiliados Foundation Center
gue opera una biblioteca virtual de recursos internacionales, hoy 230 integrantes de
organizaciones de la sociedad civil cuentan con-membrecia de acceso para este
portal digital. Ademas, se prevé implementar para el ciclo 2019-2020 en
instituciones de educaciéon basica, media superior y superior, el Proyecto de
Innovacion y Desarrollo de Habilidades de Pensamiento Simbdlico, para mejorar los
resultados educativos del campo del lenguaje y comunicacion, que da continuidad
a la creacion de recursos alineados a los estandares nacionales e internacionales
para el desarrollo de competencias. Otro caso de éxito es el de Global Campus
Nebrija, donde se propuso una metodologia para el desarrollo de competencias
eLearning, que trajo como resultado un modelo educativo adaptado al entorno
digital; en esta propuesta se plantean las lineas generales pedagoégicas de
asignaturas en linea y semi-presenciales de la Universidad Nebrija, a través del
disefio de elementos como el contenido, metodologias de creacion y recursos

digitales.

La importancia de identificar que los estudiantes de bachillerato son nativos
digitales, beneficiard en todo momento comprender la importancia de por qué la
educacion debe responder a su acelerado pensamiento, replanteando con ello los
contenidos, las metodologias, las practicas de ensefianza, pero, sobre todo, los

recursos con los cuales se fomenta el desarrollo de la competencia digital a través
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del interés del alumno y la significacién de su aprendizaje. En México, de acuerdo
con Olivares, Angulo, Torres y Madrid (2016) solo el 10.43% de las investigaciones
en torno a la incorporacion de las TIC se enfocan en nivel Medio Superior; afirman
que los estudios respecto al uso y contribucion al aprendizaje de los recursos
virtuales es solo del 15.75% vy las investigaciones respecto al desarrollo-de

competencias digitales comprende solo el 5.96%.

Dado que el propésito pedagdgico de los recursos educativos digitales, tal
como lo afirma Ocsa (2018), es orientar al alumno a través de contenido interactivo
dosificando los contenidos y favoreciendo los ambientes digitales de aprendizaje,
se constituye como la opcidon mas viable para integrar a las practicas de ensefianza
y aprendizaje para el desarrollo de la competencia digital. Para poder solventar esta
necesidad se analiza la pertinencia de disenar Objetos de Aprendizaje como un
recurso que, de acuerdo con Pefia, Cazares 'y Velazquez (2016), responde a las
exigencias de los alumnos al permitir la accesibilidad en cuestiones de tiempo y
espacio, asi como adaptarse-al entorno de manera personalizada, inmediata,
flexible y actualizada; promoviendo de manera adicional en los docentes el
desarrollo de habilidades digitales por medio del uso de herramientas novedosas en
la creacién de materiales, asi como la dosificacion de contenidos y seleccion de
competencias clave vinculadas a la diversidad y necesidad de actualizacion

constante de los recursos que deben ser reutilizables.

Sin la incorporacion de recursos digitales, es posible que no se estén
cubriendo algunas necesidades de aprendizaje propias de los jovenes que cursan
el-bachillerato, lo que puede propiciar que el contenido no sea interiorizado: esto
ultimo debido a lo que afirma Cortés (2016), que los estudiantes ahora tienen la
posibilidad de acceder a un sin nimero de herramientas que podrian usar en su
beneficio y que requieren el uso de recursos distintos a los que tienen en las aulas,
al responder, estos ultimos, a paradigmas que no comprenden las caracteristicas y

habilidades que poseen los nativos digitales.
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Es importante recalcar que, ante la nueva configuracion social, las practicas
educativas deben estar orientadas hacia la construccion de conocimiento y el
desarrollo de competencias que favorezcan la adaptacion y la respuesta inmediata
a los problemas, apoyadas siempre de recursos educativos pertinentes que den
atencion a necesidades sociales y académicas de los estudiantes de hoy en dia.

2.4. Preguntade investigacion
Considerando el contexto en el que se desarrolla esta investigacion, se plante6

la siguiente pregunta de investigacion:
¢, Cémo contribuye el uso de recursos educativos digitales para el desarrollo

de la competencia digital en alumnos de educacion media superior?
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lll.  Marco tedrico

La educacion ha tomado un rumbo donde el uso de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) se ha constituido como un referente de
pertinencia e innovacién en los procesos de ensefianza y aprendizaje (Scott, 2015).
En este sentido, resulta importante conocer los antecedentes que han dado forma
a las actuales practicas, asi como a las nuevas propuestas de recursos educativos.
El dmbito de la educacidbn ha mostrado grandes avances al respecto; las
instituciones han buscado incorporar programas de estudios que. promuevan la
formacion de ciudadanos para la sociedad de la informacion, se ha apostado por
tener a su disposicion una plantilla docente capacitada y adaptada a los
revolucionados cambios de las TIC. El aprendizaje de los estudiantes se ha
transformado y ha obligado a los centros educativos y docentes a promover la
investigacion, la curiosidad y favorecer el desarrollo de habilidades de auto
aprendizaje, haciendo necesario eliminar el obstaculo que representa el hecho de
gue la actual educacién favorece los medios de aprendizaje tradicionales, que no

permiten la adecuacion a los entornos de la era digital (Ayala, 2017).

3.1. Nativos Digitales

En el &mbito educativo se ha conformado una generaciéon de estudiantes que
emergio con el uso de las tecnologias; ante ello resulta imprescindible comprenderla
y profundizar en los fendmenos inherentes que inciden en la educacion de dicha
generacion. El cambio de pensamiento en los jovenes que cursan actualmente el
bachillerato, se observa en las aulas y ha ocasionado un choque de paradigmas en
la practica docente; esto se debe a lo que Prensky (2014) denominé brecha digital;
misma que tiene su origen en las diferencias de pensamiento y actuar entre los
estudiantes, a quienes reconoce como nativos digitales, y sus docentes a quienes
denomina inmigrantes digitales. Lesta (2015) se refiere a los nativos digitales como
el grupo humano que se comunica en el idioma de la era digital desde su origen; el
internet, los dispositivos méviles y las computadoras forman parte integral de su dia

a dia.
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A raiz de estos planteamientos, el interés por identificar las formas de disminuir
la brecha que existe entre las caracteristicas de aprendizaje de los estudiantes de
hoy en dia y las cualidades de los formadores responsables de los procesos de
ensefianza, se ha incrementado y con ello ha dado realce a la necesidad, por parte
de las escuelas, de incorporar practicas que atiendan a las caracteristicas de esta
generacion de nativos digitales. Linne (2014) demostré la imperante necesidad de
transformar la mentalidad y aceptar que las nuevas generaciones asimilan el
conocimiento a través de informacion agil e inmediata, asi como con actividades
multitarea y en redes; y afirma que las experiencias de los jovenes en todos los
ambitos se encuentran reguladas por la instantaneidad, la hiper-conexién y el
intercambio de estimulos permanentes con su comunidad a través de los diferentes

servicios y herramientas tecnolégicas.

Estas aseveraciones respecto a las caracteristicas de las actividades de
ensefianza y aprendizaje, asi como de los servicios y herramientas como el Internet,
las computadoras, teléfonos inteligentes y aplicaciones de mensajeria entre otros,
han facilitado lo que Prensky (2014) reconocié como la migracién digital por parte
de los sujetos clasificados en generaciones que les anteceden. La migracion digital,
en el ambito educativo, se ha enfocado a la adecuacion a los nuevos modos de
aprendizaje, a través del planteamiento de metodologias para los formadores, a
quienes da la posibilidad de analizar los procesos para ensefiar las diferentes
ciencias con el apoyo de medios digitales, percibiendo asi a las TIC y a la

comunicacion como herramientas imprescindibles en la educacion.

Por su parte, Linne (2014) afirma que mientras los nativos digitales viven las
tecnologias, los migrantes digitales las perciben solo como herramientas que
complementan su forma de trabajo, sin apreciar el valor que otorgan al aprendizaje
y las bondades que representan para proponer una educacion transformadora que
esté por encima de las experiencias de aprendizaje que pueden obtener en la red.

Lo anterior abre la posibilidad de proponer rumbos a la educacion donde se priorice
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la adopcion exitosa de las herramientas tecnoldgicas por parte de los educadores
que facilite comprender, como, cognitivamente, se configura el mundo de los nativos
digitales, ya que ellos no pueden retroceder a las practicas de sus profesores (Lesta,
2015).

Es preciso mencionar que la tarea de los sistemas educativos es integrar las
tecnologias como una alternativa para el acceso al conocimiento dejando de lado

las metodologias basadas en la transmision de informacion. (Linne, 2014).

3.1.1. Caracteristicas generacionales.

El debate para delimitar con claridad las fronteras entre una generacion y otra,
que permita diferenciar con claridad habitos o comportamientos de cada una hoy en
dia continua vigente; de acuerdo con Cerezo (2016), la clasificacion de
generaciones a partir de la segunda guerra mundial ha seguido una misma
segmentacion y su clasificacion mas extendida es la siguiente:

Baby Boomer: 1946 y 1960
Generacion X: 1960-1980
Generacion Y: 1980 hasta 1995
Generacién Z: 1995y posteriores

Esta dltima, comprende las generaciones de jovenes cuyo desarrollo se ha
visto enmarcado en el seno de la sociedad digital, nacidos en un mundo globalizado
donde su vinculo con la tecnologia es determinante en su comportamiento y cuya
identidad no se relaciona con la edad, sino con la llegada del internet y la
digitalizacion, misma que vino a transformar los modos de comunicacién y

socializacion.

Una caracteristica fundamental de esta generacion es su forma de
comunicarse e informarse, debido a que ésta no puede entenderse sin la
intervencion y uso de tecnologias como los teléfonos inteligentes; es una generacion

gue ha nacido digital, cuya educacion no es ajena a la tecnologia y con la capacidad
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de adaptarse facilmente a nuevos entornos tecnolégicos que se proyectan a un uso

masivo social (Cerezo,2016).

De acuerdo con Ramirez y Ruiz (2019), la generacion z no tiene problemas
para entender los dispositivos tecnoldgicos, buscan seguir sus pasiones e intereses,
compiten entre si en el mismo nivel en que colaboran con otros, las gusta conectar
con los demas a través de compartir sus opiniones, haciéndose enemigos de las

charlas tedricas y explicaciones profundas.

La identidad digital que los distingue ha hecho que, dentro de diversos
estudios, se cuestione su capacidad de concentracion, la perdida de informacion al
ser ésta fragmentada, difusa y heterogénea, asi.como su interiorizacién, Cerezo
(2016) afirma que la generacion Z se ha habituado a la gratificacion instantanea y
rapidas soluciones que los han conducido a la perdida de paciencia y una falta de
pensamiento profundo; reflexiona acerca de la cantidad de informacién ilimitada a
la que tienen acceso y en consecuencia han tenido que aprender a identificar
rapidamente lo que requieren, dandole un mayor valor al tiempo que invierten en la
busqueda de informacion. Asi mismo Cerezo (2016) afirma que se trata de una

generacion que sabe.cOmo buscar y encontrar exactamente lo que quieren.

La preferencia de un aprendizaje basado en el descubrimiento, el juego y la
interaccion es representativo de esta generacion, sin embargo, esto no quiere decir
gue se cierren a la posibilidad de sustituir las interacciones con sus iguales por
espacios virtuales, experiencias digitales o simuladores que les permitan tener el

control (Ramirez y Ruiz, 2019).

3.1.2. Preferencias de contenido y accesibilidad.
Muchos son los analisis de comportamiento y preferencias de la generacion Z
y los estudios principales se centran en los habitos de compras, uso de dispositivos,

preferencia de marcas e interaccion en plataformas y medios sociales. Por ejemplo,
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Ramirez y Ruiz (2019) realizan un analisis comparativo de diversas estadisticas y
concluyen que la musica, el humor, el juego y los avances tecnolégicos son los
principales alicientes de esta generacion, haciendo de ella una generacion

diferenciada por el uso de la tecnologia y no por aspectos como la raza o el idioma.

El 34,5% de los miembros de esta generacion pasan una media de entre seis
y diez horas al dia en sus dispositivos maviles, mismos que han tomado un papel
de herramientas para mantenerse conectado de forma ubicua, distinguiéndose
como el elemento de integracién digital mas importante para ellos debido a la

interaccion que les permite en el ecosistema digital actual (Ramirez y Ruiz, 2019).

Por su parte Cerezo (2016), sefiala que la reducida capacidad de atencion
puede deberse a la frecuencia de uso y preferencia de aplicaciones para el acceso
a la informacion, debido a que los miembros de esta generacion prefieren Youtube
ala TV y WhatsApp, line o snapchat al correo electronico y sus medios principales
de comunicacion son las redes sociales. En esta generacion pueden distinguirse
miembros no conformistas y proactivos caracterizados por un uso significativamente
méas amplio de las redes sociales y dispositivos moviles, donde un 50% de este
grupo producen materiales y contenidos y otro 38% editan y comparten dichos
contenidos, haciendo en general a los miembros de la generaciéon grandes
consumidores y usuarios de redes que han favorecido el desarrollo de destrezas

como la creatividad, liderazgo y colaboracion.

3.2. Uso de las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion

(TIC) en Educacion.

3.2.1. Teorias del aprendizaje.

Las teorias de aprendizaje son la base sobre la cual se han construido los
postulados y principios que conducen el proceso educativo, cada una bosqueja la
relacion entre profesor y alumnos, asi como la trasformacion de la informacion en

conocimiento y, la vision del aprendizaje y su evaluacion. El conductismo,
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cognitivismo, constructivismo y el emergente socio-constructivismo han abordado
también la relacion que existe entre el aprendizaje y la intervencion de las

tecnologias (Valdez, 2012).

3.2.1.1. El conductismo.

Es el paradigma que dio origen al estudio de los procesos de aprendizaje a
principios de 1900. La mayor aportacion refiere a las formas de comprender la
conducta humana, los tedricos del conductismo conceptualizaron. el aprendizaje
como un producto resultado de los procesos de estimulo-respuesta, por lo que el
aprendizaje ocurrird Unicamente si se observa un cambio en la conducta. Ardila
(2013) describe que el aprendizaje del sujeto se asocia a estimulos y respuestas
que derivan en un comportamiento observable y medible, sus principales
exponentes fueron Watson y su manifiesto conductista de 1913, y Skinner con sus

estudios del condicionamiento operante en 1938.

En el conductismo el docente tiene un rol plenamente activo, percibe el
aprendizaje como algo mecanico y al sujeto le reduce su condicion humana, el
alumno, por su parte es pasivo, limita sus capacidades a la memorizacion y la
repeticion a través del estimulo. En esta teoria la evaluacion es estrictamente
técnica, se basa en pruebas objetivas que permiten la medicion, clasificacion y
discriminacion de conductas a través de objetivos preestablecidos; desde este
enfoque, -el .uso de la tecnologia es con fines de transmitir la informacién
considerada verdadera, valida y absoluta que permite a las practicas educativas
reforzar conductas a través de modelos socialmente aceptables y difundidos por

medios masivos (Ardila, 2013).

3.2.1.2. El cognitivismo.
Surge a principios de los afios 60 como una teoria opositora a las perspectivas
conductistas de aprendizaje. Su mayor aporte fue el énfasis en la comprension del

desarrollo mental del sujeto; definido por los tedricos como un ente activo,
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procesador de informacién a partir de sus esquemas mentales que le permiten
aprender y solucionar problemas, permitiendo con ello el desarrollo de estrategias
de ensefianza que deberan enfocarse al desarrollo de la creatividad y el
pensamiento critico (Florez, Arias, Castro y Rojas, 2016). Su principio basico dice
que las representaciones mentales son inherentes al sujeto y por ende conducen
las acciones del mismo, a partir de esto, busca comprender las conexiones entre el
conocimiento previo y el nuevo para el aprendizaje del sujeto. Sus principales
exponentes fueron Piaget con sus estudios sobre piscologia y pedagogia en 1969
y Dewey con su Credo Pedagogico publicado en 1897.

De acuerdo con Florez et al. (2016), en esta teoria, el trabajo del docente parte
de los conocimientos previos y planea, en-consecuencia, actividades que
favorezcan el desarrollo de habilidades intelectuales, donde el alumno es activo y
mantiene un equilibro entre la intervencion del docente y él mismo en su
aprendizaje, se enfoca en el desarrollo de habilidades de procesamiento de
informacion; la evaluacion en el proceso adopta una postura integral, incorporando
estrategias que valoran los ‘procesos de aprendizaje y sienta las bases de la
evaluacion formativa, que promueve el juicio continuo la mejora, desde este enfoque
la tecnologia se incorporé a las practicas educativas mediante el uso de software y
equipos de computo que facilitan la busqueda de informacién y la relacion de nuevo
conocimiento con los aprendizajes previos de los estudiantes. Es desde este

enfoque donde comenzo el estudio del beneficio de las TIC a la educacion.

3.2.1.3. El constructivismo.

Sus origenes se remontan a los afios 20 con las aportaciones realizadas por
Piaget (1926). Sin embargo, su incorporacion a las practicas educativas de
occidente tuvo inicios a principios del siglo XXI con el postulado respecto al
aprendizaje naturalmente activo y con ello significativo. En esta teoria el sujeto
aprende algo nuevo y lo relaciona con sus experiencias previas y lo integra a sus

estructuras mentales. Sus principales exponentes fueron David Ausubel y su aporte
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a la psicologia educativa desde un punto de vista cognoscitivo en 1968 y Jerome
Bruner y su libro, el proceso de la educacion de 1960, quienes hablan de la
significacion del aprendizaje a partir de la interaccion y el intercambio de
conocimientos entre alumnos y docentes, que en palabras de Pulgar (2005, citado
en Ortiz, 2015), es el proceso de adquisicion de capacidades intelectuales,
psicomotoras y actitudinales, por lo que la educacion estaria obligada a promover
la actividad del sujeto como constructor de su realidad para el desarrollo de
competencias. En este enfoque el docente promueve un ambiente de confianza y
se asume como una guia que busca el desarrollo de la autonomia del alumno a la
par que genera escenarios que favorecen la construcciéon de conocimiento, el
alumno por su pate es constructor activo de su conocimiento, se constituye como el
actor principal del proceso educativo y se le aprecia como un ente con desarrollo
propio y capacidades especificas (Ortiz, 2015).

La evaluacion en esta teoria es estrictamente formativa, no tiene otro objetivo
mas que el aprendizaje, por ello se apoya de instrumentos que permiten registrar el
progreso y el nivel de cada alumno para proponer soluciones adecuadas a las
capacidades de cada uno. Ortiz (2015) afirma que es un paradigma que ha
evolucionado conforme las propias TIC lo han demandado, y es también el que mas
provecho ha obtenido de las mismas, pues se han constituido como los medios para
buscar, seleccionar y procesar informacion, habilidades propias del proceso de
construccion del conocimiento, principio basico de este paradigma, las TIC son los

medios a través de los cuales se accede a la informacion para aprender.

Los fundamentos constructivistas en el desarrollo de recursos educativos
definen las estrategias de interaccién, las actividades y apoyos mas adecuados, asi
como las areas prioritarias para el aprendizaje; de acuerdo con Organista y Cordero
(2006) en la formacién con el uso de recursos digitales se requiere:

— Generar oportunidades para que los estudiantes resuelvan situaciones

cON sus experiencias previas.
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— Integren actividades que promuevan el uso del conocimiento adquirido
en la resolucion de problemas apegados a la realidad.
— Disefiar actividades que impliquen diferentes niveles de interacciéon y

colaboracion.

3.2.1.4. El socio-constructivismo.

Al ser una propuesta que retoma aportaciones de otros paradigmas, sus
origenes son imprecisos, sin embargo, hoy en dia constituye las bases del Modelo
Educativo de la educacion basica en México; es una propuesta que ha evolucionado
a partir del humanismo y el constructivismo social. Florez et al. (2016) afirman que
el aporte de esta perspectiva es el aprendizaje situado caracterizado como una
actividad de interaccion social y cooperativa; asegura que se promueve la
creatividad y la indagacién, por ello, la educacion deberia movilizar los
conocimientos actitudes y valores, a fin de que el sujeto aprenda a adaptarse a
nuevas situaciones, resuelva problemas y trabaje con otros fortaleciendo con ello la

inclusion.

En este enfoque el aprendizaje es un proceso de negociacion social que tiene
lugar en una relacion activa del sujeto con una situacion, donde el docente es agente
intermediario entre la informaciéon y el alumno, favorece la comunicacion y la
inmediatez al acceso del aprendizaje, apoyandose de los recursos al alcance de la
sociedad ‘del conocimiento; el alumno es responsable de su aprendizaje y de
establecer el vinculo entre éste y su realidad, debe poseer un pensamiento critico y
reflexivo, y resolver problemas de forma innovadora y en colaboracion con otros,
aprendiendo de forma natural incluso como un juego; por su parte la evaluacion
retoma principios del constructivismo, sin embargo no limita los juicios sobre el
aprendizaje, sino que valora las esferas emocionales, sociales y cognitivas del
alumno, logrando con ello un panorama que permite al propio estudiante enjuiciar
Su progreso y sus alcances, haciéndolo responsable de su mejora (Florez, et al,
2016).
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La perspectiva socio-constructivista entiende el aprendizaje como la
construccion de significados personal y compartido; las TIC son, desde este
enfoque, el recurso para propiciar la construccion de aprendizajes situados con el
objetivo de elaborar conocimientos que potencien el desarrollo personal y permitan
comprender y transformar la realidad, sin olvidar tampoco sus aspectos cognitivos
y abogando por una ensefianza contextualizada que saque partido de los avances

para la actividad colaborativa y la creacion de contenidos (Valdez, 2012).

3.2.2. Sociedad de lainformacién y sociedad del conocimiento.

La importancia de comprender las consecuencias de la Sociedad del
Conocimiento (SC) en el ambito educativo, resultan trascendentes ante la
responsabilidad del educador y del estudiante para adaptarse a este nuevo entorno
que cada dia evoluciona de una forma diferente. Para ello, es necesario hacer una
revision a las propuestas tedricas respecto a como entender dicho impacto,
comenzando por la caracterizacion de la propia Sociedad del Conocimiento.; Pérez
et al. (2018) define a la SC como la sociedad cuya capacidad principal es la de
transformar la informacién en conocimiento, como una herramienta que aprovecha

en su propio beneficio.

La caracterizacion anterior remite a uno de los principios basicos para
comprender la configuracibn de la SC. La Sociedad de la Informacion es
antecedente de la SC, la segunda es consecuencia de la primera y la diferencia
principal radica en la transformacion a nivel cultural, politico y econémico, y no solo
en-las innovaciones en los ambitos de la tecnologia y la comunicacion (Lira, 2016).
Sin embargo, no significa que la innovacion no forme parte de la SC, al contrario,
es considerada el resultado del conocimiento, constituyendo a éste como la materia

prima de la Innovacion.
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La innovacion también se configura como uno de los elementos clave para el
desarrollo de la SC de la mano de la creatividad y la propia evolucion humana, “la
SC se genera a partir del intercambio, la acumulacion, la gestion y la forma en que
se produce el saber” (Pérez et al., 2018, 11), y bajo esta acepcion, retoma
importancia la innovacion en el ambito educativo. Las innovaciones educativas
deberan estar enfocadas a la mejora del proceso formativo, dichas mejoras han
transitado de la incorporacion de las TIC al proceso educativo, a transformar éstas
en las Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento (TAC); esta transicién ha
puesto sobre la mesa de los gobiernos, organizaciones. internacionales vy
organizaciones educativas, la imperante necesidad de incorporar en la politica
publica la alfabetizacién digital de los actores del proceso educativo, buscando
garantizar, el conocimiento de las TAC y las metodologias pedagdgicas ajustadas
a las demandas educativas actuales.

Tal como lo afirma Lira (2016) el término “Sociedad de la Informacién” no es
ajeno al dominio publico y sus alcances e implicaciones han sido asimiladas de
manera paulatina en todos los @mbitos sociales, ejemplo de ello es el educativo,
donde estan presentes los principios que rigen la sociedad de la informacion y el
conocimiento: Claridad, precision, honestidad y apertura; mismos que han
representado un-reto para quienes conforman la comunidad escolar ya que al ser la
informacion el recurso clave dentro de esta nueva sociedad, las estrategias deberan
enfocarse al desarrollo de habilidades que faciliten la basqueda, discriminacion,
organizaciéon y evaluacién de la informacién; permitiendo con ello la incorporacion
de las innovaciones tecnoldgicas como el uso de dispositivos moviles o internet a

las aulas.

Son muchos los agentes que estan sujetos al analisis respecto a su evolucion
en la SC y los retos que deberan enfrentar, sin embargo, bastara con comprender
inicialmente que hoy se han transformado las formas de comunicacion, de trabajo,

de socializacion y por ende las formas de aprendizaje, o que obliga a todos los
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sujetos inmersos en esta sociedad a colaborar y responder creativamente a los retos

gue representa esta evolucion. (Pérez et al.,2018).

3.2.2.1. Laeducacién en la sociedad digital.

La educacion en la actual sociedad presenta innumerables incertidumbres que
se encauzan a ser afrontadas desde el aspecto tecnolégico e innovador, este ultimo,
como un proceso que debera integrarse con el firme propdsito de propiciar cambios
profundos de indole metodoldgica y de organizacion en la educacion debido a que,
al paso del tiempo la obsolescencia de los aprendizajes es cada vez mas evidente,
asi lo afirma Garcia (2019), quien también asegura que la naturaleza cambiante de
la sociedad pone en riesgo la permanencia de muchos principios educativos que

han sido guias y pilares por décadas e incluso siglos.

En palabras de Bizelli (2017), la educacion ha trabajado con aquello que ha
sido demostrado en el pasado, cuyo sustento es fundamentado y puede ser
explicado y transmitido; arraigada a principios tradicionales, historicos y culturales
de un grupo social especifico donde los cambios de paradigma han generado miedo
e incertidumbre, de lo anterior propone tres lineas de accion para adoptar las
trasformaciones que la sociedad digital exige:

1. Educacion o alfabetizacion de medios.
2. Uso instrumental de las TIC

3. Desarrollo de tecnologia educativa.

Los sistemas escolares han implementado estas lineas de accion y han
permitido caracterizar procesos educativos cada vez mas interactivos vy
colaborativos, lo que ha supuesto para la educacion en la era digital, una
comprension desde el aprendizaje en red y la actuacion colaborativa; esto ha
permitido manifestaciones concretas del Aprendizaje a lo largo de la vida (LWL, por

sus siglas en inglés) que plantea la idea de aprender en cualquier momento y
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cualquier lugar, ya que hoy no se aprende solo en la escuela ni el profesor es el

anico que sabe Grané y Bartolomé (2013).

