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VEREDICTO

Quienes suscriben, miembros del jurado designado por el Consejo de la Facultad de la
Facultad de Humanidades y Educacidn de la Universidad Central de Venezuela, para
examinar el Trabajo Especial de Grado, Trabajo de Grado presentado por: Joselidis Maria
Mata Tineo C.1. 11308088, bajo el titulo “Competencias Digitales de Alumnos de 6to Grado
de un Colegio Privado de Caracas”, a fin de cumplir con el requisito legal para optar al grado
académico de Magister Scientiarum en Educacidn, Mencidn Tecnologias de la Informacidn
y la Comunicacién, dejan constancia de lo siguiente:

1.- Leido como fue dicho trabajo por cada uno de los miembros del jurado, se fijé el dia 17
de septiembre de 2024 a las 10 am, para que Joselidis Mata Tineo lo defendiera en forma
publica, lo que ésta hizo en las instalaciones de UCV, en el aula 15 de Postgrado piso 3 CC
Los Chaguarames; mediante un resumen oral de su contenido, luego de lo cual respondid
satisfactoriamente a las preguntas que le fueron formuladas por el jurado, todo ello
conforme con lo dispuesto en el Reglamento de Estudios de Postgrado.

2.- Finalizada la defensa del trabsjo, el jurado decidid aprobario con la calificacién de [w/
EXCELENTE, por considerar, sin hacerse solidario con las ideas expuestas por Joselidis Mata,

que se ajusta a o dispuesto y exigido en el Reglamento de Estudios de Postgrado.

Para dar este veredicto, el jurado estimé que el trabajo presentado es de excepcional

cahidad. 5 considera que &5 un aporte importante a las investigaciones sobre el desarrollo

permitird desarrollar nuevos temas a partir de esta investigacidn.
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3.- El jurade por unanimidad decidié otorgar la calificacidn al presente trabajo por

considerario de excepcional calidad,
En fe de lo cual se levanta la presente ACTA, a los 17 dias del mes de septiembre del afio

2024, conforme a lo dispuesto en el Reglamento de Estudios de Postgrado, actud como
coordinador del jurado Maria Rita Amelil
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Resumen

Se presume que las personas de esta generacion son competentes digitalmente solo por haber
nacido en la época de la sociedad de la informacidon y comunicacién o por tener mayor
interaccion con dispositivos digitales. Este estudio pretende evaluar el nivel de dominio de las
competencias digitales en las areas de comunicacion y colaboracion en todos los estudiantes
de sexto grado del Colegio Integral El Avila en el afio escolar 2022-2023, a través de una
investigacion cuantitativa, basado en la planificacion del Eje de Competencias desarrollado
para la institucién. El método de recoleccion de la informacion se realizé a través de encuestas
a los docentes, coordinadores y alumnos de ese grado. Asi como se realizdé una investigaciéon
de campo con actividades practicas para determinar el nivel de dominio de cada una de las
competencias del area. La percepcion de los estudiantes y el desempefio coincide en el nivel
de dominio, el cual, se encuentra casi a nivel intermedio. Lo que demuestra un gran nivel de
autonomia en la interaccion, comportamiento en la red, comunicacion, comparticion y
colaboracion. Los aspectos de mejora estan centrados en el comportamiento en la red,
conocimientos y habilidades en cuanto a los niveles de comparticion y estrategias de
colaboracion.

Palabras claves: competencias digitales, primaria, comunicacion y colaboracion.
Abstract

It is presumed that people of this generation are digitally competent only because they
were born in the era of the information and communication society or because they have greater
interaction with digital devices. This study aims to evaluate the level of mastery of digital skills in
the areas of communication and collaboration in all sixth grade students of Colegio Integral El
Avila in the 2022-2023 school year, through quantitative research, based on planning. of the
Axis of Competencies developed for the institution. The information collection method was
carried out through surveys of teachers, coordinators and students of that grade. As well as a
field investigation with practical activities was carried out to determine the level of mastery of
each of the competencies in the area. The students' perception and performance coincide in the
level of mastery, which is almost at an intermediate level. Which demonstrates a high level of
autonomy in interaction, online behavior, communication, sharing and collaboration. The
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aspects for improvement are focused on behavior on the network, knowledge and skills

regarding levels of sharing and collaboration strategies.

Keywords: digital skills, primary, communication and collaboration.
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Introduccion

Los nifios crecen y se desarrollan en contextos repletos de recursos tecnoldgicos
propios de los cambios dados en este siglo XXI. Esta transformacién de una generacion
industrial a una tecnoldgica fueron anticipados por el futurista Alvin Toffer en su libro La tercera
ola (1980): “En un hogar electronico, los nifios no sélo observan el trabajo, sino que, a partir de
cierta edad, pueden participar en élI”’ (p. 135). En otras palabras, los estudiantes que se
encuentran en la escuela hoy en dia estan sumergidos en el ambiente digital y han buscado su
apropiacion de manera empirica y quizas reactiva a los estimulos que podrian tener en su
sociedad, escuela u hogar.

Muchos investigadores trabajaron sobre el tema en los afios 80 y fue en el 2003 y 2005
cuando la ONU logra la Cumbre Mundial de la Sociedad de la informacion, en el cual establece
dentro de sus desafios: “Cada persona deberia tener la posibilidad de adquirir las
competencias y los conocimientos necesarios para comprender la Sociedad de Informacion y la
economia del conocimiento, participar activamente en ellas” (p.15). Fueron estos los primeros
pasos para establecer lineas de accion para que la educacion tecnologica llegara a las
escuelas.

Sin embargo, el simple hecho que los nifos convivan con estos tipos de dispositivos o
que se hayan establecido acuerdos internacionales no garantiza que hagan el uso adecuado,
responsable de los recursos digitales. Por lo tanto, surge la necesidad de educar a los
estudiantes en el uso de la tecnologia, con el fin de formar ciudadanos criticos, responsables y

con alto dominio de sus competencias digitalmente. En consecuencia, aparecen distintas



propuestas de la UNESCO, Parlamentos europeo, Unién Internacional de Telecomunicaciones
UIT, Organizacion Mundial de la Salud, entre otras. Estos analisis condujeron a la elaboracion
de politicas, marcos de referencias y estandares continentales y regionales.

En el caso de Venezuela, dentro de su Curriculo Basico Nacional vigente desde 1997
hasta el 2006 se sustentaba er el desarrollo de competencias: aprender a ser, aprender a
saber, aprender a convivir y aprender a hacer. Adicionalmente, contempla distintas areas para
el estudio en primaria y entre ellas esta ciencias y tecnologia, donde se establece que el
profesor aborde contenidos asociados a dichas materias. Los colegios privados venezolanos
toman como base este curriculo y van adaptando las competencias a sus necesidades
competitivas.

Para el afio 2007 hubo un cambio importante en el desarrollo del Curriculo Basico,
ahora llamado Curriculo del Subsistema de Educacion Basica Bolivariana, aprobado por el
Ministro de Educacién. En este documento, se toma a las TIC como eje integrador el cual tiene
“‘un enfoque social y como herramienta de trabajo para el manejo y la apropiacién de la
informacion; replanteandose el uso de los medios para que decodifique los lenguajes y se
apropien de ellos” (p. 20). Es decir, actualmente las TIC en nuestro pais, deberian permear en
todas las areas de estudio.

El Colegio Integral El Avila (CIEA) es una institucién privada venezolana que se
caracteriza por la busqueda de los mejores medios, métodos y estrategias para lograr
egresados para que afronten las exigencias del mundo actual. Por eso, el afan de estar a la
vanguardia en cuanto a qué significa un estudiante competente. Por esta razén se diseid un
eje de tecnologia que se ha desarrollado por dos afios tomando en cuenta los aspectos de la
legislacion venezolana, como también las propuestas internacionales de modelos de
integracion de tecnologia en alumnos de primaria. Esta propuesta no se ha evaluado ni se ha
analizado el desempefo de estos estudiantes en sus competencias digitales (CD) para poder

hacer las adaptaciones necesarias a dicho eje. Para efectos de este trabajo, la evaluacion del



nivel de dominio de las CD en las areas de comunicacién y colaboracion seran el punto de
partida, con el propésito de ofrecer todas las recomendaciones pertinentes a fin de los ajustes
necesarios para alcanzar el perfil del estudiante avileho que se plantean en su eje de

competencias.



Capitulo |

Planteamiento del Problema

La Revolucion Industrial ha sido un proceso de transformacién econdmica, social y
tecnolégica mundial. La Primera Revoluciéon Industrial inicié en la segunda mitad del siglo XVIII
en el Reino de Gran Bretafna y se extendié al resto del mundo en los afios venideros. Este
hecho marca un hito importante en la historia, modificando todos los aspectos de la vida
cotidiana. Se pas6 de la produccion agricola a la industrial, se construyeron aparatos que
facilitaron el trabajo, se utilizd el carbén como fuente de energia, las viviendas y carreteras
cambiaron. La educacién paso6 del nucleo familiar a la escuela, donde la familia delega en las
instituciones educativas lo que antes se hacia en el hogar, dichos centros replicaban la
ensefianza sistematizada cual modelo industrial.

Desde 1870 a 1914, se produjeron otros cambios importantes producto que la
industrializacion cambié tanto su naturaleza como de modelo econémico. La apariciéon de
nuevas formas de energia como el gas, electricidad y petréleo condujo a la creacién de nuevos
medios de comunicacion, transporte, entre otras innovaciones del momento. Es alli cuando la
escuela toma un nuevo rostro, pues la memorizacion -propia de la Primera Revolucién
Industrial- necesitaba de mayor comprension y lineas de expansion de conocimiento para
especializarse en areas de conocimiento necesarias para el mundo que se estaba viviendo. Asi
aparecen campos como: ciencias naturales, ciencias sociales, humanisticas, entre otras.

Alvin Toffler (1980) en su libro La tercera ola describe la primera y segunda Revolucién
Industrial como la segunda ola y marca el surgimiento de la tercera con el hecho de cambios
fundamentales producto de la necesidad de reinventar el consumo de energias no renovables,
cambios sociales, familiares, educativos y la aparicion de recursos tecnoldgicos digitales. “La
razén es que la tercera ola, al avanzar, trae consigo un sentido completamente distinto del

tempo. Si la segunda ola enlaza la vida con el ritmo de la maquina, la tercera ola rechaza esta
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sincronizacién mecanica, altera nuestros ritmos sociales mas basicos y, al hacerlo, nos libera
de la maquina” (p. 158).

Este autor, en su vision futuristica de los nuevos avances tecnoldgicos describe unos
cambios tan determinantes que nos pueden alejar definitivamente de las maquinas de la
primera y segunda Revolucion Industrial. En cuanto a la educacion de la tercera ola, Toffler
(1980) escribe: “La tercera ola desafia la nocion tipica de la segunda ola de que la educacion
se desarrolla necesariamente en un aula. En la actualidad necesitamos combinar el aprendizaje
con el trabajo, la lucha politica, el servicio a la comunidad e incluso el juego.

La tercer ola o tercera y cuarta Revolucidon Industrial desafia cualquier criterio
preestablecido en las revoluciones industriales anteriores, se cuestiona la adquisiciéon de
energia a través de recursos naturales no renovables, los modelos sociales establecidos,
maquinas utilizadas, tecnologia disefiadas; en fin, el mundo avanza hacia una nueva manera
de vivir en un mundo totalmente distinto.

La educacion no escap6 ante esos cambios dados por diversos factores. El hecho que
los nifios de hoy, especialmente los que tienen recursos econdmicos, estén en hogares y
ambientes electronicos determina que esto debe entrar en las escuelas también. Es entonces
cuando la ONU realiza la Cumbre Mundial de la Sociedad de la Informacion (2003) para
contextualizar el impacto de las Tecnologias de Informaciéon y Comunicacién (TIC) han tenido
en la sociedad: nuevos vocabularios, nuevos marcos teéricos y conceptuales, nueva economia,
cultura y estructura social. La participacidén social globalizada, la jerarquia laboral distinta, los
nuevos requerimientos laborales y la creciente demanda de trabajos mas analiticos y creativos,
conduce al establecimiento de acuerdos mundiales para encauzar el potencial de la tecnologia
de la informacion y comunicacién para promover los objetivos de desarrollo planteados.

De esta cumbre surge la agenda Tunez para la Sociedad de la Informacion y
Comunicacién (2005), esbozado en la Cumbre Mundial de la Sociedad de la informacion, en

donde se establece: a) La funcion de los gobiernos y de todas las partes en la promocioén de
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las TIC para el desarrollo, b) Infraestructura de la informacién y las comunicaciones:
fundamento basico, ¢) Acceso a la informacion y conocimiento y, principalmente, d) Creacién de
capacidad, la cual especifica: “Cada persona deberia tener la posibilidad de adquirir las
competencias y los conocimientos necesarios para comprender la Sociedad de la Informacion y
la economia del conocimiento, participar activamente en ellas y aprovechar plenamente sus
beneficios” (p.15).

Esta cumbre empieza a dar los primeros lineamientos para el abordaje de las TIC en la
Sociedad de la Informacién, tercera y cuarta Revolucion Industrial, sin embargo, estas
directrices aun quedaban muy alejadas del quehacer educativo, del maestro y su aula. Ante
esto, la UNESCO, como maximo rector en lo que educacion se refiere, realiza en el afio 2015
un documento llamado Educacion 2030: Declaracion de Incheon y Marco de accién para la
realizacién del Objetivo de Desarrollo Sostenible 4, en donde establece la siguiente meta: “De
aqui a 2030, aumentar sustancialmente el numero de jévenes y adultos que tienen las
competencias necesarias, en particular técnicas y profesionales, para acceder al empleo, el
trabajo decente y el emprendimiento” (p.42). Esto implica, sefiala el mismo documento, que los
establecimientos y programas educativos deberan disponer de los recursos apropiados vy
distribuidos de manera equitativa, con un enfoque pedagdgico centrado en el educando,
dinamico y de colaboracion, los recursos educativos de acceso libre y la tecnologia no deberan
ser discriminatorios. Por otro lado, establece que deberan existir las politicas y normativas para
asegurar que los docentes y educandos tengan las competencias necesarias para fortalecer la
educacion de las ciencias, la tecnologia, la ingenieria, las artes y las matematicas (STEAM:
Science, Technology, Engineering, the Arts and Mathematics) por sus siglas en inglés.

Hasta el momento, los cambios mundiales determinaron los acuerdos y politicas
necesarias del maximo rector en el area de educacion para afrontar positivamente la
incorporacion de las TIC en la educacion, partiendo del principio de que la sociedad esta en

otra etapa de evolucion. Ya desde el afio 1988 la UNESCO establecia que la formacion basada
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en competencias responde a la necesidad de fortalecer las habilidades, conocimientos vy

actitudes con el mundo del trabajo y otros sectores de la sociedad

Por su parte, Comisién Europea (DOL394) en el afio 2006 propone ocho competencias
claves para el aprendizaje permanente, a saber: Comunicacién en la lengua materna,
comunicacion en lenguas extranjera, competencia matematica, ciencia y tecnologia,
competencia digital, aprender a aprender, competencias sociales y civicas, sentido de iniciativa

y espiritu de empresa y conciencia y expresion culturales.

En este sentido, el documento DOL394, 2006 sefiala que “La competencia digital
entrafa el uso seguro y critico de las tecnologias de la sociedad de la informacién (TSI) para el
trabajo, el ocio y la comunicacion. Se sustenta en las competencias basicas en materia de TIC:
el uso de ordenadores para obtener, evaluar, almacenar, producir, presentar e intercambiar

informacién, y comunicarse y participar en redes de colaboracion a través de Internet” (p. 7).

A principios del siglo XXI ya se tenia una definicion de competencia digital y su
aproximacion a la operacionalizacién dentro del aula, lo que podria materializar la aparicion de

modelos de ensefanza, integracion o apropiacion de las TIC en ambientes educativos.

Venezuela, con un programa de educacion vigente desde 1999 al 2007, no incluye el
desarrollo de las competencias digitales (CD) a sus estudiantes; sin embargo, muchos
colegios, en especial los privados, incluyen la asignatura de “informatica o computacion” en
grados de primaria y bachillerato. Los programas que se dictan en esas materias e instituciones
son autébnomos, pues no es una materia oficial del curriculo.

A partir del 2007, entra en vigencia el Curriculo del Subsistema de Educacién Basica
Bolivariana, constituido sobre las bases del ideario educativo de Simén Rodriguez, Simén
Bolivar, José Marti, Paulo Freire, Luis Beltran Prieto Figueroa y Belén Sanjuan, segun senala el
documento elaborado por el Ministro Adan Chavez para septiembre del 2007. En este curriculo

hace énfasis en que este subsistema impulsara el uso de las TIC, con un enfoque social y
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como herramienta de trabajo para el manejo y la apropiacién de la informacién; planteandose el
uso de los medios para que decodifique los lenguajes y se apropien de ellos.

Para ello, establece las TIC como Ejes integradores y dentro del perfil de egreso de
primaria, los niflos seran poseedores de las caracteristicas que abarquen el dominio de
tecnologias en el proceso de aprendizaje, sin embargo, no se encontré mayor especificacion
del alcance de dicha competencia. Por otro lado, en el afio 2014 el Gobierno Bolivariano de
Venezuela, a través del Centro Nacional de Tecnologias de Informacién, dependiente del
Ministerio del Poder Popular para Ciencia y Tecnologia (MPPCT) pone en marcha el programa
Canaima Educativo:

Es un proyecto concebido por el Gobierno Bolivariano para incorporar las Tecnologias
de Informacion (TI) Libres en las instituciones publicas de Educacion Basica y Educacion
Media o Bachillerato, con el propdsito de potenciar la ensefianza y aprendizaje de nifias, nifios
y adolescentes, mediante el uso de computadoras portatiles Canaima, al tiempo que permite a
docentes crear, mejorar y modificar contenidos que promuevan el pensamiento humanista,
ambientalista, tecnolégico, cientifico y social. Cita textual de la pagina web Canaima Educativo.

Este programa solo tenia alcance al nivel de educacion publica y conjuntamente con la
Fundacion Bolivariana de Informacion y Telematica (Fundabit) han implementado 1961 centros
tecnoldgicos para 2019 segun la pagina web oficial del organismo. A nivel de las instituciones
privadas no hay mayor evidencia de programas institucionales comunes entre ellas que
persigan el desarrollo de competencias digitales, mas alla de programas de dotacion en la
infraestructura tecnoldgica de cada centro segun sus capacidades financieras segun los
aportes de los representantes de los alumnos.

El CIEA, colegio privado de Venezuela, en su Manual de Convivencia disefiado desde
su fundacion en 1996 establece respecto al dominio de la tecnologia por parte del estudiante
“seran capaces de aprovechar los recursos tecnologicos para utilizarlos en la resolucion de sus

problemas o actividades. La tecnologia es un medio y no un fin en si mismo, la cual debe ser
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manejada por nuestros estudiantes con la finalidad de que puedan abordar la realidad, de la
manera mas eficientemente posible” (p.5). En este sentido y tomando en cuenta la tecnologia
como uno de los pilares de la institucion (en su lema Ciencias, Arte y Tecnologia), aunado al
movimiento mundial del trabajo por competencias, el CIEA estableci6 como competencia
transversal el uso de la tecnologia para docentes y estudiantes.

Para consolidar ese desarrollo de CD en estudiantes, en el CIEA, se desarroll6 el “Eje
de tecnologia” que comprende: el perfil del egresado en sus tres niveles, areas de dominio,
competencias asociadas, niveles de dominio, indicadores y descriptores de cada una. Este
plan fue elaborado en 2019 con base a los contenidos que se venian desarrollando en el area
de informatica de primaria y bachillerato, el dominio de herramientas Google (por el
licenciamiento de la institucién), los trabajos hechos por DigComp 2.0, Estandares ISTE, entre
otros.

Este eje viene desarrollandose por los profesores de informatica y los docentes en sus
distintas areas, en la busqueda de una completa alineacion de habilidades, conocimientos y
actitudes a desarrollar en cada grado y afo especifico. Los estudiantes demuestran, en sus
trabajos, exposiciones y vida diaria que utilizan la tecnologia como medio para aprender y
comunicar lo que saben, sin embargo, no existe una evaluacién cualitativa y cuantitativa del

dominio de esas competencias, de alli surgen las siguientes preguntas de investigacion.

Preguntas de la Investigacion

Conocidas las lineas de formacion y lineamientos estratégicos del CIEA y, tomando en
consideracion que este trabajo se ha venido desarrollando desde la coordinacion de tecnologia,
surge la siguiente pregunta principal:

¢, Cual es el nivel de dominio de las competencias digitales de los estudiantes de sexto
grado de primaria del CIEA en las areas de comunicacion y colaboracién?

En relacién a este cuestionamiento se derivan otras preguntas complementarias:
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¢Como es la situacién actual de ensehanza de los contenidos asociados a las
competencias de comunicacion y colaboracion por parte de los docentes que dictan clases en

sexto grado?

¢ Como es la autopercepcion del dominio de las competencias digitales por parte del

alumnado de sexto grado del CIEA?

¢ Cual es la infraestructura tecnoldgica que tienen los alumnos de sexto grado del CIEA

en el colegio y en sus hogares para el desarrollo de las competencias digitales?

¢ Cudles son las oportunidades de mejora en el dominio de las competencias digitales

de los estudiantes de la promocion del CIEA correspondiente al sexto grado?

Justificacion de la investigacion

Las instituciones educativas adoptan programas y los ponen en marcha, pero muchas
veces no validan su impacto en sus estudiantes y miden su efectividad en la cantidad de
estudiantes que ingresan en las universidades como un valor cuantitativo de esa evaluacion.
Para el CIEA, es importante valorar constantemente y en grados intermedios el desempefo de
sus estudiantes para poder hacer los correctivos necesarios en la busqueda del desarrollo de
las competencias que se plantean y se establecen como la oferta académica de esta
institucion.

Por lo tanto, validar el desempeno de las CD de los estudiantes de sexto grado daria
luces sobre las adaptaciones necesarias que habria que hacer para seguir logrando el impacto
que se planificd para estos estudiantes. Aunado a las sugerencias pertinentes a los docentes
gue buscan las estrategias necesarias para consolidar dichas competencias.

Este estudio podra ser aplicable en otras instituciones educativas venezolanas, pues
podra dar referencias del dominio de las CD en un grado determinado y alli cotejar con la

perspectiva del plantel educativo como perfil de egreso del grado en cuestion.
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Objetivos de la Investigacion
General

Evaluar el nivel de dominio de las competencias digitales en las areas de comunicacion
y colaboracién en los estudiantes de sexto grado del Colegio Integral El Avila en el afio escolar
2022-2023, a través de una investigacion cuantitativa, para relacionarlo con lo planificado en el

eje de tecnologia del CIEA.
Especificos

1. Caracterizar la situacion actual de ensefanza de los contenidos asociados a las
competencias de comunicacion y colaboracion por parte de los docentes que dictan
clases en sexto grado.

2. Explorar la autopercepcion del dominio de las competencias digitales por parte
del alumnado de sexto grado del CIEA para conocer su acercamiento hacia el dominio
de competencias digitales.

3. Analizar las competencias digitales en las areas de comunicacion y colaboracion
de los estudiantes de sexto grado del CIEA.

4. Establecer las fortalezas y oportunidades de mejora en el dominio de las
competencias digitales de los estudiantes de la promocion del CIEA correspondiente al

sexto grado.
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Capitulo Il. Marco Teérico

La humanidad ha experimentado grandes cambios a lo largo de su existencia, trayendo
consigo la sustitucion de estilos de vida a unos inconcebibles para el momento. Alvin Toffler
(1980) en su libro “La tercera ola” propone realiza un andlisis historico de la humanidad,
centrandose en esas transformaciones que ha sufrido la humanidad y las clasifica esos
momentos en tres olas de cambios, a saber:

La primera ola de cambio, sefiala Toffler (1980) comenzd hacia el 8000 a.C. y dominé
hasta los afios 1650-1750 de nuestra era. Esta etapa historica marcé el nacimiento de la
agricultura como punto de inflexion en el desarrollo social humano; en donde los seres
humanos vivian en grupos pequefios, migratorios y se alimentaban de caza, pesca y cria de
animales; extendiendo asi poblados, asentamientos, tierra cultivadas y nuevas formas de vida.
Para el autor, la primera ola de cambio ha cesado a nivel global; sin embargo, todavia persisten
pequefias poblaciones en América del Sur y Africa que aun les faltan ser alcanzadas por la
agricultura.