Bizelli (2017) retoma el crecimiento exponencial del acceso a la informacion
para hablar de la realidad del aprendizaje mévil, mismo que caracteriza_como
ubicuo, global, demdcrata y colaborativo, y que ha permitido el desarrollo del interés
por el conocimiento de las nuevas generaciones, estimulando con ello la creacion
de comunidades de aprendizaje ya que el entorno actual en el que se aprende esta
al alcance de un clic gracias a la web y el internet.

De lo anterior resulta importante analizar las estrategias a seguir desde los
escenarios educativos para favorecer el conocimiento y aprendizaje colectivo,
mismas que deberan tener en cuenta principios como el acceso universal,
desechando la idea del conocimiento permanente y la verticalidad de los sistemas
actuales, caracterizados por las jerarquias y autoridades donde la posibilidad de
interaccion y participacion de todos los miembros, sirva de estimulo y favorezca la
transformacion de metodolagias que permitan una apropiacién real de las

tecnologias que concluyaen el desarrollo de tecnologia educativa (Garcia, 2019).

3.2.3. - Tendencias para el aprendizaje en la era digital.

La creciente revolucion tecnoldgica y la cotidianeidad rodeada de dispositivos
electrénicos y diversos medios de comunicacién, son un claro ejemplo de que las
TIC se han integrado a las sociedades de hoy, asi lo afirma Ayala (2017) quien ha
puesto de manifiesto que los sistemas educativos enfrentan dificultades para la
incorporacion de las TIC, teniendo como principal obstaculo la comprension de las
habilidades y caracteristicas de los estudiantes que se resisten a dar continuidad a
las practicas de la educacién tradicional; por ello, es importante definir el proceso
de aprendizaje en la era digital, al que Mongue y Gomez (2016) caracterizan como

una capacidad para identificar, valorar e interpretar informacion mediante cualquier
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herramienta dentro del contexto de la sociedad de la informacién y la cultura

multimedia.

El aprendizaje en la era digital se caracteriza por desarrollar competencias
necesarias en el uso eficaz de las TIC o competencias digitales; y desde que se-ha
hecho énfasis en esta definicion, se ha puntualizado también la necesidad de
visualizar la escuela como el espacio para verter conocimientos, mismos que
deberdn avanzar a la velocidad con la que el entorno y la globalizacién estan
exigiendo nuevas formas de ensefianza, tales como la educacién a distancia, el
desarrollo de habilidades autodidactas, y el uso de redes en espacios laborales y

de negocios (Ayala, 2017).

La era digital en la educacién no se trata solo de transformar préacticas o
recursos, sino de comprender la complejidad en la forma en que los estudiantes
procesan la informacién y se apropian del conocimiento pues “las caracteristicas de
los nativos digitales exigen metodologias que permitan la interactividad, en espacios
de aprendizaje donde los estudiantes puedan sacar provecho a las habilidades

propias de la generacion que ha nacido con la tecnologia” (Ayala, 2017, p.16).

Esta idea es complementada por un conjunto de caracteristicas que, segun
con Mongue y Gomez (2016), se requieren para lograr el aprendizaje que desarrolle
la competencia digital; estas son: la garantia, por parte de las autoridades
educativas para el acceso a espacios mediados por las TIC, programas de estudio
orientados al uso competente de las tecnologias y énfasis en la formacion del
profesorado en el desarrollo de competencias digitales. Ayala (2017) sostiene que
el &mbito educativo reconoce formalmente la necesidad de una transformacién con
el objetivo de favorecer las nuevas formas de aprendizaje; buscando garantizar que
los estudiantes desarrollen competencias de pensamiento critico, creatividad y
habilidades de colaboracion necesarias para resolver problemas en la sociedad

actual.
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El proceso educativo hoy en dia responde a las necesidades dadas por la era
digital; se encuentra en este contexto, no por los avances tecnologicos, sino por lo
que, en prospectiva, espera a la educacion, debido a que se vislumbra un futuro
dominado por el uso de dispositivos electrénicos y multiples redes de comunicacion,
lo que orilla a pensar en las modificaciones que debian tener las metodologias de
ensefianza, los materiales y recursos educativos, asi como el curriculo en general,
con fundamento en las diversas adaptaciones que ha atravesado la educacion, a
medida que la atencién era absorbida por los avances tecnologicos (Sevilla,
Tarasow, y Luna, 2017).

Scott (2015) considera como elementos fundamentales de las tendencias en
educacion la personalizacién, comunicacion, colaboracion y aprendizaje informal,
definiendo estos puntos como ejes para la creacion de contenidos y recursos que
representen herramientas para el desarrollo de competencias personales y sociales.
Debido al acelerado ritmo al que evoluciona la sociedad y las tecnologias, es
necesario que los jovenes reconozcan los recursos educativos como herramientas
que les permitirdn aprender a lo largo de su vida; con ello apuesta a combinar la
innovacion con los apoyos educativos para generar una cultura de colaboracion y
participacion que desarrolle la creatividad y la capacidad de respuesta en contextos

diversos.

El disefio de materiales en la era digital de acuerdo con Cabero (2015) ha sido
cuestionado en el sentido de la poca conciencia del sistema educativo para aceptar
que la alfabetizacion hoy en dia, se da a través de medios electronicos; permitiendo
con ello el desarrollo de nuevas habilidades por parte de los estudiantes. La
percepcion de los actores educativos del aprendizaje digital es de un proceso formal
Yy No un proceso auto dirigido que trae como consecuencia que los alumnos pocas
veces se sientan atraidos por los materiales educativos; mismos que son evaluados
e intervenidos para su adecuacion a nuevas necesidades con poca frecuencia
(Cabero, 2015).
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3.3. Competencias Digitales

El concepto de competencia de acuerdo con Kluzer y Pujol (2018), hace
referencia al conjunto de capacidades, sus niveles de integracion y aplicacion en los
diferentes &mbitos de la vida individual y social; en la actualidad son el eje sobre el
cual se elaboran los curriculos a nivel institucional favoreciendo la seleccién'y
organizacién de experiencias teniendo en cuenta el perfil del estudiante que se
desea formar. Villalonga (2018) define a las competencias para la era digital como
aspectos mas alla de los conocimientos, que deberan focalizarse en destrezas y
actitudes clave para el desarrollo de la ciudadania, en un contexto cambiante y
complejo; enfatiza los enfoques de las competencias de la nueva era en el &mbito
cognitivo, interpersonal e intrapersonal, ya que el-contexto digital se distingue por
caracteristicas concretas que requieren de metodologias especificas, apoyadas en
la tecnologia. En esta era, las competencias implican un saber hacer, que hace del
sujeto un sujeto competente cuando es capaz de dominar diferentes tipos de
contenidos, resultado de la busqueda, andlisis y seleccion de informacion que
resulta en la aplicacion de esos contenidos en la resolucion de las multiples
situaciones que la vida presenta, siendo capaz de reconocer y valorar sus propias
necesidades y aquellas que pertenecen a su entorno familiar y comunitario (Prieto,
Mijares y Llorent, 2014).

3.3.1. Enfoque educativo de la competencia digital en la sociedad
del conocimiento.

Los actuales estudiantes han demostrado contar con habilidades para el
acceso a la informacion que no necesitaron de una orientacidn ni procesos
educativos formales, lo que enfatiza la importancia de la competencia digital como
el elemento clave para el desarrollo de capacidades que comprenden el uso
responsable y eficiente de la tecnologia en ambitos como el personal, académico

laboral y social (Zepeda, Méndez y Galvan, 2019).
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De acuerdo con Torres, Pessoa y Gallego (2019), seria errbneo suponer que
la competencia digital ha sido desarrollada por todo joven que pertenezca a la
generacion de nativos digitales, pues ésta, necesariamente requiere del uso critico
y seguro de las tecnologias y no solo de conocimientos basicos como el uso de
dispositivos, intercambio de informaciéon o participacién en redes a través de
internet; de lo anterior se desprende la importancia de reconocer_los procesos
educativos formales en los que las posibilidades de adquirir competencias para el

uso adecuado de las tecnologias pueden ser potencializados.

El conocimiento es el impulso principal de crecimiento y la fuente de riqueza
en la sociedad actual, por ello, el &mbito educativo reconoce en las tecnologias las
herramientas mas efectivas para producir y difundir el saber, en un espacio donde
la alfabetizacién informacional, la comunicacién y la colaboracion permitiran
delimitar areas prioritarias como el desarrollo de la competencia digital que se
posiciona como prioritario a la par de requerimientos como el aprender a aprender

o0 la comunicacion en multiplesidiomas (Torres, Pessoa y Gallego, 2019).

El desarrollo de la competencia digital, de acuerdo con Zepeda, Méndez y
Galvan (2019), requiere visualizarse con propositos formativos ya que es una
necesidad actual que facilitara la consolidacion de saberes en los sujetos que
conformaran la ciudadania digital, quienes desde su posicién seran capaces de
redefinir las experiencias de formacion y aprendizaje, evidenciando con ello la
factibilidad de renovar las practicas educativas. Por su parte, Torres, Pessoa y
Gallego (2019) advierten que en el camino a consolidar el desarrollo de la
competencia digital en la educacidn es necesario prever las condiciones de
infraestructura tecnoldgica, la actualizacion pedagogica docente y el uso de
herramientas como tecnologias emergentes ante la posibilidad de estar
incorporando a los curriculos conocimientos que, ante la acelerada evolucion, sean

obsoletos.
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3.3.2. Modelos de competencias digitales.

En el marco que ha representado la evolucion de las tecnologias resulta
necesario estructurar competencias digitales. Instituciones como la Organizacion
para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE), la Sociedad Internacional
para la Tecnologia en la Educacién (ISTE) y la European Computer Driving License
(ECDL) han propuesto indicadores que permiten la definicion de competencias
digitales. Prieto, Mijares y Llorent (2014), definen a la competencia digital como el
resultado de combinar conductas, conocimientos, experiencias, habitos de trabajo
y rasgos de cardcter, que la sociedad digital exige y son resultado de la formacién
gue permitira el acceso equitativo a las nuevas tecnologias 'y la desaparicion de las
brechas digitales, haciendo necesaria su formulacion periodica en respuesta a una
realidad temporal determinada. Ramirez y -Casillas (2017) hablan de las
competencias digitales como aquellas estructuras que comprenden habilidades
instrumentales y conocimientos tedricos vinculados al uso de la informacion por
parte de las generaciones que acceden a las TIC convirtiéndolas en instrumentos
que permiten el logro de objetivos centrados en el bienestar colectivo de la sociedad
digital.

Las competencias digitales agrupan conocimientos relacionados con las TIC a
fin de precisar el grado de apropiacion tecnologica de los usuarios, Ramirez y
Casillas (2017) ofrecen una clasificacién de las competencias digitales en cuatro
ejes principales:

1. Habilidades funcionales: comprende las habilidades fisicas, de lenguaje e
interpretacion de informacion que permitan el uso de dispositivos y
aplicaciones, asi como el acceso a internet.

2. Alfabetizacion digital: se refiere a la localizacion y administracion de
informacion, la evaluacién de su veracidad y relevancia, asi como el
conocimiento y aplicacion de los principios basicos de seguridad y
proteccion de su identidad digital para comunicar y colaborar en

ambientes digitales.
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3. Programacion y codificaciéon: implica el desarrollo de Habilidades para el
desarrollo de inteligencia digital para el disefio de soluciones complejas
en ambientes heterogéneos.

4, Profesional en TIC: demandadas por el mercado y que son
extremadamente  cambiantes 0  especializadas adecuandose

continuamente a las tendencias.

Por su parte, la Secretaria de Educacion Publica (SEP) (2018)
especificamente en el documento base que orienta el Bachillerato General, describe
a las competencias genéricas como los indicadores del proceso de construccion del
conocimiento, mismas que engloban las habilidades y destrezas que implican el
saber hacer en cada disciplina; establece que las.competencias integran diferentes
capacidades en estructuras complejas:

- Capacidades intelectuales: se refieren a los procesos cognitivos
necesarios para operar. con simbolos, representaciones, ideas,
incluyendo las habilidades necesarias para adquirir dichas abstracciones.

- Capacidades practicas: implican el saber hacer y resolver, incluyendo
aquellas habilidades de tipo comunicativo, tecnologico y organizativo.

- Capacidades sociales: dan cuenta del saber ser en relacion a si mismo 'y
a la sociedad, incluyendo habilidades de participacion como miembros
activos de diferentes grupos, tolerancia, solidaridad y respeto hacia los

otros.

Dentro de esas competencias genéricas, la SEP describe las competencias
digitales en términos de comunicacion, refiriéendose como una competencia digital
al uso las TIC para investigar, resolver problemas, producir materiales y transmitir
informacion, definiendo en las Competencias Disciplinares Extendidas las
siguientes:

1. Aplica los principios éticos en la generacion y tratamiento de la

informacion.
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Valora la influencia de los sistemas y medios de comunicacién en su
cultura, su familia y su comunidad, analizando y comparando sus efectos
positivos y negativos.

Analiza los beneficios e inconvenientes del uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion para la optimizacién de las actividades
cotidianas.

Aplica las tecnologias de la informacién y la comunicacion en el disefio de
estrategias para la difusion de productos y servicios, en beneficio del
desarrollo personal y profesional.

Kluzer y Pujol (2018) abordan algunos estandares internaciones de tecnologia

y proponen la consideracion de cinco areas de la.competencia digital:

1.

Alfabetizacion digital (information and data literacy): implica la busqueda,
filtro y evaluacion de datos, informacion y contenido digital.
Comunicacion y colaboracién (communication and collaboration): refiere
a la interaccion, participacion, colaboracion a través de las tecnologias
digitales.

Creacion de contenido digital (digital content creation): es el desarrollo e
integracion-de contenido en espacios digitales.

Seguridad (safety): considerar la proteccion de datos personales, el
contexto, los dispositivos y el bienestar general de los usuarios.
Resolucién de problemas (problem solving): se refiere a la identificacion
de necesidades y el uso creativo de tecnologias digitales para ofrecer

respuestas.

Por su parte, Ramirez y Casillas (2017) retoman directrices y estandares de la

UNESCO (2008) y ECDL (2007); plantean diez consideraciones que refieren a la

competencia digital:

1.
2.

Uso de dispositivos.

Administracion de archivos.
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Uso de programas y sistemas de informacion.
Creacion y manipulacion de contenido.

Creacion y manipulacion de datos.

Creacion y manipulacion de medios y multimedia.
Comunicarse en entornos digitales.

Socializar y colaborar en entornos digitales.

© © N o 0o b w

Ejercer y respetar una ciudadania digital.
10. Literacidad digital.

Los vertiginosos cambios en las tecnologias hacen patente la necesidad de
plantear competencias digitales enfocadas en las capacidades de los sujetos y no
en la tecnologia como tal, pues desde este enfoque resulta inoportuno la medicién
de saberes sin conocimiento del contexto, dado que el ambito educativo es
heterogéneo y se condiciona de acuerdo al nivel la disciplina de estudios, la
modalidad de ensefianza, el cuerpo docente o el contexto social (Ramirez y
Casillas, 2017).

En México, el gobierno federal ha realizado esfuerzos por crear el Marco de
Habilidades Digitales (2019) a través de la Secretaria de Comunicaciones y
Transporte con el objetivo de cerrar la brecha digital en el pais y ofrecer un referente
a otras instituciones para el desarrollo de competencias digitales como resultado de
actividades enfocadas al desarrollo de la resiliencia en los individuos para
encaminar su actuar en entornos complejos, favoreciendo con ello el aprendizaje
para la vida, el pensamiento critico, la creatividad, flexibilidad, adaptabilidad,
conciencia de si mismo y capacidad de relacionarse, como habilidades

complementarias en la sociedad digital.

En el contexto del bachillerato general, las competencias son parte esencial

en el disefio de recursos educativos; el Documento Base (2018) de la Direccion

34



General del Bachillerato y el proyecto NETS (2007) definen las siguientes en el
marco de la competencia digital:

— Comparay elige los recursos tecnolégicos a su alcance y los aprovecha
con una variedad de fines de manera ética y responsable.

— Aprende diversas formas para comunicarse y obtener informacién,
seleccionarla, analizarla, evaluarla, discriminarla y organizarla.

— Utiliza medios y entornos digitales para comunicarse y trabajar de forma
colaborativa, incluso a distancia, para apoyar el aprendizaje individual y
contribuir al aprendizaje de otros.

— Aplica herramientas digitales para obtener, evaluar y usar informacion.

— Usa habilidades de pensamiento critico para planificar y conducir
investigaciones, administrar proyectos, resolver problemas y tomar
decisiones informadas usando  herramientas y recursos digitales
apropiados.

— Comprende los asuntos humanos, culturales y sociales relacionados
con las TIC y practican conductas legales y éticas.

— Demuestra tener una comprension adecuada de los conceptos,

sistemas y funcionamiento de las TIC.

De acuerdo con Ramirez y Casillas (2017) el desarrollo de la competencia
digital esta vinculado a la relacion que existe entre el sujeto y la tecnologia, y la
manera en que esta relacion influye en su desarrollo integral y el bienestar colectivo.
Las competencias digitales tienden a desarrollarse en niveles que van desde las
habilidades basicas para el desarrollo de actividades cotidianas, pasando por
niveles intermedios que implican la capacidad de creacion y transformacion hasta
alcanzar los niveles de especializacion que favorecen la solucidon de problemas

complejos (Kluzer y Pujol, 2018).
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3.4. Recursos educativos digitales

Los recursos educativos tienen como fin dltimo el contribuir al desarrollo de
aprendizajes, la evolucion social y el surgimiento de las tecnologias son los
detonantes de su origen. Ortiz (2017) define a los recursos educativos digitales
como los materiales digitales cuyo disefio tiene una intencion educativa y su-objetivo
es el aprendizaje, ayudando con ello a la adquisicibn de conocimientos y el
desarrollo de competencias. Las innovaciones apoyadas en las tecnologias han
favorecido el desarrollo de recursos con caracteristicas propias..como son la
interactividad y adaptabilidad, estos recursos deben ser de facil acceso y su proceso
de creacion implica pleno conocimiento de los contenidos, la definicion de objetivos
claros, asi como los medios y procedimientos que favorezcan el acercamiento a los
estudiantes (Ortiz, 2017).

Debido a que existe una gran diversidad de recursos a disposicion de los
profesores y alumnos tales como paginas web, producciones multimedia, objetos
de aprendizaje, simuladores, entre otros, es importante mencionar que no solo
constituyen como una herramienta o apoyo educativo, Sino que son un recurso que
implica una estrategia para su uso y su creacion, requiere una intencionalidad;
(Ortiz, 2017). Por su parte, Veytia (2018) caracteriza a los recursos educativos
digitales como los materiales que integran medios graficos, multimedia, sonoros e
interactivos, dirigidos al aprendizaje y con caracteristicas didacticas especificas que

favorezcan el desarrollo de las practicas educativas.

Pefa, Cazares y Velazquez (2016) manifiestan que la creacion de recursos
educativos debe tener un fundamento pedagdgico, la mayoria de ellos se
fundamentan en el constructivismo como la corriente que prioriza la creacién de
conocimiento mediante la interaccibn de los sujetos con la informacion,
favoreciendo la creacion de esquemas donde convergen caracteristicas personales,
sociales y del contexto. De acuerdo con Veytia (2018), su uso esta condicionado

por la presencia de una computadora o dispositivo movil ya que ofrecen la
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posibilidad de estructurar el conocimiento mediante conexiones adecuadas y
personalizadas a los intereses y necesidades de las nuevas generaciones. Los
recursos educativos digitales se distinguen de los recursos educativos tradicionales
por su bondad para simplificar procesos de comprension, acercar al conocimiento
real y otorgar un grado de control a los estudiantes sobre su proceso de aprendizaje
(Pefa et al., 2016).

Segun Ortiz (2017), la incorporaciéon de recursos educativos. digitales a las
aulas ha resultado en la necesidad de considerar su pertinencia y calidad, poniendo
a disposicion de los centros educativos un sinfin de nuevas propuestas que se
pueden considerar como herramientas educativas y no solo como material didactico,
pues limitar los recursos digitales a este concepto implica dejar fuera a los
contenidos, los planteamientos curriculares y los medios intangibles que hacen

posible su uso.

3.4.1. Objetos de Aprendizaje (OA).

Un OA es un grupo de contenidos, actividades y evaluaciones que se conjugan
a partir de un objetivo, asi lo afirman Otero, Ricardez y Vega (2018), quienes
también los reconocen como un recurso educativo que permite desarrollar en los
estudiantes la creatividad y el acceso autonomo al contenido favoreciendo el
procesamiento. distinto de contenidos para el aprendizaje; aseguran que Su uso
mejora la.comunicacion, colaboracién e interaccion en el aprendizaje aumentando
las posibilidades del desarrollo de competencias especificas, para los cuales han
sido disefiados. Por su parte Torres, Infante y Torres (2015) definen un OA como
un-recurso con una intencion formativa, compuesto de uno o varios elementos
digitales, descrito con metadatos, que puede ser utilizado y reutilizado dentro de un

entorno de ensefianza y aprendizaje.

Los OA se han constituido como una herramienta necesaria para profundizar

en el desarrollo de competencias; pueden ser definidos como un conjunto de
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imagenes, multimedia, videos, texto y otros elementos concebidos con una
intencion educativa (Fernandez, 2017). Los OA deben ser considerados recursos
didacticos con la posibilidad de desarrollar competencias, habilidades y actitudes, y
que, necesariamente requieren de recursos humanos, fisicos y tecnoldgicos para

contribuir al desarrollo institucional (Otero et al., 2018).

Algunos de los aportes principales de un OA, de acuerdo con Fernandez
(2017) son: dinamizar los procesos de ensefianza y aprendizaje, alinearse al
desarrollo de competencias, facilitar el aprendizaje a la medida y garantizar su
adaptabilidad permanente y su acceso; por su parte Torres, Infante y Torres (2015),
resaltan como caracteristicas principales el autocontenido, que lo obliga a tener
sentido por si mismo; incluyen también contenidos que generalmente se obtienen
del plan de estudios de la institucion; actividades de aprendizaje y elementos de
contextualizacion a fin de lograr que el aprendizaje sea generalizable a todos los

ambitos del estudiante.

El futuro de la ensefianza se delinea inminentemente con la incorporaciéon de
recursos educativos digitales como los OA, al distinguirse principalmente por su
ubicuidad, potenciando nuevas formas de interaccidon y aprendizaje (Otero et al.,
2018).

3.4.1.1. Aspectos tecnoldgicos para el desarrollo de los OA.

Los OA se constituyen por tres elementos internos: contenidos, actividades de
aprendizaje y elementos de contextualizacion; de la mano del propdsito educativo,
estos elementos se vinculan a un conjunto de recursos contenidos en un mismo
espacio digital que involucra igualmente una estructura externa o metadato que

permite su almacenamiento y recuperaciéon (Pascuas, Jaramillo y Verastegui, 2015).

Tal como lo afirma Collaguazo (2015), la construccion de una OA puede

favorecer el dinamismo en procesos de acercamiento al conocimiento, desarrollo de
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competencias, aprendizaje personalizado, asi como pertinente atencion a la
demanda de informacion util e instantdnea en la sociedad digital, ya que sus
principales caracteristicas se orientan a la; ademas menciona que en su desarrollo
es preciso definir las herramientas tecnolégicas que contemplen su implementacion,
como es el caso de software, dispositivos, servidores, alojamientos, asi como el

proceso de disefio didactico, gréafico y pruebas de funcionalidad.

Por su parte Pascuas et al.,, (2015) consideran a -los. lenguajes de
programacion como JavaScript, HTML y PHP herramientas utiles en el desarrollo
de un OA; asi como, la conformacion de un grupo de trabajo para el disefio grafico
y tareas de animacion o produccion multimedia y la utilizacién de un Sistema de
Manejo de Aprendizaje o Learning Management System (LMS, por sus siglas en
inglés), la cual es una herramienta que permitird gestionar y presentar los recursos
qgue conformen el OA, teniendo en consideracion caracteristicas como su
estabilidad y personalizacion, logrando con ello una propuesta de recurso educativo
sencillo e interactivo que propicie-nuevas experiencias de aprendizaje a las

generaciones actuales.

Adicionalmente, Collaguazo (2015) plantea los componentes de la estructura
interna y externa.de un OA a partir de sus caracteristicas como elementos distintivos
del valor pedagdgico que aportan estos recursos, en la Tabla 1 se presentan los

aspectos considerados en el desarrollo de un OA:

Tabla 1.
Aspectos para el desarrollo de Objetos de Aprendizaje
Interna Externa
Titulo o Nombre. Claro, representa al Metadato. Describe los aspectos
contenido. técnicos del OA y de acuerdo con sus fines y
funciones pueden ser descriptivos,
estructurales y administrativos.
Objetivos. Aquello que se quiere lograr Descripcion. Permite el incremento de
€on su uso. acceso y su busqueda.

39



Contenido. Informacién sobre una

tematica en especifico representada a través de

texto, imagenes, animaciones, audio, etc.

Trafico en la red. Clasificar la

representacion del objeto para posicionarlo.

Estrategias didacticas o actividades.
Sittan al contenido en un contexto de

aprendizaje

Expandible. Facilitar la difusion de

versiones y uso de la informacion.

Evaluacion. Permite medir el Control de versiones. Gestionar la vida
cumplimiento del objetivo del objeto
Aspectos  legales. ' Establecer las

restricciones y condiciones de uso o licencias,

derechos de autor, etc.

Precision en los procesos de blsqueda y

recuperacion. Correspondencia entre los

descriptores ‘usados en busqueda y en el

objeto.

Fuente: Elaboracién propia con base en Collaguazo (2015).

Distinguir los atributos y elementos que conforma un OA puede estar sujeto a

los requerimientos pedagdgicos especificos del contexto, sin embargo, esto no debe

ser una condicionante para que sean pensados desde una perspectiva que

considere su reutilidad y para ello pueden considerarse aspectos como los

propuestos por Pascuas et al., (2015):

e Generalidades: Titulo, descripcion, tema.

e Ciclode vida: versién, colaboradores, fecha de creacion.

e Técnico: Formato, tamafio ubicacién y operatividad.

e Educacionales: recursos que lo conforman, nivel y tipo de interactividad,

poblacién objetivo y propdsito de aprendizaje.

e Derechos: de autor y restricciones.

¢ Clasificacién: busqueda y uso.
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Al ser los OA recursos digitales que implican la consideracion de muchos
aspectos, es importante considerar para su implementacion lineamientos que

definan areas y aspectos especificos acorde a su proposito de creacion.

3.4.1.2. Estandares de educacion digital aplicables a los objetos
de aprendizaje.

Los aspectos tecnolégicos considerados en el desarrollo de un'OA son vistos
desde la perspectiva de elaboracion de un producto, por ello se ha impulsado la
creacion de estandares que faciliten su uso en diversos sistemas o plataformas
garantizando con ello su operabilidad, reutilizacion y-escalabilidad dentro de los
entornos educativos. De acuerdo con Alvarez et al. (2014), la determinacion de los
atributos técnicos de un OA como la interoperabilidad que permita pasar de una
plataforma a otra, accesibilidad y localizacion sencilla, durabilidad que de garantia
gue el OA no se vera amenazado ante los cambios tecnoldgicos, la secuenciacion
y reutilizacion son determinantes.  Teniendo en cuenta que entre mas
contextualizado y pequefio es el OA se reducen las posibilidades de su reutilizacién
e importancia; de ahi la relevancia de aplicar un estandar que permita definir una
estructura externa que facilitara su identificacion, almacenamiento e incluso su

evaluacion.

El desarrollo de estandares y especificaciones en la elaboracion de un OA
tiene su razon de ser en la busqueda de calidad en la formacion a través del uso de
recursos digitales, asi como mejorar las practicas con el uso de la tecnologia
Collaguazo (2015). Actualmente los mas utilizados son:

e |[MS Global Learning Consortium: Es una organizacién a nivel internacional
que colaboran en la creacién de diversos estandares, éstos establecen a
XML como el lenguaje seleccionado para realizar el intercambio de

informacion entre plataformas; por ejemplo:
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IMS Learning Resources (especificaciones de metadato) el cual
describe de manera uniforma los recursos para facilitar su
localizacion.

IMS Enterprise Specification enfocada a plataformas y sistemas que
requieren el uso compartido de informacion.

IMS Content Packaging permite la distribucidén de contenido, mediante

la descripcion de su empaquetado.

Institute for Electrical and Electronic Engineers Learning Technology

Standards Committee (IEEE LTSC): Es una organizacion conformada por

comités de diversas naciones que proponen especificaciones en forma de

estandar:

©)

IEEE LOM cuyo proposito es facilitar la busqueda, adquisicion y
evaluacion de recursos educativos, a través de definir un conjunto de
metadatos que especifican el aspecto de un objeto de aprendizaje; sus
nueve categorias'son de las mas aceptadas mundialmente. Alvarez et
al. (2014) las describen de forma breve:
= General: Descripcion del OA
= Ciclo de vida: historial y estado actual del OA
» Metadato: recopila las contribuciones a los metadatos
(informacion).
» Técnica: incluye el tamafio, ubicacién y formato del OA.
» Educacional: caracteristicas pedagdgicas del OA como nivel de
interactividad.
= Derechos: detalles acerca de la propiedad intelectual y
condiciones de uso.
» Relacion: es plica el vinculo del OA con otros recursos.
= Anotaciones: comentarios acerca del uso del OA y los

creadores.
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» Clasificacion: incluye informacién sobre el tema concreto al que
pertenece el OA
e Advanced Distributed Learning: Es una iniciativa de origen estadounidense
gue desarrolla estandares a partir de los avances tecnolégicos, que ha
apostado por la calidad y accesibilidad de los recursos, el estdndar méas
aceptado de esta organizacibn es SCORM (Shareable Content Object
Referente Model) que integra elementos de los estandares anteriormente
descritos, destacando las especificaciones en el empaquetado de los
recursos, la utilidad del uso de metadatos asi como la interfaz de
comunicacion o API (Application Program Interface) que define el intercambio
entre plataformas. Un SCORM es un archive comprimido y distribuido en
formato .zip cuyo propdsito es gestionar el uso de recursos desde distintas
plataformas o LMS y se configura considerando tres especificaciones
Collaguazo (2015):

o Agregacion de datos: indica como empaquetar y describir los
contenidos considerando su estructura e incluyendo todos los
recursos (textos, imagenes, multimedia, etc.) afiadiendo un fichero
descriptor.

o Entorno de ejecucion: especifica la ejecucion del contenido y la
comunicacién con el LMS, ademas incluye la interaccion del usuario
con el OA y su seguimiento como el tiempo que permanece en la
plataforma o realizando alguna actividad.

o Secuenciamiento: define la forma de navegaciény el progreso, en este
se especifican los controles de navegacion para el usuario, las

limitantes de avance y ponderaciones a las actividades.
La seleccion de un estandar debe estar sustentada en las necesidades y

propoésitos a los que atender4d un OA, gracias a la amplia disponibilidad vy

actualizacion de las especificaciones de cada uno, su orientacién es un pilar al
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momento de desarrollar un recurso y como referente para la evaluacion del producto

final.

3.5. Disefo Instruccional pararecursos educativos
En el desarrollo de cursos, materiales o acciones formativas, es necesario
disponer de modelos y procesos que orienten dichas acciones, ante esta necesidad
surge el Disefio Instruccional (DI) reconocido como la disciplina que orienta el
proceso de desarrollo, implementacion y evaluacion de cambios en el &mbito del
proceso de ensefanza aprendizaje (Belloch, 2013).

De acuerdo con Broderick (2001, citado en Belloch, 2013),el DI es la ciencia
aplicada a crear un ambiente instruccional, asi-como sus recursos y materiales,
pertinentes y efectivos, que ayudaran al alumno a desarrollar la capacidad para

lograr ciertas competencias.

El DI permite, desde la mejora de los procesos de instruccion existentes hasta
la creacion de nuevos, que involucren la mejora de recursos o distintos compontes
a fin de alcanzar objetivos previamente definidos. De acuerdo con Soto (2017), hay
algunos principios generalmente aceptados de DI, estos son:

- Direccionalidad: implica la formulacion de objetivos

- Equifinalidad: refiere a la asistencia y relacién de todos los componentes
para el logro de las metas.

- Retroalimentacion: cada etapa del disefio debe ser sometida a
evaluacion.

- Iteracion: el proceso de repetira tantas veces sea necesario para el
alcance de los objetivos.

- Compatibilidad: permite la operacién coherente con otros componentes y
sistemas.

- Contingencia: considerar diversas alternativas, previendo que no existe

una solucion Unica para determinada necesidad.
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Los Modelos de DI tienen fundamento en las concepciones que cada autor
tiene de este proceso y se planifican considerando la teoria de aprendizaje que
permea en el contexto donde sera desarrollado dicho disefio. Con el auge de las
tecnologias, el proceso de DI ha evolucionado y el resultado ha sido la integracién
de las TIC a los modelos de DI. Uno de los més recientes es el modelo de disefio
inverso (backward design) propuesto por Wiggins y McTighe (2011), que representa
un marco de referencia para el establecimiento de prioridades al momento de
planificar una accién educativa que necesariamente debe considerar las

competencias a desarrollar y los intereses de los estudiantes.

El modelo Instruccional Disefio Inverso (Garcia 'y Cabero, 2017) esta dirigido
a la planificaciéon curricular con énfasis en el desarrollo de niveles mas complejos
de aprendizaje, asi como para el desarrollo de recursos educativos, caracterizado
por una estructura invertida (de atras hacia adelante) que involucra tres fases:
resultados esperados, evidencias y planificacion de contenidos; su uso se considera
efectivo y tiene como ventaja el claro establecimiento del objetivo que se quiere
lograr, los pasos para alcanzarlo y las guias que orientaran las acciones para

conseguirlo.

El proceso del Modelo de Disefio Inverso establece tres etapas, como se

muestra en la figura 1.

Figura 1.
Etapas en el Proceso de Disefio Inverso.

Planificacion
de
experienias e
instruccion
(Planlearning
experiences
and
instruction)

Determianr
evidencia
aceptable
(determine
acceptable
evidence)

Identificar los
resultados
deseados.

(identify
desired
results)

Fuente. Elaboracion propia con base en Wiggins y McTighe (2011)
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En la primera etapa se plantean los objetivos y requiere una revision de la
normativa y estandares educativos vigentes. De acuerdo con Mills, Wiley y Williams
(2019), la revision de los planes curriculares es imprescindible, pues permitira
priorizar los contenidos y el alcance del aprendizaje. Durante esta fase se debe dar
respuesta a las interrogantes ¢qué deben saber los estudiantes? ¢Qué
competencias deben desarrollar? Con ello sera posible definir los resultados de
aprendizaje, es decir aquello que se espera el estudiante comprenda o sea capaz
de hacer al concluir el ciclo formativo (Garcia y Cabero, 2017).

En la segunda etapa se determina la evidencia de evaluaciébn y en
consecuencia los criterios para llevarla a cabo; Castillo (2013) destaca la necesidad
de prever un conjunto de indicadores para cada resultado de aprendizaje con el fin
de identificar el grado de adquisicién aceptable. Durante esta etapa la evaluacion
es pensada como una unidad que recopila informacion de manera progresiva para
validar el logro del aprendizaje deseado, pudiendo establecer actividades con
propositos formativos o sumativos que permitan conocer si los estudiantes lograron
los resultados deseados y cumplieron con los estandares previamente establecidos
(Mills et al., 2019).

Finalmente, en la tercera etapa se planifican las experiencias de aprendizaje
e instrucciony se desarrollan los contenidos. Garcia y Cabero (2017) aluden a la
inclusion de los materiales, recursos, instrucciones y metodologias para realizar las
actividades que llevaran al estudiante a lograr los objetivos de aprendizaje
deseados. Por su parte, Castillo (2013) manifiesta que durante esta etapa hay que
definir qué conocimientos y habilidades necesitardn los estudiantes para
desempefarse efectivamente y lograr los resultados deseados, qué sera necesario
ensefiar, qué materiales y recursos son los mas adecuados para lograr estos

objetivos.
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Lo anterior permitira al disefiador definir si la propuesta es coherente y
efectiva, teniendo la posibilidad de realizar correcciones de manera oportuna, pues
el modelo se enfoca en incorporar metodologias activas que garanticen el logro de
aprendizajes duraderos mediante el desarrollo de competencias que tienen su
origen en un disefio constatado como el medio para alcanzar que el aprendizaje
cumpla con un estandar dado a través de meétodos de instruccion especificos
(Wiggins y McTighe, 2011).
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IV. Metodologia

En este capitulo se abordan los aspectos metodolégicos que permitieron la
obtenciéon de informacioén para llevar a cabo su analisis; se describe el tipo de
metodologia utilizada, la poblacién objeto de estudio, asi como la definicion de la
muestra. Ademas, se presentan las técnicas e instrumentos de recoleccion de
datos, su proceso de seleccion, validacion y aplicacion, asi como el analisis que da

origen a la propuesta de soluciones.

4.1. Metodologia para lainvestigaciéon
Para la realizacion de este proyecto se hizo uso de la Investigacion Basada en
Disefio (IBD), misma que, de acuerdo con De Benito y Salinas (2016), se orienta a
la innovacion educativa y se distingue por la introduccién de un producto (objetos
materiales, aplicaciones, recursos educatives, programas, etc.) que transforma la
realidad investigada. La IBD integra dos procesos fundamentales: indagar hasta
crear el producto que sera sometido a evaluacion para proponer mejoras, y formular

principios que contribuyan a nuevos procesos de disefio.

Las etapas, desde el enfoque de IBD, no estan estrictamente definidas, sin
embargo, las propuestas se resumen a la definicion del problema, disefio,
desarrollo, implementacion y evaluacion.

La investigacion se inicia con el analisis de la
situacion y la definicion del problema. Las posibles
soluciones se disefian a partir de un marco teérico de
referencia, de ahi la importancia de la evaluacion y
revision, que incide tanto sobre la fundamentacion
tedrica como sobre los puntos positivos y negativos de la
intervencion. La fase siguiente es la implementacion
seguida de la recogida de informacion (validacion segun

el esquema), esta ultima se lleva a cabo a lo largo de
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todo el proceso. El proceso de investigacion se concreta
mediante ciclos continuos de disefio, validacion, analisis
y redisefio, conduciendo las diferentes iteraciones a la
mejora del cuerpo tedrico y el perfeccionamiento de la
intervencion. (De Benito y Salinas, 2016, p. 49)

El propdsito de la IBD es el analisis del aprendizaje a través de un estudio
sistematico y la propuesta de herramientas, estrategias o0 modelos. especificos de
aprendizaje o ensefanza (Molina et al., 2011), dentro de la etapa de Desarrollo de
soluciones se integré el Modelo de Disefio inverso, con lo que se fundamenta el
funcionamiento del disefio Instruccional de la propuesta, asi como las adecuaciones

que resulten de la misma (Figura 2).
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Figura 2.
Esquema de proceso metodolégico propuesto.

— Etapa1: Andlisis de la situacion

Evaluacion__ Estado del Diagndstico

. . de
diagnostica A
0 Arte necesidades

B Etapa2: Desarrollo de soluciones .

Definicinde Determin acion Plan 'L-'BI'D” Modelo de
resultados d . : ¢, &rin:'ll::ias e L Diserfio
esperados EEvIdEncias P Inverso

instruccion

Evaluacidn Etapa3: implementacion _

de procesos

Seleccionde
los

participantes

Etapa4: Validacion

Aplicacionde
encuestade
satisfaccion

. Etapa5: Documentacion
Evaluacion

final

Aplicacionde
los recursos

ir

Analisisde los
resultad os

Elaboracion
deinforme de

resultados

Fuente: Elaboracion propia con base en De Benito y Salinas (2016) y en
Wiggins y McTighe (2011).
A continuacién, se describe de manera mas detallada cada una de las etapas

que integraron el proyecto.
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Etapa 1. Analisis de la situacion. En esta primera etapa, se realizo el estado
del arte y la fundamentacion tedrica; ademas se realizO el diagnostico de
necesidades, para ello se hizo uso del uso del instrumento propuesto por Gutiérrez,
Cabero y Estrada (2016) para la evaluacion de la competencia digital, el cual sera

descrito a profundidad mas adelante.

Etapa 2. Desarrollo de soluciones. En esta etapa se llevo a-cabo el modelo de
Disefio Instruccional Inverso (Wiggins y McTighe, 2011), se divide en tres pasos

(Tabla 2)

Tabla 2.

Etapas del modelo de Disefio Inverso

Etapa Consideraciones del Criterios del disefio Alcance final del
disefio (filtros) disefo
Identificar los Normas y estdndares Oportunidades para Definicién de
resultados deseados.  nacionales y .un trabajo autentico, competencias
,Qué competencias estatales. atractivo basado en la esenciales.

deben desarrollar?

Oportunidades de
contenido.
Experiencias e
intereses docentes.

cobertura disciplinar.

Determinar evidencia Atributos de la Validez Determinacion de una
aceptable. competencia. Confiabilidad evaluacion adecuada
¢ Cudl es una “Tipos de evaluacion. Factibilidad a los resultados
evidencia de Suficiencia deseados con
comprension? Adecuado a las evidencias suficientes
necesidades de los Yy creibles.
estudiantes
Planificacion de Repertorio de Motivacion del Experiencias
experiencia e estrategias de estudiante. coherentes de
instruccion. aprendizaje y Incentivo a la aprendizaje y
¢,Qué materiales y ensefianza basadas exploracion, revisibny ensefianza que
recursos son los mas en la investigacion. evaluacion. evocaran y
adecuados para lograr Conocimientos y desarrollaran los
estos objetivos? habilidades resultados deseados,
esenciales. promoveran el interés
y hardn mas probable
un excelente
desempefio.

Fuente. Elaboracion propia con base en Wiggins y McTighe (2011)
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Etapa 3. Implementacion. Para la etapa de implementacion se seleccionaron
dos centros educativos, donde tuvieron participacion los estudiantes a los que les
fue aplicado el instrumento diagndstico. El recurso y las condiciones de aplicacion

fueron compartidas con los docentes via correo electronico.

La propuesta se integré en el proceso de aprendizaje a distancia de los
estudiantes en un periodo de 5 dias, complementando la estrategia de aprendizaje
Mi Escuela en Casa Il, implementada por el Gobierno estatal ante las condiciones
generadas por la epidemia del virus SARS-Cov2 que origina la enfermedad del
COVID-19.

Etapa 4. Validacion de la propuesta. En.la-etapa de evaluacion se analiz6 la
satisfaccion de los estudiantes, respecto a la intervencion. Se hizo uso del
instrumento propuesto por Gutiérrez, Cabero'y Estrada (2016) para la evaluacion
de la competencia digital con el propaésito de analizar la satisfaccion de necesidades
de los estudiantes y su nivel de competencia digital a partir del uso del recurso
educativo, haciendo un analisis comparativo respecto a las diferencias presentadas
entre los estudiantes que hicieron uso del recurso como apoyo adicional y los que

no.

Adicionalmente, en esta etapa se aplicé la evaluacion del recurso con el uso
de la herramienta Learning Object Review Instrument (LORI) propuesta por Nesbit,

Belfer y Leacock (2003) y la seleccion del grupo de expertos participantes.
Etapa 5. Documentacion. En la etapa de produccién de documentos se dio

cuenta de los resultados obtenidos, el andlisis y las aportaciones que permitieron

dar respuesta a la pregunta de investigacion.
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4.1.1. Poblacion y Muestra.

La poblacion, de acuerdo con Tamayo y Tamayo (2009), es el conjunto total
de sujetos u objetos con caracteristicas comunes, esenciales para la investigacion
de un fenémeno determinado. Para la presente investigacion, la poblacion esta
constituida de 614 estudiantes matriculados en el 5° semestre de la Capacitacién
de Desarrollo Comunitario, durante el ciclo académico 2020-2021 en los 15 centros

educativos del Colegio de Bachilleres del Estado de Hidalgo donde ésta se imparte.

La muestra fue determinada mediante el uso de una técnica de muestro no
probabilistico; el muestreo por conveniencia, que consiste en seleccionar una
muestra de la poblacion por la disponibilidad y facil acceso que beneficie la
operatividad del proyecto (Espinoza, 2016). Lo anterior debido a las disposiciones
emitidas por las autoridades educativas de la institucion con fundamento en el
Acuerdo Secretarial 02/03/20 del 16 de marzo de 2020, por el que se establecen la
suspension de toda actividad educativa por causas de fuerza mayor originadas por
la emergencia sanitaria ante la epidemia de enfermedad generada por el virus
SARS-CoV2 (COVID-19); lo/ que imposibilito hacer una seleccibn mediante un

criterio estadistico.

Por lo anterior, la muestra se integré de 30 estudiantes cuya edad se encuentra
en el intervalo de 16 a 18 afios, de los centros educativos de Chapulhuacan un 80%

del total de la muestra y Santa Maria Amajac un 20% de los participantes.

4.1.2. Instrumento de recoleccion de datos.

Alineado a los objetivos de la investigacion, en el desarrollo de este proyecto
se utilizé el instrumento propuesto por Gutiérrez, Cabero y Estrada (2016), para la
Evaluacién de la competencia digital, sustentado en los indicadores propuestos por
el proyecto National Educational Technology Standards (NETS, 2007) de la
International Society for Technology in Education (ISTE); el cual se constituye por

seis dimensiones que se desglosan en 22 indicadores, a partir de los cuales se
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concretan 44 items (tabla 3); los cuales permiten conocer qué saben y qué son

capaces de hacer los estudiantes de Bachillerato matriculados en la capacitacion

de Desarrollo Comunitario para aprender efectivamente y vivir productivamente en

un mundo cada vez mas digital.

Tabla 3.

Dimensiones y numero de indicadores en cada dimension del cuestionario.

Dimensiones del cuestionario

(y su correspondencia con el

factor propuesto en el Indicadores propuestos en el Proyecto NET*S item
proyecto NETS)
Entienden y usan sistemas tecnolégicos de 12v3
Informacién y Comunicacion. i
Dimension 1 Seleccionan y usan aplicaciones efectiva y 4,6,7,8,
Alfabetizacion tecnologica IIonr\(/)é:j;jt(i:tI:\jllré:merre]:tseljelven roblemas en los sistemas A
(Funcionamiento y conceptos gany P 5
de las TIC) y las aplicaciones.
Transfieren el conocimiento  existente  al
aprendizaje de nuevas tecnologias de Informacion 12y 13
p
y Comunicacion (TIC).
Planifican estrategias que guien la investigacion. 14
Ubican, organizan, analizan, evallan, sintetizan y
Dimensién 2. usan éticamente informacion a partir de una 19
Busqueda y tratamiento de la _variedad de fuentes y medios.
informacion (Investigacion y Evaluan y seleccionan fuentes de informacion y
manejo de la informacion) herramientas digitales para realizar tareas 15y 16
especificas, basados en su pertinencia.
Procesan datos y comunican resultados. 17y 18
Identifican y definen problemas auténticos y 20
Dimension 3 preguntas significativas para investigar.
Pensamientd critico. solucién Planifican y administran las actividades necesarias
de problemas y tom:a de para desarrollar una solucibn o completar un 21
decisiones gRgnsamiento pRrggr?gao. analizan datos para identificar soluciones
critico, solucién de problemas yanaliz 10s p 22
toma de decisiones) y/o tomar decisiones informadas.
y Usan multiples procesos y diversas perspectivas 23
para explorar soluciones alternativas.
Interactian, colaboran y publican con sus
compafieros, con expertos o con otras personas, 24,27, 30,
empleando una variedad de entornos y de medios 31y 32
Dimension 4. digitales.
Comunicacion y colaboraciébn  Comunican efectivamente informacién e ideas a
omunicacion multiples audiencias, usando una variedad de
C y Itipl d d dad d 25y 29
colaboracion) medios y de formatos.
Desarrollan una comprensién cultural y una
conciencia global mediante la vinculacién con 26

estudiantes de otras culturas.
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Participan en equipos que desarrollan proyectos

para producir trabajos originales o resolver 28

problemas.

Promueven y practican el uso seguro, legal y 33,34y
Dimensién 5. responsable de la informacion y de las TIC. 35
Ciudadania digital Exhiben una actitud positiva frente al uso de las TIC
(Ciudadania para apoyar la colaboracion, el aprendizaje y la 38
digital) productividad.

Ejercen liderazgo para la ciudadania digital. 36y 37

Aplican el conocimiento existente para generar 39.40

. L. . 40y 41

Dimension 6. nuevas ideas, productos o procesos.
Creatividad e innovacion Crean trabajos originales como medios.. de 44
(Creatividad e innovacion) expresion personal o grupal.

Identifican tendencias y prevén posibilidades. 42y 43

Fuente: Gutiérrez, Cabero y Estrada (2016, p. 6).

El proyecto NETS (ISTE, 2007) se ha constituido como un referente
internacional en la formulacion de estandares de competencia digital en estudiantes
con el propdsito de promover el uso adecuado de las TIC en el &mbito educativo;
las dimensiones que propone el proyecto para el desarrollo de la competencia digital
son seis (Gutiérrez, Cabero y Estrada, 2016):

1. Creatividad e innovacion: El estudiante demuestra pensamiento creativo,
construye conocimiento y desarrolla productos y procesos innovadores con el uso
de las TIC.

2. Comunicacion y. colaboracion: El estudiante utiliza medios y entornos
digitales para comunicarse y trabajar de forma colaborativa, para fomentar su propio
aprendizaje y el de otros.

3. Investigacion y manejo de informacion: Aplican herramientas digitales para
obtener, evaluar y usar informacion.

4. Pensamiento critico, solucion de problemas y toma de decisiones:
Desarrollan habilidades de pensamiento critico para planificar y conducir
investigaciones, administrar proyectos, resolver problemas y tomar decisiones
informadas, usando herramientas y recursos digitales apropiados.

5. Ciudadania digital: Comprenden los asuntos humanos, culturales y sociales

relacionados con las TIC para ejercer conductas responsables, legales y éticas.

55



6. Funcionamiento y conceptos de las TIC: Demuestran una comprension

adecuada de los conceptos, sistemas y funcionamiento de las TIC.

El instrumento se respalda con una prueba piloto, de la que previamente se
contd con la validacion mediante la consulta de 17 expertos, todos ellos profesores
de asignaturas asociadas a las TIC de Universidades Espafolas vy
Latinoamericanas; que aportaron la validez de contenido y un analisis factorial
exploratorio sobre factores principales con rotacién normalizaciéon varimax con
Kaiser, para la validez de constructo con un valor de .97 (Gutiérrez, Cabero y
Estrada, 2016).

Respecto a la fiabilidad, esta fue calculada mediante el coeficiente alfa de
Cronbach, tanto el total de items del cuestionario, como los items correspondientes
a cada una de las dimensiones propuestas; siendo sus indices .891 (Alfabetizacion
tecnoldgica), .850 (Busqueda y Tratamiento de la Informacion), .867 (Pensamiento
critico, soluciéon de problemas y toma de decisiones), .878 (Comunicacion y
colaboracién) ,888 (Ciudadania digital) y .925 (Creatividad e innovacion). Lo anterior
dio como resultado el decantarse por la construccion de una escala valorativa tipo
Likert con 6 opciones de respuesta, omitiendo un valor intermedio, a fin de evitarlo
como respuestaante la indecision de los estudiantes y con ello poder reflejar en una
escala de 1 a 6 su grado de competencia digital donde 1 representa ineficiencia

(muy bajo) y 6 dominio total (muy alto).

Para fines de aplicacion en este proyecto el instrumento fue sometido a la
valoracion de los items en funcion de los criterios de adecuacion, claridad y
relevancia; analizando la correspondencia del contenido, la precisibn en la
redaccion y el grado de importancia y aporte al proyecto; ademas, se hizo una
valoracion general donde no hubo cambios significativos en el instrumento y se
realizo la adecuacion de algunos términos respecto a la especificidad de aspectos

técnicos, tedricos y del contexto de aplicacion del instrumento. También fueron
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incluidas preguntas de orden general que no tienen peso en el constructo de
competencia digital y permiten la caracterizacion de la unidad de analisis, tales
como: centro educativo de adscripcidon, edad y género, dispositivos con los que
cuenta en su hogar, servicios a los que tiene acceso en su hogar y lugares desde

los que accede a internet.

4.1.3. Estrategia de recoleccion de datos.

Para el proceso de recoleccién de datos se disefié el instrumento en la
herramienta digital Google Forms, cuyo software de administracion de encuestas
permite la recopilacion de la informacion y la gestion de los datos; la herramienta
permite a través de la opcion “Enviar” la divulgacién del instrumento, mismo que fue

compartido por correo electronico y mediante el enlace de acceso (Figura 3).