La segunda ola de cambio surge aproximadamente a finales del siglo XVIII, cuando la
revolucion industrial emerge en Europa. Estos procesos de industrializacion empezaron a
moverse con rapidez entre los paises y marcaron diferencias sustanciales en los procesos,
civilizaciones, familias y educacion. Para mediados del siglo XIX, el sector industrial, se
empezaba a mover con fuerza, en ese entonces, producia: armas de fuego, relojes, maquinas
de coser, entre otras cosas; lo cual, cred tensiones entre naciones que aun estaban
gobernadas por los intereses agricolas. Este momento histérico fue determinante para llevar a
la tecnologia a un nivel completamente nuevo, pues también se crearon maquinas
electromecanicas que promovieron el aumento de la fuerza de trabajo y con mayor exactitud y
precision que los seres humanos. De estos centros industriales se produjeron millones de

articulos idénticos, abriéndose a la produccion en serie.
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Las familias también sufrieron cambios en la segunda ola, pues pasaron de ser
inmoviles y enraizadas en la tierra a familias disgregadas, donde la educacion de los nifos fue
encomendadas a las escuelas y el cuidado de los ancianos fue cedido a los asilos, porque se
necesitaba de los trabajadores que pudieran estar largas jornadas en sus puestos de trabajo.
Por su parte, la educacion, segun Toffler (1980) estaba constituida como el modelo de fabrica,
en donde se “ensenaba los fundamentos de la lectura, la escritura y la aritmética, un poco de
Historia y otras materias. Este era el “programa descubierto”. Pero bajo él existia un ‘programa
encubierto” o invisible” (p. 21). Este programa encubierto tenia tres clases: puntualidad,
obediencia y trabajo mecanico o repetitivo. Todo esto con el fin de formar a los futuros
trabajadores de las empresas que fueran mas déciles para la jornada que tendrian que realizar.
En otras palabras, las familias pasaron a organizarse en funcién de los cambios industriales, la
produccion en masa y la economia.

La segunda ola produjo cambios sustanciales a nivel mundial, por un lado logré vencer
la pobreza y enfermedades, creé sistemas de riquezas y produccién en serie, pero por otro lado
también generd profundos cambios en la educacién de los seres humanos y la constitucion
familiar, a parte de generar problemas significativos entre naciones. Ejemplo que cita Toffler
(1980) en su libro “La tercera ola”, respecto a los cambios estructurales de la sociedad: la mujer
producia para su propia familia, mientras el marido salia a realizar trabajo econémico directo en
las fabricas, él entraba en el futuro, mientras ella se quedaba en el pasado.

Para la década de 1950, las industrias tradicionales se empezaban a quedar atrasadas
y fueron desapareciendo para darle paso a la tercera ola, la ola del cambio a la industria del
computador y de la comunicacién. Conectando bancos, tiendas, oficinas publicas y hasta las

casas de los vecinos para actividades comerciales.

Asi como la segunda ola combiné el carbon, el acero, la electricidad y el transporte

ferroviario para producir automdviles y otros mil productos transformadores de la vida,
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no percibiremos el verdadero impacto de los nuevos cambios hasta que alcancemos el
estadio en que se combinen las nuevas tecnologias... uniendo computadores,
electronica, materiales nuevos procedentes del espacio exterior y de los océanos, con la
genética, y todo esto, a su vez, con la nueva base energética. La reunién de todos estos
elementos liberara un torrente de innovacién sin par en la historia humana. Estamos
construyendo una tecnosfera dramaticamente nueva para una civilizacion de tercera ola.

(Toffler, 1980, p.113)

A estos cambios, Yoneji Masuda (1980) los llamé la “Sociedad de la informacién”, los
cita como el periodo del tiempo donde tiene lugar una innovacion de la tecnologia de
informacion y se convierte en la fuerza de transformacion social. El autor comenta que esta
tecnologia cambiaria los sistemas sociales y economicos en tres fases: a) la tecnologia realiza
el trabajo del hombre, basandose en automatizacion, b) la tecnologia hace posible lo que el
hombre nunca pudo hacer antes, la creacion de conocimiento y c) nuevas estructuras

socioecondmicas a consecuencia de las dos fases anteriores.

Para Masuda (1980) el impacto que producirian las Tecnologias de Informacion y
Comunicacién (TIC) seria mayor al generado por la revolucién industrial; ya que un ordenador
tiene, dentro de sus principales funciones, la de sustituir y ampliar el trabajo mental humano,
mientras que las fabricas de la revolucion industrial buscaron amplificar el trabajo fisico

solamente.

La incorporacion de las TIC en la vida diaria del ser humano establecié un antes y un
después en la sociedad industrializada y en el caso de la educaciéon también tuvo su impacto
determinante. Para 1996, la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia
y la Cultura UNESCO, elabora un documento orientador titulado “La sociedad de informacion

para todos” en el cual senala expresamente que las TIC en educacién deben considerarse
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como un complemento de las técnicas pedagdgicas tradicionales para permitir adaptarse a
distintas necesidades de aprendizaje y formacién de sociedades. Para el 2005, este mismo
organismo, en el documento “Hacia la sociedad del conocimiento” comenta que ya la
informaciéon en si misma no es suficiente, sino el potencial en la utilizacion razonable de ella
para la edificaciéon de sociedades mas democraticas, cuestionadoras y capaces de resolver sus

propios problemas.

En septiembre de 2015, la Asamblea General de las Naciones Unidas ONU aprobd la
Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible, en donde propuso los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS); los cuales, dan un marco de accion universal para la construccién de
sociedades sostenibles y basadas en el conocimiento. EI ODS 4 (2015), cuyo pilar es
“garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de
aprendizaje durante toda la vida para todos”. Por otro lado, se compromete a “garantizar el
acceso publico a la informacién y proteger las libertades fundamentales, de conformidad con

las leyes nacionales y los acuerdos internacionales”.

Exactamente, la UNESCO en 2015, establece en la Declaracion de Incheon, a

propésito de los Objetivos de Desarrollo Sustentable ODS, que:

La educacion de calidad fomenta la creatividad y el conocimiento, garantiza la
adquisicion de las competencias basicas de lectura, escritura y calculo, asi como de aptitudes
analiticas, de solucion de problemas y otras habilidades cognitivas, interpersonales y sociales
de alto nivel. Ademas, la educacién de calidad propicia el desarrollo de las competencias, los
valores y las actitudes que permiten a los ciudadanos llevar vidas saludables y plenas, tomar
decisiones con conocimiento de causa y responder a los desafios locales y mundiales mediante
la educacién para el desarrollo sostenible (ESD) y la educacion para la ciudadania mundial

(ECM). ODS 4. (punto 9 Educacion de Calidad, p. 8)
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En este sentido, la UNESCO deja claro que la educacion debe perseguir la construccion
de conocimiento a partir del desarrollo de competencias y la importancia de las TIC en la

educacién y formacion de docentes.

Después de haber hecho un resumen de la evolucion histérica de la tecnologia y estar
en plena sociedad del conocimiento, surge la pregunta: entonces, ¢qué y como se debe
ensefar en las escuelas actualmente?. A pesar de haber hecho un paseo por siglos de historia
de evolucion, la tecnologia hoy en dia evoluciona rapidamente y pareciera una carrera
inalcanzable llegar a estar siempre actualizados en los ultimos avances y podérselo compartir a

los estudiantes.

Como resultado del uso continuado de las tecnologias, la mayoria del estudiantado
expuesto a ella, indaga, investiga y sintetiza la informacién de manera natural y rapida. Estas
capacidades se pueden utilizar en el aula; sin embargo, para lograrlo, la escuela deberia dejar

de ser el lugar donde se busca la informacién sino donde se construye el conocimiento.

El aprendizaje tiene ante si nuevos problemas que afectaran a la sociedad y los paises
de todo el planeta. En los estudios realizados sobre el futuro del aprendizaje se confirma la
necesidad de innovar y modernizar la ensefianza en la escuela de modo que se pueda preparar
al estudiantado como es debido para el futuro (Redecker,C y Punie Y., 2010). Las proyecciones
indican que en apenas quince afos los objetivos del aprendizaje seran las competencias en

vez de los conocimientos.

Luna Scott, C (2015) La Comision Delors resaltd la necesidad de prestar atencion a los
fines y a los medios de la educacion (Delors y otros, 1996). Las motivaciones para transformar
el aprendizaje del siglo XXI son varias: las caracteristicas del nuevo estudiante, la carencia de

motivacion, el desinterés por el estudio y la elevada tasa de abandono de la escuela y las
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distintas formas de aprendizaje, sin olvidar la carencia de preparacion para la vida y el trabajo,

y las nuevas condiciones y necesidades del lugar de trabajo del siglo XXI (Cisco Systems, 2010

Las empresas se quejan de que el personal nuevo carece de aptitudes fundamentales
para el trabajo, como el espiritu resolutivo, el trabajar con los demas y el uso del tiempo, y
también preocupa que quienes llegan de la escuela y la secundaria deben recibir formacion
complementaria en la propia empresa antes de que puedan ponerse a trabajar (Hampson,

Patton y Shanks, 2011).

Antecedentes

La educacién del siglo XXI requiere tomar en cuenta que todos los estudiantes estén
preparados para triunfar en el mundo competitivo que les ha tocado vivir. El ritmo cada vez mas
rapido en que se suscitan los cambios hara necesario que los jévenes reconozcan la
importancia que reviste el fortalecimiento de las CD a lo largo de su vida. En este sentido, la
puesta en marcha de las directrices de los mayores entes rectores educativos y sociales asi
como los marcos de referencias en el desarrollo de CD, se han hecho investigaciones sobre el
rendimiento de estas competencias y que serviran de antecedentes a esta investigacion:

° Garcia-Valcarcel, A. et al. (2019) en su estudio Evaluacion de las CD sobre

seguridad de los estudiantes de Educacion Basica espafioles propone el disefo y

validacién de una prueba para medir CD que poseen los jovenes en sus tres

dimensiones: actitudes, habilidades y conocimientos tomando como referencia el

DigComp en tres niveles competenciales: basico, intermedio y avanzado. Esta prueba

validada demostré que entre los 600 escolares estudiantes de la muestra tienen un nivel

de competencias en seguridad moderado, las puntuaciones en conocimientos y

habilidades son mas bajas que en las actitudes. “El estudio concluye que los alumnos

utilizan las TIC mas para actividades de esparcimiento que para labores escolares y que
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sus competencias al respecto son limitadas”. (p.20). Este autor levanta una propuesta
interesante y objetiva para la evaluacion de CD en alumnos de primaria que,
posteriormente, se convierte en la prueba ECODIES. Cabe resaltar que este estudio no
se resefia si los alumnos pertenecen a escuelas que tengan un plan especifico de
formacién de CD.

) Paredes-Labra, J. et al. (2019) publica un articulo sobre el estudio de la La vida
diaria y la competencia digital de los nifios de Madrid en Educacién Primaria, analisis de
un caso, donde exponen que los jévenes investigados tienen una apropiacién superficial
de las CD, entonces, evidencian que no se desarrolla la CD en la educacioén primaria y
sugieren que se debe transformar el ambiente y reducir las brechas digitales.
Especificamente, relacionado a la CD de comunicacion y colaboracion: “la mayoria de
nifos entablan interacciones limitadas, generalmente mediante videojuegos en linea y
aplicaciones que manejan en el colegio o con la familia. No poseen habilidades de
gestion de la identidad digital, la netiqueta o la participacion e-ciudadana”. (p. 49). Es
evidente, entonces, que los alumnos logran alguna consolidaciéon de CD cuando tienen
interaccion a los dispositivos de manera intencional, objetiva y con propdsito
determinado.

° Sarell, J. (2021) Competencias Digitales en las Nuevas Revoluciones
Industriales. El autor, sefiala en su estudio documental que el desarrollo de las CD en
Venezuela es todo un reto por el acceso a internet y distintas plataformas. Sugiere que
el gobierno y empresas deberian implementar estrategias para lograr que se

establezcan planes de desarrollo de CD llevadas a organizaciones y escuelas.

° Regueira, U. y Alonso-Ferreiro, A. ((2022) La competencia digital del alumnado
de Educacién Primaria desde la perspectiva de género: conocimientos, actitudes y

practicas. Los autores estudiaron a una poblacion de 588 escolares de Galicia, Este
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estudio sefiala la diferencia entre el dominio de CD por parte de las nifias es mas
positivo que el de los nifios. Ellas demostraron mejor rendimiento en aquellas tareas
digitales relacionadas a las tareas escolares y ellos en la resolucion de problemas en
otros entornos no escolares como videojuegos, acceso a comunidades online. Por otro
lado, -aquellas tareas que se realizan en el aula se caracterizan por ser muy pautadas y
controladas, con escasas posibilidades de exploracién y negociacion, donde las nifias
se muestran competentes; en cambio, aquellas otras que favorecen la resolucion de
problemas, comunicacion, experimentacién y negociacion se reservan a otros espacios,
a los que solo acceden unos pocos”. (p. 72). Esta investigacion es contundente en
determinar dénde esta la brecha digital entre hembras y varones de primaria, sin
embargo, hace una interesante reflexion sobre el papel de la escuela en formar un
curriculo solido para el desarrollo de las CD de toda la comunidad escolar.

° Regueira, U. y Alonso-Ferreiro, A. ((2022) La competencia digital del alumnado
de Educacién Primaria desde la perspectiva de género: conocimientos, actitudes y
practicas. Es un estudio venezolano de 277 docentes universitarios. Resalta esta
investigacion que los docentes obtuvieron un buen desempefio en sus CD y que
coincide con la formacion particular, experiencias individuales y actitud frente a la
tecnologia. Este estudio resulta relevante porque evidencia que los docentes
venezolanos estan buscando la manera de fortalecer sus competencias digitales de
manera propia porque sienten el compromiso hacia sus estudiantes y la era digital en la
que vivimos.

° Iglesias, A., Martin, Y. y Hernandez, A. (2023). Evaluacion de la competencia
digital del alumnado de Educacion Primaria. Estos autores realizaron un estudio a 325
estudiantes espafioles de sexto grado de primaria considerando que la CD esta tomada
desde su caracter transversal y su aplicacion en multiples ambitos. Los resultados

demostraron un nivel de CD superior al esperado donde la variable de género no influyé
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y que, paradéjicamente, los colegios privados poseen un menor nivel de CD que los
publicos. Es contundente este estudio en resaltar que se requieren politicas educativas
especificas que no subestimen las competencias digitales de los alumnos. “El nifio no
adquiere habilidades digitales de forma inherente por haber nacido en una era digital;
sino que precisa de una formacién adecuada que le permita utilizar esas habilidades
digitales de forma creativa, ética, comunicativa, estética...” (p.45).

° Quinones, S. et al. (2020) Competencia digital en nifios de educacién basica del

sureste de México. Este estudio comprende a 160 nifios mexicanos de educacion

primaria. El principal hallazgo de esta investigacién fue que el 78% de la poblacién

estudiada posee un dominio limitado en el uso de la Tecnologias de la informacién y

Comunicacién (TIC). Sefalan los autores que las escuelas tienen planes para el

desarrollo de las CD, sin embargo, no han sido exitosos e incitan a una mayor

capacitacion de los docentes en la CD. Resulta interesante el abordaje de esta
investigacion latinoamericana, pues sefala que, a pesar, de existir el Programa

Institucional de Alfabetizacién Digital y los estudiantes tener acceso por igual a los

recursos electrénicos, el dominio de las CD no alcanza los niveles 6ptimos.

De acuerdo a la bibliografia revisada, existen pocos estudios que investiguen el
desarrollo de competencias digitales en alumnos de primaria. Europa tiene mayores estudios
en este area donde se determinaron hasta pruebas validadas para medir el nivel de dominio de
CD en estudiantes de educacion basica. La informacidn recogida refleja que estos estudios
citados hacen énfasis en las diferencias en cuanto a género, exposicién a la tecnologia,
implantacién de programas especificos de formacion de CD y formacion docente. En la mayoria
de estos estudios afirman que el dominio de las CD de la poblacién no fue 6ptima, lo que indica
que hay un largo camino por andar en la investigacion y planes de accion para el desarrollo de

las competencias digitales en alumnos en sus primeros afos de estudio.
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Competencias

El término competencias ha sido utilizado desde el afio 1979 en ambito laboral,
relacionado al desarrollo de habilidades que requiere un profesional para desempefiar su
trabajo. Fue hasta principios del siglo XXI que este término fue tomado en cuenta en
educacion, entonces, se comenzo a construir modelos para implementar competencias en

diferentes areas educativas, hasta abarcar todos los niveles.

Desde la incorporacion del término en el mundo educativo, se han generado multiples
denominaciones, taxonomias, formas de organizacion y definiciones instituciones de

competencias. Entre estas definiciones se citan:
Tabla 1

Definicion de competencias.

Organismo/autor Definicion de competencias

El proyecto de la La capacidad de responder a demandas complejas y llevar a cabo

OCDE denominado | tareas diversas de forma adecuada. Supone una combinacion de

“Definicion y habilidades practicas, conocimientos, motivacion, valores éticos,
Seleccion de actitudes, emociones y otros componentes sociales y de
Competencias” comportamiento que se movilizan conjuntamente para lograr una accion
(DeSeCo) eficaz.

(OCDE, 2001

EURYDICE-CIDE Las capacidades, conocimientos y actitudes que permiten una

(2002) participacion eficaz en la vida politica, economica, social y cultural de la

sociedad.
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Perrenoud (2004)

Es la aptitud para enfrentar eficazmente una familia de situaciones
analogas, movilizando a conciencia y de manera a la vez rapida,
pertinente y creativa, multiples recursos cognitivos: saberes,
capacidades, informaciones, valores, actitudes, esquemas de

percepcién, de evaluacién y de razonamiento.

Comunidades

europeas (2009)

Competencia: demostrada capacidad para utilizar conocimientos,
destrezas, habilidades personales, sociales y metodoldgicas, en
situaciones de trabajo o estudio o en el desarrollo profesional y personal;
en el Marco Europeo de Cualificaciones, la competencia se describe en

términos de responsabilidad y autonomia.

UNESCO (1998)

Combinacion de habilidades practicas y cognoscitivas interrelacionadas,
conocimientos, motivaciones, valores y ética, actitudes, emociones y
otros componentes sociales y comportamentales que puedan
movilizarse conjuntamente para una accion eficaz en un contexto

particular

Nota. Tabla de elaboracién propia.

Se podria decir que competencias son el conjunto de habilidades, conocimientos vy

actitudes que permiten el desempefno eficaz en un contexto particular. La UNESCO (1998)

establece que la formacion basada en competencias responde a la necesidad de fortalecer las

habilidades, conocimientos y actitudes con el mundo del trabajo y otros sectores de la

sociedad.

La Comision Europea (DOL394) en el afio 2006 propone ocho competencias claves

para el aprendizaje permanente, a saber: Comunicacion en la lengua materna, comunicacion

en lenguas extranjera, competencia matematica, ciencia y tecnologia, competencia digital,
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aprender a aprender, competencias sociales y civicas, sentido de iniciativa y espiritu de

empresa y conciencia y expresion culturales.

En este sentido, el documento DOL394, 2006 define competencia digital como el uso
critico y seguro de las Tecnologias de la Sociedad de la informacién para el trabajo y el tiempo
libre y la comunicacidon; apoyandose en habilidades como el uso de ordenadores para
recuperar, evaluar, almacenar, producir, presentar e intercambiar informacion, y para comunicar
y participara en redes de colaboracion a través de internet. Dicha definicién establece que
competencias digitales son todas las habilidades, conocimientos y actitudes relacionadas con la

Tecnologia de la informacion y Comunicacion.
Caracteristicas de una competencia

Segun Perrenoud, P (2004) son cuatro las caracteristicas fundamentales de una

competencia:

-Caracter técnico-practico. Se requieren saberes técnicos y académicos, entonces,
ejercitar una competencia conlleva el desarrollo de operaciones mentales como la realizacion

de acciones.

-Caracter transferible. Para saber actuar es necesario movilizar los recursos necesarios
(conocimientos, habilidades y actitudes) saber combinarlos y saber transferirlos a situaciones

mas complejas y con vistas a una funcionalidad.

-Caracter holistico-Integrador. La competencia necesita ser demostrada en una
situacion concreta. Por lo tanto, se es competente cuando se actua de manera integradora con

otros aprendizajes adquiridos.

-Caracter contextualizado. Para saber actuar es necesario movilizar los recursos

necesarios, combinarlo con las distintas situaciones.
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Las CD cumplen con las caracteristicas fundamentales citadas por Perrenoud y es en
los distintos modelos elaborados en Asia, Europa y América donde se establecera su

operatividad.

En educacion, en el afo 2007, se establece un Marco de Referencia Europeo (MRE),
competencias claves para el aprendizaje permanente. Este documento surge como respuesta
a las Objetivos de Desarrollo Sustentable ODS fijadas por la UNESCO ese mismo afio:

Las competencias clave representan competencias transversales necesarias para todos
los alumnos de todas las edades a nivel mundial (desarrolladas a distintos niveles segun
la edad). Las competencias clave pueden ser entendidas como transversales,
multifuncionales e independientes del contexto. No reemplazan las competencias
especificas necesarias para actuar de manera exitosa en algunas situaciones y
contextos, pero las comprenden y tienen un alcance mas amplio (Rychen, 2003; Weinert,

2001, p.23).

Para este trabajo se tomara la definicion de competencia descrito en el MRE (2007) “las
competencias se definen como una combinacién de conocimientos, capacidades y actitudes
adecuadas al contexto” (p.3).

En otras palabras, la competencia es una triada de componentes interdependientes
entre si, que se pueden diferenciar entre transversales y especificas. Para que una persona
sea competente tiene que tener mas que capacidades y/o habilidades, sino se le afiade una
tercera variable importante, la actitud.

Para el MRE hay ocho competencias claves en educacion (2007) y tienen el propdsito
de facilitar la realizacién y el desarrollo personal de todos los ciudadanos para la construccién
de una ciudadania activa, la inclusién social y el empleo. Estas son:

1. Comunicacién en la lengua materna

2. Comunicacion en lenguas extranjeras
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3. Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia

4. Competencia digital

5. Aprender a aprender

6. Competencias sociales y civicas

7. Sentido de la iniciativa y espiritu de empresa

8. Conciencia y expresién cultural

Esto reafirma que las CD ya deben formar parte del curriculo de los estudiantes para
facilitar su empleabilidad e inclusién social.

Competencias Digitales (CD)

El MRE (2007) propone que “la competencia digital entrafia el uso seguro y critico de las
tecnologias de la sociedad de la informacion para el trabajo, el ocio y la comunicacion” (p.7).
En este abordaje se toman en cuenta variables que determinan la comprension de
conocimientos sobre la naturaleza, funciéon y oportunidades de las tecnologias para la vida
privada, social y profesional. Contempla también las capacidades necesarias para buscar,
obtener y tratar la informacion de manera critica y sistematica. Finalmente, sefala que la
actitud reflexiva sobre la informacion disponible y su uso responsable es fundamental para la
incorporacion de las CD en la escuela.

Para el DigComp 2.2 (2022), Marco de Competencias Digitales para la ciudadania, las
competencias son “una combinacion de conocimientos, habilidades y actitudes, es decir, estan
compuestas por conceptos y hechos (es decir, conocimientos), descripciones de habilidades
((por ejemplo, la capacidad de llevar a cabo procesos) y actitudes (por ejemplo, una

disposicién, una mentalidad para actuar)”. (p.3)

Educacion 2030 UNESCO
En el afio (2015) especifica en el documento de la UNESCO titulado Educacién 2030:

Declaraciéon de Incheon y Marco de Accion para la realizacién del Objetivo de Desarrollo
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Sostenible 4: Garantizar una educacién inclusiva y equitativa de calidad y promover
oportunidades de aprendizaje permanente para todos, sefiala como estrategia indicativa (punto
60) “promover el uso de las TIC (Tecnologias de la Informacion y Comunicacién), en especial
las tecnologias méviles, en los programas de alfabetizacion y aritmética”; asi como, “elaborar
un marco de evaluacién de la alfabetizacion y herramientas para evaluar los niveles de
competencia sobre la base de los resultados del aprendizaje. Para esto sera necesario definir
los niveles de competencia en distintos contextos, incluidas las aptitudes del trabajo y la vida

diaria” (p.48).

Esta cumbre empieza a dar los primeros lineamientos para el abordaje de las TIC en la
Sociedad de la Informacion, tercera y cuarta Revolucion Industrial, sin embargo, estas
directrices aun quedaban muy alejadas del quehacer educativo, del maestro y su aula. Ante
esto, la UNESCO, como maximo rector en lo que educacion se refiere, realiza en el afio 2016
un documento llamado Educacion 2030: Declaracion de Incheon y Marco de accion para la
realizacién del Objetivo de Desarrollo Sostenible 4, en donde establece la siguiente meta: “De
aqui a 2030, aumentar sustancialmente el numero de jovenes y adultos que tienen las
competencias necesarias, en particular técnicas y profesionales, para acceder al empleo, el
trabajo decente y el emprendimiento” (p.42). Esto implica, sefiala el mismo documento, que los
establecimientos y programas educativos deberan disponer de los recursos apropiados y
distribuidos de manera equitativa, con un enfoque pedagdgico centrado en el educando,
dinamico y de colaboracién, los recursos educativos de acceso libre y la tecnologia no deberan
ser discriminatorios. Por otro lado, establece que deberan existir las politicas y normativas para
asegurar que los docentes y educandos tengan las competencias necesarias para fortalecer la
educacion de las ciencias, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas (STEM) por sus siglas

en inglés.
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Hasta el momento, los cambios mundiales determinaron los acuerdos y politicas
necesarias del maximo rector en el area de educacién para afrontar positivamente la
incorporacion de las TIC en la educacion, partiendo del principio de que la sociedad esta en
otra etapa de evolucién. Ya desde el afio 1988 la UNESCO establecia que la formacién basada
en competencias responde a la necesidad de fortalecer las habilidades, conocimientos vy

actitudes con el mundo del trabajo y otros sectores de la sociedad

Todos estos documentos orientan a la creacion de distintas politicas y curriculos para la
formacion de la ciudadania en TIC para la vida y esta parte de una correcta alfabetizacién y
desarrollo de competencias especificas en distintos ambitos.

A continuacion algunos marcos de referencia en el establecimiento de desarrollo de CD
en la ciudadania:

Tabla 2.

Algunos marcos de referencia para el desarrollo de CD a nivel mundial.

Ano Marco de Descripcion Aspectos Organizacién
referencia relevantes

2006 DigComp Marco de Informacion y Comision
referencia para alfabetizacion Europea
la competencia -Comunicacion y
digital de los colaboracién
ciudadanos -Creacion de
contenidos
digitales
-Seguridad
-Resolucién de
problemas.

Tres niveles de
dominio




33

2008 DigiCompEdu Marco de -Competencias Comision
referencia para profesionales Europea
la competencia -Competencias
digital de los pedagdgicas
educadores -Competencias del
alumnado.
2012 Estandares Estandares para -Aprendices Sociedad
ISTE para el aprendizaje, -Lideres Internacional
educadores y la ensefianza y -Ciudadanos de Tecnologia
estudiantes la evaluacion en -Colaboradores en Educacion
la era digital -Disefadores (ISTE)
-Facilitadores
-Analistas
2013 Marco de Marco de Informacion y INTEF (Instituto
Competencia referencia para alfabetizacion Nacional de
Digital la competencia -Comunicacion y Tecnologias
Docente digital del colaboracion Educativas y
profesorado -Creacion de de Formacion
contenidos del
digitales Profesorado)
-Seguridad Europeo
-Resolucién de
problemas.
2016 DigComp 2.0 Actualizacion del Otros niveles de Comision
marco DigComp dominio, ocho en Europea

total: basico,
intermedio,
avanzado y
altamente
especializado
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2016
2024

Joint
Information
Systems
Committee.
JISC

Marco britanico
de Ensefianza
Digital

-Creacion digital,
resolucion de
problemas e
innovacion.
-Aprendizaje y
descubrimiento
digital.
-ldentidad y
bienestar digital
-Informacién, data
y media
alfabetizacion.
-Comunicacion y
colaboracién

Reino Unido

2017

Marco de
Habilidades
Digitales para
América
Latinay el
Caribe

Marco de
referencia para
el desarrollo de
habilidades
digitales en la
region

-Comprension de
las TIC en politicas
educativas
-Pedagogia
-Curriculo y
evaluacion
-Aplicacion de
competencias
digitales
-Organizacion y
administracion
-Aprendizaje del
profesional.

UNESCO

2018

Marco de
Competencia
Digital para la
Ciudadania

Marco de
referencia para
la competencia
digital de la
ciudadania
espafola

-Informacion y
alfabetizacion
-Comunicacion y
colaboracioén

-Creacion de
contenidos
digitales

-Seguridad

-Resolucion de
problemas.

INTEF

2020

DigCompEdu
2.0

Actualizacion del
marco
DigiCompEdu

Se afade
descripcion de
cada nivel de
dominio.

Comision
Europea
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2022 Marco de Actualizacion del -Compromiso INTEF
Referencia de Marco de profesional
la Competencia -Contenidos
Competencia Digital Docente digitales
Digital -Ensefanza y
Docente aprendizaje
(MRCDD) -Evaluacion y

retroalimentacion
-Empoderamiento

del alumnado
Desarrollo de CD en

el alumnado
2022 DigComp Actualizacion Se afiade Comision
descripcion de Europea

cada nivel de
dominio en dos
contextos: escolar
y laboral.

Nota. Tabla de elaboracién propia.

Todos estos Marcos de Desarrollo de Competencias en estudiantes y profesorado
abordan distintos niveles de dominio y descripcion de competencias segun el propdsito
fundamental para el cual se establece. Muchos de ellos coinciden en que una de las areas
fundamentales para desarrollar tanto en alumnos como maestros es la competencia de

comunicacion y colaboracion.

Competencias digitales de comunicacién y colaboracion

La UNESCO (1995) define las competencias de comunicacion como el conjunto de
habilidades que permiten a las personas interactuar de forma eficaz en diferentes contextos y
con diferentes publicos. Estas habilidades incluyen:

-Comprender y producir mensajes orales y escritos.

-Utilizar las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) de forma eficaz.

-Pensar criticamente y resolver problemas.

-Trabajar en equipo y colaborar.
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-Ser creativo e innovador.

-Adaptarse a los nuevos entornos y culturas.

Las competencias de comunicacion son esenciales para el desarrollo personal y
profesional, asi como para la participacién activa en la sociedad. La organizacién promueve el
desarrollo de estas competencias a través de diversos programas y proyectos.

Algunos ejemplos de las competencias de comunicacion en accion incluyen:

-Un estudiante que puede dar una presentacion oral clara y convincente.

-Un profesional que puede escribir un informe preciso y bien organizado.

-Un ciudadano que puede utilizar las redes sociales para participar en un debate publico
sobre un tema importante.

Las habilidades comunicativas y colaborativas son fundamentales para el éxito en el
mundo actual. Tanto en el ambito laboral como en la vida publica, se valora la capacidad de
expresarse con claridad, trabajar en equipo y colaborar con otros.

El aprendizaje cooperativo es una estrategia educativa eficaz para desarrollar estas
habilidades. En este enfoque, los estudiantes trabajan juntos en tareas y proyectos comunes, lo
que les permite aprender unos de otros, desarrollar habilidades sociales y mejorar su
rendimiento académico.

En el siglo XXI, la colaboracion y el trabajo en equipo seran aun mas importantes. Los
estudiantes necesitan aprender a trabajar juntos en proyectos, tanto dentro como fuera del
aula. También necesitan desarrollar habilidades para la comunicacién eficaz a través de las
tecnologias digitales.

Las escuelas tienen un papel fundamental que desempenar en el desarrollo de las
habilidades comunicativas y colaborativas de los estudiantes. Al proporcionar oportunidades
para el aprendizaje cooperativo y la colaboracion, las escuelas pueden preparar a los

estudiantes para el éxito en el futuro.
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Enfoques del area de comunicacion y colaboracion como competencia digital

Los Estandares ISTE (2012) para estudiantes son un conjunto de directrices que
definen las habilidades y conocimientos que los estudiantes necesitan para tener éxito en el
mundo digital. Entre estos estandares, la comunicacion y la colaboracion son dos de los mas
importantes.

El estandar de comunicacién y colaboracion del ISTE se divide en tres
subcompetencias:

-Comunicacion: Los estudiantes deben ser capaces de comunicarse de forma eficaz y
ética utilizando una variedad de herramientas y tecnologias digitales.

-Colaboracién: Los estudiantes deben ser capaces de trabajar de forma colaborativa
con otros para resolver problemas, completar proyectos y aprender juntos.

Para cada subcompetencia, el ISTE define una serie de indicadores de desempefio que
indican los diferentes niveles de competencia. Estos indicadores pueden utilizarse para evaluar
las CD de los estudiantes y para disefar actividades de aprendizaje que les ayuden a
desarrollar estas competencias.

La comunicacion y la colaboracién son esenciales para el aprendizaje en el siglo XXI.
Los estudiantes que poseen estas competencias pueden:

-Comunicarse de forma clara y concisa utilizando una variedad de herramientas y
tecnologias digitales.

-Trabajar de forma eficaz con otros para completar tareas y proyectos.

-Compartir informacion y recursos de forma responsable y ética.

-Utilizar las tecnologias digitales para aprender y resolver problemas.

-Comportarse de forma responsable y ética en el entorno digital.

Las escuelas tienen un papel fundamental que desempefar en el desarrollo de las

competencias comunicativas y colaborativas de los estudiantes. Al proporcionar oportunidades
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para que los estudiantes interactuen, compartan y colaboren a través de las tecnologias
digitales, las escuelas pueden prepararlos para el éxito en el futuro.

Aqui hay algunos ejemplos de cémo las escuelas pueden promover la comunicacion y la
colaboracion en el aula:

Utilizar herramientas digitales para la comunicacién y la colaboracion, como plataformas
de aprendizaje online, redes sociales educativas o herramientas de videoconferencia.

-Fomentar el trabajo en grupo y el aprendizaje cooperativo en proyectos y tareas.

-Ensefar a los estudiantes sobre la netiqueta y la seguridad en linea.

-Proporcionar oportunidades para que los estudiantes aprendan a resolver problemas
técnicos basicos.

Al desarrollar las competencias comunicativas y colaborativas de los estudiantes, las
escuelas pueden ayudarlos a convertirse en ciudadanos digitales activos y responsables.

Ademas de los Estandares ISTE para estudiantes, el ISTE también ofrece una serie de
recursos para ayudar a los educadores a integrar la comunicacién y la colaboracion en sus
aulas. Estos recursos incluyen:

-Médulos de aprendizaje profesional: El ISTE ofrece una serie de modulos de
aprendizaje profesional gratuitos que pueden ayudar a los educadores a desarrollar sus propias
habilidades de comunicacién y colaboracion, asi como a integrar estas habilidades en su
ensefianza.

-Recursos para el aula: El ISTE ofrece una serie de recursos para el aula que pueden
ayudar a los educadores a promover la comunicacién y la colaboracion en sus aulas. Estos
recursos incluyen planes de lecciones, actividades y herramientas digitales.

-Comunidades de aprendizaje: El ISTE ofrece una serie de comunidades de aprendizaje
en linea donde los educadores pueden conectarse con otros educadores para compartir ideas y

recursos sobre la comunicacion y la colaboracion.
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Al aprovechar estos recursos, los educadores pueden ayudar a los estudiantes a
desarrollar las competencias comunicativas y colaborativas que necesitan para tener éxito en el
mundo digital.

En el caso del Marco de desarrollo de competencias del Reino Unido JISC (JISC Digital
Capabilities Framework), 2016-2024, es un marco de referencia que define las CD que deben
poseer los ciudadanos en el siglo XXI. Entre estas competencias, la comunicacién y la
colaboracion son dos de las mas importantes.

El area de comunicacion y colaboracion en el Marco JISC se divide en cinco
subcompetencias:

-Comunicarse en linea: Esta subcompetencia se refiere a la capacidad de utilizar las
tecnologias digitales para comunicarse con otros de forma sincrénica y asincronica.

-Compartir y colaborar: Esta subcompetencia se refiere a la capacidad de compartir
informacion y recursos digitales con otros, y de trabajar en equipo utilizando herramientas
digitales.

-Participar en redes sociales: Esta subcompetencia se refiere a la capacidad de utilizar
las redes sociales para conectarse con otros, compartir informacién y participar en actividades
en linea.

-Netiqueta y seguridad en linea: Esta subcompetencia se refiere a la capacidad de
comportarse de forma responsable y segura en el entorno digital.

Para cada subcompetencia, el Marco JISC define una serie de descriptores de
desempefio que indican los diferentes niveles de competencia. Estos descriptores pueden
utilizarse para evaluar las competencias digitales de los ciudadanos y para disefiar actividades
de aprendizaje que les ayuden a desarrollar estas competencias.

La comunicacion y la colaboracion son esenciales para la participacion activa en la
sociedad digital. Las personas que poseen estas competencias pueden:

-Comunicarse con otros de forma eficaz y eficiente.
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-Compartir informacion y recursos con otros.

-Trabajar en equipo en proyectos y tareas.

-Comportarse de forma responsable y segura en el entorno digital.

-Resolver problemas técnicos basicos relacionados con el uso de las tecnologias
digitales.

Las escuelas tienen un papel fundamental que desempefar en el desarrollo de las
competencias comunicativas y colaborativas de los estudiantes. Al proporcionar oportunidades
para que los estudiantes interactuen, compartan y colaboren a través de las tecnologias
digitales, las escuelas pueden prepararlos para el éxito en el futuro.

Aqui hay algunos ejemplos de cdmo las escuelas pueden promover la comunicacion y la
colaboracion en el aula:

-Utilizar herramientas digitales para la comunicacion y la colaboracién, como
plataformas de aprendizaje online, redes sociales educativas o herramientas de
videoconferencia.

-Fomentar el trabajo en grupo y el aprendizaje cooperativo en proyectos y tareas.

-Ensefar a los estudiantes sobre la netiqueta y la seguridad en linea.

-Proporcionar oportunidades para que los estudiantes aprendan a resolver problemas
técnicos basicos.

Para efectos de esta investigacion se utilizara el abordaje del area de comunicacion y
colaboracién del DigComp 2.2 (2022) en la mayoria de sus competencias.

El DigComp 2.2 es un marco de referencia europeo que define las CD que deben
poseer los ciudadanos en el siglo XXI. Entre estas competencias, la comunicacién y la
colaboraciéon son dos de las mas importantes. Para este documento esta area consiste en
“participar en la sociedad a través del uso de servicios digitales publicos y privados. Buscar
oportunidades de empoderamiento y para una ciudadania participativa a través de tecnologias

digitales apropiadas”. (p. 7)
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El drea de comunicacion y colaboracion en el DigComp 2.2 se divide en cinco
competencias:

-Interactuar a través de tecnologias digitales: Esta competencia se refiere a la
capacidad de utilizar las tecnologias digitales para comunicarse con otros, tanto de forma
sincronica como asincrénica.

-Compartir a través de tecnologias digitales: Esta competencia se refiere a la capacidad
de compartir informacioén y recursos digitales con otros.

-Participacién ciudadana a través de las tecnologias digitales. Esta competencia
consiste en participar en la sociedad a través del uso de servicios digitales publicos y privados.

-Colaborar a través de tecnologias digitales: Esta competencia se refiere a la capacidad
de trabajar con otros en proyectos y tareas utilizando herramientas digitales.

-Comportamiento en la red: Esta competencia se refiere a la capacidad de comportarse
de forma responsable y segura en el entorno digital.

-Gestién de la identidad digital. Esta competencia hace alusién a la creacién y gestion
de una o varias identidades digitales para poder proteger la propia reputacién en entornos
digitales.

Para cada subcompetencia, el DigComp 2.2 define una serie de descriptores de
desempefio que indican los diferentes niveles de competencia. Estos descriptores pueden
utilizarse para evaluar las competencias digitales de los ciudadanos y para disefar actividades
de aprendizaje que les ayuden a desarrollar estas competencias.

La comunicacién y la colaboracion son esenciales para la participacion activa en la
sociedad digital. Las personas que poseen estas competencias pueden:

-Comunicarse con otros de forma eficaz y eficiente.

-Compartir informacion y recursos con otros.

-Trabajar con otros en proyectos y tareas.

-Comportarse de forma responsable y segura en el entorno digital.
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Las escuelas tienen un papel fundamental que desempefar en el desarrollo de las
competencias comunicativas y colaborativas de los estudiantes. Al proporcionar oportunidades
para que los estudiantes interactuen, compartan y colaboren a través de las tecnologias
digitales, las escuelas pueden prepararlos para el éxito en el futuro.

Aqui hay algunos ejemplos de cdmo las escuelas pueden promover la comunicacion y la
colaboracion en el aula:

-Utilizar herramientas digitales para la comunicacion y la colaboracién, como
plataformas de aprendizaje online, redes sociales educativas o herramientas de
videoconferencia.

-Fomentar el trabajo en grupo y el aprendizaje cooperativo en proyectos y tareas.

-Ensefar a los estudiantes sobre la netiqueta y la seguridad en linea.

Al desarrollar las competencias comunicativas y colaborativas de los estudiantes, las

escuelas pueden ayudarlos a convertirse en ciudadanos digitales activos y responsables.

Eje de Tecnologia del CIEA

En el afio 2018, en el CIEA, se comenzd la reestructuracion académica del modelo de
planificacion por objetivos al dominio de competencias. Para ello, se creé una matriz de
competencias general para todo el colegio en donde se estableci6 como competencia
fundamental el Manejo de las TIC. Esta competencia se definié como “Aprovechamiento de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion en el desarrollo de actividades académicas y la
resolucion de los problemas del contexto”. (Matriz de competencias CIEA, 2018).

En virtud a lo anteriormente nombrado, se disend un Eje de Competencias que seria el
mapa de navegacion para lograr el desarrollo de CD en los estudiantes del CIEA durante su

estadia en las instalaciones desde maternal a quinto afo de bachillerato.
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El documento contempla los perfiles de egresados para preescolar, basica y media
general en el dominio de las CD, competencias, niveles de dominio, criterios de desempefos e
indicadores para cada una.

El Eje de Tecnologia se sustenta en dos documentos: el plan de estudio de
computacién vigente a la fecha en primaria y media general y el Marco de Competencias
Digitales para la Ciudadania DigCom 2.1 (2017) publicado originariamente en inglés como
“DigComp 2.1 The Digital Competence Framework for Citizens por el Centro de Investigaciones
Comunes de la Comisiéon Europea - European Commission’s Joint Research Centre.

Para efectos de esta investigacion se nombra solo el Eje de Tecnologia y plan de

estudios para el area de comunicacion y colaboracion.

Perfil del egresado de primaria (comprende todas las cinco areas

El egresado de primaria es un estudiante con un conocimiento computacional intermedio
en las funcionalidades del hardware, sistema operativo Windows, vocabulario técnico,
seguridad informatica, comunicacién y colaboracién digital y en el uso de la mayoria de las
herramientas Google Suite.

A continuacion, en la Tabla 3, se describen las competencias, niveles de dominio y
criterios de desempefio para el area de comunicacion y colaboracion. Adicionalmente, se
comentan los contenidos a trabajar en sexto grado (Tabla 4). La linea de desarrollo de esos

contenidos a lo largo de toda primaria esta descrito en el Anexo C.



Tabla 3.

Eje de Tecnologia. Area de comunicacioén y colaboracién
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AREA

COMPETENCIAS

NIVELES DE DOMINIO

BASICO
Con orientacion

INTERMEDIO
Con autonomia

AVANZADO
Resolucion de
problemas

CRITERIOS DE
DESEMPENO

Comunicacién y
colaboracion

interactua a través de
tecnologias digitales.

Selecciona
tecnologias digitales
y medios de
comunicacion
sencillos y
apropiados para un
contexto
determinado.

Realiza
interacciones
rutinarias y sencillas
con tecnologias
digitales en un
contexto dado.

Utiliza diversas
tecnologias digitales
para interactuar.

Interactua a través
de diferentes
tecnologias digitales
y entiende los
medios de
comunicacion
digitales apropiados
para un contexto
determinado.

Comparte a través de
tecnologias digitales.

Reconoce las
tecnologias digitales
sencillas y
adecuadas para
compartir datos,
informacion y
contenidos digitales
a través de: Gmail,
Drive, Google Docs,
Slide, Sheet, Forms,
Classroom y Site

Manipula las
tecnologias digitales
sencillas y
adecuadas para
compartir datos,
informacion y
contenidos digitales
a través de los
iconos de
comparticion de
dichas herramientas
distintas a la Suite
Workspace, por
ejemplo: Canva,

Evalua las
tecnologias digitales
mas adecuadas para
compartir informacion
y contenidos
independientemente
de la aplicacion.

Comparte datos,
informacion y
contenidos digitales
con otros a través de
las tecnologias
adecuadas.
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NIVELES DE DOMINIO

AREA COMPETENCIAS A e TR AVANZADO GriEsles 12
) . g Resolucion de DESEMPENO
Con orientacion Con autonomia
problemas
Genially, etc.
Identifica servicios | Utiliza servicios Utiliza las Participa en la

Comunicacion y
colaboracion

Participacién ciudadana a

digitales sencillos
para participar en la

digitales sencillos
para participar en la

tecnologias digitales
adecuadas para

sociedad a través de
uso de servicios

través de las tecnologias sociedad. sociedad. capacitarse. digitales publicos y
digitales. privados.
Elige herramientas | Selecciona Evalua la Uso de

Colaboracion a través de
tecnologias digitales.

y tecnologias
digitales dentro del
la Suite Workspace
de Google para los
procesos de
colaboracion.

herramientas y
tecnologias digitales
para el proceso de
colaboracion fuera
de la Suite
Workspace de
Google

herramienta y
tecnologia digital mas
apropiada para el
trabajo colaborativo
digital, donde se le
pueda sacar el mayor
provecho a todas sus
funciones.

Resuelve
problemas
relacionados a la
colaboracién a través
de herramientas
digitales.

herramientas y
tecnologias digitales
en procesos
colaborativos para la
construccion y la
cocreacion de datos,
recursos 'y
conocimiento.
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AREA

COMPETENCIAS

NIVELES DE DOMINIO

BASICO
Con orientacion

INTERMEDIO
Con autonomia

AVANZADO
Resolucion de
problemas

CRITERIOS DE
DESEMPENO

Comunicaciéon y
colaboracion

Comportamiento en la red.

Discrimina las
normas de
comportamiento y
los conocimientos
practicos simples al
utilizar las
tecnologias digitales
e interactuar en
entornos digitales.

Utiliza las normas
de comportamiento y
los conocimientos
practicos simples al
utilizar las
tecnologias digitales
e interactuar en
entornos digitales.

Propone nuevas
normas de
comportamiento en la
interaccion digital

Esta al tanto de las
normas de
comportamiento y del
conocimiento en el
uso de las
tecnologias y en la
interaccion en
entornos digitales.

Gestion de la identidad
digital.

Identifica su
identidad digital y
sigue las estrategias
minimas para
proteger su
reputacion en linea.

Aplica las formas
definidas y rutinarias
para proteger su
reputacion en linea.

Utiliza una variedad
de identidades
digitales, aplicando
diferentes estrategias
para proteger su
reputacion en linea.