Figura 3.
Edicion y difusion del instrumento.
Vista Editable
e LY pusm e - n L L] WD &=
B Cucstionario para of cotudic do b Comootencia Digitalliol o 0 i pamaeew 5D o © n i O
e [}
OCuabve
L ifnm comoedhcatio w oo * P ——
vem 0000 "
< Owpdvace -
o
4« B =
° -
Difusin via correo electronico Difusion via enlace
Srviar formulario x
Enviar formulario X
T -] » 1] v]
— Racopilar direcclones de cormeo slectrinico
e s
Enviar a través de e (<] <> [j D

Enlace

Acortar URL

Fuente: Elaboracion propia mediante capturas de pantalla.
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Los items se organizaron en dos secciones, la seccion | de preguntas
generales (Figura 4), donde las opciones de respuesta fueron mediante la seleccion
de casillas y listas desplegables; en esta seccién la validez de las respuestas se
determiné mediante la configuracion de pregunta obligatoria, lo que no permitia a
los usuarios avanzar a la siguiente seccion, asi como la condicion de establecer

datos numeéricos para facilitar la interpretacion de la informacion.

Figura 4.
. . . . " .z
Configuraciones de opciones y validacion de respuesta Seccion I.
2.;Qué eldad tiena? Indique sclo el numero ~ = Respuesta corta
Texto do 3
Tr
Nirnera Es niimern Su respuesta debs contener salo el nimero de #os. Ga.
=
&
0O @ obligstorio il } =]
®
4, En su hogar, ;cuenta con alguno de los o] Casillas :’
- e
Compitadara (portétil o de escritorio) X i
Tableta X &
5
Teletono inteligente (smartphons) X
=
=
Afiadir opeidn o afiadir reSpuests *Otro”
C @ obligatoric M}
1. LEn qué centro educativo se encuentra A ° Desplegable -
v @
2
1. Bocua X =
Tr
2 chapulhuacan X
&
3. Cuautepec X &)
4 Elcid X =
5. Huitzila X
6. La Providencia X
7. Nopala

X
Fuente: Elaboracion propia mediante capturas de pantalla.
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En la seccidn Il (Figura 5), los items fueron configurados en una cuadricula
gue mostraba la escala de respuestas, la configuracion para la validez de cada
pregunta fue solicitar una respuesta en cada fila de caracter obligatorio, lo que
impedia seleccionar mas de una opcién y el envio de todas las respuestas cuando
algun item no hubiera sido respondido.

Figura 5.
- . . . - e
Configuraciones de opciones y validacion de respuesta Seccion Il.
®
aee L Debera responder en una escala de 146 donde 1'hace referencia a que se siente
Debera responder en una eacala de 1-6 " 883, Cudviculy da yarles opolones; ¥ (2} completamente ineficaz para realizarla afirmacicn que se presenta y 6 significa
dande 1 hace referencia a qus s slente = completo dominio de Is afirmacién presentada. *
completamente ineficaz para realizar la Tr
v
o 2 3 4 5 6
Filas Columnas =
1. 1. Soy capaz de utilizar distintos tiposde .. X 1 X 3]
2. 2. Soy capaz de utilizar distintos dispositi . X 2 X =
3. 3. Navego por Internat con diferentes nav X 3 X

5. 5 Investigoy resualve preblemasenlos s X s X

B. 8, Soy capaz de comunicarme conotrasp.. X

9. 9. Se disefiar paginas web utilizando algd .. X

Safari),

Fuente: Elaboracion propia mediante capturas de pantalla.

4.1.4. Andlisis de datos. Cuestionario Diagndstico
La presentacion de los datos recopilados luego de la aplicacion del instrumento
para la evaluacion de la competencia digital en la etapa diagnostica permiten hacer
la descripcion general de la muestra y el analisis de las dimensiones que
fundamente la estrategia a seguir para el disefio de soluciones e implementacion de

la propuesta de intervencion.
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4.1.4.1. Caracterizacion de launidad de anélisis.
Se recogieron datos de caracter demografico, asi como de acceso a servicios
en los hogares de la muestra de estudio, los items dirigidos a obtener esta

informacién son del 1 al 6.

Para la caracterizacion de la unidad de analisis se destaca que hubo
participacion de dos Centros Educativos, Chapulhuacan con un 80% y 24
encuestados y Santa Maria Amajac con 20% y 6 encuestados; en cuanto al género
el 50% de la muestra son hombres y el otro 50% mujeres; el rango de edad se

encuentra entre los 16 y 19 afios, siendo la media 17 afios (Grafico 1)

Gréfico 1.
Datos generales de la muestra de estudiantes: edad y género.

Rango de edad y género de la muestra

19 afios [ 3.3%

18 afios [N 30%

17 afios [N 46.7%
16 afios NG 20%

Masculino - | 50%
Femenino | 50%

0 2 4 6 8 10 12 14 16
Femenino = Masculino 16 afios 17 afios 18 afios 19 afios
u Estudiantes 15 15 6 14 9 1

Fuente. Elaboracion propia.

Respecto al acceso a dispositivos por parte de los encuestados, el 46.7%
afirmo contar con una computadora portatil o de escritorio, 13.3% cuenta con una
tableta y el 90% de los encuestados con un teléfono inteligente. De acuerdo con la

Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la Informacién en
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los Hogares del INEGI (2020), el 44.3% de los hogares en México dispone de una
computadora y estima que nueve de cada diez usuarios de teléfono celular disponen

de un celular inteligente (Smartphone) (Grafico 2).

Gréfico 2.
Datos generales de la muestra de estudiantes: Acceso a dispositivos.

Dispositivos con los que cuenta en su hogar

i i 0,
Telefono inteligente (smartphone) - 13.3% » Estudiantes

Computadora (portéatil o de escritorio) _ 46.7%

0 5 10 15 20 25 30

Fuente. Elaboracion propia.

En cuanto a los servicios con los que cuentan en su hogar (Grafico 3), el 86.7%
de los encuestados afirmo tener energia eléctrica, solo el 53.3% tiene acceso a
internet y el 50% a datos moviles. La ubicacién geografica de los encuestados es
uno de los principales factores que incide en el porcentaje de acceso a servicios
como la electricidad, lo que impide que alcance un 100% y condiciona su acceso a
internet. Cifras del INEGI (2020) estiman que el 56.4% (unos 20.1 millones) de
hogares disponen de Internet en México, ya sea mediante una conexion fija o mévil,
y afirman que entre 2017 y 2019, los usuarios en la zona rural pasaron de 39.2% a
47.7%.
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Grafico 3.
Datos generales de la muestra de estudiantes: Servicios en sus hogares.

Servicios con los que cuenta en su hogar

Internet 53.3%

86.7%

Energia eléctrica

10 15 20 25 30

o
ol

m Estudiantes

Fuente. Elaboracion propia.

Finalmente, respecto a los sitios desde los que tienen acceso a internet
(Gréfico 4), el 70% afirmo hacerlo desde dispositivos moviles, un 53.3% dijo que lo
hace también desde casa, 26.7% desde un café internet y solo el 6.7% lo hace
también desde la escuela; esto puede-deberse a la disminucién reportada por el
INEGI (2020) en la proporcién de hogares que disponen de computadora que paso
del 44.9% en 2018 a 44.3% en 2019 y el aumento en los usuarios que se conectan
a Internet desde un celular inteligente, pasando del 93.4% en 2018 a 94.7% en

2019, con una diferencia de 7.3 millones de personas.

Grafico 4.
Datos generales de la muestra de estudiantes: sitios desde donde accede a
internet.

Sitios desde donde accede a internet.
Dispositivos moviles [ NN 70%
café Internet |GGG 26.7%

Escuela [l 6.7%

Casa [N 53.3%

0 5 10 15 20 25

m Estudiantes

Fuente. Elaboracion propia.
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4.1.4.2. Dimensién 1. Alfabetizacién tecnoldgica.
Para cada una de las dimensiones se realizé el calculo de la puntuacion
maxima a obtener por los participantes, lo que permitié hacer un analisis descriptivo

del nivel de competencia a partir de los resultados.

En la dimension 1. Alfabetizacidon tecnolégica, el maximo puntaje era de 78 y
los participantes alcanzaron un promedio de 56.87 (error tipico de la media de 2.52);
un 50% de la muestra obtuvo resultados por debajo de los 60.5 puntos siendo la
moda 63, lo que indica una tendencia hacia las puntuaciones medias altas. En esta

dimension el coeficiente de variacion fue del 24.2%.

Dentro de esta dimension las puntuaciones mas altas fueron en el item 2 (Soy
capaz de utilizar distintos dispositivos moviles (Smartphone, Tabletas)) con el 60%
de las respuestas, y en el item 7 (Me puedo comunicar con otras personas utilizando
herramientas de comunicacion sincrénica via Web (chat, Skype, WhatsApp,
Telegram, Google Meet, Zoom)) con 46.67% (Tabla 4), lo que significa un dominio
muy alto respecto a si los estudiantes entienden y usan sistemas tecnol6gicos de
informacion y comunicacién, asi como la seleccion y uso efectivo de aplicaciones
como lo indica el proyecto NETS (2007). Sin embargo, respecto al uso productivo
de las aplicaciones se presentaron las respuestas en puntuaciones muy bajas en el
item 9 (Se disefiar paginas web utilizando algin programa informético, incluyendo
textos, imagenes, audio, links) con un 20% , e item 10 (Se usar software de trabajo
colaborativo utilizando las herramientas online tipo Trello (Google Apps, ClickUp,
OpenGroupWare)) con un 13.33%.

Por otro lado, algunos items obtuvieron el mismo porcentaje (20%) tanto en
puntuaciones medias altas como medias bajas, estos fueron: item 6 (Soy capaz de
utilizar distintas herramientas de edicion de imagen, audio o video digital), 5
(Investigo y resuelvo problemas en los sistemas y aplicaciones (configurar correo

electrénico, configurar antivirus, desfragmentar el disco duro, compresion de
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archivos)) y 12 (Uso de manera eficaz la plataforma virtual utilizada en el COBAEH

como apoyo a las actividades del Modelo Emprendedores).

Tabla 4.
Porcentajes de los items que constituyen la Dimension 1. Alfabetizacion
Tecnoldgica. Fase de diagndstico.

Porcentaje (%)

Indicadores
propuestos en el  Dimension 1. Alfabetizacion tecnolégica 1 2 3 i 4 . 5 6
Proyecto NET*S Muy Bajo Medio Medio Alto Muy

Bajo Bajo Alto Alto

1. Soy capaz de utilizar distintos tipos de

sistemas operativos instalados en una

computadora (Microsoft Windows, Linux, 3.33 6.67 10.00 16.67 30.00 33.33
Entiendeny I0s) y en dispositivos mdviles (iOS,
usan sistemas Android)

tecnolégicos de 2. Soy capaz de utilizar distintos
Informacion y dispositivos moéviles (Smartphone, 3.33  0.00 3.33 6.67 26.67 60.00
Comunicacion. Tabletas).

3. Navego por Internet con diferentes
navegadores (Google Chrome, Internet 3.33 0.00 10.00 6.67 36.67 43.33
Explorer, Mozilla Firefox, Safari).

4. Domino distintas  herramientas

ofimaticas para el tratamiento de la

informacion, tales como los procesadores 3.33 3.33 13.33 26.67 36.67 16.67
de texto, hojas de calculo, presentaciones,

etc.

6. Soy capaz de utilizar distintas
herramientas de edicion de imagen, audio 3.33 0.00 20.00 20.00 30.00 26.67
o0 video digital.

7. Me puedo comunicar con otras
personas utilizando herramientas de
comunicacion sincrénica via Web (chat, 3.33 0.00 6.67 10.00 33.33 46.67
Skype, WhatsApp, Telegram, Google

Seleccionany Meet, Zoom)

usan -
P 8. Soy capaz de comunicarme con otras
aplicaciones ersonas utilizando herramientas de
efectiva y personas _uliizando herrs 3.33 667 1000 16.67 46.67 16.67
. comunicacion asincronica via Web (foros,
productivamente. )
redes sociales, tweets, correos).
9. Se diseflar paginas web utilizando
algun programa informatico, incluyendo 20.00 3.33 16.67 23.33 26.67 10.00
textos, imagenes, audio, links.
10. Se usar software de trabajo
colaborativo utilizando las herramientas
online tipo Trello (Google Apps, ClickUp, 13.33 000 1667 4333 2000 6.67
OpenGroupWare).
11. Domino las herramientas de la Web
2.0 para compartir y publicar recursos en
linea (Youtube, Podcast, Blog, 10.00 10.00 13.33 26.67 30.00 10.00
Slideshare).
Investigan y 5. Investigo y resuelvo problemas en los
resuelven sistemas y aplicaciones (configurar correo
problemas en los electronico, configurar antivirus, 6.67 13.33 20.00 20.00 23.33 16.67
sistemas y las desfragmentar el disco duro, compresién
aplicaciones. de archivos).
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Transfieren el 12. Uso de manera eficaz la plataforma
conocimiento virtual utilizada en el COBAEH como
existente al apoyo a las actividades del Modelo
aprendizaje de Emprendedores.

10.00 10.00 20.00 20.00 26.67 13.33

nuevas
tecnologias de 13. Me siento competente para utilizar la

Informacion y gestién virtual (consulta de calendarios, 3.33 0.00 16.67 36.67 23.33 20.00
Comunicacion descarga de programas de estudio,

(TIC). manuales de practicas).

Fuente: Elaboracion propia con base en la metodologia de Gutiérrez, Cabero y
Estrada (2016).

4.1.4.3. Dimension 2. Busqueda y tratamiento de la informacion.

En la dimension 2. Busqueda y tratamiento de la informacion, el maximo a
obtener fue de 36 puntos, la muestra presentdé un promedio de 28.2 puntos (error
tipico de la media de 1.22) y una moda de 32, situandose el 53.3% de los
participantes por encima o en los 30 puntos, lo que indica una tendencia similar a la
primera dimensidn hacia las puntuaciones altas y muy altas. En esta dimensién se

obtuvo un coeficiente de variacion del 23.7%.

Las puntuaciones mas altas 6 (muy alto) y 5 (alto) se obtuvieron en los items
namero 15 (Se identificar la informacién relevante evaluando distintas fuentes y su
procedencia) y numero. 16 (Soy capaz de organizar, analizar y usar éticamente la
informacion a partir de una variedad de fuentes y medios) con un con un 33.33% y
50% respectivamente (Tabla 5); lo que indica un alto dominio de la competencia
respecto a la evaluaciéon y seleccion de fuentes de informacién y herramientas
digitales para realizar tareas especificas, basados en su pertinencia, de acuerdo
conlos indicadores del NETS (2007). Por otro lado, respecto al indicador de
procesamiento de datos y competencia para la comunicacién de informacion se
obtuvo en un anico item, el 18 (Uso organizadores gréficos y software para la
realizaciéon de mapas conceptuales y mentales (CmapTool, Mindomaps), diagramas
0 esquemas, parar presentar las relaciones entre ideas y conceptos) una puntuacion
baja con el 13.33%; sin embargo, dentro de esta dimensién las respuestas y

porcentajes siguen una tendencia hacia las puntuaciones altas y medias altas.

65



Tabla 5.

Porcentajes de los items que constituyen la Dimensién 2. Busqueda y tratamiento
de la informacion. Fase de diagndstico.

Porcentaje (%)

Indicadores Dimension 2. Bisqueda y tratamiento 1 2 3 4 5 6
propuestos en el de la informacion Muy Bajo Medio Medio Alto Muy
Proyecto NET*S Bajo Bajo  Alto Alto

Planifican estrategias  14. Soy capaz de localizar informacién
gue guien la a través de diferentes fuentes y bases 3.33 0.00 6.67 23.33 .40.00 26.67
investigacion. de datos disponibles en la Red.
Ubican, organizan,
analizan, evallan,
sintetizan y usan - . . -
sticamente informacion o- Panfico busduedas de Inormacion 3 53 333 333 16,67 43.33 30.00
a partir de una para la resolucion de problemas.
variedad de fuentes y
medios.
Evallan y seleccionan 15. Se identificar la informacién
fuentes de informacion relevante evaluando distintas fuentesy 3.33. 0.00 6.67 26.67 30.00 33.33
y herramientas su procedencia.
?;?ggée;%zgff:gzar 16. Soy capaz de organizar, analizary
’ usar éticamente la informacion a partir 3.33 0.00 16.67 10.00 50.00 20.00
bas‘?‘dos ensu de una variedad de fuentes y medios
pertinencia. )
17. Sintetizo la informacion
seleccionada adecuadamente para la
construccién y. asimilacion del nuevo 3.33 0.00 13.33 20.00 36.67 26.67
contenido, mediante tablas, gréaficos o
Procesan datos y esquemas. ] =
! 18. Uso .‘organizadores graficos y
comunican resultados. R
software para la realizacion de mapas
conceptuales y mentales (CmapTool, 533 1333 67 1333 33.33 30.00

Mindomaps), diagramas 0 esquemas,
parar presentar las relaciones entre
ideas y conceptos.

Fuente: Elabaracion propia con base en la metodologia de Gutiérrez, Cabero y

Estrada (2016).

4.1.4.4.

Dimensién 3. Pensamiento critico, solucién de

problemas y toma de Decisiones.

Para la dimension 3. Pensamiento critico, solucion de problemas y toma de

decisiones se tuvo un maximo de 24 puntos; los participantes obtuvieron una media

de 17.97 (error tipico de la media de 0.86) y la moda fue de 20 puntos, el 53% de

los participantes se situ6 en los 20 puntos o por encima de ellos, lo que reafirma la

66



tendencia hacia las puntuaciones altas. El coeficiente de variacién en esta

dimension fue del 26.21%.

Los porcentajes mas altos se dieron en la puntuacion 5 (alto) con los items 20
(Soy capaz de identificar y definir problemas y/o preguntas de investigacion
utilizando las Tecnologias de la Informacion y Comunicacioén (TIC) con el 43.33% y
21 (Utilizo los recursos y herramientas digitales para la exploracion de temas del
mundo actual y la solucion de problemas reales, atendiendo a necesidades
personales, sociales y de mi formacion) con el 36.67% y el 26.67% y 30% en la
puntuacion 6 (Muy alto) respectivamente (Tabla 6), lo que indica un nivel alto
respecto a indicadores como la identificacion y definicion de problemas auténticos
y preguntas significativas para investigar,. asi .como en la planificacion y
administracion de actividades para el desarrollo de proyectos de acuerdo con el
NETS (2007).

Es preciso mencionar que ningun item en las puntuaciones media baja a muy
baja se sitla por encima del 20% lo que indica un predominio de las puntuaciones

altas.

Tabla 6.
Porcentajes de los items que constituyen la Dimension 3. Pensamiento critico,
solucion de problemas y toma de decisiones. Fase de diagnéstico.

Porcentaje (%)

Indicadores Dimension 3. Pensamiento critico, 1 2 3 4 5 6
propuestos en el solucién de problemas y toma de i di
Proyecto NET*S decisiones Muy Bajo Medio Medio ., Muy
Bajo Bajo Alto Alto

Identifican y definen
problemas auténticos
y preguntas
significativas para

20. Soy capaz de identificar y definir
problemas y/o preguntas de investigacion
utilizando las Tecnologias de Ia
Informacion y Comunicacién (TIC).

3.33 0.00 10.00 16.67 43.33 26.67

investigar.

Planifican y

administran las 21. Utilizo los recursos y herramientas

actividades digitales para la exploracion de temas del

necesarias para mundo actual y la solucién de problemas 3.33 3.33 10.00 16.67 36.67 30.00
desarrollar una reales, atendiendo a necesidades

solucién o completar  personales, sociales y de mi formacion.
un proyecto.
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Reulnen y analizan

datos para identificar 22 Se analizar las capacidades y

soluciones y/o tomar i Lo 3.33 6.67 16.67 20.00 33.33 20.00
L imitaciones de los recursos de las TIC.

decisiones

informadas.

Usan mltiples 23. Configuro y resuelvo problemas que

procesos y diversas  se presenten relacionados con hardware,

perspectivas para software y sistemas de redes para 3.33 6.67 16.67 30.00 30.00 13.33

explorar soluciones optimizar su uso para el aprendizaje y la

alternativas. productividad.

Fuente: Elaboracion propia con base en la metodologia de Gutiérrez, Cabero y
Estrada (2016).

4.1.4.5. Dimension 4. Comunicacién y colaboracion.

Respecto a la dimension. Comunicacion y colaboracién, el promedio de la
muestra se situd en los 36.8 de un maximo de 54 puntos. El error tipico de la media
fue de 2.04 y una moda de 45 puntos. El 56.6% se encuentra por encima o en los
37 puntos lo que indica una tendencia a las puntuaciones medias altas, para esta

dimensioén el coeficiente de variacion fue del 30.4%.

En esta dimension hubo un predomino en la seleccion de las puntuaciones 3
(medio bajo), 4 (Medio alto) y 5 (Alto) con porcentajes frecuentes que alcanzan el
33.33%, se observo una distribucion mas simétrica donde el porcentaje mas alto fue
de 36.67% en la puntuacion 6 (Muy alto) del item 29 (Interactio con otros
compafieros y -usuarios empleando las redes sociales (Facebook, Twiter,
Instragram) y canales de comunicacién (Youtube, Spotify, TikTok) basados en TIC);
por el contrario, en el item 25 (Comunico efectivamente informacion e ideas a
multiples audiencias, usando variedad de medios y formatos) se obtuvo un 16.67%
en la puntuacién 2 (Bajo) (Tabla 7) lo que indica una divergencia en la muestra

respecto al dominio del indicador de comunicacion efectiva del NETS (2007).

Como se observa en la Tabla 7, los porcentajes alcanzados son similares en
las puntuaciones 1(Muy Bajo) a 2 (Bajo) y 5 (Alto) a 6 (Muy Alto), como es el caso
del item 31 (Soy capaz de disefiar, crear o modificar una Wiki (Wikipedia,

Wikispaces)) que present6 un 10% en las puntuaciones 2y 6.
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Tabla 7.
Porcentajes de los items que constituyen la Dimension 4. Comunicacion y
colaboracion. Fase de diagnastico.

Indicadores propuestos

Dimension 4. Comunicacion y

Porcentaje (%)

colaboracién 1 2 3 4 5 6
en el Proyecto NET*S Muy ~ Medio Medio I Muy
Bajo Bajo Bajo  Alto AL Alto
24. Comparto informacién de interés
con mis comparieros empleando una g o7 1333 67 2333 30.00 20.00
variedad de entornos y medios
digitales.
27. Se utilizar programas informaticos
Interactlian, colaboran (GOOQI? Dacs, Librg . Office) y
y publican con sus ggg?r:'i‘s'frr;f‘i Coﬁﬁﬂggg'ﬁirmaﬁ;ﬁ 10.00 3.33 13.33 16.67 33.33 23.33
ggpmepr?c?sez)ogbﬁoor:ras con mis compafieros y otros usuarios
personas, empleando en la Red.
una variedad de 30. Soy capaz qe dgsenvolverm_e en
entornos y de medios re_des _ de  ambito  profesional 10.00 10.00 16.67 23.33 23.33 16.67
digitales. (Linkedin). —
31. Soy capaz de disefiar, crear o
modificar una Wiki (Wikipedia, 13.33 10.00 20.00 20.00 26.67 10.00
Wikispaces).
32. Se utilizar los marcadores sociales
para localizar, almacenar y etiquetar 13.33 16.67 26.67 20.00 16.67 6.67
recursos de Internet.
25. Comunico efectivamente
. informaciéon e ideas” a mudltiples
gfzr;lii/r;::nagme audit_ancias, usando  variedad  de 3.33 16.67 3.33 26.67 23.33 26.67
informacion e ideas a medios y for,matos. p
multiples audiencias, 29. Interz_actuo con otros compareros
usando una variedad y usuarios empleando las redes
de medios y de sociales . (Facebook, ~ TWIter, 545 1400 333 2000 26.67 36.67
formatos. Instrag_ram_)' y canales _de
comunicacién  (Youtube,  Spotify,
TikTok) basados en TIC.
E:rfl?)rr?r?;g#gﬁlturaly 26. Soy capaz de desarrollar una
una conciencia global comprension culturaly una conciencia
mediante la‘vinculacion global medla}nte la comunicacion con 3.33 10.00 6.67 30.00 33.33 16.67
con estudiantes de otros estudiantes y profesores de
otras culturas. otras culturas.
Participan en equipos
gue desarrollan 28. Soy capaz de coordinar
proyectos para producir actividades en grupo utilizando las 6.67 6.67 10.00 26.67 33.33 16.67

trabajos originales o
resolver problemas.

herramientas y medios de la Red.

Fuente: Elaboracion propia con base en la metodologia de Gutiérrez, Cabero y
Estrada (2016).

69



4.1.4.6. Dimensién 5. Ciudadania digital.

En la dimension 5. Ciudadania digital se obtuvo un promedio de 26.3 con un
limite maximo de 36 puntos (error tipico de la media de 1.39). El 53.3% se situ6 por
encima o en los 28 puntos y se tuvo una moda de 21 puntos; como se ha observado,
la tendencia de esta dimensidn al igual que otras, es hacia las puntuaciones -medias

altas. El coeficiente de variacion obtenido fue de 28.9%.

Los mayores porcentajes se sitan en la puntuacién 5 (Alto) donde el item 35
(Demuestro la responsabilidad personal para el aprendizaje a lo largo de la vida
utilizando las TIC) obtuvo un 53.33%, item 36 (Me considero competente para hacer
criticas constructivas, juzgando y haciendo - aportaciones a los trabajos
desarrollados con TIC por mis comparfieros) un-46.67% y 38 (Exhibo una actitud
positiva frente al uso de las TIC para apoyar la colaboracion, el aprendizaje y la
productividad) un 43.33%, en tanto las puntuaciones bajas de 1 a 3 no superaron
en ningun item el 17% como se observa en la Tabla 8, lo que indica un dominio
aceptable de los indicadores del NETS (2007) referentes a la practica y uso
responsable de las TIC, asi como la actitud positiva frente a su uso para el

aprendizaje, la colaboracién o el ejercicio del liderazgo.

Tabla 8.
Porcentajes de los items que constituyen la Dimension 5. Ciudadania digital. Fase
de diagnostico.

Porcentaje (%)

Indicadores - - . o
propuestos en el Dimension 5. Ciudadania digital 1 2 3 4 5 6
Proyecto NET*S Muy . Medio Medio Muy
Bajo Bajo Bajo Alto Alto Alto

33. Asumo un compromiso ético en el
uso de la informacion digital y de las
TIC, incluyendo el respeto por los
derechos de autor, la propiedad
intelectual y la referencia adecuada de
las fuentes.