Crea y gestiona una
o varias identidades
digitales para poder
proteger la propia
reputacion.,para
tratar los datos que
uno produce a través
de diversas
herramientas,
entornos y servicios
digitales.

Nota. Tabla de elaboracion propia.
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A continuacion en la Tabla 4 se muestran los contenidos especificos para sexto grado. En el Anexo C se presenta la tabla completa

de contenidos de primaria

Tabla 4.

Contenidos especificos para el desarrollo del area de comunicacion y colaboraciéon de los alumnos de 6to grado
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CONTENIDOS

COMPETENCIAS

CONTENIDOS
6to. GRADO

-Herramientas para la
comunicacion digital
en herramientas
colaborativas.
-Google Hangout
-Redes sociales
-Herramientas para la
comunicacion e
intercambio digital.
-Utilizacion de las
herramientas Google
a través de las
aplicaciones moviles

Interactua a través de
tecnologias digitales.

-Interaccién con dispositivos maoviles:
celulares personales

-Hangout

-Foros en Classroom

-Comentarios en Classroom

-Comentarios en las herramientas
colaborativas: Google Docs, Google Slide.
-Utilizacion del chat de Google Docs.
-Participacion en foros en entornos distintos a
la plataforma de la Suite

-Interaccién como espectador de redes
sociales para la busqueda de informacion
-Interaccién con las aplicaciones maviles de la
suite Google afiliadas a su correo institucional
y aplicaciones para producir material digital
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CONTENIDOS

COMPETENCIAS

CONTENIDOS
6to. GRADO

-Gmail. Interfaz,
estructura del correo
electroénico, copia,
adjuntoy
programacion de
Correos.
-Comparticién de
documentos y datos a
través de
Herramientas Google
Workspace.
-Comparticién de
documentos y datos a
través de otras
herramientas
digitales.

-Niveles de
comparticiéon de
documentos y datos.

Comparte a través de
tecnologias digitales.

-Gmail. Interfaz, estructura del correo
electrénico, copia, adjunto y programacion de
Correos.

-Gmail desde la aplicacion del celular
-Creacion, edicion y niveles de comparticion
(edicion, comentador y lector ) en Google
documentos, presentaciones, formularios,
hojas de calculos a través del celular
-Niveles de comparticion en documentos de
Google Drive. a través del celular

-Google Drive para compartir documentos a
través del celular.

-Hangout desde la aplicacion movil
-Comparticién del enlace de documentos de la
Suite de Google a través de aplicaciones
moviles

-Redes sociales para
participacién social.
-Twitter y LinkedIn
-Plataformas para el
auto aprendizaje.

Participacién ciudadana a
través de las tecnologias

digitales.

-Analisis de fuentes confiables en la web
-Conocimiento de los canales digitales para la
participacién ciudadana cercana a su entorno.
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CONTENIDOS

COMPETENCIAS

CONTENIDOS
6to. GRADO

-Colaboracion en las
herramientas Google.
-Colaboracioén en
distintas herramientas
digitales fuera de la
Suite de Google
-Herramientas
disponibles para la
colaboracién dentro
de las herramientas
digitales: uso de los
comentarios escritos
y audibles, historial
de versiones, etc.

Colaboracion a través de
tecnologias digitales.

-Google Sheet

-Trabajo colaborativo en Canva, Genially
-Trabajo colaborativo en cualquier herramienta
de edicién o produccion digital

-Netiquetas en los
distintos ambientes
digitales de
comunicacion y
colaboracion.

Comportamiento en la red.

-Netiquetas en videoconferencias
-Netiquetas en trabajos colaborativos digitales

-ldentidad digital
-Huella digital

Gestion de la identidad
digital.

identidad digital en redes sociales
Huella digital

Nota. Tabla de elaboracién propia.
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Estrategias para el desarrollo de las competencias

El desarrollo de los contenidos se hace bajo el principio de la transversalidad y con base
a proyectos del centro de interés de los estudiantes y la malla curricular de las materias
troncales. En otras palabras, todos los profesores que hacen vida en primaria del CIEA tienen
el compromiso de favorecer el desarrollo de las CD segun lo planificado para el grado utilizando
los proyectos de aula que tengan planificado en las distintas areas: lenguaje, matematica,
ciencias, sociales, centro de interés, inglés, francés, religion, musica, artes y deporte.

La profesora de informatica tiene el compromiso de orientar, con base a proyectos el
dominio de los conocimientos, habilidades y actitudes que tiene planificado para el grado, sin
embargo, en la inmersion y practica congruente, diaria y constante se logra que se mantenga
un eje de ensefanza de CD a lo largo de los seis anos de escolaridad del nivel.

La maestra guia del grado puede proponer aplicaciones para trabajar con sus
estudiantes y esta en la capacidad de ensefarla en clases y ejecutar su proyecto. Al estar al
tanto de las CD previstas para el grado, los maestros deben promover actividades que
promuevan el dominio de la misma. Por ejemplo: en quinto grado corresponde el analisis de
fuentes confiables; la maestra de informatica ofrece los contenidos, habilidades vy juicio critico
para el dominio de los buscadores, reconocimiento de la informacién técnica que ofrecen los
mismos, eta. Las maestras guias y demas especialistas hacen trabajos que propicien el uso de
fuentes confiables bajo los criterios establecidos para el nivel de escolaridad.

Es comun también hacer proyectos interdisciplinares donde el tema central podria ser

de arte, pero se integran informatica con el desarrollo de CD asociadas a esa actividad.
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Integracion de tecnologia en el CIEA

El desarrollo de CD digitales en los estudiantes esta estructurado en el Eje de
Tecnologia y este forma parte de la matriz de desarrollo de competencias transversales en el
CIEA. Entonces, se parte de la premisa que el dominio de CD debe formar parte de todas las
materias del curriculo del colegio. Para implementar estos lineamientos se toman en cuenta
dos modelos de integracion tecnolégica: Modelo SAMR 'y Modelo TPACK.

Modelo SAMR

Este modelo fue disefiado por Rubén Puentedura (2006,2020) pretende ofrecer una
estructura para que las instituciones educativas integren paulatinamente la tecnologia
educativa. Figura 1. Segun Puentedura (2006) las tecnologias digitales pueden mejorar la
practica educativa o permitir la transformacién de ella. Entonces, se determinan varios niveles
de integracion:

a. Sustitucion (S): La tecnologia actia como herramienta de sustitucion de la

practica tradicional, sin cambios funcionales. Por ejemplo: sustituir un libro fisico por un

PDF o un escrito a mano por un documento hecho en algun procesador de palabras.

b. Aumento (A): La tecnologia actua como herramienta de sustitucién directa con

mejora funcional. Por ejemplo: puede haber algun tipo de interaccién con el PDF o

documento digital hecho, como subrayado, comentarios, buscador de significados

vinculados, etc.

C. Modificacion (M): La tecnologia permite cambiar significativamente las

actividades de aprendizaje. Ejemplo: la actividad es discutida a través de un foro digital

con diversos recursos audiovisuales y cierra con un documento colaborativo hecho en
algun procesador de palabras.

d. Redefinicion (R): La tecnologia permite crear otras actividades de aprendizaje

antes inconcebibles. Por ejemplo: EIl anterior foro tiene herramientas de Realidad



53

Aumentada RA o Realidad Virtual RV para el consumo de informacién y los textos de

cierre son publicados en un iBook o en cédigos QR para la comunidad.

En los niveles de sustitucion y aumento se propone una mejora de la educacion a través

del uso de la tecnologia y con la modificacion y redefinicion orientan a la transformacién de la

practica educativa.

Figura 1.

Modelo SAMR.

Modelo TPACK

Modelo SAMR

Dr. Rubén Puentedura

Redefinicion
La tecnologia permite crear nuevas actividades de
aprendizaje, antes inconcebibles.

Modificacion

La tecnologia permite redisenar significativamente
las actividades de aprendizaje.

Sustitucion
La tecnologia actua como herramienta de
sustitucion directa, sin cambios funcionales.

Traduccion del modelo SAMR. Puentedura (2006)

uoloeuLIOjSURL]

Nota. Fuente: Rubén Puentedura (2006,2020)

TPACK es un modelo que estudia la integraciéon de tecnologia en el ambiente educativo.

Data de los afios 2006 y fue creado por Koehler, Matthew J.; Mishra, Pun. Las siglas

corresponden en

(Conocimiento Técnico Pedagogico del Contenido). Figura 2.

inglés al concepto Technological Pedagogical Content Knowledge

Segun Salas-Rueda, R. (2019) “El modelo TPACK (Technological Pedagogical Content

Knowledge) permite identificar los conocimientos que necesitan los docentes para mejorar el



proceso de ensefanza-aprendizaje por medio de las aplicaciones tecnoldgicas”.
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Ofrece

entonces un marco de referencia para los docentes que quieran integrar tecnologia en sus

clases. Para ello, propone que el uso de las actividades que se deseen incorporar deben tener

conocimientos tecnoldgico, pedagdgico y contenido de la materia. Es decir, al momento de

ofrecer las actividades digitales a los estudiantes, los docentes deben estar seguros que el

contenido que aportan es el que se requiere; por otro lado ofrece un disefo instruccional

(pedagogia) pertinente para que el estudiante logre consolidar el contenido ofrecido vy,

finalmente, el recurso cumpla con aspectos tecnoldgicos que otorgan confiabilidad, versatilidad

y facilidad al estudiante.

Figura 2.

Modelo TPACK

Technological
Pedagogical Content
Knowledge
(TPACK)

Technological
Knowledge

Pedagogical
Knowledge
(PK)

Technological
Pedagogical
Knowledge
(TPK)

Technological
Content

Knowledge

(TCK)

Content
Knowledge
(CK)

|
]
Pedagogical
Content
Knowledge

Contexts

Nota. Salas-Rueda, R. (2019)
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Ambos modelos establecen el alcance de la integracion tecnoldgica en las materias.
Adicionalmente, se establece que hay dos tipos de tecnologias en el aula: la tecnologia para el
consumo o interaccion y la tecnologia que invita al estudiante a poner a prueba sus CD.

Como cierre de este capitulo de este estudio de investigacién es importante tener en
cuenta el alcance de los siguientes conceptos:

Competencias digitales son “una combinacién de conocimientos, habilidades y
actitudes, es decir, estan compuestas por conceptos y hechos (es decir, conocimientos),
descripciones de habilidades (por ejemplo, la capacidad de llevar a cabo procesos) y actitudes
(por ejemplo, una disposicion, una mentalidad para actuar)”. (DigComp 2.2,2022,p.3)

Area de comunicacion y colaboracién hace referencia a “participar en la sociedad a
través del uso de servicios digitales publicos y privados. Buscar oportunidades de
empoderamiento y para una ciudadania participativa a través de tecnologias digitales
apropiadas”. (DigComp 2.2,2022, p. 7). De todas las competencias previstas en esta area, para
esta investigacion solo se tomaran en cuenta las siguientes:

-Interactuar a través de tecnologias digitales: Esta competencia se refiere a la
capacidad de utilizar las tecnologias digitales para comunicarse con otros, tanto de forma
sincronica como asincrénica.

-Compartir a través de tecnologias digitales: Esta competencia se refiere a la capacidad
de compartir informacioén y recursos digitales con otros.

-Colaborar a través de tecnologias digitales: Esta competencia se refiere a la capacidad
de trabajar con otros en proyectos y tareas utilizando herramientas digitales.

-Comportamiento en la red: Esta competencia se refiere a la capacidad de comportarse
de forma responsable y segura en el entorno digital.

El Colegio Integral El Avila CIEA es una institucién privada de la ciudad de Caracas,

Venezuela, fundada por padres y maestros en 1996 y perteneciente al Ministerio de Educacion.
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Tiene aproximadamente seiscientos alumnos desde preescolar hasta quinto afio de bachillerato

internacional dividido en dos secciones de veinte alumnos cada una.
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Capitulo Ill. Marco Metodolégico

En este capitulo se pretende describir el “plan o estrategia que se desarrolla para
obtener la informacion que se requiere en una investigacion y responder al planteamiento”
(Hernandez Sampieri, R. 2003, p.128) para evaluar el nivel de dominio de las competencias
digitales en las areas de comunicacion y colaboracion en los estudiantes de sexto grado del

Colegio Integral El Avila.

Diseno de la investigacion

El enfoque de la presente investigacién sera cuantitativo, a lo que Hernandez Sampieri,

R. (2003) caracteriza aquel estudio que:

1. Refleja la necesidad de medir y estimar magnitudes de los fendmenos o

problemas de investigacion: ¢ cada cuanto ocurren y con qué magnitud?

2. El investigador o investigadora plantea un problema de estudio delimitado y
concreto sobre el fendmeno, aunque en evolucion. Sus preguntas de investigacién
versan sobre cuestiones especificas.

3. La recoleccion de los datos se fundamenta en la medicién (se miden las
variables o conceptos contenidos en las hipétesis). Esta recoleccién se lleva a cabo al
utilizar procedimientos estandarizados y aceptados por una comunidad cientifica

4. Los estudios cuantitativos siguen un patron predecible y estructurado (el
proceso) y se debe tener presente que las decisiones criticas sobre el método se toman
antes de recolectar los datos. P. 5y 6.

El proceso que se llevara a cabo en esta investigacidon seguira el modelo para enfoques

cuantitativos descrito por Hernandez Sampieri, R (2003) p. 5
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Figura 3.

Enfoques cuantitativos.

Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4 Fase 5
[ n [ an |
Planteamiento Revision de |a literatura Visualizacion Flaboracién
Idea > del » y desarrollo del marco » del alcance ®  Ge hipdtesis y
problema tedrico del estudio definicion de
variables
¢
5 Y | % [ a n
Elaboraci6n Andlisis de los Recoleccion Definicién y seleccién Desarrollo del disefio
del reporte de ¢ datos de los datos b de la muestra ¢ de investigacion
resultados
Fase 10 Fase 9 Fase 8 Fase 7 Fase 6

Nota. Figura extraida del libro de Hernandez Sampieri, R. et al. (2003) Metodologia de la
investigacion. 6ta. edicion. Editorial Mc Graw Hill. México.

Este estudio sera del tipo correlacional, pues “tiene como finalidad conocer la relacion o
grado de asociacion que exista entre dos 0 mas conceptos, categorias o variables en una
muestra o contexto en particular’. Hernandez Sampieri, R, 2003. p. 93, En otras palabras, el
analisis del nivel de dominio incluye la correlacién entre la exploracion de las condiciones
educacionales, nivel de dominio de las competencias de los estudiantes y lo planificado para

ellos en el eje de tecnologia vigente en la institucion.

Poblacién y muestra

Recoleccion de la muestra

La muestra de nuestra investigacion seran los cuarenta (40) estudiantes de sexto grado
del afio escolar 2022-2023 del Colegio Integral El Avila, pertenecientes a una poblacién total
de seiscientos (600) alumnos. Igualmente, se incluiran a los profesores que participan en la

ensefanza de estos alumnos, para un total de 12 maestros.
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El estudio sera de tipo no probabilistico, debido a que “la eleccion de los elementos no
depende de la probabilidad, sino de causas relacionadas con las caracteristicas de la
investigacion o los propésitos del investigador". (Johnson, 2014, Hernandez Sampieri et al.,
2003 y Battaglia, 2008b).

Las principales fuentes de informacion seran: la institucion CIEA (eje de tecnologia,
propuesta filosofica, disefio de infraestructura tecnolégica y modelo de didactica), los
profesores (integracion y abordaje del eje de tecnologia del CIEA), alumnos (nivel de dominio

de sus competencias digitales).

Métodos y técnicas de recoleccion de datos

Se realizaran tres (3) instrumentos en total: uno para los coordinadores de la institucién,
otro para los docentes y el de los estudiantes. Los tres se disefaran cumpliendo los requisitos
para realizar una medicion cuantitativa que aporte validez, confiabilidad y objetividad.

En cuanto a la validez,se tomara en cuenta el contenido, criterio y constructo de los
items relacionados a los indicadores y estos a sus variables. Esto sera avalado por un grupo
de cinco expertos en el area de competencias digitales y educacion.

El proceso para la construccion de los instrumentos sera la siguiente:

1. Identificacién y definicién de las variables: variable, dimension, indicadores e
items.

2. Construccion del instrumento

3. Validacién de expertos

4. Redisefio del instrumento

5. Implementacion del instrumento y recoleccidon de datos

Los instrumentos a utilizar serdn cuestionarios y entrevistas con los directivos,

profesores y estudiantes. Contemplara preguntas abiertas y cerradas con y sin escalas.
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La muestra para este estudio estuvo caracterizada por un total de 40 alumnos, 12

docentes y 8 coordinadores.

Variables

Para este estudio se tomaron en cuenta tres variables principales: variables
demograficas, situacion de ensefianza, dominio de competencias digitales en el area de

comunicacion y colaboracion.



Tabla 9.

Variables demograficas
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en el afo escolar 2022-23 que
cursan sexto grado en las
secciones A y B durante el ano
escolar 2022-23 en el Colegio
Integral El Avila.

VARIABLE

DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES
1. Variables demograficas de los |1.1 Edad Rango de edad. Control de estudio
sujetos de estudio:
Son todos los alumnos inscritos  [1.2 Sexo Femenino - Masculino Control de estudio

1.3 ARos de prosecucion en
el colegio

Afos de escolaridad en el colegio

Control de estudio

1.4 Diversidad o inclusion

Cantidad de alumnos

Control de estudio

Tabla 10.

Variable situacion de ensenanza

VARIABLE

DEFINICION

DIMENSIONES

INDICADORES

INSTRUMENTO
METODOS

2. Situacion de ensefianza.

Condiciones ambientales y
pedagdgicas con las cuales se
ensefa tecnologia.

2.1 Infraestructura
tecnoldgica disponible en la
institucion

2.1.1 Recursos disponibles en las
horas de informatica

Cuestionario al docente de
informatica

2.1.2 Recursos disponibles en las
horas académicas generales

Cuestionario a los docentes
de sexto grado

2.2 Actividad pedagdgica
durante la clases de
tecnologia

2.2.1 Horario semanal

Cuestionario al docente de
informatica

2.2.2 Cronogramal/planificacion

Cuestionario al docente de
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VARIABLE
" INSTRUMENTO
A2l DIMENSIONES INDICADORES METODOS
informatica

2. Situaciéon de ensefianza.

Condiciones ambientales y
pedagdgicas con las cuales se
ensefa tecnologia.

2.2..3 Formacion docente

Cuestionario al docente de
informatica

2.3 Eje de tecnologia

2.3.1 Competencias

Cuestionario al coordinador
competencias

2.3.2 Valoracion del nivel de dominio

esperado

Cuestionario al coordinador
competencias y directivos

2.4 Integracion tecnolégica

2.4.1 Uso de la tecnologia fuera de

las horas de informatica

Cuestionario a los docentes
de sexto grado. Registro de
solicitud de recursos,
actividades en Classroom




Tabla 11.

Variable competencias digitales en el area de comunicacion y colaboracion

VARIABLE
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DEFINICION

DIMENSIONES

INDICADORES

SUBINDICADORES

INSTRUMENTO - METODOS

3. Competencias
de comunicaciéon y
colaboracioén.

Participar en las
actividades
cotidianas escolares
a través de usos de
servicios digitales
para interactuar,
comunicar y
colaborar
digitalmente.

3.1. Interactaa
através de
diferentes
tecnologias
digitales para
comunicarse
dentro y fuera
de la
comunidad.

3.1.1 Interaccion
con diversos
dispositivos

3.1.1.1 Cantidad de tiempo expuesto
al uso: PC, Chromebook y celulares,
produccion de audio, video, imagen,
robots, realidad aumentada y virtual
durante la jornada escolar.

-Cuestionario con docentes

3.1.1.2 Uso del PC,celular y
Chromebook

-Evaluacién del desempeiio del
uso de la herramienta.

3.1.2 Interaccién
con herramientas
para comunicar
dentro de la
consola de
Workspace

3.1.2.1 LMS. Classroom:
comentarios privados, publicos y
foros.

-Observacion del classroom de
clases

3.1.2.2 Correo electréonico. Gmail.
Envio y recepcion de correos.

-Cuestionario autopercepcion del
conocimiento

-Evaluacién del desempeiio del
uso de la herramienta.

3.1.2.3 Chat dentro de herramientas
colaborativas de Google:
Documentos y Hangout. Acceso,
envio y recepcion de informacion.

-Cuestionario autopercepcion del
conocimiento

-Evaluacién del desempeiio del
uso de la herramienta.

3.1.2.4 Comentarios dentro de las
herramientas colaborativas

3.1.2.5 Calendario. Calendar de

Google. Acceso, envio y recepcién

-Cuestionario autopercepcion del
conocimiento
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de eventos.

-Evaluacion del desempefio del
uso de la herramienta.

3.1.2.6 Videoconferencias. Google
Meet. Acceso e interaccion.

-Cuestionario autopercepcion del
conocimiento

-Evaluacién del desempeiio del
uso de la herramienta.

3.1.2.7 Video. YouTube. Acceso,
envio y recepcion de informacion.

-Cuestionario autopercepcion del
conocimiento

-Evaluacién del desempeio del
uso de la herramienta.

3.1.2.8 Google documentos.
Google Documentos, Google
Presentaciones, Google Sheet.
Recepcién y acceso.

-Cuestionario autopercepcion del
conocimiento

-Evaluacion del desempefio del
uso de la herramienta.

3.1.3 Interaccion
con herramientas
para relacionarse
dentro de la
consola de
Workspace

3.1.3.1 Correo electronico. Gmail.
Envio de correo nuevo.

-Cuestionario autopercepcion del
conocimiento

-Evaluacién del desempeiio del
uso de la herramienta.

3.1.3.2 Google Calendar Envio de
enventos nuevo.

-Cuestionario autopercepcion del
conocimiento

-Evaluacién del desempeiio del
uso de la herramienta.

3.1.3.3 Google documentos.
Google Documents, Google
Presentaciones, Google Sheet.
Acceso, envio y recepcién de
documentos, gestién de comentarios.
Google Drive.

-Cuestionario autopercepcion del
conocimiento

-Evaluacién del desempeiio del
uso de la herramienta.
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3.1.3.4 Videoconferencias. Google
Meet. Envio de en eventos nuevos.

-Cuestionario autopercepcion del
conocimiento

-Evaluacién del desempeiio del
uso de la herramienta.

3.1.3.5 Google Formularios.
Acceso, envio y recepcién de
encuestas.

-Cuestionario autopercepcion del
conocimiento

-Evaluacién del desempenio del
uso de la herramienta.

3.1.3.6 Google Site. Acceso, envio y
recepcion de paginas web.

-Cuestionario autopercepcion del
conocimiento

-Evaluacion del desempefio del
uso de la herramienta.

3.1.4 Interaccién
con herramientas
para relacionarse
fuera de la consola

3.1.4.1 Aplicaciones externas a la
Suite de Google como: Canva,

-Cuestionario autopercepcion del
conocimiento
-Evaluacion del desempenio del

de Workspace Genially. uso de la herramienta.

3.1.5 3.1.5.1 Netiquetas en LMS: -Cuestionario autopercepcion del
Conocimiento comentarios y foros. conocimiento

sobre el -Evaluacién del desempeiio del

comportamiento en
la red, es decir,
estar al tanto de las
normas de
comportamiento y
del saber como, en
el uso de las
tecnologias, se
llevan las
interacciones en

uso de la herramienta.

3.1.5.2 Netiquetas en correos
electrénicos

-Cuestionario autopercepcion del
conocimiento

-Evaluacién del desempeio del
uso de la herramienta.

3.1.5.3 Netiquetas en chats

-Cuestionario autopercepcion del
conocimiento
-Evaluacién del desempeio del

uso de la herramienta.
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entornos digitales.

Tabla 11.

Variable competencias digitales en el area de comunicacion y colaboracion

VARIABLE

DEFINICION

DIMENSIONES

INDICADORES

SUBINDICADORES

INSTRUMENTO -METODOS

3. Competencias de
comunicacién y
colaboracioén.

Participar en las
actividades cotidianas
escolares a través de
usos de servicios
digitales para
interactuar,
comunicary
colaborar digitalmente.

3.2 Comparte a
través de
tecnologias
digitales: datos,
informacion y
contenidos
digitales con otros
a través de las
tecnologias
adecuadas.

3.2.1 Utilizacion de
herramientas para
compartir
informacién dentro
de la consola
Google

3.2.1.1 LMS. Classroom: tareas.

-Cuestionario autopercepcion
del conocimiento

-Evaluacién del desempefio del
uso de la herramienta.

3.2.1.2 Correo electronico.
Gmail. documentos adjuntos,
vinculos, documentos Drive.

-Cuestionario autopercepcion
del conocimiento

-Evaluacién del desempefio del
uso de la herramienta.

3.2.1.3 Calendario. Calendar de
Google. Comentarios,
documentos.

-Cuestionario autopercepcion
del conocimiento

-Evaluacién del desempefio del
uso de la herramienta.

3.2.1.4 Videoconferencias.
Google Meet. Comentarios.

-Cuestionario autopercepcion
del conocimiento

-Evaluacién del desempefio del
uso de la herramienta.

3.2.1.5 Video. YouTube. Vinculos,
canales y listas de distribucion

-Cuestionario autopercepcion
del conocimiento

-Evaluacién del desempefio del
uso de la herramienta.
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3.2.1.6 Google Drive. Niveles de
comparticion

-Cuestionario autopercepcion
del conocimiento

-Evaluacién del desempefio del
uso de la herramienta.

3.2.1.7 Google documentos.
Google Documentos, Google
Presentaciones, Google Sheet.
Niveles de comparticion.

-Cuestionario autopercepcion
del conocimiento

-Evaluacién del desempefio del
uso de la herramienta.

3.2.1.8 Google Formularios.
Niveles de comparticion.

-Cuestionario autopercepcion
del conocimiento

-Evaluacién del desempefio del
uso de la herramienta.

3.2.1.9 Google Maps. Envio de
mapas.

-Cuestionario autopercepcion
del conocimiento

-Evaluacién del desempefio del
uso de la herramienta.

3.2.1.10 Google Site. Niveles de
comparticion

-Cuestionario autopercepcion
del conocimiento

-Evaluacién del desempefio del
uso de la herramienta.

3.2.2 Utilizacion de
herramientas para
compartir
informacion fuera
de la consola
Google

3.2.2.1 Aplicaciones externas
Canva, Genially, Kahoot, Quizzis,
Quizlet, Educaplay

-Cuestionario autopercepcion
del conocimiento

-Evaluacién del desempefio del
uso de la herramienta.
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Variable competencias digitales en el area de comunicacion y colaboracion

VARIABLE
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DEFINICION

DIMENSIONES

INDICADORES

SUBINDICADORES

INSTRUMENTO - METODOS

3. Competencias de
comunicacién y
colaboracioén.

Participar en las actividades
cotidianas escolares a
través de usos de servicios
digitales para interactuar,
comunicar y colaborar
digitalmente.

3.3 Colaboracion a
través de
tecnologias digitales
en procesos
educativos para la
co-construccion y la
cocreacion de datos,
recursos y
conocimiento.

3.3.1 Herramientas

digitales para colaborar

dentro de la suite de
Google

-Cuestionario autopercepcion del

3.3.1.1 Video. conocimiento

YouTube. Listas de [-Evaluacion del desempeio del
distribucién uso de la herramienta.

3.3.1.2 Google

documentos.

Google

Documentos,

Google

Presentaciones, -Cuestionario autopercepcion del
Google Sheet. conocimiento

Trabajo -Evaluacién del desempefio del

colaborativo.

uso de la herramienta.

3.3.1.3 Google
Site. Trabajo
colaborativo

-Cuestionario autopercepcion del
conocimiento

-Evaluacién del desempefio del
uso de la herramienta.

3.3.2 Herramientas

digitales para colaborar

fuera de la Suite de
Google.

3.3.21
Aplicaciones
externas Canva,
Genially. Trabajo
colaborativo.

-Cuestionario autopercepcion del
conocimiento

-Evaluacién del desempefio del
uso de la herramienta.
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instrumentos

Para la recoleccion de la informacion se conté con varios instrumentos.

1. Instrumento A: tiene el objetivo de caracterizar la situacion actual de
ensefianza de los contenidos asociados a las competencias de comunicacién y
colaboracion por parte de los docentes que dictan clases en sexto grado. Sujetos del
estudio: el docente de computacion, los docentes del grado, coordinadores
administrativo, académico, de idiomas, musica, arte y competencias.

2. Instrumento B: tiene el objetivo de explorar la autopercepcién del dominio de
las competencias digitales por parte del alumnado de sexto grado del CIEA para
conocer su acercamiento hacia el dominio de competencias digitales. Sujeto de estudio:
los alumnos que cursan sexto grado.

3. Instrumento C: tiene el objetivo medir en el campo las competencias digitales en
las areas de comunicacion y colaboracion de los estudiantes de sexto grado del CIEA.

Sujeto de estudio: los alumnos que cursan sexto grado.

Tabla 12.

Relacion de la muestra, cantidad de items y escala seleccionada para cada instrumento.

INSTRUMENTO MUESTRA Nro. ITEMS ESCALA

Instrumento A.1 Profesores del salén 17 Seleccion multiple
y prof. informatica Escala de Likert

Instrumento A.2 Coordinadores 7 Seleccion multiple
Escala de Likert

Instrumento B Alumnos 11 Seleccion multiple
Escala de Likert

Instrumento C Alumnos 37 Niveles de dominio
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Niveles de dominio:

(1) Basico/Con ayuda. Tiene conocimientos incipientes sobre la actividad. Realiza

la actividad con orientacion en una, alguna o todas las tareas. Si le estimula hay

disposicién para hacer la actividad.

(2) Intermedio/Auténomo. Tiene conocimientos sobre la herramienta, actividad y

rutinas necesarias para realizar la tarea. Es autonomo en la ejecucion de la actividad.

Hay disposicion para realizar la tarea.

(3) Avanzado/Experto. Tiene conocimientos y es capaz de profundizarlos con la

busqueda autdbnoma de informacion y resolucion de problemas. Realiza las actividades

de manera auténoma y es capaz de resolver los problemas de igual forma. Hay
disposicién para resolver problemas propios y ajenos.

Los instrumentos A1., A2. fueron elaborados en Google Forms y enviados a través de
los correos corporativos de los profesores y coordinadores involucrados. El instrumento B se
hizo en Google Forms y fue enviado a los alumnos durante su clase de informatica para que
fuese contestado en ese momento con las indicaciones del examinador.

El instrumento C fueron distintas pruebas que debian ir ejecutando los estudiantes y
fueron realizadas en varias clases de informatica de los alumnos. Cabe destacar que en cada

grupo se atendia la mitad de cada salon simultaneamente bajo las indicaciones del examinador.

Validez del instrumento

Para Hernandez Sampieri, R (2003), “La validez, en términos generales, se refiere al
grado en que un instrumento mide realmente la variable que pretende medir”.(p.200). En este
sentido, en esta investigacion se selecciond la validez de expertos que como refiere el mismo
autor anterior es el grado en que aparentemente un instrumento mide la variable de acuerdo a

-voces calificadas” (p.294).
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Esta validacion de expertos fue realizada por tres profesionales seleccionados por su
conocimiento en metodologia y tematica de estudio, quienes revisaron la legibilidad, claridad y
exhaustividad de todos los items en concordancia con las variables estudiadas. La tripartita de
jueces estuvo conformada por un profesor de la UNIMET, uno de la UCAB y otro de la UCV.
Todos MsC y doctores en educacion.

Los profesores dieron sus observaciones, las cuales fueron debidamente ajustadas en

cada uno de los instrumentos para lograr la validez de expertos requerida.

Analisis de resultados

1. Variables demograficas

Los estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa Privada Colegio Integral El Avila
(CIEA), son jévenes con un promedio de edad de 12 afios con mayor presencia del género
masculino. En esta promocién cuenta con cinco nifios de inclusion (12,5%): un estudiante de
talento superior; dos con adaptaciones curriculares para las materias de lenguaje y matematica
y uno entra con tutor particular durante todas las clases.

La mayoria de estudiantes (75%) vienen cursando en el CIEA toda primaria y, por
consiguiente, han estado expuestos al Eje de Tecnologia que involucra el desarrollo de
competencias digitales desde primero a sexto grado inclusive.

Anidlisis demografico de la muestra

De la totalidad de los 40 alumnos cursantes de sexto grado en el afio escolar 2022-23
de la Unidad Educativa Privada Colegio Integral El Avila (CIEA), encontramos 24 alumnos del
género masculino lo que representa el 60% y 16 alumnas equivalentes al 40% de los
estudiantes encuestados. El promedio de edad de las jévenes es mayor al de los varones,

obteniendo un promedio general de la muestra de 12,56 afos de edad.



Tabla 5.

Relacion muestra femenino masculino.

Promedio de

Muestra Cantidad % de la muestra edad
Femenino 16 40% 12,88
Masculino 24 60% 12,29
Total 40 100% 12,58

En cuanto a los alumnos de inclusion, esta promocién de alumnos tiene un total de 5
jévenes distribuidos en 3 masculinos y 2 femeninos. Esta poblacién representa el 12,5% de la
muestra estudiada. Cabe resaltar que uno de estos alumnos esta incluido en el programa de
inclusion para talentos superiores.

Tabla 6.

Relacion muestra alumnos de inclusion.

Inclusién Cantidad % de la muestra Edades

Femenino 12,5 12,68
Masculino 3 12,5 12,46
Total 5 12,5 12,57

En relacién a la prosecucion de estos estudiantes de la muestra, se observa que 30 de
ellos empiezan a cursar primer grado y se mantienen hasta el sexto grado, posteriormente, se
incorporan 10 alumnos durante el transcurso de los cinco afios después de primer grado. En
otras palabras, el 75% de la poblacion estudiada ha estado expuesta al desarrollo del Eje de
Tecnologia para el desarrollo de competencias digitales durante los seis afios de la escuela
El 25% de los jovenes que participaron en la muestra han entrado en el plan de

primaria.

formacion durante menos tiempo.



Tabla 7.

Cantidad de alumnos segun el afio de ingreso al CIEA.

Prosecucion Cantidad Ingreso en % de alumnos
10 afios 21|Maternal 52,50%
9 anos 3|1 nivel 7,50%
8 anos 2|Il nivel 5,00%
7 ahos 2111 nivel 5,00%
6 anos 2|1er. grado 5,00%
5 afios 6|2do. grado 15,00%
3 ainos 2]4to. grado 5,00%
2 aios 2|5to. grado 5,00%
Total 40 100,00%

En total se entrevistaron a 12 miembros del personal docente del CIEA que tiene
relacion directa con los estudiantes de la muestra. Estos profesores se dedican a las diversas
los estudiantes: matematica, ciencias, inglés, francés,

areas de estudio de lenguaje,

computacion, deporte, arte, musica y orientacion. La mayoria de estos profesionales son del
género femenino y tienen licenciatura en educacion o carreras afines, solo un profesor es TSU
y 8 de ellos tienen estudios de cuarto nivel. Esta informacién es indicativa de que los
estudiantes tienen a su disposicion a profesionales plenamente formados para planificar,
coordinar y ejecutar acciones con fines pedagdgicos conscientes del impacto que pueden
generar. Adicionalmente, todos los maestros y coordinadores estan conscientes del Eje de
Tecnologia para el desarrollo de competencias digitales durante toda la escolaridad de estos

jévenes porque forma parte del plan de induccion anual de cada uno de ellos y esta

contemplado como uno de los ejes transversales del perfil de competencias del colegio.
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Tabla 8.

Relacion de docentes de la muestra por género.

Docentes Cantidad Porcentaje
Femenino 9 75%
Masculino 3 25%

Total 12 100%
2. Situacion de ensenanza

Para determinar la situaciéon de ensefianza de estos estudiantes se consideré la opinién
de los docentes y coordinadores en cuatro dimensiones: infraestructura tecnolégica disponible,
actividad pedagogica relacionada al desarrollo de competencias digitales en el area de
comunicacion y colaboracion fuera y dentro de la clase de computacion, Eje de Tecnologia e
integracion tecnoldgica en el aula.

a. Infraestructura disponible en el salén de clases

De acuerdo a la observacion en aula hecha por el investigador se pudo visualizar que
los docentes cuentan en su saldon de clases con: televisor smart TV para proyectar,
Chromebook del salén para el uso del docente, celular personal del docente conexion a internet
superior a los 150 Mbps simétrico y dedicado via WiFi y un carrito con 32 Chromebooks de
ultima generacion bajo solicitud, pues es compartido en la etapa. Adicionalmente, cuentan con
un laboratorio de informatica con 13 PC i5 de 10th generacion con conexion alambrica de igual
banda ancha que la conexidn inalambrica. La mayoria de los estudiantes cuentan con celular
personal, sin embargo, como politica institucional para el nivel de primaria los jévenes no tienen
permitido el uso de este dispositivo a menos que el docente lo solicite para una actividad
académica especifica.

Recientemente, incorporaron la Inteligencia Artificial ChatBot AVI; esta herramienta es

para el uso exclusivo del colegio y que estad en su fase de implantacion. Los docentes no
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cuentan con material tecnolégico adicional, sin embargo, por iniciativa propia han conseguido
para proyectos especiales kits de robética de Lego y Oculos para proyeccién de realidad virtual.

En otras areas del colegio donde no son necesarios, por los momentos, dispositivos
tecnoldgicos, se cuenta con conexién WiFi y posibilidad de uso de equipos portatiles como
Chromebooks o Video Beam.

En otras palabras, todos los espacios que se dedican a la labor pedagdgica de la
infraestructura del CIEA tienen cobertura con un robusto y estable servicio de WiFi e internet
cableado 150 Mbps simétricos y dedicados. Adicionalmente, estos espacios cuentan con
dispositivos para proyectar (Smart TV o video Beam), Chromebooks o laptops de generaciones
recientes que requiera el docente. El estudiante cuenta con Chromebooks de dultima
generacion.

La totalidad de los docentes opinaron que el servicio de internet esta entre muy bueno
75% vy excelente 25%. Por su parte, los coordinadores califican el servicio de internet como
excelente en mas de un tercio de la poblacién entrevistada.

Tabla 13.

Apreciacién de los docentes y coordinadores sobre el servicio de internet del CIEA.

Servicio de internet Docentes % Coordinadores %
Deficiente 0 0% 0 0%
Regular 0 0% 0 0%
Bueno 0 0% 0 0%
Muy bueno 9 75% 5 63%
Excelente 3 25% 3 38%
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Figura 4.

Apreciacién de los docentes sobre el servicio de internet del CIEA.

Excelente
25.0%

Muy bueno
75.0%

Figura 5.

Apreciacion de los coordinadores sobre el servicio de internet del CIEA.

Excelente

Muy bueno

En cuanto a tecnologias emergentes como Inteligencia Atrtificial (IA), robdética o realidad
aumentada o virtual, el CIEA esta implementando su chatbot AVI una IA dedicada para los

estudiantes y comunidad avileha. Los demas dispositivos no estan disponibles en el colegio de
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manera fijja. Los docentes de esta institucion cuentan con un conjunto de dispositivos,
hardware, software e internet adecuado para hacer uso de ella en sus procesos educativos.

Conociendo que la infraestructura tecnoldgica de la cual dispone el CIEA es adecuada
en cuanto a cobertura del internet y disponibilidad de recursos tecnoldgicos para proyectar e
interactuar con tecnologia, se quiso preguntar a los profesores qué tanto la usan o integran
estos recursos en el aula.

Por su parte, los coordinadores de nivel, académicos, de competencias y especialistas
consideran en su mayoria >50% que los recursos con los cuales cuenta su personal a cargo
son suficientes o casi suficientes. Es decir, el personal directivo estd consciente de que esta
ofreciendo la plataforma digital necesaria para integrar tecnologia en las aulas y desarrollar
competencias en los estudiantes.

En cuanto a los recursos tecnoldgicos disponibles en la sala de informatica los
resultados son aun mas favorables a la dotacion efectiva, siendo el 75% de los encuestados
que la califica como suficiente para el espacio y la materia.

Figura 6.

Apreciacién de los recursos disponibles en el aula.

Cantidad de recursos tecnolégicos disponibles en aula

No son suficientes

Recursos digitales

Son Suficientes
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%
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El personal que lleva las coordinaciones resalta que los recursos tecnoldgicos dentro del
aula regular y de computacién se pueden mejorar incorporando los siguientes elementos:
pantallas interactivas, tabletas, equipos de robdtica, simuladores para las area de ciencias, mas
equipos para los docentes y estudiantes que permitan el desarrollo de programas de disefo
que las Chromebook no las tiene.

b. Integracion de tecnologia en el aula

De los resultados obtenidos en la encuesta al personal docente sobre el uso de la
infraestructura tecnolégica, se evidencian los siguientes resultados:

Tabla 14.

Uso de la infraestructura tecnolégica.

Casi Pocas
Usos Nunca Nunca veces Muchas veces| Siempre

Presentaciones 16,67% 0,00% 25,00% 25,00% 33,33%
Presentaciones

interactivas 8,33% 0,00% 33,33% 41,67% 16,67%
Recursos audiovisuales | 16,67% 16,67% 0,00% 25,00% 41,67%
Ejercicios interactivos 33,33% 16,67% 8,33% 25,00% 16,67%
Elaboracion de productos| 41,67% 8,33% 16,67% 8,33% 25,00%
Trabajo colaborativo 16,67% 8,33% 16,67% 8,33% 50,00%
Redes sociales 66,67% 0,00% 33,33% 0,00% 0,00%
Realidad virtual,

aumentada, o metaverso | 91,67% 8,33% 0,00% 0,00% 0,00%
Celulares 66,67% 16,67% 8,33% 0,00% 8,33%
Robdtica 83,33% 16,67% 0,00% 0,00% 0,00%
Inteligencia Artificial 66,67% 0,00% 33,33% 0,00% 0,00%
Correo electrénico 0,00% 33,33% 16,67% 25,00% 25,00%
Chats 50,00% 25,00% 8,33% 8,33% 8,33%

Los resultados reflejan que los recursos usados algunas veces o muchas veces son el

televisor o proyector, la computadora del docente, la computadora del estudiante, el celular del
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docente y los juegos tecnoldgicos. Quedando con una usabilidad menor el celular del
estudiante, dispositivos de robdtica, realidad aumentada y otros. Cabe resaltar que un solo
profesor reflejé que él utilizaba otros recursos tecnoldgicos no tipificados en la consulta como lo
son los utilizados en musica para la ecualizacion y produccién musical por parte de docentes y

estudiantes.

Figura 7.

Porcentaje de integracion tecnolégica. Apreciacion docente.

Integracion tecnoldgica
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8,3%
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Estos datos certifican que los docentes declaran que estan haciendo uso de la
infraestructura disponible en el aula en mas del 80%, es decir, usan los recursos siempre,

muchas o pocas veces, Pero, ¢para qué estan haciendo uso de estos recursos?
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Tabla 15.

Uso de los recursos tecnologicos.

Casi Pocas Muchas

Dispositivo Nunca nunca veces veces Siempre
Televisor o proyector 25% 17% 17% 17% 25%
Computadora docente 17% 17% 17% 17% 33%
Computadora

estudiante 0% 0% 67% 17% 17%
Celular docente 25% 17% 33% 17% 8%
Celular estudiante 75% 17% 8% 0% 0%
Juegos tecnolégicos 42% 0% 42% 17% 0%
Dispositivos RA 100% 0% 0% 0% 0%
Dispositivos Robética 83% 0% 8% 8% 0%
Otros 83% 8% 0% 0% 8%

De acuerdo a lo manifestado por los docentes, las herramientas utilizadas con mayor
frecuencia el ano escolar investigado (>75% de uso) fueron aquellas que promueven la
comunicacion como el correo electrénico, la interaccion con material digital como es la
visualizacién de presentaciones interactivas o no y el uso de recursos audiovisuales; asi como,
el trabajo colaborativo digital.

Aquellas recursos que no se utilizan en mas del 50% son los relacionados a las redes
sociales, realidad aumentada y virtual, robdtica, inteligencia artificial y chats. Cabe resaltar que
todas han sido utilizadas en algun momento por los docentes, pero con muy baja frecuencia.

Con respecto a las aplicaciones mas usadas por los docentes se encuentran
posicionadas con mayor fuerza aquellas que promueven la interaccién con la tecnologia como
Youtube, trabajo colaborativo y comunicacién digital como son las herramientas Google y
Canva para la produccién de material digital. Quedando en con menor al 50% aquellas

relacionadas directamente a la produccion digital e interactividad como son la edicion y
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generacién de material digital propio como es el uso de editores de imagenes, audio, video,
Genially y otros como: Kahoot, Celebrity, Jeopardy Rocks, Scratch
Figura 8.

Aplicaciones mas usadas por los docentes.

Aplicaciones mas usadas por los docentes

Google Suite
Youtube
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Editor de imagenes
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Estos resultados evidencian que los docentes de sexto grado del CIEA utilizan
intencionalmente la tecnologia en sus clases. La implementacion de actividades que permitan la
sustitucion de la metodologia tradicional y que el modelo SAMR tipifica como “Sustituir” y
“Modificar” esta claro en la dinamica diaria. Pues la casi totalidad de los docentes de esta
institucion desarrollan actividades que involucran actividades para que los estudiantes, no solo
consuman tecnologia, sino también puedan interrelacionarse con ellas y aprender.

Las herramientas con mayor predominio en la agenda del profesor estan aquellas que
van coénsono al desarrollo de actividades que promueven la consolidacion de las competencias
digitales de comunicacién (Youtube, correo electronico, etc) y colaboracion (Google Suite),
dejando con menor fuerza -pero siendo utilizadas igualmente- aquellas que promueven la
interactividad y produccién de material digital.

Cabe resaltar que esta integracion de tecnologia en el aula se debe dar de igual forma

en todos las areas que recibe el estudiante: lenguaje, matematica, ciencias, sociales, arte,
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musica, inglés, francés, deporte y orientacion. Por consiguiente, la responsabilidad por el
desarrollo de competencias digitales de los estudiantes no solo recae en la profesora de
informatica sino de todos los profesores porque se utiliza la tecnologia intencionalmente como
uno de los recursos para aprender.

Por su parte, los coordinadores son mas criticos al opinar en un 63% que la integracion
de tecnologia aun no es totalmente adecuada. Esta afirmacion podria estar sustentada en la
cantidad de horas disponibles para el uso de tecnologia, la disposicién de recursos tecnolégicos
emergentes o estructura del profesor del aula.

Figura 9.

Nivel de integracion de tecnologia en las aulas.
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Finalmente, los docentes al nivel general, opinaron que esta promocion tiene un buen
dominio de las competencias de comunicacion y colaboracion. Para el momento de la
evaluacion el 50% de los estudiantes lograba las competencias evaluadas, el 33% estaba a
punto de lograrlo. Los profesionales entrevistados opinan que la competencia que tienen mejor
consolidada es la interaccion con dispositivos digitales seguida del trabajo colaborativo y

posteriormente la comunicacion de las ideas.
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Figura 10.

Opinién de los docentes sobre el logro de competencias de sus estudiantes.
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Esta opinidon se puede relacionar directamente con la dindamica pedagdgica que han
llevado estos docentes con esta promocion de alumnos. En el proceso académico se le ha
permitido interactuar constantemente con la tecnologia con un nivel de interaccion alrededor del
80%, utilizacion de recursos y aplicaciones que permiten el trabajo colaborativo como es la
Suite de Google. Llama la atencién que la comunicacion de ideas, para los profesores, aun es
calificada como “no logro”, Es importante resaltar que el uso de herramientas de comunicacion
digital durante la clase es poco frecuente porque se fortalece la comunicacién interpersonal

presencial.
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Para los coordinadores, ninguno de los estudiantes de sexto grado tiene consolidada la

competencia de comunicacion y colaboracion, evaluando la situacion como que el 88% de los

alumnos esta casi por lograrla.

Tabla 16.