34. Promuevo Yy practico el uso seguro,
legal y responsable de la informaciony 6.67 6.67 6.67 20.00 33.33 26.67
de las TIC.

35. Demuestro la responsabilidad

personal para el aprendizaje a lo largo 6.67 3.33 10.00 16.67 53.33 10.00
de la vida utilizando las TIC.

6.67 3.33 6.67 20.00 36.67 26.67
Promueven y practican
el uso seguro, legal y
responsable de la
informacion y de las
TIC.
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Exhiben una actitud
positiva frente al uso 38. Exhibo una actitud positiva frente al

de las TIC para apoyar uso de las TIC para apoyar la 1333 333 333 2333 4333 13.33

la colaboracion, el colaboracion, el aprendizaje y la
aprendizaje y la productividad.
productividad.

36. Me considero competente para

hacer criticas constructivas, juzgando y

haciendo aportaciones a los trabajos 6.67 6.67 3.33 23.33 46.67 13.33
desarrollados con TIC por mis
comparieros.

37. Ejerzo liderazgo para la ciudadania
digital (comprension de asuntos
relacionados al uso adecuado del
internet y las TIC) dentro de mi grupo.

Fuente: Elaboracion propia con base en la metodologia de Gutiérrez, Cabero y
Estrada (2016).

Ejercen liderazgo para
la ciudadania digital.

6.67 0.00 16.67 23.33 36.67 16.67

4.1.4.7. Dimension 6. Creatividad e innovacion.

En la dimension 6. Creatividad e innovacion el maximo de puntos a obtener
eran 36, la muestra presento una media de 26.6 y un error tipico de la media de
1.36. Se obtuvo una moda de 30 y el 56.6% de los participantes se situ6 entre los
28 puntos y por encima de estos, lo que replica la tendencia de las otras
dimensiones hacia las puntuaciones medias altas. El coeficiente de variacion en

esta dimension fue de 28%:

Al igual que en la dimension anterior, los mayores porcentajes se situaron en
la puntuacion 5 (Alto), siendo el item 39 (Tengo la capacidad de concebir ideas
originales, novedosas y Utiles utilizando las TIC) el de mas alto porcentaje con un
56.67%, seguido del item 40 (Soy capaz de crear trabajos originales utilizando los
recursos TIC tradicionales y emergentes) con un 50% (tabla 9) lo que indica de
acuerdo con el NETS (2007) dominio en la aplicacion del conocimiento para generar
nuevas ideas, productos o procesos. En esta dimension las puntuaciones bajas de
1 a 3 no superan el 15% por lo que predominan las puntuaciones medias altas y

altas.
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Tabla 9.

Porcentajes de los items que constituyen la Dimensién 6. Creatividad e innovacion.
Fase de diagndstico.

Porcentaje (%)

Indicadores Dimension 6. Creatividad e
propuestos en el innovacion ! 2 3 : 4 : 5 &
Proyecto NET*S Muy . Medio Medio Muy
Bajo Bajo Bajo Alto Alto Alto
39. Tengo la capacidad de concebir
ideas originales, novedosas y Utiles 6.67 6.67 6.67 10.00 56.67 13.33
Aplican el utilizando las TIC.
conocimiento existente 40. Soy capaz de crear trabajos
para generar nuevas originales utilizando los recursos TIC ~ 3.33 6.67 6.67 10.00 50.00 23.33
ideas, productos o tradicionales y emergentes.
procesos. 41. |dentifico tendencias previendo
las posibilidades de utilizacion que 3.33 6.67 13.33 20.00 36.67 20.00
me prestan las TIC.
grrieﬁ]naltgib:écrﬁo 44. Soy capaz de adaptarme a
grr i nuevas situaciones y entornos 6.67 - 0.00 0.00 23.33 46.67 23.33
medios de expresion -
tecnolégicos.
personal o grupal.
42. Uso modelos y simulaciones para
explorar sistemas y temas complejos = 6.67 10.00 10.00 23.33 33.33 16.67
- . utilizando las TIC.
Identifican tendencias -
p 43. Desarrollo materiales donde
y preven posibilidades. utilizo las TIC de manera creativa
! 10.00 3.33 10.00 23.33 40.00 13.33

apoyando la construccién de mi
conocimiento.

Fuente: Elaboracion propia con base en la metodologia de Gutiérrez, Cabero y

Estrada (2016).

El andlisis descriptivo presentado apunta a que las ponderaciones obtenidas

por los participantes en todas las dimensiones tienden a las puntuaciones medias

altas, tal como se observa en la Tabla 10 donde se agrupan los valores obtenidos;

ademas es preciso sefialar que los datos obtenidos apuntan a un nivel satisfactorio

de competencia digital en los participantes, considerando que en todas las

dimensiones del instrumento los valores medios obtenidos estan por encima del

valor central.
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Tabla 10.

Valores por Dimensién. Fase de diagnostico.
Valores por dimension

Dimension \{a_lor \{al_or Valor Valqr Mediana Moda I?e_sv. 'II'Eur)rleJ Coc_ef. _d,e
Minimo Méximo Central Medio tipica. (Md) Variacion

Dimension 1.

Alfabetizacion 13 78 39 56.87 60.5 63 13.8 2.52 24.2

tecnoldgica.

Dimension 2.

Bisqueda vy g 36 18 282 30 2 67 122 23.7

tratamiento de la

informacion.

Dimension 3.

Pensamiento

critico, solucion 24 12 17.97 20 20 4709 0.86 26.21

de problemas y

toma de

decisiones.

Dimension 4,

Comunicacién y 9 54 27 36.8 37 45 11.2 2.04 30.4

colaboracion.

Dimensién 5.

Ciudadania 6 36 18 26.3 28 21 7.61 1.39 28.9

digital.

Dimension 6.

Creatividad e 6 36 18 26.6 28 30 7.44 1.36 28

innovacion.

Fuente: Elaboracion propia con base en la metodologia de Gutiérrez, Cabero y
Estrada (2016).

Lo anterior indica que los niveles identificados, si bien no estan en niveles muy
altos, son aceptables en los términos de referencia que establece el Proyecto NETS
(2007) y estudios similares de evaluacion de la competencia digital como el de
Gutiérrez, Cabero y Estrada (2016).

Se destaca el alto nivel de competencia en los indicadores referidos al uso de
dispositivos y comunicacion a travées de plataformas en la dimension de
Alfabetizacion Digital, asi como la capacidad de creacion y adaptacion a través de
las TIC en la dimensién de Creatividad e Innovacion lo que sin duda demuestra lo
afirmado por Linne (2014) respecto a las herramientas tecnolégicas que favorecen
la asimilacion del conocimiento y ofrecen el acceso agil e inmediato a la informacion,

caracterizando su uso por la hiper-conexion y el intercambio de estimulos
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permanentes con su comunidad a través de diversos entornos que promueven su

adaptacion.

Por otro lado, hay que tener presente que los resultados arrojados en las
competencias digitales referentes al uso de tecnologias emergentes, asi como la
comunicacion y colaboraciéon fueron con una tendencia media a baja, dejando de
manifiesto la falta de habilidades para el disefio de péaginas web, creacion o
modificacion de una wiki, uso de marcadores sociales o comunicacion efectiva y
trabajo colaborativo con multiples audiencias. De acuerdo con Medina y Pinzon
(2015), el uso de tecnologias emergentes como la Wiki no predomina en las
estrategias de ensefianza, pero constituyen una valiosa herramienta para
desarrollar proyectos educativos transversales, usar diferentes recursos digitales y
facilitar el desarrollo de competencias académicas.

Si bien, la tendencia de los items apunta a un nivel satisfactorio no hay que
descartar la necesidad de formacion tanto en los items con tendencia baja, como
en aquellos situados en las puntuaciones medias referentes a la Interaccion y
Colaboracion con compafieros, con expertos o con otras personas en el uso de
entornos y medios digitales, asi como el ejercicio de liderazgo para la ciudadania

digital y el andlisis y uso ético de la informacion.

En este sentido, la propuesta de intervencion tendra como ejes principales la
incorporacion de las competencias digitales con propdsito educativo y social a fin
de fomentar el desarrollo de las capacidades para el acceso y uso consciente de las
tecnologias que fomente su comprension y evaluacion en diversos contextos los

que supondra una trasformacion en sus habilidades.
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V. Propuestade intervenciéon

En este capitulo se abundara en los aspectos que intervinieron en el desarrollo
del Objeto de Aprendizaje como propuesta de intervencion en la capacitacion de
Desarrollo Comunitario para el desarrollo de la competencia digital.

Se describe la metodologia utilizada para el desarrollo del Objeto de
aprendizaje, su disefilo y estrategias para la implementacion, asi como las

herramientas utilizadas durante el proceso.

5.1Desarrollo del Objeto de Aprendizaje (OA)

Para el desarrollo del recurso educativo se hizo uso del Modelo de Disefio
Inverso propuesto por Wiggins y McTighe (2011) como proceso de disefio
instruccional, caracterizado por una estructura invertida (de atras hacia adelante)
qgue involucra tres fases: resultados esperados, evidencias y planificacion de
contenidos; al representar un. marco de referencia para el establecimiento de
prioridades al momento de planificar una accion educativa que necesariamente

debe considerar las competencias a desarrollar y los intereses de los estudiantes.

Durante la primera fase se realizo la revision de la normativa y estandares
educativos vigentes que dieron paso al planteamiento de los objetivos, ademas se
realizd la revision del programa de estudios, lo que permitié la priorizacién de

contenidos y alcance del aprendizaje.

5.1.1 Planteamiento de resultados deseados.

A partir del reconocimiento de las caracteristicas de los OA y la
fundamentacion en su disefio, asi como el analisis diagndstico respecto al nivel de
competencia digital que presentan los estudiantes, se espera desarrollar un OA con

elementos técnico-pedagogicos para el fortalecimiento de la competencia digital.
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En este sentido, alineado a la normativa vigente, el constructivismo es la teoria
gue fundamenta el proceso de desarrollo, aplicacién y evaluacion del OA, ademas
desde este enfoque se concibe su definicion y estructura lo que permite explicar las
unidades estructurales, de informacién y pedagdgicas como las experiencias de
aprendizaje propuestas, la definicion de objetivos o la seleccion de contenidos.

Respecto a los aprendizajes previos y aprendizajes esperados, estos fueron
determinados a partir de lo establecido en el programa de estudios del componente
de Formacion para el Trabajo para la generacion 2017-2020 y subsecuentes de la

Capacitacion de Desarrollo Comunitario de la DGB.

De acuerdo con el Programa de estudios (2018) de Desarrollo Comunitario los
contenidos se desarrollan en cuatro médulos, para propoésitos de desarrollo de este
OA, se consideran los conocimientos previos correspondientes al modulo 1y Il

— Explica la conceptualizacion de Desarrollo Comunitario, comunidad, asi
como elementos que la integran de forma critica y reflexiva para
favorecer la comprension de diferentes situaciones sociales en su
contexto. (DGB, 2018, p. 14)

— Produce ‘un diagnostico comunitario que detecte las problematicas
ecolégicas, econémicas y sociales de su contexto para promover su
comportamiento responsable y beneficio en su entorno a través de
disefio y aplicacion de instrumentos para recolectar informacion. (DGB,
2018, p. 18)

Y los aprendizajes esperados correspondientes al Modulo 111:

— Disefia un proyecto comunitario de manera colaborativa, tomando en
cuenta los componentes metodoldgicos requeridos para proponer
posibles soluciones a los problemas y necesidades del contexto. (DGB,
2018, p. 23)
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— Integra las diferentes formas legales de organizacién que promueven el
desarrollo de proyectos comunitarios mostrando un comportamiento
propositivo para promover acciones que favorezcan el bien comun.
(DGB, 2018, p. 25)

Con la creacién de este tipo de recursos se busca trasformar los modos de
generar y adaptar los contenidos, fundamentado en teorias que respaldan el uso de
la tecnologia, sin dejar de lado el proceso de ensefianza y aprendizaje a fin de dar

cumplimento al objetivo para el que fue creado.

5.1.1.1 Disefio Instruccional propuesto por la Direccion General de
Bachillerato.

El modelo educativo de la Direccion General de Bachillerato (DGB) dicta la
interpretaciéon de la ensefianza y el curriculo y, en consecuencia, el disefio

instruccional; todo ello desde el enfoque constructivista.

La DGB establece lineamientos especificos para el disefio instruccional y
enfatiza el papel activo del estudiantado quienes construyen su conocimiento; en el
Documento Base del Bachillerato General se enuncia la intencionalidad y
direccionalidad de la planeacion, misma que debe explicitar el quehacer educativo,
los aspectos deseables o alcances que se pretenden, asi como consideraciones
respecto al propdsito y metodologias del proceso pedagogico; en este sentido el
desarrollo del OA y sus elementos constitutivos parten de dicho encuadre teérico y

normativo.

Atendiendo los lineamientos pedagodgicos de la DGB para el Disefio
Instruccional, en el desarrollo del OA, se consideran las competencias profesionales
basicas del componente de formacion para el trabajo, las cuales preparan a los
jovenes para desempefiarse en su vida laboral con mayores probabilidades de éxito
(DGB, 2018, p.31).
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Sin embargo, esta propuesta no constituye un recurso creado rigurosamente
bajo lineamientos institucionales ya que pretende sujetarse a requerimientos e
intereses del contexto, lo que permitird dar cumplimiento a caracteristicas de los OA

como lo son la accesibilidad y reutilidad.

5.1.2 Propoésito del OA
Como se ha hecho mencién, tanto la teoria de aprendizaje como las
metodologias de disefio instruccional han sido pilares en la elaboracion de la

propuesta del OA, siendo ejes en la definicidon del propdsito educativo del recurso.

El proposito establece los aprendizajes.que se esperan cubrir con el OA 'y
puede definirse a través de las competencias que se esperan desarrollar, el
enunciado debe exponer de forma clara, atractiva e imaginativa los logros que se
alcanzaran con el recorrido del OA (Otero, Ricardez y Vega, 2018). Considerando

lo anterior el proposito quedd definido de la siguiente manera:

Adquiere las competencias digitales necesarias a través del contenido del
maodulo 1l de la capacitacion de Desarrollo Comunitario, promoviendo el dominio del
funcionamientoy conceptos de las TIC, asi como la creatividad e innovacion, para
favorecer la solucion de problemas y toma de decisiones, promoviendo su

pensamiento critico y la colaboracion en entornos digitales.

5.2 Determinacion de evidencia de evaluacion

En esta segunda fase del disefio de la propuesta se determinoé la evidencia de
evaluacion y en consecuencia los criterios para llevarla a cabo; Castillo (2013)
destaca la necesidad de prever un conjunto de indicadores para cada resultado con

el fin de identificar el grado de adquisicion aceptable.
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5.2.1 Evidencia de evaluacion del aprendizaje.

El tipo de evaluacion definido para la propuesta de intervencion es de caracter
formativo. De acuerdo con Ortiz (2015) la evaluacion formativa tiene por objetivo el
aprendizaje, por ello se apoya de instrumentos que permiten registrar el progresoy
el nivel de cada alumno para proponer soluciones adecuadas a las capacidades-de

cada uno.

Para la evaluacion del aprendizaje se determind la elaboracion de productos y
actividades con propoésito de autoevaluacion, pensadas para propiciar la reflexion

sobre situaciones relacionadas con los contenidos presentados.

5.2.2 Evidencia de evaluacion de la competencia digital.

Respecto a la evaluacion de la competencia digital, en el marco de los
lineamientos del Documento Base de la DGB (2018) se defini6 la evaluacion de
competencias con un enfoque formativo que permita precisar los avances logrados
en el desarrollo de competencias por los estudiantes y advierta acerca de las
dificultades que presentan en el aprendizaje. El enfoque formativo de evaluacion
por competencias permite estimar la eficacia de las experiencias de aprendizaje

para asi mejorarlas.

Con el propésito de reconocer los saberes que subyacen a la competencia
digital de los estudiantes, la estrategia de evaluacion es aplicar el instrumento
utilizado en la etapa diagndstica propuesto por Gutiérrez, Cabero y Estrada (2016),
sustentado en los indicadores propuestos por el proyecto National Educational
Technology Standards (NETS, 2007) de la International Society for Technology in
Education (ISTE); mismo que permitird conocer qué saben y qué son capaces de
hacer los estudiantes luego de haber utilizado el OA en la capacitacién de Desarrollo

Comunitario.
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5.2.2.1 Atributos de la competencia.

El proyecto NETS (2007) de la International Society for Technology in

Education (ISTE); establece seis dimensiones que se desglosan en 24 indicadores

(tabla 11), definiendo lo que los estudiantes deberian saber y ser capaces de hacer

para aprender efectivamente y vivir productivamente en un mundo cada vez mas

digital.

Tabla 11.

Atributos de la competencia digital del National Educational Technology

Standards

Dimensiones del National

Educational Technology Standards

for Students,

Indicadores por dimensién

Dimensioén 1.
Creatividad e innovacion.

Aplican el conocimiento existente para generar nuevas
ideas, productos o procesos.

Crean trabajos. originales como medios de expresion
personal o grupal.

Usan modelos'y simulaciones para explorar sistemas y
temas.complejos.

Identifican tendencias y prevén posibilidades.

Dimension 2.
Comunicacion y colaboracion.

Interactuan, colaboran y publican con sus compafieros, con
expertos o con otras personas, empleando una variedad de
entornos y de medios digitales.

Comunican efectivamente informacién e ideas a mdltiples
audiencias, usando una variedad de medios y de formatos.

Desarrollan una comprensién cultural y una conciencia
global mediante la vinculacién con estudiantes de otras
culturas.

Participan en equipos que desarrollan proyectos para
producir trabajos originales o resolver problemas.

Dimension 3.
Investigacion y manejo de la
informacion.

Planifican estrategias que guien la investigacion.

Ubican, organizan, analizan, evalGan, sintetizan y usan
éticamente informacién a partir de una variedad de fuentes
y medios.

Evalian y seleccionan fuentes de informacién vy
herramientas digitales para realizar tareas especificas,
basados en su pertinencia.

Procesan datos y comunican resultados.

Dimension 4.

Pensamiento critico, solucién de
problemas

y toma de decisiones.

Identifican y definen problemas auténticos y preguntas
significativas para investigar.

Planifican y administran las actividades necesarias para
desarrollar una solucién o completar un proyecto.

ReuUnen y analizan datos para identificar soluciones y/o
tomar decisiones informadas.

Usan multiples procesos y diversas perspectivas para
explorar soluciones alternativas.
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Dimension 5.
Ciudadania digital.

Promueven y practican el uso seguro, legal y responsable
de la informacion y de las TIC.

Exhiben una actitud positiva frente al uso de las TIC para
apoyar la colaboracién, el aprendizaje y la productividad.

Demuestran responsabilidad personal para aprender a lo
largo de la vida.

Ejercen liderazgo para la ciudadania digital.

Dimensidn 6.
Funcionamiento y conceptos de las
TIC.

Entienden y usan sistemas tecnolégicos de Informaciény
Comunicacion.

Seleccionan 'y usan aplicaciones. efectiva vy
productivamente.

Investigan y resuelven problemas en los sistemas y las
aplicaciones.

Transfieren el conocimiento existente al aprendizaje de
nuevas tecnologias de Informacién y. Comunicacion (TIC).

Fuente: Elaboracion propia con base en el proyecto de la International Society

for Technology in Education (2007).

5.2.3 Evidencia de evaluacion del OA.

La propuesta de evaluacién para el OA creado se dirige a los aspectos técnico-

pedagogicos desde el enfoque del instrumento Learning Object Review Instrument

(LORI) propuesto por Nesbit, Belfer y Leacock (2003) orientado hacia la valoracion

de la calidad y pertinencia en funcién de nueve variables (tabla 12) de los objetos

de aprendizaje para un andlisis estandarizado.

Tabla 12.

Componentes de la herramienta Learning Object Review Instrument (LORI)

Variable del Learning Object Review

Instrument (LORI)

Descriptores por variable

1. Calidad de los contenidos.

Veracidad, exactitud, presentacion equilibrada de
ideas y nivel adecuado de detalle.

2. Adecuacion de los objetivos de
Aprendizaje.

Coherencia entre los objetivos, actividades,
evaluaciones, y el perfil del alumnado.

3. Feedback (retroalimentacion) y
Adaptabilidad.

Contenido adaptativo o feedback dirigido en
funcién de la respuesta de cada alumno/a 'y su
estilo de aprendizaje.

4. Motivacion.

Capacidad de motivar y generar interés en un
grupo concreto de alumno/as.

5. Disefio y presentacion.

El disefio de la informacion audiovisual favorece el
adecuado procesamiento de la informacion.

6. Usabilidad.

Facilidad de navegacion, interfaz predictiva para el
usuario y calidad de los recursos de ayuda de la
interfaz.
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El disefio de los controles y la presentacion de la
7. Accesibilidad. informacion estd adaptado para discapacitados y
dispositivos moviles.

Capacidad para usarse en distintos escenarios de

8. Reusabilidad. aprendizaje y con alumno/as de distintos bagajes.

Adecuacién a los estdndares y especificaciones

9. Cumplimiento de estandares. . X
internacionales.

Fuente: Elaboracién propia con base en Nesbit, Belfer y Leacock (2003)

La evidencia de evaluacion correspondera a los resultados de la aplicacion del
instrumento disefiado a partir de las variables y puntuaciones definidas en la

metodologia de Nesbit, Belfer y Leacock (2003) para el LORI.

5.3 Planificacion de la experiencia de instruccion

En la tercera fase del disefio de la propuesta se planificaron las experiencias
de aprendizaje e instruccion y se desarrollé el contenido del OA, de acuerdo con
Castillo (2013), es la etapa donde se definen qué conocimientos y habilidades
necesitaran los estudiantes para desempefarse efectivamente y lograr los
resultados deseados, qué sera necesario ensefar, qué materiales y recursos son

los mas adecuados para lograr estos objetivos.

5.3.1 Conocimientos y habilidades para el desempefio efectivo.

Con el proposito de integrar experiencias coherentes de aprendizaje y
ensefianza se hizo necesario el establecimiento de conocimientos y habilidades
esenciales que haran mas probable el desempefio exitoso de los estudiantes en el
uso del OA; para ello se consideraron los componentes centrales del proyecto NETS
(2007) de la ISTE y el perfil que describe las competencias digitales de los
estudiantes en el rango escolar de educacion secundaria y rango de edad de 11 a
14 afos, siendo ésta la escolaridad que antecede al nivel donde se aplicara la

propuesta.

Los perfiles propuestos por el NETS (2007) son indicadores de logros en

ciertas etapas en la educacion y de acuerdo con la ISTE, el éxito en el alcance de
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los indicadores por parte de los estudiantes se basa en la premisa de que estos
tienen acceso regular a una variedad de herramientas de las TIC. Con base en lo
anterior, el proyecto ejemplifica experiencias y actividades de aprendizaje (Tabla
13) estrechamente relacionadas con uno o varios indicadores de las seis variables
gue define la propuesta, mismos que fueron tomados como referente de los

conocimientos y habilidades para el desempefio efectivo de los estudiantes.

Tabla 13.
Perfil para estudiantes competentes en TIC: Grados 6° a 8° (edad 11 a 14
anos).

Dimensiones. ' del National Educational

STETERER € EEreE Technology Standards for Students,

1. Describe e ilustra un concepto o proceso
relacionado con algln area curricular utilizando
un software de modelado, de simulacién o de
construccidon de mapas conceptuales.

Creatividad e innovacion.
Comunicacion y colaboracion.

2. Crea animaciones o videos originales para Creatividad e innovacion.

documentar eventos escolares, comunitarios o Comunicacion y colaboracion.

locales. Funcionamiento y conceptos de las TIC.

3. Relne datos, examina patrones y aplica Creatividad e innovacion.

informacion para la toma de decisiones utilizando  Pensamiento critico, solucién de problemas
herramientas y recursos digitales. y toma de decisiones.

4. Participa en un proyecto de aprendizaje

cooperativo dentro de una comunidad de Comunicacién y colaboracion.

aprendices en linea.

5. Evalla criticamente recursos digitales para
determinar la credibilidad tanto del autor como del Investigacién y manejo de la informacién.
editor y la pertinencia y exactitud del contenido.

6. Utiliza tecnologias de recoleccion de datos
como sondas, computadores de mano y sistemas
de mapeo geogréfico para colectar, ver, analizar e
informar resultados sobre problemas relacionados
con algun area curricular.

Investigacion y manejo de la informacion.
Pensamiento critico, solucion de problemas
y toma de decisiones.

Funcionamiento y conceptos de las TIC.

Investigacion y manejo de la informacion.
Pensamiento critico, solucion de problemas
y toma de decisiones.

Funcionamiento y conceptos de las TIC.

7. Selecciona y utiliza herramientas y recursos
digitales apropiados para realizar una variedad de
tareas y solucionar problemas.

Comunicacién y colaboracion.
Investigacion y manejo de la informacion.
Pensamiento critico, solucion de problemas
y toma de decisiones.

Ciudadania digital.

8. Utiliza colaborativamente, con otros
aprendices, herramientas digitales de autor para
explorar contenidos curriculares comunes desde
perspectivas multiculturales.

9. Integra una variedad de archivos de diferente Creatividad e innovacion.
formato para crear e ilustrar un documento o una  Pensamiento
presentacion. Funcionamiento y conceptos de las TIC.
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10. Desarrolla y aplica, de manera independiente, Pensamiento critico, solucién de problemas
estrategias para identificar y resolver problemas y toma de decisiones.
rutinarios de hardware y software. Funcionamiento y conceptos de las TIC.

Fuente: Elaboracion propia con base en el proyecto de la International Society for

Technology in Education (2007).

5.3.2 Estructura y Elaboracion del OA.

En lo que respecta a la integracion de los componentes del OA en este
apartado se presentan los objetivos, actividades de aprendizaje y evaluacion, asi
como la estructura que identifican al recurso, es la parte creativa del proceso que
de acuerdo con Garcia y Cabero (2017) comprende la inclusién de los materiales,
recursos, instrucciones y metodologias para realizar las actividades que llevaran al

estudiante a lograr los objetivos de aprendizaje deseados.

5.3.2.1 Unidades de Informacion

Las unidades de informacion son. los componentes internos del OA, su
integracion es en funcién de la estructura del recurso y su aporte principal es
introducir al usuario en los contenidos y propésitos para los que fue creado el objeto
(Campos, 2017).