Apreciacioén de los coordinadores sobre el dominio de CD de los alumnos.

Nivel de logro % Coordinadores
No logro 0%
1 0%
2 13%
3 88%
Lo Logra 0%
C. Uso de la tecnologia en la clase de informatica

En cuanto a la clase de informatica, estos jovenes reciben una hora semanal de clases
estructuradas en actividades que promuevan el conocimiento, la habilidad y la actitud necesaria
para la consolidacion de competencias disefiadas para su nivel académico. Para el momento, la
profesora declara haber cumplido con todas las jornadas académicas y planificacion destinada
para estos estudiantes. El uso de los recursos tecnolégicos en la clase de informatica
trasciende al uso de las Chromebooks como el resto de los docentes, porque es alternado con
el uso del laboratorio de informatica con PC destinadas para ellos, préstamo de equipos de
robotica y elementos concretos para el desarrollo de habilidades conceptuales. Adicionalmente,
es la misma docente que viene con estos estudiantes desde primer grado desarrollando
competencias digitales de manera estructurada como establece el eje de competencias,
adicionalmente de seguir un fino trabajo de planificacion, ejecucion y evaluacion de actividades
digitales.

Los coordinadores opinaron que las horas que se dedican en el plan de estudio al joven

avileno es suficiente solo en un 38%, dentro de las actividades que se deberian incorporar, a
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parte de las que ya se hacen, deberia ser relacionadas a la tecnologia emergente:
programacion, robética, inteligencia artificial, etc.

d. Eje de tecnologia

De acuerdo a la planificacion hecha por la docente, en sexto grado estaban

contemplados el desarrollo de las siguientes competencias del Eje de tecnologia previsto para

el CIEA en el area de comunicacién y colaboracion:

Tabla 17.

Porcentaje de desarrollo de los indicadores y competencias de la planificacion.

COMPETENCIA

007.00 Interactuar con otros
mediante tecnologias
digitales para asi establecer
comunicacion con el uso de
medios digitales.

INDICADORES % DE DESARROLLO
007.01 Crea y envia correos 100%
en formato electrénico.
007.03 Organiza su bandeja 80%
de entrada creando etiquetas, | Estan en trabajo del proyecto
filtros, destacando correos relacionado.
electrénicos importantes.
Archiva y elimina correos.
007.04 Busca correos 80%

electrénicos que han sido
enviados o recibidos.

Esta por finalizar el proyecto
con la escuela invitada

007.07 Programa eventos:
crea el evento con todas sus
caracteristicas e invita a los
usuarios.

50%
Estan trabajando las
actividades relacionadas

008.00 Compartir material,
informacion y datos por
medio de las tecnologias
digitales para fomentar el

trabajo colaborativo en linea.

008.01 Guarda, utiliza, 100%
actualiza, busca y elimina

archivos en la nube

008.04 Crea y comparte 100%
carpetas y las personaliza.

008.07 Ve la actividad de 0%

Drive y detalles del archivo

No se ha trabajado aun

008.08 Crea, editay
comparte documentos
sencillos.

100%
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008.09 Utiliza la herramienta 100%
para hacer dibujos de

vectores y realiza esquemas.

008.14 Crea, edita 'y 100%
comparte presentaciones en

Google Slide

008.19 Crea, editay 100%
comparte una hoja de datos.

008.25 Crea, editay 100%
comparte formularios.

008.29 Crea, editay 20%

comparte un sitio web.

Apenas se esta iniciando el
proyecto relacionado.

010.00 Colaborar mediante
canales digitales para
construir juntos un
conocimiento.

010.01 Colabora en
documentos colaborativos en
las distintas herramientas
disponible en la web.

80%
Esta en desarrollo las
actividades, falta compartir el
sitio web para trabajo

colaborativo.

El porcentaje de desarrollo se refiere a la planificacion, ejecucién y evaluacion de las
distintas actividades y/o proyectos que promuevan el conocimiento, habilidades y actitudes que
permitan al estudiante fortalecer la competencia establecida.

La variedad de actividades planteadas se realizan durante la hora de informatica
intencionalmente. Estan organizadas con base a proyectos colaborativos y la ejecucion de un
entregable al finalizar la jornada.

Los docentes del resto de las materias conocen las competencias que se estan
trabajando en el grado y generan actividades que involucren el dominio de las mismas, pero
insertadas en las actividades propias de cada materia. En este caso no hay registro tangible
mas alla de los proyectos entre materias con el area de informatica que los profesores van
realizando. Para este nivel ya se habian ejecutado tres proyectos entre areas: uno con Google
Earth, otro con Google Map, ambos en el area de sociales y otro con Google Sheet en

matematica financiera.
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3. Dominio de competencias digitales

Para el analisis de esta variable, se tomé en cuenta, en primera instancia, la
percepcion de los estudiantes sobre su propio dominio de competencias digitales en el area
de comunicacion y colaboracion digital. El area de comunicacion y colaboracion esta
determinada por varias competencias y sobre todas ellas opinaron los estudiantes.

a) Interaccion a través de diferentes tecnologias digitales para comunicarse.

Interaccioén con diversos dispositivos.

La interaccion con diversos dispositivos electrénicos para comunicarse y relacionarse
digitalmente con otros, los estudiantes opinaron:
Tabla 18.

Porcentaje de uso de los dispositivos tecnologicos.

Dispositivo que utilizan en clases regulares Estudiantes | % uso
PC o computadora de escritorio 40| 100,00%
Chromebook 40| 100,00%
Laptop 8| 20,00%
Celular 51 12,50%
Equipos produccién audio 20| 50,00%
Equipos produccion de video 17| 42,50%
Equipos de robdtica 3 7,50%
Realidad Aumentada o virtual 1 2,50%

La totalidad de los estudiantes ha utilizado en clases regulares las PC de escritorio y
Chromebooks. La mitad de alumnos han manipulado equipo de audio y menos de la mitad
equipos para la produccion de video, laptop, celular, equipos de robética, realidad aumentada y
virtual. Situacion que refleja que existe el uso de los equipos de laboratorio de computacién en

la escuela, las Chromebooks que se tienen disponible y las instalaciones de la sala de
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produccién audiovisual. Menos del 10% de los estudiantes tuvieron contacto con dispositivos de
tecnologia emergente como robdtica, realidad aumentada y digital.

Los estudiantes comentan que el tiempo que les permite interactuar con las tecnologia
digitales en el colegio, en promedio, el uso de la PC, Chromebook y celular estd en un
promedio superior a la mitad. A diferencia del uso de la Realidad Aumentada y equipos de
robédtica la tendencia es al poco uso. Para la mayoria de los alumnos de esta institucion la
interaccion con estos dispositivos no llega a ser mucha, podria ser un indicador que los
estudiantes estarian interesados en mayor interaccién con dispositivos electrénicos en especial
con los relacionados a tecnologias emergentes.

Tabla 19.

Promedio del tiempo de uso de los dispositivos tecnolédgicos.

Dispositivo Promedio tiempo de uso
PC o computadora de escritorio 3,82
Chromebook 3,82
Laptop 1,95
Celular 3,6
Equipos produccién audio 1,75
Equipos produccion de video 1,62
Equipos de robdtica 1,32
Realidad Aumentada o virtual 1,25

Nota. Escala de tiempo de uso 1 poco 5 mucho

Mas alla del tipo de dispositivo y el tiempo en que los jovenes del colegio interactuan
con la tecnologia esta el jpara qué la utilizan? En torno a ello, los estudiantes, en su mayoria
(entre el 95% y 100 %) utilizaron los dispositivos para hacer las tareas que indica el docente o
para investigar. Mas de las dos terceras partes de los alumnos utilizan la tecnologia para
producir material digital. Menos de la mitad de los estudiantes la utilizan para comunicarse,
chatear, enviar correos y compartir informacién. Es decir, estan usando la tecnologia con

propésito pedagdgico para cumplir con las orientaciones del docente en donde opinan que su
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uso es mayor para interactuar, investigar y producir material digital; quedando en un segundo
plano el uso de la tecnologia para comunicarse y compartir informacion.
Tabla 20.

Porcentaje de uso de la tecnologia.

Usos de la tecnologia Frecuencia %
Para hacer las tareas que indica la maestra 40( 100,00%
Para investigar 38 95,00%
Para comunicarse, chatear o enviar correos 16( 40,00%
Para compartir informacion 131 32,50%
Para producir material digital: hacer y/o editar
presentaciones, imagenes, videos, etc. 31 77,50%

Como corolario se pregunta a los estudiantes ;Cuanto te gusta interactuar con la
tecnologia en horario escolar? y el promedio responde 4,1/5 siendo 5 mucho. Estos resultados
coinciden con las necesidades de los jovenes del siglo XXI y del ambiente que propicia su
centro educativo.

En relacion al conocimiento y uso de las aplicaciones que dominan los estudiantes,
estos opinaron que las aplicaciones que mas conocen conocen y usan para comunicarse es
Google Classroom, Gmail, Google Documentos y las que menos son: Google Calendar, Google
Maps y Genially.

a) Interaccion a través de diferentes tecnologias digitales para comunicarse.

Interacciéon con herramientas (aplicaciones) para relacionarse.

Los estudiantes encuestados utilizan como plataforma base las herramientas Google
Workspace para fortalecer sus competencias digitales y adicionalmente utilizan otras
herramientas como Canva, Genially, Padlet, Kahoot, entre otras. Para el caso de nuestro

estudio solo se consideraron las siguientes aplicaciones: Gmail, Google Chat (anterior Google
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Hangout), Google Documentos, YouTube, Google Meet, Google Calendar, Google Maps,
Google Site, Canva y Genially.

¢ Para qué utilizan las aplicaciones de comunicacion los estudiantes del CIEA?
Tabla 21.

Uso de aplicaciones para comunicar.

Usos aplicaciones comunicar Frecuencia % Chat
Socializar 34 85,00%
Organizar trabajo del colegio 32 80,00%
Informar sobre un tema de estudio 24 60,00%
Compartir informacion 23 57,50%
Otra (enviar memes) 2 5,00%

Uso aplicaciones comunicar Frecuencia % Correos
Enviar informacién a maestros y compafieros 38 95,00%
Compartir informacion 20 50,00%

Uso aplicaciones comunicar Frecuencia % Documentos
Realizar tareas y trabajos para el colegio 40 100,00%
Crear cosas divertidas personales 11 27,50%

Dentro de las aplicaciones utilizadas para comunicarse: Google Hangout (Google Chat),
correos y Google Documentos, los estudiantes, comentan que la usan principalmente para
realizar las tareas, enviar informacion a maestros y companeros, organizar trabajo en el colegio,
informar sobre un tema de estudio o socializar. Entonces, estos jévenes estan usando las
herramientas con el propésito principalmente escolar.

Por otro lado, los estudiantes manifestaron que les gusta mucho comunicarse utilizando

la tecnologia, teniendo un promedio de 4,32/5
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a) Interaccién a través de diferentes tecnologias digitales para comunicarse.

Comportamiento en la red.

Los conocimientos, habilidades y actitudes relacionadas al comportamiento en la red y
ciudadania digital son contemplados en el Eje de Tecnologia desde los grados de primaria. En
este nivel se hace énfasis en la comprension y aplicacion de las Netiquetas. A pesar de ello,
estos estudiantes declararon conocer poco sobre el tema (promedio 2,62/5).

Los jovenes que la conocen afirman que la utilizan con mayor frecuencia en Classroom
y Gmail. Lo que podria hacer suponer que los estudiantes usan las normas de ciudadania
digital en ambientes donde hay supervisiéon y correccion directa del profesor y hay mayor
estructura académica. Todavia no es una competencia adquirida que utilicen en todos los
ambientes independientemente del control parental.

Tabla 22.

Aplicacion de la Netiquetas.

Aplicar netiquetas Frecuencia Porcentaje
Google Meet 17 42,50%
Hangout -Chats 6 15,00%
Classroom 27 67,50%
Gmail 23 57,50%
No la aplico 7 17,50%

b) Comparte a través de tecnologias digitales.

Para efectos de esta investigacion se consideraron las mismas aplicaciones para
compartir, comunicar y colaborar digitalmente.

El valor de la escala es 1 poco y 5 mucho
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Figura 11.

Apreciacion de los alumnos de las aplicaciones que utiliza y conoce para comunicar sus ideas.
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Aplicaciéon

Los estudiantes piensan que ellos conocen y utilizan para compartir informacion en
mayor grado el Gmail o correo electronico, Google Documentos y Google Meet. Los que menos
utilizan son Google Calendar, Google Maps, Google Site, Canva y Genially. A diferencia del
punto anterior (comunicacion) donde los estudiantes declararon que conocian mas de lo que
utilizaban y se mantenia a igual proporcion en todas las aplicaciones; en el caso de la
competencia de compartir, los alumnos, afirman que tanto Google Documentos como Google
Maps es igual lo que conocen a lo que usan.

c) Colabora utilizando tecnologias digitales.

Para este estudio, se considera como colaboracién en entornos digitales lo que resefa
el Marco de Competencias Digitales para la Ciudadania: “Uso de herramientas y tecnologias
digitales en procesos colaborativos y para la construccion y la creacion de datos, recursos y

conocimiento”. DigComp 2.2 (2022). En otras palabras, a los estudiantes se les ofrece un banco
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de herramientas digitales para que puedan elaborar sus trabajos en conjunto con sus
compaferos que cuentan con procesos intuitivos que favorecen que dos o mas personas
participen en tiempo real en la elaboracion de un producto. Escala 1 poco y 5 mucho.

Figura 12.

Apreciacion de los alumnos de las aplicaciones que utiliza y conoce para colaborar

digitalmente.
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Aplicaciones

Estos resultados reflejan que los estudiantes utilizan mas el Gmail de lo que lo conocen
para colaborar. Por su parte, afirman que Google Documentos lo conocen y utilizan en igual
proporcion. Google Classroom, Meet y Canva son herramientas que utilizan frecuentemente
para colaborar y en menor escala el Google Maps y Google Calendario. Estos resultados
reflejan que los estudiantes usan colaborativamente mas aquellas herramientas que suelen
usarse con propdsitos pedagdgicos. Por ejemplo: Google Maps sigue viéndose como una

herramienta para compartir informacién y no para construir informacién entre varios.
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Por otro lado, los estudiantes estiman que le gusta mucho realizar trabajos colaborativos

con tus companeros y maestros utilizando la tecnologia en un promedio de 4,42/5

Después del analisis de la opinidon de los estudiantes sobre su percepcion del dominio

de sus competencias de comunicacion y colaboracion, se procedié a realizar un trabajo de

campo para determinar cual es el nivel de dominio de cada uno de los items que involucra esta

area.

Para la ejecucion de la competencia a los estudiantes se les sometidé a una serie de

actividades que permitan ubicar el dominio de las actividades relacionadas al area de

comunicacion y colaboracién: interaccién, colabora y coopera digitalmente.

Los niveles de dominio estan determinados por la siguiente escala:

(1)

(2)

La

Basico: tiene conocimientos incipientes sobre la herramienta o actividad. Realiza
la actividad con orientacion. Si se le estimula hay disposicion para hacer la
actividad

Intermedio: tiene conocimientos sobre la herramienta, actividad y rutinas
necesarias para interactuar autonomamente.Realiza las actividades
auténomamente sin necesidad de mayor orientacién. Hay disposicion para hacer
la actividad de manera auténoma

Avanzado: tiene conocimientos y es capaz de profundizar los con la busqueda
auténoma de informacion y resolucion de problemas. Realiza las actividades de
manera autbnoma y es capaz de resolver los problemas de igual forma. Hay
disposicién para resolver problemas propios y de otros. Es capaz de ensefar a

otros.

interaccién toma en cuenta la accién reciproca entre las tecnologias digitales

(dispositivos y aplicaciones) y el estudiante para comunicarse en el ambiente escolar. En

cuanto a la interaccion con los dispositivos se obtuvieron los siguientes resultados.



95

Tabla 23.

Nivel de dominio en la interaccion con los dispositivos.

Promedio Nivel de dominio
Dispositivo (escala 1 al 3)
PC 1,98
Chromebook 1,91
Promedio 1,94

Nota. Los valores se obtienen como la media de los puntajes obtenidos por los estudiantes de
acuerdo al nivel logrado

El nivel de dominio esta caracterizado por mayor cantidad de alumnos autonomos en la
interaccion con las PC que con las Chromebooks. Esto se justifica porque los estudiantes no
han tenido tanta exposicion en clases con las Chromebooks a diferencia de las PC de las
escuelas y las que podrian tener en sus casas. Recordando que las Chromebooks tienen un
distinto nivel de interaccion que las PC porque necesitan vincularlas a las cuentas de correo.

La interaccion con las aplicaciones estuvo determinada por los siguientes resultados:
Tabla 24.

Promedio del nivel de dominio en cada aplicacién. Escala del 1 al 3.

Aplicacion Promedio Nivel de dominio
Classroom 1,98
Hangout 2,26
Calendar 1,83
Meet 1,93
YouTube 1,93
Gmail 1,92
Documentos 2,00
Forms 1,98
Maps 1,91
Site 2,00
Canva 2,00
Genially 2,00
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Interaccidon con las aplicaciones

2,50
2,00
1,50

1,00

Nivel de dominio

N

96

> -
& o
IC) &
£

&

Aplicacion

((o*@% \&\'ﬁg

Los estudiantes de sexto grado del CIEA interactian de manera auténoma con las

aplicaciones de Hangout (Chat de Google), Google Documentos, Google Site, Canva y Genially.

Siendo la primera aplicacion la que mejor desempefio y la de Google Calendar como la mas

baja. A nivel general los estudiantes demostraron autonomia en la interaccion con las

aplicaciones. Estos resultados también reflejan que los estudiantes demuestran mayor

autonomia en las herramientas que mas utilizan en su quehacer diario. Cabe resaltar que en el

CIEA los estudiantes usan mucho Chat de Google al no tener acceso a sus celulares con

Whatsapp, muy comun en su grupo etario.

La dimensién también incluye la interaccion en la red que se define como el nivel de

autonomia en la gestién de las normas de comportamiento dentro de la red para propiciar las

interacciones en los entornos digitales. En este aspecto, los estudiantes del CIEA:
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Tabla 25.

Promedio del nivel de dominio del uso de las normas en la red. Netiquetas.

Aplicacion | Nivel de dominio
Classroom 1,73
Hangout 1,60
Gmail 1,90

Promedio 1,74

En este aspecto de la evaluacién de los estudiantes es evidente que los jovenes
demuestran una mejor gestién de las normas de comportamiento en la red (Netiquetas) en
Gmail. Lo cual, coincide con el nivel de exposicién y trabajo del docente en ambientes
académicos controlados. Finalmente, hay un menor rendimiento en Hangout o Chat de Google,
donde se evidencia el uso informal y rudimentario de la herramienta. Es importante resaltar, que
durante las pruebas, hubo algunos estudiantes preocupados por el uso correcto de la lengua
escrita, amabilidad y gentileza en las comunicaciones.

En la dimension de comparticidon, en donde el estudiante se le ofrecieron actividades
para compartir a través de tecnologias digitales: datos, informacion y contenidos digitales con
otros a través de las tecnologias dentro y fuera del entorno de Google Workspace. La respuesta
ante estas asignaciones, la respuesta de jovenes fue la siguiente:

Tabla 26.

Promedio del nivel de dominio sobre la competencia de comparticion
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Aplicacién Nivel de dominio
Classroom 1,93
Hangout 1,75
Calendar 1,77
Meet 1,75
YouTube 1,79
Gmal 1,98
Documentos 1,91
Forms 1,95
Maps 1,54
Site 1,83
Canva 1,73
Genially 1,78

Promedio 1,81
Figura 14.

Promedio del nivel de dominio sobre la competencia de comparticion
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Aplicacion

Los estudiantes demostraron mayor dominio en las herramientas de Gmail, Forms
(Google Formularios), Classroom y Google Documentos. En este orden de ideas, los

estudiantes con mejor desempefio fueron capaces de insertar los vinculos en las palabras de
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los correos, estar pendientes para cuales usuarios era la comunicacién o documento, asi como
sus niveles de comparticion: editor, lector o comentador. Por otro lado, un bajo desempeno en
Google Maps, a pesar que estaban dispuestos a explorar (interactuar) con la herramienta para
resolver el problema, el desempefio necesitdé de acompafiamiento para lograr la actividad
planteada.

La dimension de colaboracién consiste en trabajar con otros para lograr una obra,
utilizando las tecnologias digitales: datos, informacion y contenidos digitales.
Tabla 27.

Promedio del nivel de dominio sobre la competencia de colaboracion

Aplicacion Nivel de dominio
Documentos 1,85
Forms 1,99
Site 1,92
Canva 1,71
Genially 1,83

Promedio 1,86
Figura 15.

Promedio del nivel de dominio sobre la competencia de colaboracion
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Los resultados en esta dimension indican que los estudiantes tienen mejor desempeio
en las herramientas de Google Documentos, Forms, Site que en Canva y Genially. Los
estudiantes del CIEA desde la primera etapa de primaria se les pide el trabajo colaborativo en
las herramientas de Google Workspace, siendo en segunda etapa la inclusion de herramientas
fuera de Google de manera colaborativa. Resalta el mejor rendimiento al momento de colaborar
que solo compartir porque en esta ultima intervino el conocimiento de los niveles de
comparticién y su alcance.

Finalmente, los estudiantes, al participar en las actividades cotidianas escolares a través
de usos de servicios digitales para interactuar, comunicar y colaborar digitalmente, se
desempefan en las actividades solicitadas de la siguiente forma:

Tabla 28.

Promedio de los niveles de dominio generales

General Nivel de dominio
Interaccion 1,98
Comportamiento 1,74
Comparticion 1,81
Colaboracion 1,86

Promedio 1,85
Figura 16.
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En el estudio de campo los estudiantes demostraron mejor desempenfo en la dimensién
de interaccién, seguida por colaboracién y comparticién. Tuvieron un rendimiento menor en
comportamiento en la red. Los jévenes del CIEA, en su ultimo afno de escolaridad de primaria,
estan en un nivel intermedio en el dominio de las competencias digitales de comunicacion y
colaboracién (nivel de dominio de 1,85/3), demostrando tener conocimientos sobre las
herramientas, actividad y rutinas necesarias para interactuar autonomamente.Realiza las
actividades autbnomamente sin necesidad de mayor orientacion. Hay disposicion para hacer la
actividad de manera autonoma. Este desempefio se ubico en este aspecto por varias razones:
cantidad de alumnos de inclusién y dominio de habilidades y conocimientos especificos en el
dominio de algunas herramientas con su consecuente busqueda de resolucién de problemas.
Los estudiantes del CIEA, durante la evaluacién, preguntan al docente constantemente, quizas
por facilidad o desconocimiento de las estratégias para la busqueda de informacién para la

resolucion de problemas técnicos.

Discusion de los resultados

El uso de la tecnologia educativa para mejorar la calidad de la educacién ha sido la
premisa de los organismos rectores en el area. El propdsito esta orientado a complementar,
enriquecer y transformar la ensefianza para reducir las diferencias en el aprendizaje y mejorar
la calidad educativa.

La UNESCO (2024) en el Informe de seguimiento de la educacion en el mundo 2023:
tecnologia en la educacion: ¢ una herramienta en términos de quién? “insta a los paises a que
establezcan urgentemente sus propias condiciones para la concepcion y la utilizacion de la
tecnologia en la ensefianza, de modo que ésta nunca sustituya la presencia de un docente y
que contribuya a una educacion de calidad para todos”. (Pag.9). En este documento propone la

campana #TechOnOurTerms donde promueve que las decisiones sobre la aplicaciéon de la



102

tecnologia educativa de prioridad a las necesidades del alumnado tras sopesar si su aplicacion
es adecuada, equitativa, basada en pruebas y sostenible.