5.3.2.1.1 Titulo.

El titulo no es otra cosa sino el nombre del recurso, segiin Campos (2017) este
debe ser corto y comunicar abiertamente el tema. Para fines de esta intervencion el
titulo (figura 6) se definié a partir del nombre de la capacitacion ya que lo integran

contenidos del programa de estudios.
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Figura 6.
Titulo del Objeto de Aprendizaje.
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Fuente: Elaboracién propia mediante capiuras de pantalla.

5.3.2.1.2 Introduccién

La introduccion cumple la funcion de contextualizar la experiencia de
aprendizaje y el contenido del OA, puede presentar datos o hechos y de forma breve
debe incentivar al uso del recurso (Campos, 2017). En el OA creado se definieron

dos (figuras 7 y 8), una introduccién por cada contenido principal incluido.
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Figura 7.

Introduccién al contenido: Prozectos comunitarios.
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Fuente: Elaboracion propia mediante e pantalla.

Figura 8.

Introduccién al contenido: Entidades Leﬁales en México.
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Fuente: Elaboracion propia mediante capturas de pantalla.
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5.3.2.1.3 Propésitos educativos del OA.

De acuerdo con Campos (2017) los propositos se refieren a los objetivos de
aprendizaje que se esperan cubrir con el OA, estos pueden definirse a traves de las
competencias que se esperan desarrollar, contribuyendo a la estructura del
contenido que se presentard. En el disefio del recurso, estos fueron incluidos enla
pagina de introduccion y se definié uno por cada contenido principal incluido (figura

9).

Figura 9.
Propésitos educativos ﬁor contenido.
W exXe: Proyectos Comunitarios X
€ (] @ D localhost - @ mmae =

Archwo » Utidades - Extios > Ayuda v 7| Mado avanzado Vimskzacn previa
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:: Diferencia las entidodesi=gaieside organizacion que promueven el desarrallo de proyectos comunitarios a través de la
§ Activ COCIoN, organizdaion, anais on Y uso ético de la informacion que le permita interactuar y colaborar con sus
3 Obre npafieros eptplondo,una variedod de fuentes y medios digitales, exhibiendo una actitud positiva frente al u e
para su aprendizaje
N X

Fuente: Elaboracion propia mediante capturas de pantalla.

Los propositos fueron creados siguiendo la metodologia propuesta por el
Documento Base del Bachillerato (2018) de la DGB e incluyen en los contenidos
conceptuales, procedimentales y actitudinales aspectos referentes a la competencia

digital.

Para el contenido “Proyectos comunitarios” el propdésito final fue: explica los
componentes metodoldgicos de un proyecto comunitario mediante la evaluacion y

seleccion de fuentes de informacion y herramientas digitales que les permitan
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comunicar efectivamente ideas, perspectivas o0 soluciones alternativas para el

ejercicio del liderazgo en la ciudadania digital.

Para el contenido “Entidades Legales en México” el propodsito final fue:
Diferencia las entidades legales de organizacion que promueven el desarrollo-de
proyectos comunitarios a través de la ubicacién, organizacion, analisis, evaluacion
y uso ético de la informacién que le permita interactuar y colaborar con sus
comparfieros empleando una variedad de fuentes y medios digitales, exhibiendo una
actitud positiva frente al uso de las TIC para su aprendizaje.

5.3.2.2 Unidades curriculares.

Este apartado refiere a los elementos del curriculo que integran el recurso; es
decir, los contenidos o modulos de aprendizaje definidos para la ensefianza. La
seleccién de contenidos para el OA estuvo en funcion del avance programatico del
modulo 1l “Proyecto de desarrollo comunitario” de la capacitacion de Desarrollo

Comunitario del Programa de estudios (2018) de la DGB.

5.3.2.2.1 Conocimientos Clave.

Fueron seleccionados conocimientos clave de los submédulos que integran el
modulo 11l de la-capacitacion (tabla 14), estos conocimientos son de tipo declarativo
y refieren al saber qué del modelo por competencias; de acuerdo con Campos
(2017) son el conocimiento disciplinar y pueden ser factuales (conocimiento de

datos y hechos) y conceptuales (conocimiento de principios o conceptos).
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Tabla 14.
Conocimientos clave seleccionados.

Submoédulo Conocimientos Clave

Componentes metodologicos para el
desarrollo de un proyecto comunitario.
Proyectos Comunitarios
Formulacién de Proyectos comunitarios. Etapas del proyecto
Planteamiento de objetivos
Actividades
Presupuesto

Formas legales de organizacion.
Entidades Legales en México
¢, Coémo formar una empresa en México?

Formas legales de las organizaciones
comunitarias.

Fuente: Elaboracion propia con base en el Programa de Estudios de la capacitacion
de Desarrollo Comunitario de DGB (2018).

En lo que respecta a los conocimientos procedimentales (saber hacer) y
actitudinales (saber ser) estos fueron definidos a partir del diagndstico sobre la
competencia digital del estudiantado y tomados de los indicadores del proyecto
NETS (2007), definiendo como conocimientos clave procedimentales:

1. Uso, organizacion, analisis, evaluacion, sintesis y uso ético de
informacion en una variedad de fuentes y medios.

2. Interaccion, colaboracion y publicacion con comparfieros, expertos u
otras personas, en una variedad de entornos y de medios digitales.

3. Comunicacion efectiva de informacion e ideas a multiples audiencias,
usando una variedad de medios y de formatos.

Y como conocimientos clave actitudinales:

1. Actitud positiva frente al uso de las TIC para apoyar la colaboracion, el
aprendizaje y la productividad.

2. Ejercicio de liderazgo para la ciudadania digital.

5.3.2.3 Unidades pedagodgicas.

5.3.2.3.1 Actividades de aprendizaje.

En el desarrollo de la propuesta se definieron actividades educativas que
favorezcan el desarrollo de la competencia digital desde los contenidos curriculares
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de la asignatura, con la definicién de actividades se busca utilidad y relevancia para

potenciar la comprension de forma coherente con los temas.

Para definir las actividades que integran el OA por contenido, se establecio
una clasificacion en actividades introductorias o de acercamiento al conocimiento,
actividades de autoevaluacion o de andlisis del aprendizaje y actividades finales o
de aplicacién del conocimiento; para cada actividad se definieron los medios
estructurales para presentar la informacion, sus recursos y el tipo-de actividad (tabla
15y 16); garantizando con ellos su funcionalidad y relevancia para el OA.

Tabla 15.
Actividades de aprendizaje del contenido: Componentes metodol6gicos para
el desarrollo de un proyecto comunitario.

Actividad Medios estructurales Recursos relacionados Tipo de actividad
Acercgmlento del Texto Libro interactivo Refuerzo de
conocimiento Imagen conceptos
Andlisis del : . . Interactiva

. Texto Libro interactivo .
aprendizaje Rellenar espacios
Aplicacion del Plantilla Creacion de

L Texto P ..
conocimiento Paginas web producto digital.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 16.
Actividades de. aprendizaje del contenido: Formas legales de las
organizaciones comunitarias.

Actividad Medios estructurales Recursos relacionados Tipo de actividad
Acercgmlento del Texto Infografia Relacion de unidad
conocimiento Imagen y Sus partes
Andlisis del . ' Interactiva
aprendizaje Video Video Snap Verdadero Falso

Aplicacién del

y Texto Tutorial Mapa conceptual
conocimiento

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo con Campos (2017), las actividades que integren un OA deben
destacar por su pertinencia para propiciar el analisis y reflexién de los contenidos,
ademas de ser diversas, claras, l6gicas y estructuradas, permitiendo con ello el
desarrollo de competencias y la apropiacion del conocimiento.
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5.3.2.3.2 Autoevaluacion.

Con fundamento en la teoria constructivista y el enfoque por competencias que
sustenta el disefio instruccional del proyecto, las actividades de autoevaluacion
fueron definidas mediante las actividades de andlisis del aprendizaje e integradas
en el recurso para dar congruencia entre el nuevo conocimiento y el ya existente,
su configuracion (figura 10) permitié integrar retroalimentacion que favorece el
proceso de comprobacion de las expectativas de aprendizaje y comprension de los
contenidos por parte de los estudiantes.

Figura 10.
Retroalimentacion en las actividades de autoevaluacion.

W ee: Camoformarunaerny X RS

s [ @ [ loealhest:S1236/0A Decariella Comunitasin SSEM o @1 w o e =

o Uthdades - Esfins - Ayude~ ¥ Moda avanzade Wisusbzagin orevie
sfecr pign  Homer  Aenombear & | Contenido | Prapiedadis
Estrisctura

h Pregunta Verdadero-Falso

Luego de ver y anolizor elfiden respende Verdadero o Folso en los siguientes pregunias.

£Cmo farmar una Empress en Méxco? £
Actividad Una empresa puede sef copfaemada con capital y estatutos, no es necesario definir nombre o proposito.

B St
Definir lorguée har tu empresa es un poso IMportants

Ohverdadera ® Falso

Correcto
Lo primordial en lo conformacion es la definicion de nombre, proposito, copital y estatutos,
Oiros conteides El AFC u la FIEL son tramites realizados ante Notario Publico.

Fuénte: Elabofacién propia mediante capturas de pantalla.

5.3.3 Organizacién y presentacion.

Considerando la iniciativa del Advanced Distributed Learning centrada en la
calidad y accesibilidad de los recursos, y su estandar Shareable Content Object
Referente Model (SCORM) se definieron las especificaciones de organizacion,

presentacion, etiquetado y empaquetamiento.
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Un SCORM es un archivo comprimido y distribuido en formato .zip cuyo
proposito es gestionar el uso de recursos desde distintas plataformas o LMS y se
configura considerando tres especificaciones Collaguazo (2015):

o Agregacion de datos: indica como empaquetar y describir ‘los
contenidos considerando su estructura e incluyendo todos los
recursos (textos, imagenes, multimedia, etc.) afiadiendo un fichero
descriptor.

o Entorno de ejecucion: especifica la ejecucion del contenido y la
comunicacién con el LMS, ademas incluye la interaccion del usuario
con el OA y su seguimiento como el tiempo que permanece en la
plataforma o realizando alguna actividad.

o Secuenciamiento: define la forma de navegaciony el progreso, en este
se especifican los controles de navegacion para el usuario, las

limitantes de avance y ponderaciones a las actividades.

Las especificaciones del recurso creado detallan aspectos como su Unica
version y el etiquetado o agregacion de metadatos en LOM (tabla 17), Actualmente
se accede a €l desde un host particular en la web. En cuanto a la forma de presentar
el contenido, y los aspectos de navegacion e interactividad se retomo la propuesta
de Campos (2017), dando una presentacion ramificada donde el usuario accede a
la informacién por ramas teméticas, permitiéndole regresar al temario para elegir
otro'tema e ir saltando de una rama tematica a otra o de forma lineal si asi lo desea;
respecto a la interactividad esta fue definida como activa relacionada a un nivel alto
al-promover actividades como la elaboracién de productos, siendo ademas guiada

la incluirse el indice que muestra la relacion entre los contenidos.
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Tabla 17.
Especificaciones del OA.

Especificacion Detalles
Ciclo de vida Version 1
LOMv1.0
Metadato Identificador:
4a7d755e-34a5-410a-a7d4-601881136623
Ubicacién https://desarrollocomunitario.cefocad.com/
Presentacion del contenido Ramificada
Tipo y Nivel de interactividad Activa alta
Tipo de navegacion Guiada
Creative Commons: reconocimiento -
Derechos compartir igual

Acceso Universal

Fuente: Elaboracion propia.

En lo que respecta los derechos y condiciones de uso estos fueron definidos
por la herramienta de creacién que se describe mas adelante, las condiciones de
uso permiten compartir el recurso y transformarlo siempre que el resultado se

comparta bajo los mismos términos que el original.

5.3.4 Herramientas tecnoldgicas para la creacion.
La seleccion de herramientas incluyo la consideracion de programas para la
creacion de recursos visuales, asi como la organizacion y desarrollo del OA; estuvo

en funcion de su accesibilidad, e interfaz intuitiva para su uso.

5.3.4.1 eXelLearning.

Es un software de uso libre y codigo abierto que permite crear recursos con un
nivel ‘de edicién profundo, permitiendo configurar aspectos como la apariencia,
estructura del contenido, botones de navegacion, gestion de actividades, entre

muchas otras funciones.

Con esta herramienta se configuraron las actividades interactivas (figura 11),
se integraron los recursos externos, se incluyeron los metadatos (figura 12) y se
realizd el empaquetado en SCORM, permitiendo exportar en formato .zip y HTML

para su alojamiento y despliegue en diferentes plataformas como Moodle.
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Figura 11.

Configuracion de actividades en eXeLearning.
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Fuente: Elaboracion propia mediante capturas de pantalla.

Figura 12.

Configuracion de metadatos en eXelLearning.

W eXe : Desarrcllc Comunitario X

« c @ T DO locathostst ol Comitan s, SSEN
echie - Uthdades - Eghins - Avda -

Wfadrpagne  Homar  Renambrar - Contenkde | Propiedades: |

Lstructurs Faguete || Metadatos ||| Exporede

1 Desarrallc Comuritns

= Proyectos Comuntaros: Qbjetves, actiide

Ejertice précticn
3 Entidades Lagakes en Méxin
Entidades Lagaies
LCdma fam
Acttadad

mar una Empresa en Miyioal

€ 3

* = & %

Dies; rlos Dentes.  Devints dsporibles

Devices =
= Actinfil
achuided de Geciebra
Aectodad desplegshie
Cliestionant SCORM

Lista deserdenada
Pr=gunta de Secodn Milple
Pragunts de Seleceen Milliok
Sregunta Vercaderc-Falsy
fsdlerar huecos

Video interactive

ides i@ rac]

¥ Otros contenidos

Tiblin Core | LOM- Q) LOMES )

nieral (DBlgrtoro]

todos U las té

4

Mado auanzade

se define el

- @

& Mada avanzade

& sgaitin
| f
Catdbge: My Cataiog ki Entraca 43707 55e-34a5-4103-a7cH4-60 1881136623
| Catsoga
i
Desarolo Camunitarn ) oz Espaial
+ ! "Hisma (Obkaators)
Espafial
| i tiorma: Espainl
I astidiantes B craakwvidad v el acceso autinomo al contenid la\nrer il o Ll
05 para el aprendeane; su uso melm b comunicacidn, cakbarar n el
apranczsa aumantanta bs postivaces dal desaralo de compatanciss aspecficss, para los cuales han mo d's?nudt\e
= Palabirg elve (Opcinagh
Corrpetencia Digial g o Espaital
Dassrrol Comunitaro Esparial
Okbjete de Aprendizaie Espaiial
Eachilerato Espafiol

Fuente: Elaboracion propia mediante capturas de pantalla.
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5.3.4.2 llustrator

lllustrator es un software de disefio y arte grafico vectorial desarrollado por
Adobe Systems, posee una interfaz ordenada y estructurada, y contiene las
herramientas necesarias para la elaboracién de elementos graficos como imagenes
o ilustraciones; el programa es un software de pago, para su uso requiere la. compra

de la licencia.

Con este programa se crearon todos los recursos graficos.como imagenes e
infografias (figuras 13 y 14); ademas se hizo el maquetado del libro interactivo
(figura 15). Para la obtencion de imagenes, se accedio al repositorio de recursos

gréficos gratuitos Freepik.

Figura 13.
Creacion de imagenes en llustrator.
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Fuente: Elaboracion propia mediante capturas de pantalla.
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Figura 14.
Creacion de infografias en llustrator.
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Fuente: Elaboracion propia mediante capturas de pantalla.

Figura 15.

Maquetado de libro interactivo.
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Fuente: Elaboracion propia mediante capturas de pantalla.
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5.3.4.3 Premiere

Adobe Premiere es un programa de edicidbn y posproduccién de video
desarrollado por Adobe y orientado a la edicion de videos profesionales; cuenta con
una interfaz intuitiva y diversos espacios de trabajo, incorpora una libreria de efectos
y posibilita la creacion de contenido con archivos de imagen y audio.

Con este programa se creo el video tipo snap (figura 16), los recursos de video
fueron obtenidos del repositorio de videos gratuitos pixabay y el-audio de la libreria
para creadores de contenido de YouTube de uso libre.

Figura 16.
~ Edicion de video snap.
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Fuente: Elaboracion propia mediante capturas de pantalla.

5.3.5 Almacenamiento, uso y reuso.

En el @mbito educativo existen mudltiples repositorios donde se pueden
almacenar los OA y para su seleccion pueden considerarse aspectos como la
institucion responsable, las caracteristicas de publicacion y acceso o los tiempos de

basqueda.
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En la creacion del OA se integraron los metadatos que permitirdn su
almacenamiento correcto con base a los requerimientos de la mayoria de los
repositorios que favorecen el uso, redso y divulgaciéon de recursos digitales. En un
estudio realizado por Campos (2017) sobre 34 repositorios, afirmé que el 41% de
los sitios analizados permiten almacenar recursos con metadatos Dublin Core y

LOM, aspecto que cubre la propuesta presentada.

Durante el proceso de investigacion, el OA creado se almacenara en un host
particular, mediante su exportaciéon en formato HTML, sitio desde donde sera
aplicado y difundido con los participantes del estudio. Dado el origen del contenido
trabajado dentro del recurso, al ser un contenido-aplicable a todos los bachilleratos
afiliados a la DGB, existe una amplia posibilidad que éste pueda ser adaptado y

mejorado, sin que esto afecte el tema principal.

5.4 Implementacion de la propuesta

La estrategia de implementacion de la propuesta estuvo determinada por las
condiciones sanitarias presentes en el contexto al momento de la aplicacion,
derivadas de la suspension de actividades académicas presenciales ante las

medidas generalizadas de confinamiento por la pandemia del COVID-19.

Por la anterior, la implementacién se llevé a cabo de forma remota, difundida
via carreo electrénico e implementada por los docentes a través de diversos medios
de comunicacion con la condicionante, de aplicar Unicamente el recurso para el
aprendizaje de los contenidos, con el proposito de llevar a cabo un analisis
comparativo en el nivel de competencia digital presentado antes y después de haber

utilizado el recurso.
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5.4.1 Muestra

Considerando los objetivos y condiciones en las que fue desarrollada la
investigacion, para la implementacion de la propuesta se cont6 con la participacion
de dos grupos, mismos a los que habia sido aplicado el cuestionario diagnostico; el
centro educativo de Chapulhuacan y el centro educativo de Santa Maria Amajac,

con la participacion de un docente por grupo.

Los grupos se encontraban matriculados en el Médulo 11l dela capacitacion de
Desarrollo Comunitario durante el ciclo escolar 2020-2021, en el semestre 2020-B,
ciclo en que fue aplicada la intervencién con una muestra de 30 estudiantes

(muestra inicial).

5.4.2 Aplicacion.

La estrategia de aplicacion de la intervencion se estructuré en 4 etapas y fue
aplicada en un periodo de dos semanas (figura 17). En la primera etapa se realizo
la presentacion del OA a los docentes; se valoro su congruencia con el programa
de estudios y alineacién al propésito de aprendizaje del mismo. Ademas, se
compartieron las indicaciones y condiciones de aplicacion, dudas frecuentes que
podrian presentar los estudiantes y diversas alternativas para la difusién del recurso,
esta se llevé a cabo en los 5 dias previos a la implementacion mediante
comunicacién asincrona, con apoyo de herramientas como el correo electrénico y

la mensajeria instantanea.

Figura 17.
Aplicacion de la intervencion en el tiempo.
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Fuente: Elaboracion propia.
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La segunda etapa fue la de difusion, estuvo a cargo de los docentes y consistid
en compartir por diversos medios el recurso a los estudiantes con la forma de trabajo
para la utilizacion del OA, esta se llevo a cabo un dia antes de la aplicacion a través
de los grupos de mensajeria instantanea que mantienen la comunicacion entre-los

estudiantes del grupo y el docente.

La tercera etapa fue la de interacciébn donde se vieron involucrados los
estudiantes. Esta fase consistio en la revision de los contenidos, exploracion del
recurso y realizacién de las actividades. La aplicacién tuvo lugar en un lapso de 5

dias y cada estudiante podia hacer uso del recurso a su propio ritmo.

Finalmente, la cuarta etapa fue la de valoracion, esta se dividio en dos partes,
la primera involucrd a los estudiantes y consistio en responder el instrumento de
evaluacion de la competencia digital luego de haber hecho uso del recurso; el
instrumento se aplico al dia siguiente de concluida la fase de interaccion. La
segunda parte corresponde a la evaluacion del OA, donde se vieron involucrados
un grupo de expertos, quienes evaluaron el recurso haciendo uso del instrumento
seleccionado para esta fase, dicha evaluacion se realizé en los tres dias siguientes

a la conclusion.de la fase de interaccion.
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VI. Resultados

En este capitulo se aborda el analisis de resultados luego de la
implementacién de la propuesta y se presentan los procesos que permitieron la
obtencion de informacion respecto al uso de recurso disefiado, desde una
comparativa de casos respecto al desarrollo de la competencia digital. Ademas, se
presenta el instrumento, procesamiento de datos y analisis de resultados respecto

al proceso de evaluacion del objeto de aprendizaje.

6.1 Evaluacion de la competencia digital luego del'uso del OA

Alineado a los objetivos de la investigacion, en la evaluacion de la competencia
digital, luego de la intervencion realizado con-el OA, se utilizé el instrumento
aplicado en la fase diagnostica, propuesto por Gutiérrez, Cabero y Estrada (2016),
para la Evaluacion de la competencia digital, sustentado en los indicadores
propuestos por el proyecto National Educational Technology Standards (NETS,
2007) de la International Society for Technology in Education (ISTE); el cual se
constituye por seis dimensiones que se desglosan en 22 indicadores, a partir de los

cuales se concretan 44 items.

6.1.1 Instrumento.

Luego de haber sido aplicado en la fase diagndstica y como se describio en
dicha etapa, el instrumento cuenta con la validacién de contenido y pruebas de
fiabilidad; la estructura aplicada luego de la intervencion mantiene la construccion
de una escala valorativa tipo Likert con 6 opciones de respuesta, omitiendo un valor
intermedio, a fin de evitarlo como respuesta ante la indecision de los estudiantes y
con ello poder reflejar en una escala de 1 a 6 su grado de competencia digital donde

1 representa ineficiencia y 6 dominio total.

El instrumento mantuvo la estructura en dos seccionesy se mantuvo la validez

de las respuestas mediante la configuracion de pregunta obligatoria; la modificacion
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principal respecto al cuestionario diagnéstico, fue en la seccion de preguntas de
orden general, sustituyendo los items para identificar el acceso a dispositivos por
un item que arroje informacién respecto a través de qué dispositivo se tuvo acceso
al recurso aplicado; sin que esta pregunta tenga un peso en el constructo de
competencia digital, aportando datos a la caracterizacion de la unidad de analisis.

6.1.2 Estrategia de recoleccion de datos.

Para el proceso de recoleccién de datos se disefié el instrumento en la
herramienta digital Google Forms, la divulgacion del instrumento fue a traves de la
opcion “Enviar”, compartido por correo electronico y mediante el enlace de acceso,

indicando el periodo de tiempo para realizarlo.

6.1.3 Analisis de datos.

Este proceso profundiza en el andlisis de las dimensiones para la evaluacion
de la competencia digital con respecto a los resultados obtenidos en el analisis
diagndstico a fin de obtener resultados concluyentes respecto a los supuestos y

propositos del proyecto de investigacion.

6.1.3.1 Caracterizacion de la unidad de anélisis.
Se recogieron datos de caracter demografico, asi como de acceso a
dispositivos de la muestra de estudio, los items dirigidos a obtener esta informacion

son del 1.al 4.

Al ser la misma muestra que en la fase diagnoéstica, se retoman algunos datos
demograficos respecto a la participacion de los centros educativos de
Chapulhuacan con un 80% y 24 encuestados y Santa Maria Amajac con 20% y 6
encuestados, manteniendo el porcentaje de 50-50 respecto al género. Y el rango de

edad entre los 16 y 19 afos, siendo la media 17 afos.
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Con fines de andlisis respecto a la accesibilidad del OA disefiado, se encontrd
que el 86.67% (grafico 5) de la muestra accedio al recurso desde su teléfono, lo que
concuerda con la informacion emitida en la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad
y Uso de Tecnologias de la Informacién en los Hogares del INEGI (2020) respecto
a que nueve de cada diez usuarios de teléfono celular disponen de un-celular
inteligente (Smartphone). Al recurso solo el 6.67% accedié desde una tableta y el
10% desde una computadora, y solo un participante manifesté haberlo hecho desde
dos dispositivos, alternando el uso entre su computadora y su teléfono inteligente.
Este hecho demuestra la importancia de considerar las -caracteristicas de
accesibilidad e introperabilidad que de acuerdo con Collaguazo (2015) facilitan la
localizacion y utilizacion del recurso en el lugar y dispositivo adecuado, permitiendo

la adaptacion a diferentes dispositivos o sistemas.

Gréfico 5.
Dispositivos utilizados para acceder al recurso educativo.

Dispositivo desde elcual accedio al recurso

Computadora (portatil o de escritorio)/ = 10%
Telefono Inteligente (smartphone) I 36.7%
Tableta HEE 6.67%

0 5 10 15 20 25 30
Fableta Telefono Inteligente Computadorz_sl (p_ortatll ode
(smartphone) escritorio)
m Estudiantes 2 26 3

Fuente. Elaboracion propia.

6.1.3.2 Dimensidon 1. Alfabetizacion tecnoldgica

Para cada una de las dimensiones se realizaron los mismos calculos que en
la fase de diagndstico y el andlisis descriptivo es en funcidén de los antecedentes
presentados en cada item respecto al nivel de competencia digital en los

participantes luego haber hecho uso del OA en su proceso de aprendizaje.
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En la dimension 1. Alfabetizacién tecnolégica, el maximo puntaje era de 78 y
los participantes alcanzaron un promedio de 60.13 (error tipico de la media de 1.71),
lo que representa un incremento respecto a la valoracion en la fase diagnostica de
3.26; un 50% de la muestra obtuvo resultados por debajo de los 60 puntos siendo
la moda 47, lo que indica una tendencia hacia las puntuaciones medias altas. En

esta dimension el coeficiente de variacion fue del 15.56%.

Dentro de esta dimensién la puntuacién mas alta se registré en el item 2 (Soy
capaz de utilizar distintos dispositivos moviles (Smartphone, Tabletas)) con el 50%
de las respuestas (tabla 18) lo que reafirma el comportamiento presentado desde la
fase diagnostica respecto a un dominio alto en el entendimiento y uso de sistemas
tecnoldgicos de informacidén y comunicacion, asi-como la seleccion y uso efectivo

de aplicaciones como lo indica el proyecto NETS (2007).

Por otro lado, es preciso comentar que de los 13 items que componen esta
dimensién y durante la fase diagnostica presentaron tendencias hacia las
puntuaciones medias bajas y medias altas, luego del uso del recurso, esa tendencia
fue hacia las puntuaciones altas, donde siete items registraron un 0% en la

puntuacion mas bajay menos del 10% en puntuaciones medias bajas o bajas.

Tabla 18.

Porcentajes de los items que constituyen la Dimension 1. Alfabetizacion
Tecnoldgica. Fase de evaluacion.

Porcentaje (%)

Indicadores
propuestos en el Dimension 1. Alfabetizacion tecnolégica __ 1 2 3 4 5 6
Proyecto NET*S Muy Bajo Medio Medio Alto Muy

Bajo Bajo Alto Alto

1. Soy capaz de utilizar distintos tipos de

sistemas operativos instalados en una

computadora (Microsoft Windows, Linux, 0-00 3.33 16.67 10.00 43.33 26.67
Entiendeny usan 10s) y en dispositivos moviles (iOS,
sistemas Android)

tecnolégicos de 2. Soy capaz de utilizar distintos
Informacion  y dispositivos ~ méviles  (Smartphone, 0.00 0.00  6.67 13.33 30.00 50.00
Comunicacion. Tabletas).

3. Navego por Internet con diferentes
navegadores (Google Chrome, Internet 0.00 3.33  3.33 30.00 26.67 36.67
Explorer, Mozilla Firefox, Safari).
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4. Domino distintas  herramientas
ofimaticas para el tratamiento de la

informacion, tales como los procesadores 0-00 3.33  13.33 30.00 40.00 13.33
de texto, hojas de calculo, presentaciones,
etc.
6. Soy capaz de utilizar distintas
herramientas de edicion de imagen, audio 0.00 0.00 10.00 16.67 50.0028.33
0 video digital.
7. Me puedo comunicar con otras
personas utilizando herramientas de
comunicacion sincrénica via Web (chat, 000 3.33 10.00 3.33 30.00 53.33
Seleccionan  y f/ll;)g:s,z()(\)/ynr;étsApp, Telegram, Google
usan -
L 8. Soy capaz de comunicarme con otras
aplicaciones o ;
efectiva y personas .’utlllzallndo, _herrgmlentas de 333 000 000 2000 3333 43.33
productivamente. comunicacion asincrénica via Web (foros,
redes sociales, tweets, correos).
9. Se disefiar paginas web utilizando
algun programa informatico, incluyendo 3.33 10.00 ~26.67 20.00 30.00 10.00
textos, imagenes, audio, links.
10. Se usar software de trabajo
colaborativo utilizando las herramientas 67 6.67 13.33 43.33 20.00 10.00
online tipo Trello (Google Apps, ClickUp,
OpenGroupWare).
11. Domino las herramientas de la Web
2.0 para compartir y publicar recursos en 333 10.00 6.67 36.67 30.00 13.33
linea (Youtube, Podcast, Blog,
Slideshare).
Investigan y 5. Investigo y resuelvo problemas en los
resuelven sistemas y aplicaciones (configurar correo
problemas en los electronico, configurar antivirus, 0.00 6.67 16.67 23.33 30.00 23.33
sistemas y las desfragmentar el disco duro, compresion
aplicaciones. de archivos).
Transfieren el 12. Uso de manera eficaz la plataforma
conocimiento virtual utilizada® en el COBAEH como 333 (.00 16.67 16.67 36.67 26.67
existente al apoyo a las actividades del Modelo
aprendizaje de Emprendedores.
nuevas
tecnologias de 13. Me siento competente para utilizar la
Informacién  y gestién virtual (consulta de calendarios, 3.33 6.67  6.67 23.33 43.33 16.67
Comunicacion descarga de programas de estudio,
(TIC). manuales de précticas).
Fuente: Elaboracion propia con base en la metodologia de Gutiérrez, Cabero y

Estrada (2016).

6.1.3.3 Dimensién 2. Busqueda y tratamiento de la informacion.

En la dimension 2. Busqueda y tratamiento de la informacion, el maximo a

obtener fue de 36 puntos, la muestra presentdé un promedio de 28 puntos (error

tipico de la media de 1.07) y una moda de 30, situandose el 53.3% de los

participantes por encima o en los 30 puntos; estos valores indican una tendencia

similar a la presentada en la fase diagnostica, sin que existan diferencias
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significativas, con comportamientos hacia las puntuaciones altas y muy altas. En

esta dimension se obtuvo un coeficiente de variacion del 21.09%.

Las puntuaciones mas altas en el valor 5 (alto) se obtuvieron en los items 14
(Soy capaz de localizar informacion a través de diferentes fuentes y bases de datos
disponibles en la Red.) con un 43.33%, 16 (Soy capaz de organizar, analizar y usar
éticamente la informacion a partir de una variedad de fuentes y medios) y 17
(Sintetizo la informacion seleccionada adecuadamente para-la construccion y
asimilacion del nuevo contenido, mediante tablas, graficos o esquemas) con un 40%
respectivamente (tabla 19); lo que indica un incremento en el dominio de la
competencia respecto a la evaluacion y seleccion de fuentes de informacion y
herramientas digitales para realizar tareas especificas, basados en su pertinencia,
de acuerdo con los indicadores del NETS (2007) respecto a los items que

alcanzaron porcentajes similares en la fase diagnostica.

Por otro lado, al igual que en-la dimension 1, cinco de los seis items que
componen la dimensién tuvieron puntuaciones por debajo del 10% en los valores
medio bajo a muy bajo presentando 0% en siete de estas, lo anterior revela un
aumento en la autopercepcion de competencia digital respecto a la seleccion,
evaluacion y uso ético de la informacién luego de la intervencion en el proceso de

aprendizaje con el OA disefiado.

Tabla 19.
Porcentajes de los items que constituyen la Dimensién 2. Busqueda y tratamiento
de laiinformacion. Fase de evaluacion.

Porcentaje (%)

Indicadores Dimensién 2. Busqueda y tratamiento 1 2 3 4 5 6
propuestos en el de la informacion Muy Bajo Medio Medio Alto Muy
Proyecto NET*S Bajo Bajo  Alto Alto

Planifican estrategias 14. Soy capaz de localizar informacion

que guien la a través de diferentes fuentes y bases 0.00 6.67 10.00 10.00 43.33 30.00
investigacion. de datos disponibles en la Red.

Ubican, organizan,

analizan, evaldan, 19. Planifico busquedas de informaciéon gog 1000 0.00 30.00 36.67 23.33

sintetizan y  usan para la resolucién de problemas.
éticamente informacién
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a partir de una variedad
de fuentes y medios.

Evallan y seleccionan

15. Se identificar la informacion

fuentes de informacién relevante evaluando distintas fuentes y 0.00 667 6.67 36.67 30.00 20.00
y herramientas su procedencia.
digitales - para rg?Iizar 16. Soy capaz de organizar, analizar y
tareas ESPeCllicas, - \sar éticamente la informacién a partir 0-00 10.00 0.00 23.33 40.00 26.67
basgdos o en SU" de una variedad de fuentes y medios
pertinencia. )
17. Sintetizo la informacion
seleccionada adecuadamente para la
construccion y asimilaciéon del nuevo 0-00 6.67 6.67 26.67 40.00 20.00
contenido, mediante tablas, graficos o
Procesan datos vy esquemas. - v
comunican resultados. 18. Uso organlzad.ores.,' gréficos y
software para la realizacion de mapas
conceptuales y mentales (CmapTool, 333 333 (1667 16.67 3.33 20.00

Mindomaps), diagramas o0 esquemas,
parar presentar las relaciones entre
ideas y conceptos.

Fuente: Elaboracion propia con base en la metodologia de Gutiérrez, Cabero y
Estrada (2016).

6.1.3.4 Dimensién 3. Pensamiento critico, solucién de problemas y toma
de decisiones.

Para la dimension 3. Pensamiento critico, solucién de problemas y toma de
decisiones se tuvo un maximo de 24 puntos; los participantes obtuvieron una media
de 18 (error tipico de la media de 0.71) y la moda fue de 20 puntos, el 52% de los
participantes se situé en los 20 puntos o por encima de ellos, estos valores son
similares a los obtenidos en la fase diagnostica con variaciones decimales,
reafirmando la tendencia presentada desde un inicio hacia las puntuaciones altas.

El coeficiente de variacion en esta dimension fue del 21.6%.

Los porcentajes mas altos se dieron en la puntuacion 5 (alto) con los items 20
(Soy capaz de identificar y definir problemas y/o preguntas de investigacion
utilizando las Tecnologias de la Informacién y Comunicacioén (TIC) con el 46.67% y
21 (Utilizo los recursos y herramientas digitales para la exploracion de temas del
mundo actual y la solucion de problemas reales, atendiendo a necesidades
personales, sociales y de mi formacion) con el 40% (tabla 20), esto representa un
aumento del 3.33% en ambos items respecto a los resultados obtenidos previo al
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uso del recurso que significa un desarrollo en aspectos como la identificacién y
definicion de problemas auténticos y preguntas significativas para investigar, asi
como en la planificacion y administracion de actividades para el desarrollo de

proyectos de acuerdo con el NETS (2007).

Como se ha observado la tendencia en las dimensiones evaluadas posterior a
la intervencidn con el recurso, los valores bajos y muy bajos no superan el 10% y
presentan hasta 0% en al menos un item por categoria, existiendo una clara

tendencia hacia los valores altos y muy altos.

Tabla 20.
Porcentajes de los items que constituyen la Dimension 3. Pensamiento critico,
solucion de problemas y toma de decisiones.. Fase de evaluacion.

Indicadores
propuestos en el
Proyecto NET*S

Dimensién 3. Pensamiento critico,
solucion de problemas y toma de
decisiones

Porcentaje (%)

1

2

3

4

5

6

Muy
Bajo

Bajo

Medio
Bajo

Medio
Alto

Alto

Muy
Alto

Identifican y definen
problemas auténticos
y preguntas
significativas para
investigar.

20. Soy capaz de identificar y definir
problemas y/o preguntas de investigacion
utilizando las® Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC).

0.00

3.33

10.00

20.00

46.67

20.00

Planifican y
administran las
actividades

necesarias para
desarrollar una
solucién o completar
un proyecto.

21. Utilizo los recursos y herramientas
digitales para la exploracion de temas del
mundo actual y la solucién de problemas
reales, atendiendo a necesidades
personales, sociales y de mi formacion.

3.33

0.00

10.00

26.67

40.00

20.00

Relnen y analizan
datos para identificar
soluciones y/o tomar
decisiones
informadas.

22. Se analizar las capacidades y
limitaciones de los recursos de las TIC.

0.00

3.33

13.33

33.33

33.33

16.67

Usan multiples
procesos y diversas
perspectivas para
explorar soluciones
alternativas.

23. Configuro y resuelvo problemas que
se presenten relacionados con hardware,
software y sistemas de redes para
optimizar su uso para el aprendizaje y la
productividad.

3.33

3.33

6.67

56.67

13.33

16.67

Fuente: Elaboracion propia con base en la metodologia de Gutiérrez, Cabero y

Estrada (2016).
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6.1.3.5 Dimensién 4. Comunicacion y colaboracion.

Respecto a la dimension. Comunicacion y colaboracion, el promedio de la
muestra se situo en los 35.1 de un maximo de 54 puntos. El error tipico de la media
fue de 1.77 y una moda de 27 puntos. En esta dimension se presentd una
disminucién en la media de 1.7%. El coeficiente de variacion fue del 27.68%.

En esta dimension hubo un predomino en la seleccion de las puntuaciones 3
(medio bajo), 4 (Medio alto) con porcentajes frecuentes que oscilan entre el 10% y
26.67%, al igual que en la fase diagnostica se observo ‘una distribucion mas
simétrica, sin embargo, el item que en esa fase tuvo el porcentaje mas alto (29 con
36.67%) alcanzo luego de la aplicacion del recurso el 40% (tabla 21) lo que indica
un incremento en el dominio de la interaccién con otros compafieros y usuarios

empleando las redes sociales (Facebook, Twitter, Instagram)

En esta dimension se observa una valoracién uniforme en las puntuaciones
medias de la mayoria de los items que la componen sin que exista una tendencia

clara hacia puntuaciones muy altas o muy bajas.

Tabla 21.

Porcentajes de los. items que constituyen la Dimension 4. Comunicacion y
colaboracién. Fase de evaluacion.

Porcentaje (%)

Indicadores Dimension 4. Comunicacion y
propuestos en el colaboracion 1 2 3 4 5 6
Proyecto NET*S Muy . Medio Medio Muy
Bajo Bajo Bajo  Alto Alto Alto

24. Comparto informacion de interés

con mis compafieros empleando 1000 6.67 13.33 20.00 36.67 13.33
itetacil lab una variedad de entornos y medios
eractlian, colaboran digitales.
y publican con sus 57 i
compafieros con . 'S_e utilizar programas
expertos o lcon otras informaticos (Google Docs, Libre
personas, empleando Offlce)yhe_rr_amlentas tecnologl_cas 6.67 6.67 20.00 20.00 33.33 13.33
una ve'triedad de Para administrar 'y comunicar
entornos v de medios informacion con mis compafieros y
dicitales y otros usuarios en la Red.
9 ’ 30. Soy capaz de desenvolverme en
redes de ambito profesiona| 6.67 13.33 10.00 43.33 20.00 6.67
(Linkedin).
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31. Soy capaz de disefiar, crear o

modificar una Wiki (Wikipedia, 16.67 23.33 20.00 13.33 16.67 10.00
Wikispaces).

32. Se utilizar los marcadores

sociales para localizar, almacenary 16.67 20.00 16.67 16.67 20.00 10.00
etiquetar recursos de Internet.

25. Comunico efectivamente

Comunican informacion e ideas a multiples 1333 3.33 20.00 26.67 20.00 16.67
. audiencias, usando variedad de
efectivamente

informacion e ideas a ?Qe?:zZré::?L;rgigon&otros compaifi
multiples  audiencias, ) ; paneros
usando una variedad Y usuarios empleando las rgdes
de medios y de Socidles — (Facebook, ~ Twitter, 333 667 333 10.00 40.00 36.67
formatos. Instagr.am)_' y canales _de
comunicacién  (Youtube, Spoatify,
TikTok) basados en TIC.
Desarrollan una
comprension cultural y 26. Soy capaz de desarrollar una
una conciencia global comprensiéon  cultural y una

mediante la conciencia global mediante la 6.67 10.00 20.00 33.33 20.00 10.00
vinculacion con comunicacion con otros estudiantes

estudiantes de otras y profesores de otras culturas.

culturas.

Participan en equipos

que desarrollan

royectos ara 28. Soy capaz de coordinar
o P actividades en grupo utilizando las 3-33 13.33 10.00 26.67 33.33 13.33

roducir trabajos - ]
prod y herramientas y medios de la Red.
originales o resolver
problemas.

Fuente: Elaboracion propia con base en la metodologia de Gutiérrez, Cabero y
Estrada (2016).

6.1.3.6 Dimension 5..Ciudadania digital.

En la dimension 5. Ciudadania digital se obtuvo un promedio de 24.8 con un
limite méximo de 36 puntos (error tipico de la media de 1.26). El 52% se situ6 por
encima o en los 26 puntos y se tuvo una moda de 30 puntos; al igual que la
dimension anterior existié una disminucion en la media del 1.5%, sin embargo, hubo
un incremento de 10 puntos en el valor mas frecuente. El coeficiente de variaciéon
obtenido fue de 27.76%.

Los mayores porcentajes se sitlan en la puntuacion 5 (Alto) donde el item 35
(Demuestro la responsabilidad personal para el aprendizaje a lo largo de la vida
utilizando las TIC) obtuvo un 43.33%, y el item 36 (Me considero competente para

hacer criticas constructivas, juzgando y haciendo aportaciones a los trabajos
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desarrollados con TIC por mis comparieros) un 33.33% (tabla 22), disminuyendo un

10% y 13.33% respectivamente, en comparacion a la fase diagnéstica.

En esta dimension la tendencia de valoracidn es sobre puntuaciones medias,
lo que sugiere un dominio aceptable de los indicadores del NETS (2007), que
implica una valoracién respecto a los objetivos del recurso encaminados al
desarrollo de la competencia digital referente al ejercicio de liderazgo en la
ciudadania digital y el exhibir una actitud positiva frente al uso de las TIC para
apoyar la colaboracion, el aprendizaje y la productividad, debido a que la distribucién
es mas uniforme en puntuaciones medias y altas, sin que haya una tendencia hacia
un domino total, observando que si existid una disminucion en los valores de muy

bajo y bajo dominio, respecto a lo observado en la fase diagnéstica.

Tabla 22.

Porcentajes de los items que constituyen la Dimensién 5. Ciudadania digital. Fase
de evaluacion.
Porcentaje (%)

prcl)gﬂg:;%c;rgﬁ ol Dimension 5. Ciudadania digital 1 2 3 4 5 6
Proyecto NET*S Muy . Medio Medio Muy
Y Bajo Bajo Bajo Alto Alto Alto
33. Asumo.un compromiso ético en el
uso de la informacion digital y de las
TIC, incluyendo el respeto por 10s 333 1000 6.67 26.67 33.33 20.00
Promueven y . derechos de autor, la propiedad
practican el | uso intelectualy la referencia adecuada de
seguro, legal y- las fuentes.

responsable -~de la 34.Promuevoy practico el uso seguro,
informacion'y de las legaly responsable de lainformaciony 3-33 6.67 16.67 36.67 16.67 20.00
TIC. de las TIC.
35. Demuestro la responsabilidad
personal para el aprendizaje alo largo 0.00 3.33 20.00 13.33 43.33 20.00
de la vida utilizando las TIC.
Exhiben una actitud
positiva frente al uso 38. Exhibo una actitud positiva frente
delas TIC paraapoyar al uso de las TIC para apoyar la 333 16.67 20.00 13.33 30.00 16.67
la colaboracion, el colaboraciéon, el aprendizaje y la
aprendizaje 'y la productividad.
productividad.

36. Me considero competente para

Eiercen liderazao para hacer criticas constructivas, juzgando
J go para y haciendo aportaciones a los trabajos  3-33  16.67 13.33 23.33 33.33 10.00

la ciudadania digital. .
9 desarrollados con TIC por mis
comparieros.
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37. Ejerzo liderazgo para la ciudadania

digital ~(comprension de asuntos g7 16.67 20.00 23.33 20.00 13.33
relacionados al uso adecuado del

internet y las TIC) dentro de mi grupo.
Fuente: Elaboracion propia con base en la metodologia de Gutiérrez, Cabero y

Estrada (2016).

6.1.3.7 Dimension 6. Creatividad e innovacion.

En la dimension 6. Creatividad e innovacion el maximo de puntos a obtener
eran 36, la muestra presento una media de 25.4 y un error tipico de la media de
1.20. Se obtuvo una moda de 30 y el 56.6% de los participantes se situo en los 26
puntos y por encima de estos, en esta etapa se observé una disminucion de 1.2%
en el promedio, manteniendo una tendencia hacia las puntuaciones medias altas.

El coeficiente de variacion en esta dimension fue de 25.89%.

Esta es la dimension que presenta una mayor variacion respecto a los
resultados obtenidos en la fase  inicial; luego de la aplicacion del OA, los
participantes mostraron un incremento del item 44 (Soy capaz de adaptarme a
nuevas situaciones y entornos tecnolégicos) con un 40% (tabla 23) respecto al
23.33% obtenido previo a la intervencion, un indicador que se ve influenciado por
las condiciones que permearon en la experiencia educativa y que favorecieron el

desarrollo de la competencia de acuerdo con el NETS (2007).
La tendencia hacia las puntuaciones altas es clara y los valores medios bajos

a muy bajos no superan el 17% presentando valoraciones con un 0% en al menos

un indicador.
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Tabla 23.

Porcentajes de los items que constituyen la Dimensién 6. Creatividad e innovacion.
Fase de evaluacion.

Indicadores

Dimension 6. Creatividad e

Porcentaje (%)

propuestos en el innovacién 1 2 B 4 5 &
Proyecto NET*S Muy . Medio Medio Muy
Bajo Bajo Bajo  Alto Alto Alto
39. Tengo la capacidad de concebir
ideas originales, novedosas y Gtiles 3:33 10.00 20.00 23.33 26.67 16.67
. . utilizando las TIC.
Aplican el conocimiento :
existente para oenerar 40. Soy capaz de crear trabajos
para ge originales utilizando los recursos TIC  0.00  6.67 16.67 26.67 30.00 20.00
nuevas ideas, dicional
roductos o procesos. tradicionales y emergentes.
P 41. |dentifico tendencias previendo
las posibilidades de utilizacién que 0.00 13.33 10.00 -33.33 30.00 13.33
me prestan las TIC.
(C):rrieﬁwnales comot:ﬁgzjigz 44. Soy capaz de adaptarme a
g oC nuevas situaciones y entornos 0-00 6.67 10.00 16.67 26.67 40.00
de expresion personal :
tecnolégicos.
0 grupal.
42. Uso modelos y simulaciones para
explorar sistemas y temas complejos = 6-67  10.00 16.67 33.33 20.00 13.33
o . utilizando las TIC.
Identifican tendencias y -
. 43. Desarrollo materiales  donde
prevén posibilidades. ilizo las TIC d "
utlizo las € manera crealva, 333 6.67 26.67 26.67 23.33 13.33

apoyando la construccién. de mi
conocimiento.

Fuente: Elaboracion propia con base en la metodologia de Gutiérrez, Cabero y

Estrada (2016).

Para demostrar elimpacto del OA en el desarrollo de la competencia digital se

realizé un analisis comparativo de las puntuaciones bajas y altas obtenidas en los

44 items del instrumento durante el diagnéstico y posterior a la aplicacion, mediante

una prueba no paramétrica; la prueba de los rangos con signo de Wilcoxon.

Partiendo de la hipétesis Ho: No hay diferencia entre las puntuaciones pareadas; y

con'un nivel de significanza (a=0,05), la primera comparacién se realizé respecto a

las puntuaciones indicadas en el nivel bajo de autopercepcion de la competencia

digital (Tabla 24).
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Tabla 24
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon de las puntuaciones en nivel bajo de
autopercepcion de la competencia digital.

N Rango promedio  Suma de rangos

Valor bajo obtenido luego de la Rangos 11 17.09 188.00
aplicacion - Valor bajo obtenido en el  negativos
diagndstico Rangos 24 18.42 442.00

positivos

Empates 9

Total 44
Sig. Asintética (bilateral) 0.037

Fuente: Elaboracion propia.

De dicho andlisis es posible rechazar la hipétesis Ho-debido a que 11 items
resultaron en una disminucion de puntaje, lo que indica que el desarrollo de la
competencia digital fue hacia las tendencias de dominio medio-alto; ademas se
observé un incremento hacia una mayor comprension de los niveles de dominio
respecto a la competencia digital luego de que los participantes interactuaran con el
recurso y conocieran los propositos para-los que fue disefiado. Debido a que el valor
de significancia a (Sig. Asintética (bilateral) es menor que 0.05, es posible concluir
gue hay evidencia suficiente para demostrar que el OA tuvo un impacto positivo en

el desarrollo de la competencia digital en los estudiantes.

En lo que respecta a las puntuaciones obtenidas en los valores altos (tabla 25)
el procedimiento realizado fue el mismo, observando una diferencia

estadisticamente significativa entre los parametros comparados.

Tabla 25
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon de las puntuaciones en nivel alto de

autopercepcion de la competencia digital.
N Rango promedio  Suma de rangos

Val_or a_It’o obtenido luego de' la Rangqs 22 27 490.00
aplicacion - Valor alto obtenido en el negativos
diagnostico Rangos — 4g 14.20 213.00
positivos
Empates 7
Total 44
Sig. Asintética (bilateral) 0.036
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Fuente: Elaboracion propia.

En esta comparacion hubo un incremento significativo en los porcentajes que
en una primera fase ya presentaban un dominio aceptable en los términos de
referencia que establece el Proyecto NETS (2007), en 15 de los 44 items evaluados;
ademas el valor de significancia a (Sig. Asintotica (bilateral) resulto menor que 0.05,
lo que permite afirmar que el uso del recurso ha fortalecido las competencias que

poseian los participantes.

Es importante mencionar que ademas del alto nivel presentado en los
indicadores referidos al uso de dispositivos y comunicacion a través de plataformas
en la dimensién de Alfabetizacion Digital, asi como la capacidad de creacion y
adaptacion a través de las TIC en la dimension de Creatividad e Innovacion
presentados previo a la experiencia de intervencion, luego del uso del OA, los
niveles mas altos se presentaron en categorias respecto a la promocion y uso
seguro, legal y responsable de la informacion y de las TIC en la dimension de
Ciudadania digital; y en la identificacion y definicibn de problemas auténticos y
preguntas significativas para investigar en la dimensién de Pensamiento critico,
solucion de problemas y toma de decisiones, lo que confirma la propuesta de Ocsa
(2018) respecto-el uso de los recursos educativos digitales como la opcion mas
viable para integrar a las practicas de ensefianza y aprendizaje para el desarrollo

de la competencia digital.

Los resultados arrojados en las competencias digitales referentes al uso de
tecnologias emergentes, asi como la comunicacion y colaboracion, luego de la
utilizacion del recurso, tuvieron una tendencia hacia las puntuaciones medias, sin
gue esto necesariamente signifique que haya existido una mejora, debido a que por
las caracteristicas de disefio del OA las tecnologias emergentes como el disefio de
paginas web o uso de marcadores sociales no estuvieron integrados en el recurso,

sin embargo presentaron un leve incremento de valoraciones bajas a medias.
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Lo que se ha descrito con anterioridad da cuenta del resultado que tuvo la
incorporacion del OA a la experiencia de aprendizaje de los estudiantes dejando ver
el impacto que tuvo sobre aspectos como la interacciébn y colaboracion con
comparieros, con expertos o con otras personas en el uso de entornos y-medios
digitales, asi como el ejercicio de liderazgo para la ciudadania digital y el analisis y
uso ético de la informacién, mismos que fueron ejes en el desarrollo de la propuesta
de intervencion que buscé fomentar el desarrollo de las capacidades para el acceso
y uso consciente de las tecnologias que promoviera su comprension y evaluacion

en diversos contextos que resultara en una trasformacién de sus habilidades.

6.2 Evaluacion del Objeto de Aprendizaje

La evaluacion del OA se alinea a las fases metodologicas de validacion y
evaluacion final de las soluciones propuestas, con el proposito de conocer el
alcance final del disefio como lo indica el Modelo de Disefio Inverso de Wiggins y
McTighe (2011).