En este sentido, en esta investigacion se pudo determinar que la situacion de
ensefanza en que se promueve el desarrollo de las CD en el area de comunicacion y
colaboracion ha sido mas alla de bueno o superior, se ha convertido en el apropiado para
generar buenos resultados. Se caracteriza por tener una cobertura robusta y estable de servicio
de internet (el 70% de los encuestados opina que es bueno y el resto excelente), equipos
tecnoldgicos que promueven no solo el consumo sino la produccién e interaccion de contenido
digital (mas del 50% opinan que tienen los recursos digitales son suficientes para su labor
diaria). Esta opinién se complementa con la usabilidad de estos recursos que resulté mas del
8% en sus actividades didacticas, teniendo mas uso (75%) aquellas que promueven la
comunicacion, interaccion, colaboracién y produccién de material digital.

Esta situacion de ensehanza podria categorizarse como Optima para el desarrollo de
competencias digitales, pues los actores del centro educativo pueden facilmente sustituir y
ampliar sus estrategias tradicionales a digitales. Estan en proceso de modificar y redefinir las
actividades en recursos tecnoldgicos de mayor impacto. Modelo SAMR, 2016.

Este modelo de ensefianza de CD esta sustentado en varias variables: la infraestructura
tecnologica (acceso a internet, interaccion a diversos dispositivos digitales, plan para la
sustitucion, ampliacion, modificacién y redefinicion hacia la digitalizacion de contenidos y una
ruta marcada en el Eje de Tecnologia.

En este ultimo, parte desde la premisa que es un eje transversal para el desarrollo de
competencias digitales en todas las materias y momentos educativos, siempre sosteniendo que
la tecnologia se utiliza para aprender y debe tener tres variables en si mismas: contenido,
pedagogia y tecnologia. Modelo TPACK. Para ello, los docentes fueron formados, certificados

en herramientas especificas y amplios conocedores de los modelos de integracién tecnoldgica.
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A su vez, cuentan con el acompafiamiento, supervision y evaluacion de los proyectos hechos
en el aula.

Mantener la gestién de la situacion de ensefanza 6ptima para el desarrollo de CD no
siempre es facil y menos barato para las instituciones. Se debe contar con todo lo
anteriormente nombrado y, adicionalmente, la tecnologia debe formar parte de los lineamientos
estratégicos de la institucion como los determina el CIEA, 2022 en su plan estratégico. Para la
UNESCO (2023) en su informe de seguimiento de la educacion:

Pasar sin problemas a un nuevo sistema tecnoldgico de gestién no siempre es facil ni
barato. Tal vez no resulte sorprendente que exista una brecha entre los beneficios esperados
de la tecnologia en la gestion de la educacion y su materializacion. Cuestiones aparentemente
triviales, como el mantenimiento y la reparacién de las infraestructuras, pueden ignorarse o
subestimarse. A veces se olvida el propio objetivo de mejorar el aprendizaje cuando se disefian
los andlisis del aprendizaje. Podemos olvidarnos de tener en cuenta nuestra capacidad y
nuestros recursos. P. 8

Muchas instituciones y hasta paises tienen a describir el progreso en la integracion de
tecnologia en el aula y mejoras en el proceso de aprendizaje debido a la cantidad de insumos
tecnoldgicos o adecuacion de los ambientes escolares. Sin embargo, la UNESCO, 2024, afirma
que se deben tomar en cuenta varios factores al momento de buscar el uso de la tecnologia
para aprender:

a. La aportacion: provision, funcionamiento y mantenimiento de la infraestructura.

b. Medio de entrega: contexto en que se ofrece la aportacién. Proveedores, revision

del impacto de la implantacion.

C. Habilidad: de los estudiantes y de los profesores. Las competencias digitales.

d. La planificacion: gestion de los contenidos y herramientas digitales, por otro lado

la recogida de informacién sobre comportamiento y resultados de los alumnos.



104

En este sentido, y después de conocer la aportacion, medio de entrega y planificacion,
los estudiantes y docentes afirmaron sobre el dominio de las competencias digitales en el
area de los jovenes de sexto grado del CIEA que:

1. La interaccién a través de diferentes tecnologias digitales para comunicarse. Los
jovenes afirmaron que la interaccién con diversos dispositivos se realizaba en su totalidad
(100%) preferentemente en PC, computadoras de escritoras y Chromebooks, en menor grado
(50%) en equipos de produccion de audio. Teniendo una menor exposicion a equipos de
robética, realidad aumentada y virtual. Afirman que utilizan estos medios para hacer tareas que
les indican los docentes, para investigar, y producir material digital (>75%) y en menor grado
para comunicarse, chatear y compartir informacién. Los jévenes declaran que utilizan
nativamente las herramientas de Google Workspace para comunicarse, en mayor grado para
socializar, organizar el trabajo del colegio, informar temas de estudios, enviar informacion a los
docentes y compaferos, compartir informacion y en menor grado crear interacciones
personales. Finalmente, cierran con el comentario que les gusta mucho comunicarse utilizando
estos medios (4,32/5 en promedio).

Los resultados obtenidos en la ejecucion por parte de los estudiantes de las actividades
propuestas no difiere de la autopercepcion que ellos declaran en la encuesta; pues, en un
promedio, los alumnos interactian de manera auténoma (nivel Intermedio: Tiene conocimientos
sobre la herramienta, actividad y rutinas necesarias para interactuar autbnomamente.Realiza
las actividades autébnomamente sin necesidad de mayor orientacion. Hay disposicion para
hacer la actividad de manera autonoma, con las PC y Chromebooks en donde se realizaron las
actividades de practica. En donde, hay una mayor autonomia en el uso de: Hangout, Site,
Canva, Genially, Documentos y Classrooms y menor autonomia (dentro del nivel intermedio)
Google Meet, Youtube, Gmail y Calendar). Estos resultados coinciden con el propésito

planificado dentro del Eje de Tecnologia para su nivel de escolaridad. Estos jovenes
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demuestran autonomia en los conocimientos, habilidades y actitudes para interactuar con los
dispositivos escolares que cuenta la escuela.

Por otro lado, los alumnos afirman que conocer y aplicar poco las Netiquetas (promedio
2,62/5) y a nivel de desempefio logran en promedio un nivel de desempefio basico (1,75/3)
pues al momento de la aplicacion de estas normas no lo hacen de manera autdbnoma ni hay
ningun tipo de regulacién ante la autoridad. Siendo un punto de mejora en la aplicacion de la
planificaciéon del Eje de Tecnologia, pues se espera un mejor nivel de autonomia en el dominio
de las normas de Netiquetas en este grado de escolaridad.

En resumen, los estudiantes de sexto grado coinciden en su percepcién sobre el
dominio de la CD de interaccidon a través de tecnologias digitales para comunicarse y el uso de
Netiquetas en los medios que acostumbran a utilizar en la escuela. El rendimiento en la
interaccion con los dispositivos coincide con lo esperado para su nivel de escolaridad,
ubicandose en el nivel intermedio o de autonomia; evidenciandose como punto de mejora el
comportamiento en la red que aun se encuentra en nivel basico, porque no cuenta con la
autorregulacion necesaria por parte del estudiante.

2. Comparte a través de tecnologias digitales. En la percepciéon de los estudiantes
respecto a la comparticion de herramientas se observa un comportamiento simétrico entre lo
que conocen Y lo que utilizan, estableciendo que conocen mas de lo que utilizan. Ellos declaran
conocer y utilizar con mayor fluidez Gmail, Google Doc y Google Meet; en menor grado, Google
Calendar y Google Maps al momento de compartir en ambientes digitales.

Al momento de la ejecucién de parte de los estudiantes estos logran un nivel basico
alto, alcanzando un nivel de dominio de 1,81/3 en promedio. En donde, el mejor desempefio
estuvo en Gmail, Classroom, Documentos y Forms; demostrando un mas bajo nivel de dominio
de comparticion en Google Maps.

La percepcion de los estudiantes vuelve a coincidir con el nivel de ejecucion

evidenciado. Las herramientas que declaran utilizar y conocer menos son en las que se
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muestra una ejecucion menor. En otras palabras, los estudiantes tienen conciencia del dominio
del alcance de sus CD en este aspecto y, por otro lado, se podria demostrar que el dominio de
una CD esta muy relacionado al nivel de interaccion que ha tenido con ella. Por otro lado, el
nivel general alcanzado en esta competencia esta por debajo del nivel intermedio esperado.
Para este grado de escolaridad, segun lo planificado, se espera mayor autonomia en todas las
herramientas estudiadas. Ahondando en los aspectos de mejora, se podria decir que estan
centrados en el dominio de conocimientos relacionados al vocabulario sobre niveles de
comparticion y alcance de los mismos.

3. Colabora utilizando tecnologias digitales. La percepcion de los jévenes en la
mayoria de los items consultados declaran que es mayor lo que conocen que lo que utilizan,
dandose una interesante coincidencia del uso y conocimiento en las aplicaciones de Google
Documentos y Google Maps.

Al momento de la ejecucion de esta competencia, los estudiantes, obtuvieron un nivel
de dominio basico (1,86 en promedio), demostrando un mejor desempefio en Google Forms y
Site. El rendimiento esta por debajo de lo esperado para el nivel de escolaridad determinado
principalmente en la dificultad para ponerse de acuerdo en qué formato desean utilizar dentro
de la herramienta, mas alla del proceso de colaboracion en si.

A nivel general, los alumnos se ubican en nivel basico (1,85 en promedio) estando a
0,15 del nivel esperado para su nivel de escolaridad. En las cuatro competencias del area de
comunicacion y colaboracién la que arroja un mejor desempefio es la interaccion, seguidas de
la colaboracién, comparticion y finalmente comportamiento en la red. Si bien son alumnos que
tienen mucha exposicion a tecnologia y un ambiente inmersivo se evidencia la necesidad de
ofrecer otro tipo de tecnologias emergentes como robdtica, RV y RA. Por otro lado, la
comparticion estuvo determinada mas alla de la habilidad en el conocimiento del vocabulario y
niveles de comparticién. Finalmente, el comportamiento en la red es un aspecto que se debe

tomar en cuenta, no solo a nivel digital sino como caracteristicas personales.
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Los resultados obtenidos nos permiten compararlos con algunos descritos en esta
investigacion. Si bien, los estudiantes de sexto grado del CIEA estan a 0,15 del nivel intermedio
esperado (autonomia en el uso de sus CD), en el 2019, los alumnos estudiados por
Garcia-Valcarcel, A. et al. demostraron que los estudiantes usaban la tecnologia mas para el
esparcimiento que para la escuela demostrando CD limitadas. Por su parte, Paredes-Labra, J.
et al. (2019) declara que en Madrid los jovenes tienen una apropiacion superficial de las CD,
respecto al area declara que “No poseen habilidades de gestion de la identidad digital, la
netiqueta o la participacion e-ciudadana”. (p. 49). Por otro lado, Iglesias, A., Martin, Y. y
Hernandez, A. (2023), realizé otra evaluacion en Espafa y los resultados demostraron un nivel
de CD superior a lo esperado obteniendo un mejor desempefo los colegios publicos que los
privados. Finalmente, Quifiones, S. et al. (2020), realizan un estudio en México y declaran que
el 75% de la poblacién estudiada tiene un dominio limitado del uso de las TIC. En resumeny, a
pesar de los pocos estudios sistematicos sobre el dominio de CD en alumnos de primaria, los
alumnos del CIEA demostraron un nivel de desempeno superior a lo que pareciera que esta

sucediendo a nivel mundial.
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Conclusiones y recomendaciones

La Sociedad de la Informacién ha marcado una época importante en la historia mundial
y educativa, pues se plantea la necesidad de comunicarse de otra maneras y no sélo busca
compartir su saber sino construirlo entre todos. La aparicién de nuevas tecnologias e internet
ha hecho que los procesos pedagdgicos se replanteen para poder ajustarse a las necesidades
que tienen los estudiantes del siglo XXI.

Entonces, los estudiantes tienen mas acceso a la tecnologia que antes y la escuela
debe tenerlo en claro para poder involucrarla en el proceso de ensefianza y aprendizaje. El
CIEA, en su filosofia de colegio que esta consciente de la realidad mundial y busca lo mejor
para sus estudiantes, siempre ha tenido presente el lineamiento de tecnologia educativa como
una competencia transversal. En otras palabras, desde su fundacion en 1996, ha hecho los
esfuerzos necesarios para ofrecer la mejor plataforma tecnolégica para sus estudiantes y
profesores. Para el 2018 se crean matrices de dominio de competencias y en 2019 se disefia
el Eje de Tecnologia con las competencias digitales que incluye: niveles de dominio,
indicadores, contenidos y el perfil del egresado que ha marcado el CIEA como el alumno
avilefo.

Segun este Eje de Tecnologia del CIEA (2019) “el egresado de educacion basica es un
estudiante con un conocimiento computacional intermedio en las funcionalidades del hardware,
sistema operativo Windows, vocabulario técnico, seguridad informatica, comunicacion y
colaboracién digital y en el uso de la mayoria de las herramientas Google Workspace”.(P.7)

Tras la aplicacion del plan de ensefanza de competencias digitales con base a dicho
Eje de Tecnologia surgié la necesidad de darle respuesta a cual es el nivel de dominio de las
CD de los estudiantes del CIEA en comunicacién y colaboracién, con el objeto de evaluar lo
planificado y realizar los ajustes necesarios. En la muestra seleccionada, el nivel de dominio de

CD fue de 1,85/3 ubicandose a nivel casi intermedio. Lo que nos permite concluir que los
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jévenes que cursan en el CIEA son auténomos en la interaccién con los dispositivos,
comportamiento en la red, comparticion de material digital y colaboracion en ambientes
tecnoldgicos. Esto nos permite afirmar que los resultados obtenidos tienen una gran cercania
con lo esperado en la planificacién del perfil de egresado de esta institucion.

Los jovenes demostraron mayor fortaleza en la interaccion con los dispositivos
obteniendo un nivel de dominio de 1,98/3; lo que refleja que la exposicion sistematica,
controlada y académica que se le ha ofrecido a los estudiantes les permite la consolidacion de
las CD necesarias para afrontar con autonomia los dispositivos como Chromebook, PC y laptop
disponibles en el CIEA. Esto, sin duda alguna, es una puerta de entrada a la adquisicion de
otras CD y permite la inferencia de que estos estudiantes estan alfabetizados digitalmente.

Con respecto a la colaboracién, la segunda CD con mejor rendimiento, logré un nivel de
dominio 1,85/3; evidencia que los jovenes entrevistados se manejan con fluidez al momento de
colaborar en la red; en otras palabras, esto forma parte de la naturalidad de su ambiente
escolar. Este resultado esta determinado no solo por el plan de formacién establecido con base
a las herramientas Google que promueven la colaboracion digital, sino debido a la inmersién en
tecnologia educativa que ha adoptado a todo nivel el CIEA. Otro factor que promovié la
consolidacién de estas CD fue que toda la comunidad se desenvuelve en la misma plataforma
Google Workspace lo que favorece un aprendizaje inmersivo, transversal y constante.
Adicionalmente, es interesante conocer como los representantes que ingresan nuevos
aprenden con sus hijos sobre el manejo de estas herramientas colaborativas generando una
comunidad de aprendizaje que trasciende a las paredes de la institucion.

Cercano a la anterior competencia quedé la CD de comparticion de material digital con
un nivel de dominio de 1,81/3. Los estudiantes demostraron gran habilidad y actitud,
apreciandose dificultades en el dominio de vocabulario técnico que, aunque no limitd la
ejecucion definitiva de la actividad, puso en evidencia el desconocimiento y la baja iniciativa

para la busqueda de informacion y para la resolucion de problemas. Evidentemente, una CD
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depende no solo del nivel de conocimiento, habilidad y actitud que se tenga en ese item sino la
conexién con otras CD que complementan ese desempefo; y en esta CD en especifico fue mas
evidente.

Finalmente, la CD con rendimiento mas bajo fue la de comportamiento en la red
alcanzando un nivel de dominio en promedio de 1,74/3. Estuvo determinada por la informalidad
del abordaje de la comunicacién en la redes por parte de los jévenes entrevistados. Si bien los
estudiantes saben que hay unas normas de etiquetas que se deben aplicar en ambientes
fisicos y digitales, aun no pareciera estar consolidado. Quizas el CIEA en su familiaridad y afan
por fomentar la libertad responsable tiende a ser muy laxo en las formas de comportarse con
otros, situacion que se refleja también en ambientes digitales.

Ahora bien, no solo se planted la pregunta de como esta el nivel de dominio de las CD
digitales en el campo con actividades con los estudiantes, sino que se formularon otras
interrogantes que complementan este estudio y nos permitirdn dar una vision mas amplia de
estos resultados; estas interrogantes estuvieron relacionadas con la situacion de ensefianza y
autopercepcion del estudiante.

Segun la UNESCO (2024) en su documento titulado Informe de seguimiento de la
educacién en el mundo 2023: tecnologia en la educacion: juna herramienta en términos de
quién? establece que: “Los paises tienden a describir el progreso en términos de los insumos
tecnoldgicos que han adquirido en lugar de la mejora del aprendizaje que estos insumos han
logrado”. P.38. Si bien en esta investigacion se describe que la infraestructura observada y
declarada por los docentes y coordinadores es Optima para el desarrollo de CD, pues cuentan
con todos los dispositivos tecnoldgicos y acceso a internet necesario para que el profesor
pueda incorporar la tecnologia como eje transversal en su materia, sin necesidad de pertenecer
al area de informatica. Por su parte, los coordinadores, en su minoria, tienen a ser mas criticos
en cuanto a la necesidad de incorporar formalmente mas tecnologia emergente como robética,

RV y RA.
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Se observa que uno de los grandes pilares para el desarrollo de las CD en los
estudiantes de primaria del CIEA ha sido la robustas infraestructura tecnolégica, pero también
ha sido el nivel de integracion del uso de la tecnologia intencionalmente, segun el Eje de
Tecnologia con un alcance especifico por grado, ha creado un ambiente de inmersién donde
para el estudiante es normal y necesario aprender con tecnologia. Sabiendo que el uso de
herramientas digitales es un medio para aprender, los profesores usan sus contenidos
intencionalmente para aprender competencias digitales.

Para ello, el CIEA ha logrado un nivel de sustitucién, ampliacion, modificaciéon y
redefinicion (segun el Modelo SAMR) con propdsito académico, mas alla de un simple proceso
de consumo de tecnologia, sino mas bien de interaccion y produccién de material digital.

Otro factor que ha sido determinante en este proceso de desarrollo de CD en los
estudiantes en el CIEA es que los profesores tienen las CD docentes necesarias para ensefiar
tecnologia en la clase que estén dictando, aunado al conocimiento del alcance del Eje de
Tecnologia en cada nivel y la evaluacién constante del desempefio de la integracién de
recursos digitales. Los mismos profesionales reflejan la poca interaccion con tecnologias
emergentes y algunos declaran en entrevistas personales que les gustaria aprender sobre ellas
para aplicarlas con sus estudiantes. Esto es una fortaleza del perfil del docente avilefio.

Como otra pregunta complementaria al cuestionamiento inicial fue conocer cémo
autoperciben el dominio de sus CD en el area de comunicacion y colaboracion los estudiantes
de la muestra. Los alumnos afirman que conocen mas herramientas para comunicarse y
colaborar de lo que utilizan; que les gusta interactuar, comunicarse y colaborar en ambientes
digitales y que, aunque le es natural comunicarse por medios digitales para resolver problemas
académicos, no conocen el término netiquetas. Ante esto ultimo, cuando se les explica el
término ellos afirman que ellos saben que es, pero no lo utilizan. Los jovenes afirman que las
herramientas las utilizan para hacer tareas escolares, investigaciones y actividades que

proponga el docente, sin embargo, pueden usar con mayor frecuencia el Chat de Google para
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socializar. Los avilefios asumen con naturalidad el uso de tecnologia en el aula para
comunicarse y colaborar, no representd ningun esfuerzo adicional o rechazo utilizar estas
herramientas.

Si bien los estudiantes lograron un nivel de dominio basico, a 0,15 de la escala
intermedio esperado, se considera que es un excelente resultado debido a la sistematizacion
minuciosa y el plan estratégico con el que cuenta el CIEA. Estos resultados estuvieron
determinados por las siguientes fortalezas:

1. Poseer una infraestructura tecnoldgica que permita la interaccién con los

dispositivos y aplicaciones necesarias para el dominio de las CD de comunicacién y

colaboracién. Sustentada no solo en disposiciéon de dispositivos, acceso a internet sino

establecimiento de la plataforma comun de aprendizaje de Google Workspace.

2. Promover la formacion docente en el dominio de sus propias CD y las de sus

estudiantes. A su vez, establecer el alcance del Eje de Tecnologia en cada nivel de

escolaridad, formar al docente y promover la integracién de tecnologia en todas las
materias.

3. Tener un Eje de competencias que marca la ruta de la planificacion y ejecucién

de las actividades necesarias para el dominio de las CD.

En pocas palabras: infraestructura tecnologica apropiada, formacion docente,
planificacién basada en CD vy nivel educativo.

Resulta satisfactorio que el plan estratégico ha logrado grandes frutos a pocos afos de
su implementacion. Este estudio permite también determinar los siguientes aspectos de mejora:

1. Los alumnos declaran que quieren mayor exposicion a la tecnologia, que les

gusta y que desean tener mayor interaccion con robdtica, RV y RA. Aspectos a

considerar al momento de seguir ofreciendo dispositivos y aplicaciones para la

interaccion con tecnologias emergentes.
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2. El dominio de vocabulario técnico, especificamente en la CD de comparticion

(niveles) y comportamiento en la red.

3. Habilidad para reconocer y utilizar pertinentemente los niveles de comparticion.

4. Las Netiquetas es un aspecto fuertemente a trabajar, en especial en los correos

y en la interacciones formales con el docente. Los estudiantes faciimente caen en la

informalidad de la escritura o uso de la herramienta.

Los resultados enfocados en aspectos positivos y de mejora permiten evaluar la
estrategia del abordaje de la tecnologia desde el plan estratégico de la institucién como el Eje
de Tecnologia (centrado en CD) planteado para el CIEA. Se demuestra que lo planificado esta
muy cercano a lo esperado, es decir, los estudiantes avilefios estan en la capacidad de lograr el
dominio de CD a esa altura de escolaridad con la infraestructura que tienen hasta el momento.
Para lograr el nivel de perfeccién deseado es preciso tomar en cuenta los puntos de mejora y
convertir esta investigacion en un proceso rutinario para medir el impacto de los cambios
realizados o tecnologia emergentes incluidas.

Este estudio es el punto de partida para seguir indagando sobre el desempefio de las
CD de los jovenes venezolanos y continuar proponiendo planes e ideas para lograr jévenes

altamente competentes digitalmente.
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Anexos

Anexo A. Cuestionario para la validaciéon de expertos

UNIVERSIDAD CENTRAL DE VENEZUELA
COMISION DE ESTUDIOS DE POSTGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION TIC

Estimado profesor:

Me dirijo a usted con el fin de presentarle los instrumentos que he disefiado para
recolectar datos en mi tesis de Maestria en Educaciéon mencién Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion en la Universidad Central de Venezuela.

La tesis tiene el titulo de: Competencias Digitales de Alumnos de 6 Grado de un
Colegio Privado de Caracas y tiene los siguientes objetivos:

General

Evaluar el nivel de dominio de las competencias digitales en las areas de comunicacion
y colaboracién en los estudiantes de sexto grado del Colegio Integral El Avila en el afio escolar
2022-2023, a través de una investigacion cuantitativa, para relacionarlo con lo planificado en el
eje de tecnologia del CIEA.

Especificos

1. Caracterizar la situacion actual de ensefianza de los contenidos asociados a las
competencias de comunicacion y colaboracion por parte de los docentes que dictan
clases en sexto grado.

2. Explorar la autopercepcién del dominio de las competencias digitales por parte
del alumnado de sexto grado del CIEA para conocer su acercamiento hacia el dominio
de competencias digitales.

3. Analizar las competencias digitales en las areas de comunicacion y colaboracién
de los estudiantes de sexto grado del CIEA.
4, Establecer las fortalezas y oportunidades de mejora en el dominio de las

competencias digitales de los estudiantes de la promocion del CIEA correspondiente al
sexto grado.