6.2.1 Instrumento parala evaluacion del OA.

Para la evaluacién del OA fue seleccionado un instrumento que contara con la
validacion y respaldo en las practicas de evaluacion de recursos digitales, eligiendo
el instrumento Learning Object Review Instrument (LORI) propuesto por Nesbit,
Belfer y Leacock (2003) orientado hacia la valoracion de la calidad y pertinencia en

funcién de nueve variables que analizan aspectos técnico-pedagdégicos en los OA.

El instrumento fue sometido a un analisis de las variables y descriptores en
funcion de los criterios de adecuacion, claridad y relevancia; revisando la precision
en la redaccion y el grado de importancia y aporte al proyecto; fueron incluidas
preguntas de orden general que permiten la caracterizacion de las unidades de
analisis, tales como: edad, experiencia en el uso de recursos educativos digitales,

frecuencia de uso de internet y situacién en el ambito educativo.
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Fue elaborado a través de la herramienta Google Forms (figura 18) a fin de
facilitar su divulgacion y aplicacién ante las condiciones de trabajo a distancia que

permearon durante el desarrollo de todo el proyecto.

Figura 18.
Edicion \'/ difusion del instrumento de evaluacion del OA.
B nstrumente para la evatuacia X
&« IR D & Y 7 BCRCWCDShANEMI 1 28V _KIb-Kap5hl2 Jadit @__\_f_t, . @

Enviar formulario

[[] mecopilar direcciones de comeo electrénico

Enwiar a traves de [} (= L&

Enviar por correo

Instrumento para ke evaluacidn del Objeto de Aprendizale: Desamalio Comunitario,

Menzae

Te he invitado a gue rellenes un lormulario;

D Inclur formulana en eloorren glectrénico

2+ ARedir colabgradores Cancelar Erwiar

Fuente: Elaboracién propia mediante capturas de pantalla.

Los items. se organizaron en dos secciones, la seccion | de preguntas
generales, se integré por 4 items, donde las opciones de respuesta fueron mediante
la seleccidn de casillas y listas desplegables; en esta seccion la validez de las
respuestas se determind mediante la configuracion de pregunta obligatoria, lo que
no permitia a los usuarios avanzar a la siguiente seccion; y la seccién Il compuesta
de 9 items, uno por cada variable que establece LORI, la estructura de cada item
incluia los descriptores de evaluacién y una escala de respuestas de 1 a5y la
opcién No Aplica (N/A) (figura 19) que incluye la metodologia de Nesbit, Belfer y
Leacock (2003) para una interpretacion por unidades de analisis o variables; la

configuracién para la validez de cada pregunta fue solicitar una respuesta en cada
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fila de caracter obligatorio, lo que impedia seleccionar mas de una opcion y el envio

de todas las respuestas cuando algun item no hubiera sido respondido.

Figura 19.

Estructura del item en el instrumento de evaluaciéon del OA. Seccidn Il.
UL TTLAl 1O,

*Obligatorio

Instrucciones

La seccién Il se compone de 9 preguntas correspondientes a las variables del instrumento.

Las variables se puntuaran utilizando una escala del 1 al 5. Si usted como evaluadar no se siente
capacitado para juzgar una variable concreta, entonces puede marcar MA (No Aplica).

1. Calidad de los contenidos: veracidad, exactitud, presentacion equilibrada de
ideas y nivel adecuado de detalle. *

¥ 2 F 4 5 N/A
El contenido no
presenta
errores, sesgos
u omisiones
que pudiera
confundir o
equivocar al
alumnado. Los
enunciados del
contenido se

Fuente: Elaboracion propia mediante capturas de pantalla.

6.2.2 Seleccion de los evaluadores.

Los criterios aplicados para la seleccion de evaluadores se sustentan en la
propuesta de Vargo, Nesbit, Belfer y Archambault (2003); un modelo matematico
para la seleccion de la muestra en procesos de evaluacion de recursos como los
OA que afirma que la mayoria de los problemas se detectan por 3 a 5 sujetos, a
partir de lo anterior se seleccionaron 6 participantes, dos por cada perfil propuesto
por Vargo et al. (2003):

— Evaluador de experiencia de usuario (2 estudiantes)

— Evaluador en el area del contenido educativo (2 profesores)
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— Evaluador en el &rea de software relacionado con las tecnologias web
(2 expertos)

6.2.3 Analisis de datos.

La metodologia para el uso de LORI sugiere considerar la participacion de los
desarrolladores, usuarios finales o expertos en la materia en el proceso de
evaluacion; de la muestra definida se encontré que sus rangos de edad oscilan entre
los 16 y 51 afos, el total de la muestra dijo hacer uso frecuente del internet con una
periodicidad minima de dos veces al dia y su condiciéon en el ambito educativo
refiere a estudiantes, docentes y personal académico; a -excepcion de los
evaluadores en el area de software y tecnologias web. En cuanto a la experiencia
de los participantes con el uso de recursos educativos 50% de la muestra (gréfico
6) dijo que es frecuente y uno de los evaluadores afirmo, era su primera vez en la

utilizacion de recursos digitales como los OA.

Gréfico 6.
Experiencia en el uso de recursos educativos digitales.

Experiencia“ensel uso de recursos educativos
digitales

Frecuente
50% = Ocasional

= Primera Vez

Fuente. Elaboracion propia.

Para el andlisis de las variables descritas en el instrumentd se considerd una

descripcion general y un analisis interpretativo con base en las respuestas de
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acuerdo al perfil de los evaluadores, considerando la posibilidad que alguna variable
no aplicara dada la experiencia del evaluador, mismas que no seria consideradas

para los céalculos.

Los puntajes maximos definidos fueron en funcion del valor mas alto (5) y el
namero de evaluadores que puntuaron a la variable (tabla 24); de lo anterior se
definié un puntaje maximo de 30 puntos cuando en la variable ningun evaluador se

hubiera pronunciado incapaz de dar respuesta y haya seleccionado la opcion N/A,

y un minimo de 1 punto.

Tabla 26.

Puntajes maximos y obtenidos por variable.

Variable del Learning

Object Review Descriptores por. variable Pu/n;aje Punta_ue
maximo  obtenido
Instrument (LORI)

1. Calidad de los Veracidad, exactitud, presentacion equilibrada 30 30

contenidos. de ideas y nivel adecuado de detalle.

2. Adecuacion de los Coherencia entre los objetivos, actividades,

objetivos de evaluaciones, y el perfil del alumnado. 20 19

Aprendizaje.

3. Feedback Contenido adaptativo o feedback dirigido en

(retroalimentacion) y funcién de la respuesta de cada alumno/a y su 30 29

Adaptabilidad. estilo de aprendizaje.

4. Motivacion. Capacidad de motivar y generar interés en un 30 27
grupo concreto de alumno/as.

5. Disefio y El disefio de la informacién audiovisual favorece 30 29

presentacion. el adecuado procesamiento de la informacion.
Facilidad de navegacion, interfaz predictiva para

6. Usabilidad. el usuario y calidad de los recursos de ayuda de 30 29
la interfaz.
El disefio de los controles y la presentacion de

7. Accesibilidad. la informacién esta adaptado para 20 20
discapacitados y dispositivos méviles.
Capacidad para usarse en distintos escenarios

8. Reusabilidad. de aprendizaje y con alumno/as de distintos 30 29
bagajes.

9. Cumplimiento de Adecuacion a los estandares y especificaciones 10 10

estandares.

internacionales.

Fuente: Elaboracion propia con base en Nesbit, Belfer y Leacock (2003)
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En términos generales la valoracion del OA en todas las variables presenta
puntuaciones altas que indican una percepcion de pertinencia y utilidad con

respecto a los propésitos para los que fue disefiado.

6.2.3.1 Variable 1. Calidad de los contenidos.

Esta variable fue definida por la veracidad, exactitud, presentacién equilibrada
de ideas y nivel adecuado de detalle en los contenidos presentados; por sus
caracteristicas, es una variable con opcion a ser evaluada por cualquiera de los
perfiles que conforman la muestra; al respecto, el 100% de la muestra (grafico 7)

puntud en la valoracién mas alta esta categoria.

Gréafico 7.
Resultado de evaluacion de la variable 1: calidad de los contenidos.

Calidad en los contenidos

= Muy malo (1)

= Malo (2)

= Aceptable (3)

= Bueno (4)

= Muy Bueno (5)
= No Aplica (N/A)

Fuente. Elaboracion propia.

Con base en la propuesta de indicadores de calidad segun el LORI de Nesbit,
Belfer y Leacock (2003), lo anterior indica que el contenido del OA es claro, objetivo
y se apoya de informacion clave, sustentada y significativa con un nivel adecuado
de detalle, haciendo de éste un recurso adecuado para su uso e integracion a un

repositorio.
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6.2.3.2 Variable 2. Adecuacién de los objetivos de Aprendizaje.

La evaluacion de esta variable considero la coherencia entre los objetivos,
actividades, evaluaciones, y el perfil del alumnado; por su naturaleza es un indicador
dirigido a los expertos en el contenido de la materia como el caso de los profesores.
En este caso se presento la omisién por parte de dos evaluadores, el 50% de los
participantes (grafico 8) valor6 la adecuaciéon como muy buena y el 17% como

buena.

Gréfico 8.
Resultado de evaluacion de la variable 2: adecuacion de los objetivos de
aprendizaje.

Adecuacion de los objetivos de aprendizaje

= Muy malo (1)

= Malo (2)

= Aceptable (3)

= Bueno (4)

= Muy Bueno (5)
= No Aplica (N/A)

Fuente. Elaboracion propia.

Debido a que el recurso en esta categoria fue evaluado en puntuaciones altas,
y se tuvo la participacion del grupo de expertos en el contenido de la materia, es
posible afirmar que el disefio instruccional con que fue elaborado permitié dar
cuenta de la articulacion entre actividades, contenidos, objetivos y competencias,

tal como lo establece Vargo et al. (2003).
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6.2.3.3 Variable 3. Feedback (retroalimentacion) y Adaptabilidad.

En la variable de retroalimentacién y adaptabilidad se consideroé la posibilidad
de interaccion con el contenido y las funciones con propdsito de feedback dirigido
en funcién de la respuesta de cada estudiante. En la valoracidén de este aspecto se
tuvo la participacion de todos los evaluadores, en donde un 80% . (grafico 9) la
puntué como muy buenay un 20% como buena.

Gréfico 9.
Resultado de evaluacién de la variable 3: feedback (retroalimentacion y
adaptabilidad.

Feedback (retroalimentacion) y adaptabilidad

= Muy malo (1)

= Malo (2)

= Aceptable (3)

= Bueno (4)

= Muy Bueno (5)
= No Aplica (N/A)

Fuente. Elaboracién propia.

Debido a que se presenta la tendencia en las puntuaciones altas, en esta
categoria valdria la pena realizar ajustes en los botones de interaccién y
navegacion, asi como en la propuesta de retroalimentacion de las actividades con
el propésito de valorarla en un 100% como muy buena, sin embargo y de acuerdo
con los descriptores de calidad descritos por Vargo et al. (2003) en esta variable, el
recurso cumple con lo requerido para su utilizacion e incorporacién a un proceso de

ensefianza.
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6.2.3.4 Variable 4. Motivacion.

En esta variable se evaluo la capacidad del recurso para motivar y generar
interés en los usuarios, tuvo la valoracion de todos los participantes, y es un item
dirigido al analisis por parte de los evaluadores de la experiencia de usuario. Las
opiniones fueron dividas manteniéndose en la escala de puntuacion alta 50% valoré

este aspecto como muy bueno (gréfico 10) y el otro 50% como bueno.

Gréfico 10.
Resultado de evaluacién de la variable 4: Motivacion.

Motivacion

= Muy malo (1)

= Malo (2)

= Aceptable (3)

= Bueno (4)

= Muy Bueno (5)
= No Aplica (N/A)

Fuente. Elaboracién propia.

Los resultados de esta variable confirman la importancia de ofrecer una
representacion de los contenidos basada en las necesidades de los estudiantes,
agregando aspectos como la interactividad que estimule el interés de los
estudiantes (Vargo et al., 2003), con el propdsito de mejorar el recurso disefiado
podrian incorporarse detalles que contempla LORI en términos de calidad como la
relevancia para las metas personales de los alumnos o el tiempo de exposicion

adecuado para mantener la atencién de los usuarios.
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6.2.3.5 Variable 5. Disefio y presentacion.

Respecto a la variable de disefio y presentacion, se consider6 el adecuado
procesamiento de la informaciéon a través de los diferentes medios audiovisuales
presentados. En esta variable se tuvo la participacion de todos los evaluadores, sin
que su descripcion tuviera una orientacion a algun perfil especifico. El porcentaje
mas alto (grafico 11) se sitio en la valoracion muy bueno, y so6lo un evaluador lo

valoré como bueno.

Gréfico 11.
Resultado de evaluacion de la variable 5: Disefio 'y presentacion.

Disefio y presentacion

= Muy malo (1)

= Malo (2)

= Aceptable (3)

= Bueno (4)

= Muy Bueno (5)
= No Aplica (N/A)

Fuente. Elaboracion propia.

Al respecto es posible afirmar, dados los resultados en las valoraciones altas,
gue el disefio del recurso favorece el aprendizaje eficaz y los recursos graficos
tienen un buen nivel donde se distingue su claridad y estética favoreciendo con ello
las busquedas visuales sin que representen una interferencia o distractor para el

proceso de aprendizaje (Vargo et al., 2003).
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6.2.3.6 Variable 6. Usabilidad.

En la variable de usabilidad se evaluaron aspectos como la facilidad de
navegacion, interfaz predictiva para el usuario y calidad de los recursos de ayuda
de la interfaz, se contd6 con la participacion de todos los evaluadores, sin embargo,
los expertos en software y tecnologias web tienen una mayor comprension al
respecto. Al igual que en la categoria anterior las evaluaciones fueron de bueno a
muy bueno, este ultimo con el 83% de los participantes (grafico 12).

Gréfico 12.
Resultado de evaluacion de la variable 6: Usabilidad.

Usabilidad

= Muy malo (1)

= Malo (2)

= Aceptable (3)

= Bueno (4)

= Muy Bueno (5)
= No Aplica (N/A)

Fuente. Elaboracion propia.

Conforme a los descriptores de calidad de LORI, los resultados indican que el
OA posee un disefio de navegacion sencilla y sin efectos distractores, predecible
con los enlaces y secciones necesarios para interactuar de forma 6ptima, lo que lo
convierte en un recurso apto para su utilizacion en diversas plataformas (Vargo et
al., 2003).
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6.2.3.7 Variable 7. Accesibilidad.

Al respecto de la accesibilidad, los evaluadores puntuaron la posibilidad de
acceder desde diferentes medios o dispositivos y el disefio y presentacion de la
informacion usuarios con capacidades motoras distintas. Esta variable ‘no fue
puntuada por el 33% de los participantes, sin embargo, un 67% (grafico 13) la valoro

como muy bueno.

Grafico 13.
Resultado de evaluacion de la variable 7: Accesibilidad..

Accesibilidad

= Muy malo (1)

= Malo (2)

= Aceptable (3)

= Bueno (4)

= Muy Bueno (5)
= No Aplica (N/A)

Fuente. Elaboracién propia.

A partir de los resultados se estima necesario agregar al recurso la informacién
necesaria que oriente sobre su uso en caso de contar con alguna necesidad
educativa especial, ya que éste pudo ser un factor determinante para que la
categoria no fuera puntuada por todos los participantes; de acuerdo con Nesbit,
Belfer y Leacock (2003) el aspecto de la accesibilidad no solo debe considerar el
acceso desde diferentes dispositivos 0 medios, sino que debe incluir indicaciones

claras de los dispositivos o software necesarios para la utilizacion del mismo.
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6.2.3.8 Variable 8. Reusabilidad.

Es esta variable se evalud la posibilidad para usarse en distintos escenarios
de aprendizaje y con estudiantes de distintos contextos. Con la participacién de
todos los evaluadores, la valoracion se sitlio en los puntajes Bueno y Muy bueno,
con comportamientos similares a las otras categorias donde el 83% lo evalu6 con
el puntaje mas alto (gréfico 14).

Grafico 14.
Resultado de evaluacion de la variable 8: Reusabilidad.

Reusabilidad

= Muy malo (1)

= Malo (2)

= Aceptable (3)

= Bueno (4)

= Muy Bueno (5)
= No Aplica (N/A)

Fuente. Elaboracién propia.

Los resultados obtenidos en esta variable se deben a la integracién en el
recurso de elementos como el licenciamiento, los formatos en que fue exportado
como el HTML y SCORM, asi como su libre acceso, que de acuerdo con Nesbit,
Belfer y Leacock (2003), son elementos imprescindibles cuando se habla de calidad

que consideran todos los repositorios de este tipo de recursos.
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6.2.3.9 Variable 9. Cumplimiento de estandares.

La variable de cumplimiento de estandares presentd un 67% (grafico 15) de
ausentismo en la evaluacion, debido a que sus aspectos requerian de
conocimientos especificos, para los que se integré a los expertos en software y
diseiio web en la muestra de evaluadores. De los dos expertos participantes se tuvo
la valoracibn como muy bueno y se considerd el cumplimiento en la definicion de

los metadatos conforme a especificaciones de estandares como el LOM.

Gréfico 15.
Resultado de evaluacion de la variable 9: Cumplimiento de estandares.

Cumplimiento de estandares

Muy malo (1)
22 = Malo (2)

& = Aceptable (3)

Bueno (4)

67% & Muy Bueno (5)

No Aplica (N/A)

Fuente. Elaboracion propia.

Los resultados arrojados por la valoracion de los expertos demuestran una
adecuacion a los estandares y especificaciones internacionales, misma que se ve
justificada con la inclusion de los metadatos como el titulo, area de conocimiento,
autor, version, licenciamiento, palabras clave, tipo de recurso y competencias que

promueve.

De forma global el recurso cumple con lo necesario en términos de calidad y

pertinencia para el ambito educativo, las puntuaciones obtenidas en cada variable
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se sitian en valoraciones altas, lo que deja aspectos a mejorar, sin que estos
representen un obstaculo para su implementacion e incorporacion a un repositorio.

El proceso present6 algunas limitaciones como la posibilidad de presenciar el
uso del recurso para analizar a profundidad la categoria de motivaciéon que se
demuestra con el comportamiento de los usuarios luego de haber utilizado el OA.
La seleccion de los perfiles en los evaluadores participantes, favorece contar con
una vision critica en cada variable que garantiza una adecuada evaluacion de la

calidad e idoneidad del recurso.

Lo anterior no significa que el recurso no pueda ni deba ser mejorado, ya que
la implementacién del mismo es decision de los interesados o gestores de los
repositorios, por ello, luego de cada implementacion es necesario sea sometido a
una nueva evaluacion que resulte en nuevas adecuaciones para continuar

garantizando la calidad y efectividad de este.
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VIl. Conclusiones

Los resultados obtenidos en la presente investigacion confirman la importante
contribucion de los recursos educativos para el desarrollo de la competencia digital;
en este caso con el uso de objetos de aprendizaje en estudiantes de educacién
media superior. Con la ejecucion de la intervencion se observé una ventaja en el
desarrollo de las competencias digitales que exigen de habilidades de busqueda,
seleccion y andlisis de la informacion y el alto dominio y entendimiento respecto al

uso de sistemas tecnolégicos de informacion y comunicacion.

Es posible concluir que el nivel de competencia digital en los sujetos de estudio
ha tenido un desarrollo a un nivel aceptable respecto a indicadores como la
seleccion y uso efectivo de aplicaciones; la evaluacion y seleccién de fuentes de
informacion y herramientas digitales para realizar tareas especificas; asi como el
ejercicio de liderazgo en la ciudadania digital y una actitud positiva frente al uso de

las TIC para apoyar la colaboracion, el aprendizaje y la productividad.

Los resultados concluyentes ponen de manifiesto el abanico de oportunidades
qgue brinda el uso de recursos educativos digitales para explorar el potencial y
ampliar las habilidades digitales de los estudiantes. Se ha demostrado que el acceso
a contenidos mediante objetos de aprendizaje dirigidos, representa un acceso
efectivo, certero y preciso a la informacion, lo que implica la revisién a fondo de la
importancia del disefio curricular de los recursos en la era digital y su incorporacion

a las practicas educativas.

Con el uso de objetos de aprendizaje para el desarrollo de la competencia
digital se confirma la tendencia al incremento en el uso de dispositivos tecnolégicos
desde la perspectiva de los nativos digitales, quienes demostraron emplear de forma
exitosa sus aplicaciones con fines educativos. De lo anterior surge la necesidad de

generar propuestas que respalden su uso en las aulas y sean estructuras de forma
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sencilla para su elaboracién, ejecucion y evaluacién; dichas propuestas deberan
dirigirse al incremento de la competencia digital fortaleciendo en igual medida las

competencias del curriculo vigente.

Una tendencia presentada durante esta investigacion fue hacia el incremento
de habilidades respecto al desarrollo de la competencia digital en cuanto al uso
efectivo de aplicaciones y herramientas digitales; especialmente en la identificacion
y definicion de problemas auténticos y preguntas significativas para la planificacién
y administracion que implica el desarrollo de proyectos y la interaccién con otros

desde distintas formas y medios de comunicacion.

Ademas, el aumento en la autopercepcion-de competencia digital respecto a
la seleccion, evaluacion y uso ético de la informacion luego de la intervencion
permite concluir como la escuela es el espacio idoneo para garantizar el
acercamiento y adquisicion de las competencias digitales, ya que fue en este
espacio donde los estudiantes-experimentaron la comprension y del desarrollo de

la competencia antes citada a través del uso de recursos educativos.

Por otro lado, la presente investigacion tuvo ciertos alcances y limitaciones
derivado de las condiciones de confinamiento que supusieron enfrentarse a
escenarios complejos y desafios que transformaron la propuesta inicial de
intervencién. Luego de la declaracion mundial de la pandemia por Covid-19 y los
cierres repentinos de las instituciones educativas, asi como la transformacion de los
sistemas educativos que representd un hecho sin precedentes historicos hubo la

necesidad de replantear las estrategias de investigacion.

Con este escenario y ante la incertidumbre académica, econdmica Yy
emocional, el proyecto enfrento la disminucion de recursos humanos y materiales,
asi como una inesperada interrupcion en el apoyo de las instituciones hacia los

procesos de investigacion; como resultado, se concretd una planeacion y ejecucion
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del proyecto enfocada a respetar las medidas de higiene y distancia, y demostrar el

potencial de las tecnologias de informacién y comunicacion para la investigacion.

Desarrollar una investigacion enfocada al andlisis de la competencia digital en
un escenario donde repentinamente toda la actividad pedagdgica ‘buscaba
continuidad en las TIC e internet, representd el reto de la transformacion de la
investigacion tradicional, centrada en la interaccion con los sujetos y campos de
estudio en un entorno fisico, hacia una investigacién con entornos.e instrumentos
gue a ojos de los involucrados eran artificiales y participaban de ellos a medida que

aprendian como utilizarlos.

Una vez resueltas las dificultades administrativas, donde la institucion priorizé
atender procesos de abandono escolar, cobertura y cumplimiento de las Unidades
Académicas Curriculares; asi como la repentina ruptura en la relacion con los
dispositivos y herramientas digitales; pasar de su uso para el ocio, a su uso para el
aprendizaje, evidencio que, pese a que los sujetos de estudio poseian una habilidad
innata para el uso de las TIC, su nivel de competencia digital no era suficiente y se
sumaban aspectos como el carente dominio de las herramientas por parte de los
docentes o la falta de condiciones, resultado de una brecha digital, lo que oriento la

metodologia del disefio del recurso, asi como las estrategias de la intervencion.

El desarrollo de la investigacion durante la pandemia permitié repensar la
incorporacion de los recursos educativos para el desarrollo de la competencia digital
qgue se habia vuelto una necesidad urgente de solventar, permitiendo priorizar la
comprension de la realidad y favoreciendo con ello el desarrollo del atributo de
adaptacion a nuevas situaciones y entornos tecnoldgicos, a través de ofrecer una
solucion colectiva a la incertidumbre educativa que atravesaban los estudiantes y
docentes. Dio como resultado la creacion de productos como el Objeto de

Aprendizaje y durante el desarrollo de la misma, los avances fueron presentados
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durante el Congreso Internacional Virtual de Entornos de Aprendizaje, organizado

por la Universidad Autonoma de Querétaro.

Asi, la propuesta de intervencion, resultado de la investigacion aqui
presentada dio prioridad a los nuevos escenarios educativos e impulso una solucién
a base del desarrollo de la competencia digital considerando en su planeacién a los
grupos vulnerables y priorizando la pertinencia y calidad en los contenidos, que
derivo en solidas acciones de colaboracion con la institucion y los participantes. Por
otro lado, deja abierta la posibilidad de profundizar en aspectos como la continuidad
de la pedagogia digital, la formacién en tecnologias con enfoques de ensefianza y
aprendizaje y las modalidades emergentes educativas, que seran tema de analisis

para los escenarios educativos post-pandemia.

La intervencion aqui presentada surge como respuesta a una necesidad social
identificada que se vio acrecentada con el escenario actual e implicd una
transformacion, resultado de la implementacion de un recurso en una situacion
educativa determinada; por ello es posible concluir que la intervencion generd un
cambio positivo, reflejado en la mejora del nivel de las habilidades digitales de los
estudiantes. En tal sentido resulta imprescindible continuar con la produccion de
nuevos materiales, sustentados en investigacion y tratamiento cientifico para la

mejora de competencias y aprendizaje de los estudiantes.

La investigacion educativa que tiene el propdsito de transformar los escenarios
a través de intervenciones conseguird indudablemente la solidez en el trabajo
colaborativo y mejoras en el rendimiento o actividades académicas que favorezcan
el desarrollo de habilidades intelectuales superiores, como es el caso de la
competencia digital. Este ejercicio permite comprender que no es posible aplicar
metodologias presenciales a escenarios virtuales, por lo que la educacion digital
requiere de su propio proceso de planeacidon y ejecucion, siendo la virtualidad un

factor de alto valor e innegable relevancia social en la actualidad, por lo que desde
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su enfoque deberan planearse los mecanismos que contribuyan a la formacion de
los sujetos, donde los recursos digitales representan la opcion mas adecuada para

atravesar ese proceso de adaptacion.

Finalmente, sobra decir que el camino de la investigacién en términos-de
competencia digital es muy amplio y se ira modificando a medida que las
tecnologias avancen y se transformen, por lo que debe ser considerado un campo
de estudio inacabado que puede ser estudiado desde diversos puntos de vista y con
multiples propadsitos.
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