El estudio sera cualitativo de campo. Tomaré de muestra todos los estudiantes que
estan inscritos en sexto grado este afio escolar en el CIEA, asi como todos los profesores,
coordinadores y directivos que tienen relacion directa con estos jévenes.

Como expertos en el campo de la educacién, su opinion y validacién son cruciales para
garantizar la calidad y fiabilidad de los resultados obtenidos. Por esta razoén, le pido, por favor,
revise los instrumentos que he disefiado y ofrezca su opinidon en cuanto a la validez de
contenido y constructo de cada items en relacién a las dimensiones seleccionadas para cada
variable.
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Para lograr una medicion amplia, se realizaron tres instrumentos:

4. Instrumento A: tiene el objetivo de caracterizar la situacién actual de
ensefianza de los contenidos asociados a las competencias de comunicacion y
colaboracién por parte de los docentes que dictan clases en sexto grado. Sujetos del
estudio: el docente de computacion, los docentes del grado, coordinadores
administrativo, académico, de idiomas, musica, arte y competencias.

5. Instrumento B: tiene el objetivo de explorar la autopercepcién del dominio de
las competencias digitales por parte del alumnado de sexto grado del CIEA para
conocer su acercamiento hacia el dominio de competencias digitales. Sujeto de estudio:
los alumnos que cursan sexto grado.

6. Instrumento C: tiene el objetivo medir en el campo las competencias digitales en
las areas de comunicacion y colaboracion de los estudiantes de sexto grado del CIEA.
Sujeto de estudio: los alumnos que cursan sexto grado.

Valoro su opinién sobre estos instrumentos para lograr el mejor analisis posible y darle
continuidad al trabajo de competencias digitales en este colegio con las mejores observaciones
para su perfeccionamiento.

De antemano agradecemos toda su colaboracion.

Atentamente,

Joselidis Mata Tineo
CIl. 11308088

-Nombre del profesor experto evaluador:
-Titulo académico:

-Lugar actual de trabajo:



Instrumento A.1
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Tiene el objetivo de caracterizar la situacién actual de ensefianza de los contenidos asociados a las competencias de comunicacion
y colaboracién por parte de los docentes que dictan clases en sexto grado. Sujetos del estudio: el docente de computacion y los
docentes del grado. Cuestionario a través de Google Forms.

El item El item El items Observaciones
corresponde | contribuye a permite
VARIABLE |DIMENSIONES| INDICADORES ITEMS ESCALA ala medir el clasificar a
dimension de| indicador |los sujetos en
esta variable.| planteado. categorias.
1. Marque los [Televisor o Escoge Escoge Escoge
tipos de proyector
dispositivos Computadora para
2 1.1 Recursos electrénicos  |el docente
2 Situacier dsponilesen 000 B oaios
4o las horas de o para i
) informatica para su |estudiantes
ensenanza. uso Celular para el
Condiciones | 212 Recursos Pedageaiee dCOeTjIr:rZs ara los
ambientales Infraestructura |disponibles en estudiantez
tecnoldgica las horas
zedagégicas disponible en la [académicas :cj:c?ngoolz _
institucion generales gicos
con las Accesorios para
e o st e
tecnologia. diferenciado por )
los sujetos de Mate_rlales pa_ra
estudio trabajar robética
Otros
2. Si Respuesta abierta |Escoge Escoge Escoge

respondio
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El item El item El items Observaciones
corresponde | contribuye a permite
VARIABLE |DIMENSIONES| INDICADORES ITEMS ESCALA ala medir el clasificar a

dimensién de| indicador |los sujetos en
esta variable.| planteado. categorias.

otros indique

cual

3. ¢;Cuadl es la |(Respuesta de Escoge Escoge Escoge

frecuencia del
uso de estos
dispositivos
para sus
clases en una
semana?
Televisor o
proyector
Computadora
para el
docente
Computadoras
para los
estudiantes
Celular para el
docente
Celulares para
los
estudiantes
Juegos
tecnolégicos
Accesorios
para usar

doble entrada)

0 nada
1
2

3

4 En todas las
clases
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El item El item El items Observaciones
corresponde | contribuye a permite
VARIABLE |DIMENSIONES| INDICADORES ITEMS ESCALA ala medir el clasificar a
dimensién de| indicador |los sujetos en
esta variable.| planteado. categorias.
Realidad
Virtual
Materiales
para trabajar
robdtica
Otros
2.2.1 Cantidad |4. ;Cuantas |1 hora Escoge Escoge Escoge
de horas horas 2 horas
semanales semanales le |3 horas
destinadas ala |imparte a cada|4 horas
clase de grupo de sexto|5 horas o mas.
tecnologia grado?
5. ¢Cuantos [1a5 Escoge Escoge Escoge
contenidos, 6a10
2.9 Actividad durante~ loque |11 a 15
o va el afio 16 a 20
pedagogica escolar, se Mas de 21
durante la 222 Cantidad  |han trabajado
clases de de momentos  |narg el
tecnologia pedagdgicos dominio de las
ejecutados en | competencias
clases para el asociadas a
dominio de la comunicacion
competencia. y

colaboracion?
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El item El item El items Observaciones
corresponde | contribuye a permite
VARIABLE |DIMENSIONES| INDICADORES ITEMS ESCALA ala medir el clasificar a
dimensién de| indicador |los sujetos en
esta variable.| planteado. categorias.
6. ¢ Estos Si Escoge Escoge Escoge
estudiantes No
han tenido la
oportunidad
de trabajar
estas
competencias
en otros afios
escolares?
7.Sila 1er. grado Escoge Escoge Escoge
respuesta es |2do. grado
afirmativa, 3er. grado
indique en qué |4to. grado
grados las 5to. grado
pudo trabajar
estas
competencias
directamente
con estos
estudiantes
8. Indique su |Técnico superior |Escoge Escoge Escoge
nivel de Licenciado
2.2..3 Nivel de formacion Especialista o
formacion docente Magister
docente. Doctorado
9. Indique si  |Respuesta abierta |Escoge Escoge Escoge

tiene algun
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS

ESCALA

El item
corresponde
ala
dimension de
esta variable.

El item
contribuye a
medir el
indicador
planteado.

El items
permite
clasificar a
los sujetos en
categorias.

Observaciones

tipo de
certificacion o
estudios en
tecnologia

2.3 Eje de
tecnologia

2.3.1 Cantidad
de contenidos
planificados para
el dominio de la
competencia.

10. ¢ Cuantos
contenidos
estan
planificados
en el eje de
tecnologia
para el
dominio de la
competencia
de
comunicacion

colaboraciéon?

1ab
6a10
11 a15
16 a 20
Mas de 21

Escoge

Escoge

Escoge

11. Desde su
punto de vista,
¢en que nivel
piensa que
estan
adaptadas el
dominio de las
competencias
digitales de

0 nada pertinente
1
2

3

4 totalmente
pertinentes

Escoge

Escoge

Escoge
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El item El item El items Observaciones
corresponde | contribuye a permite
VARIABLE |DIMENSIONES| INDICADORES ITEMS ESCALA ala medir el clasificar a
dimensién de| indicador |los sujetos en
esta variable.| planteado. categorias.
comunicacion
y colaboracion
para los
alumnos de
sexto grado?
12. A nivel 0 nada Escoge Escoge Escoge
general, ¢ cual |competentes
es el nivel de |1
2.3.2 Valoracién [dominio de 2
del nivel de competencias |3
dominio digitales de 4 totalmente
esperado comunicacion |competentes
y colaboracion
que tienen sus
alumnos?
13. ¢ Cual 0 no integro nada [Escoge Escoge Escoge
considera 1
usted que es |2
241Usodela |[sunivelde |3
2.4 Integracion |tecnologia fuera |integracion de (4 siempre tengo
tecnoldgica de las horas de |tecnologia presente la
informatica educativa en |tecnologia
sus clases?
14. Indique 0 Nada Escoge Escoge Escoge

cuantas veces

1
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El item El item El items Observaciones
corresponde | contribuye a permite
VARIABLE |DIMENSIONES| INDICADORES ITEMS ESCALA ala medir el clasificar a

dimensién de| indicador |los sujetos en
esta variable.| planteado. categorias.

ha utilizado 2

este ultimo 3

afio escolar 4 Muchas veces

alguna de

estas

actividades

tecnologicas
con propaosito
pedagdgico en
sus clases:
-Presentacion
es para
mostrar
contenido
-Presentacion
es interactivas
para los
estudiantes
-Utilizacion de
recursos
audiovisuales
-Ejercicios
interactivos
con los
estudiantes
-Elaboracion
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS

ESCALA

El item
corresponde
ala
dimension de
esta variable.

El item
contribuye a
medir el
indicador
planteado.

El items
permite
clasificar a
los sujetos en
categorias.

Observaciones

de productos
digitales por
parte de los
estudiantes
-Trabajo
colaborativo
digital
-Utilizacion de
redes sociales
-Utilizacion de
Realidad
Aumentada,
Realidad
Virtual o
Metaverso
-Utilizacion de
celulares para
producir,
comunicary
compartir
contenidos.
-Utilizacion de
la robdtica
-Utilizacion de
inteligencia
artificial
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS

ESCALA

El item
corresponde
ala
dimension de
esta variable.

El item
contribuye a
medir el
indicador
planteado.

El items
permite
clasificar a
los sujetos en
categorias.

Observaciones

-Utilizacion de
mapas
digitales

15. Indique si
ha utilizado
otro tipo de
actividades
tecnoldgicas
con propadsito
pedagdgico
diferente a las
nombradas
anteriormente

Respuesta abierta

Escoge

Escoge

Escoge

16. Indique las
aplicaciones
que ha
utilizado
durante este
afo escolar
con los
estudiantes de
sexto grado:

Google Suite:
documentos,
presentaciones,
hojas de calculo,
Hangout, Keep,
Google Maps, Site,
etc.

YouTube

Editor de audio
Editor de video
Editor de imagenes
Kahoot

Escoge

Escoge

Escoge
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El item El item El items Observaciones
corresponde | contribuye a permite
VARIABLE |DIMENSIONES| INDICADORES ITEMS ESCALA ala medir el clasificar a
dimensién de| indicador |los sujetos en
esta variable.| planteado. categorias.
Genially
Canva
Otros
17. Siindic6  [Respuesta abierta [Escoge Escoge Escoge
otros, por

favor, escriba
el nombre de
las
aplicaciones
utilizadas
durante este
afio escolar.

* La competencia 1 corresponde a las variables demograficas relacionadas al rango de la edad, género, diversidad y afios de
prosecucion.




Instrumento A.2
Tiene el objetivo de caracterizar la situacién actual de ensefianza de los contenidos asociados a las competencias de comunicacion
y colaboracién por parte de los docentes que dictan clases en sexto grado. Sujetos del estudio: coordinadores administrativo,
académico, de idiomas, musica, arte y competencias

132

El item El item El items |Observaciones
correspond | contribuye a permite
VARIABLE | DIMENSIONES |INDICADORES ITEMS ESCALA _eala | medirel | clasificara
dimension | indicador los sujetos
de esta planteado. en
variable. categorias.
1. ¢ Considera 0 no son Escoge Escoge Escoge
2_'1'1 Recursos suficiente la cantidad [suficientes
disponibles en de recursos 1
las hor:a§ de  |gisponibles en las 2
2.Situacion informatica clases de informatica |3
de 91 9 19R que tienen los 4 Son suficientes
ensefanza. |4 -1.£ RECUTSOS | astdiantes de sexto
Infraestructura  [disponibles en grado actualmente?
Condiciones |tecnologica las horas -
ambientales |disponible en la  |académicas 2. C.,(_)on8|dera _ 0 no son Escoge Escoge Escoge
y institucion generales suficiente la cantidad |suficientes
bedagégica de recursos 1
s con las (va a estar disponibles en las 2
cuales se diferenciado por c;lases regulare§ que |3 N
ensefa los sujetos de tienen los estudiantes |4 Son suficientes
tecnologia. estudio de sexto grado
actualmente?
2.2 Actividad 2.2.1 Cantidad |3. ;Considera 0 no son Escoge Escoge Escoge
pedagdgica de horas suficiente la cantidad [suficientes
durante la clases |semanales de horas de clases de (1
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El item El item El items |Observaciones
correspond | contribuye a permite
VARIABLE | DIMENSIONES |INDICADORES ITEMS ESCALA _eala | medirel | clasificara
dimensién | indicador | los sujetos
de esta planteado. en
variable. categorias.
de tecnologia destinadas a la |informatica que 2
clase de reciben los 3
tecnologia estudiantes de sexto |4 Son suficientes
grado actualmente?
4. ;Cudles Escoge Escoge Escoge
actividades con el uso
de la tecnologia
planifican
actualmente los
docentes de sexto
_ grado para el
2.2.2 Cantidad | gesarrollo de Ia
de momentos | ;ompetencia de
pedagogicos | comunicacion y
ejecutados en | .janoracion? Respuesta abierta
clases para el
dominiodela |° ¢ Cuales Escoge Escoge Escoge

competencia.

actividades con el uso
de la tecnologia
deben planificar
intencionalmente los
docentes de sexto
grado para el
desarrollo de la
competencia de

Respuesta abierta
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El item El item El items |Observaciones
correspond | contribuye a permite
VARIABLE | DIMENSIONES |INDICADORES ITEMS ESCALA eala | medirel | clasificar a
dimensién | indicador | los sujetos
de esta planteado. en
variable. categorias.
comunicacion y
colaboracion?
2.2..3 Nivel de - - Escoge Escoge Escoge
formacion
docente. - - Escoge Escoge Escoge
2.3.1 Cantidad - - Escoge Escoge Escoge
de contenidos
planificados
para el dominio - - Escoge Escoge Escoge
de la
competencia.
6. A nivel general, 0 nada Escoge Escoge Escoge
2.3 Eje de ;cuél considera que |competentes
tecnologia es el nivel de dominio |1
2.3.2 Valoracién [de competencias 2
del nivel de digitales de 3
dominio comunicacion y 4 totalmente
esperado colaboracion que competentes
tienen los alumnos de
sexto grado
actualmente?
2.4 Integracion |2.4.1 Uso de la |7. Segun su opinién, [0 Inadecuado Escoge Escoge Escoge

tecnoldgica

tecnologia fuera

¢cual es el nivel de

1
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El item El item El items |Observaciones
correspond | contribuye a permite
VARIABLE | DIMENSIONES |INDICADORES ITEMS ESCALA _eala | medirel | clasificara
dimensién | indicador | los sujetos
de esta planteado. en
variable. categorias.
de las horas de |integracion 2
informatica tecnoldgica que 3
logran los maestros |4 Adecuado

de sexto grado al
momento de trabajar
la competencia digital
de comunicacién y

colaboracion?

Finalmente, ¢el instrumento A mide

observaciones.

adecuadamente las principales dimensiones de la variable en cuestion? Escriba sus

¢ El concepto tedrico esta realmente reflejado en el instrumento? Escriba su respuesta




Instrumento B
Tiene el objetivo de explorar la autopercepcion del dominio de las competencias digitales por parte del alumnado de sexto grado
del CIEA para conocer su acercamiento hacia el dominio de competencias digitales. Sujeto de estudio: los alumnos que cursan
sexto grado. Se realizara a través de Google Forms.
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El item El item El items [ Observaciones
corresponde | contribuye a permite
VARIABLE | DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS ESCALA _ala [medirel | clasificar a
dimension de| indicador los sujetos
esta variable. | planteado. en
categorias.
3. 1. ¢ En este afo PC Escoge Escoge Escoge
Competenc escolar con cuales |Laptop
ias de dispositivos Chromebook
comunicaci electrénicos has Celular
ony tenido la Produccién de
colaboraci oportunidad de audio
on. 3.1. Interactia a interactuar durante |Produccién de
través de clases regulares? |video
Participar diferentes 3.1.1 Nivel de Realidad virtual,
en las tecnologias interaccion con aumentada o
actividades [digitales para |diversos robética.
cotidianas |[comunicarse dispositivos 2. En tu opinion, Mucha Escoge Escoge Escoge
escc),Iares a |dentroy fuera de ;,como consideras |Poca
través de la comunidad. que ha sido el
USOS. ‘?'e tiempo en el cual |(tipo escala de
sgrymos has interactuado |cinco elementos)
digitales con los dispositivos
_para electrénicos?
interactuar,

comunicar

PC
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El item El item El items [ Observaciones
corresponde | contribuye a permite
VARIABLE | DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS ESCALA _ala [medirel | clasificar a
dimensién de| indicador | los sujetos
esta variable. | planteado. en
categorias.
y colaborar Laptop
digitalmente Chromebook
Celular..... etc
3. ¢ Para qué Para hacer tareas |Escoge Escoge Escoge
actividades has que indica la
utilizado los maestra
dispositivos Para investigar
electrénicos que Para
has utilizado en el |comunicarse,
aula? chatear o enviar
correos
Para compartir
informacion
Para producir
material digital:
hacer y/o editar
presentaciones,
imagenes,
videos, etc.
3.1.2 Nivel de  |4. ;Qué tanto 1 Poco Escoge Escoge Escoge
interaccion con |conozco estas 2
herramientas herramientas para |3
para comunicar [comunicar mis 4
dentro de la ideas o 5 Mucho
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El item El item El items [Observaciones
corresponde | contribuye a permite
VARIABLE | DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS ESCALA _ala [medirel | clasificar a
dimensién de| indicador | los sujetos
esta variable. | planteado. en
categorias.
consola de propuestas?
Workspace -Classroom
-Gmail
-Hangout
-Calendario
-Google Mee
-YouTube
-Google
documentos
-Google Maps
-Google Site
3.1.4 Nivel de |-Canva
interaccion con |-Genially
herramientas 5. ¢ Cuanto utilizas |1 Poco Escoge Escoge Escoge
para. estas herramientas |2
relacionarse para comunicar |3
fuera de la mis ideas o 4
consola de propuestas en mis |5 Mucho
Workspace clases diarias?

Va a depender
de la aplicacién
si pertenece o
no a la Suite de

-Classroom
-Gmal
-Hangout
-Calendario
-Google Meet
-YouTube
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El item El item El items [Observaciones
corresponde | contribuye a permite
VARIABLE | DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS ESCALA _ala [medirel | clasificar a
dimensién de| indicador | los sujetos
esta variable. | planteado. en
categorias.
Workspace -Google
Documentos
-Google Maps
-Google Site
-Canva
-Genially
3.1.5 6. ¢ Cuanto 1 Poco Escoge Escoge Escoge
Conocimiento  |conoces las 2
sobre el netiquetas? 3
comportamiento 4
en lared, es 5 Mucho
decir, estar al 7. ;i Dénde aplicas |-Classroom Escoge Escoge Escoge
tanto de las con frecuencia las |-Gmail
normas de _ netiquetas? -Hangout
comportamiento _Google Meet
y del saber
como, en el uso
de las
tecnologias, se
llevan las
interacciones en
entornos
digitales.
3.2 1 Utilizacién 8.¢,Qué tanto 1 Poco Escoge Escoge Escoge

3.2 Comparte a
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El item El item El items [ Observaciones
corresponde | contribuye a permite
VARIABLE | DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS ESCALA _ala [medirel | clasificar a
dimensién de| indicador | los sujetos
esta variable. | planteado. en
categorias.
través de de herramientas |conozco estas 2
tecnologias para compartir |herramientas para |3
digitales: datos, [informacion hacer trabajos 4
informacion y dentro de la colaborativos con |5 Mucho
contenidos consola Google |mis ideas o
digitales con propuestas?
otros a través de -Classroom
las tecnologias |3.2.2 Utilizacién [-Gmail
adecuadas. de herramientas |-Hangout
para compartir [-Calendario
informacién -Google Mee
fuera de la -YouTube
consola Google |-Google
documentos
Dependera de [-Google Maps
la aplicacion -Google Site
-Canva
-Genially
9. ¢ Cuanto utilizas |1 Poco Escoge Escoge Escoge
estas herramientas |2
para realizar 3
trabajos 4
colaborativos con |5 Mucho
mis ideas o

propuestas en mis
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El item El item El items [Observaciones
corresponde | contribuye a permite
VARIABLE | DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS ESCALA _ala [medirel | clasificar a
dimensién de| indicador | los sujetos
esta variable. | planteado. en
categorias.
clases diarias?
-Classroom
-Gmail
-Hangout
-Calendario
-Google Meet
-YouTube
-Google
Documentos
-Google Maps
-Google Site
-Canva
-Genially
3.3 3.3.1 10. £ Qué tanto 1 Poco Escoge Escoge Escoge
Colaboracion a |Herramientas |conoces estas 2
través de digitales para herramientas para |3
tecnologias colaborar dentro |hacer trabajos 4
digitales en de la suite de  |colaborativos con |5 Mucho
procesos Google mis ideas o
educativos para propuestas?
la construccion -Classroom
y la cocreacién |3.3.2 -Gmail
de datos, Herramientas -Hangout
recursosy digitales para -Calendario

conocimiento.

colaborar fuera

-Google Mee
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS

ESCALA

El item
corresponde
ala
dimension de
esta variable.

El item
contribuye a
medir el
indicador
planteado.

El items
permite
clasificar a
los sujetos
en
categorias.

Observaciones

de la Suite de
Google.

(dependera de
la herramienta)

-YouTube
-Google
documentos
-Google Maps
-Google Site
-Canva
-Genially

11. ¢ Qué tanto
utilizas estas
herramientas para
hacer trabajos
colaborativos con
mis ideas o
propuestas?
-Classroom
-Gmail

-Hangout
-Calendario
-Google Mee
-YouTube
-Google
documentos
-Google Maps
-Google Site
-Canva

1 Poco
2

3

4

5 Mucho

Escoge

Escoge

Escoge
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El item El item El items [Observaciones
corresponde | contribuye a permite
VARIABLE | DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS ESCALA _ala fmedirel | clasificar a
dimensién de| indicador | los sujetos
esta variable. | planteado. en
categorias.
-Genially

Finalmente, ¢el instrumento B mide adecuadamente las principales dimensiones de la variable en cuestion? Escriba sus
observaciones.

¢ El concepto tedrico esta realmente reflejado en el instrumento? Escriba su respuesta




Instrumento C
Tiene el objetivo de medir las competencias digitales en las areas de comunicacién y colaboracién de los estudiantes de sexto
grado del CIEA. Sujeto de estudio: los alumnos que cursan sexto grado. Se realizara a través de la ejecucién de tareas dentro de la
clase de informatica.

ESCALA: Seran evaluado en los siguientes niveles:
Basico/con ayuda. Tiene conocimientos incipientes sobre la actividad. Realiza la actividad con orientacion en una, alguna o

(1)
(2)
)

todas las tareas. Si le estimula hay disposicion para hacer la actividad.
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Intermedio/auténomo. Tiene conocimientos sobre |la herramienta, actividad y rutinas necesarias para realizar la tarea. Es
auténomo en la ejecucion de la actividad. Hay disposicion para realizar la tarea.
Avanzadol/experto. Tiene conocimientos y es capaz de profundizarlos con la busqueda auténoma de informacion y
resolucion de problemas. Realiza las actividades de manera auténoma y es capaz de resolver los problemas de igual forma.
Hay disposicion para resolver problemas propios y ajenos.

ITEMS El item El item El items [Observaciones
Actividad que se le corresponde a | contribuye a permite
VARIABLE | DIMENSIONES | INDICADORES pondr_a a ejecutar al ESCALA la dimension _me_dlr el clasmf:ar a
estudiante durante de esta indicador los sujetos
su clase de variable. planteado. en
informatica categorias.
3. 3.1. Interactua a 1. Uso de 1 Escoge Escoge Escoge
Competenc [través de dispositivos. Desde la|2
ias de diferentes PC del laboratorio de |3
comunicaci(tecnologias informatica.
6ny digitales para a. Accede a tu correo
colaboraci |comunicarse . personal.
X 3.1.1 Nivel de
on. dentro y fuera de |. o b. Abre el correo
: interaccion con |, p
la comunidad. di titulado “Encuesta
. iversos
Participar . ” sobre tus
dispositivos .
en las competencias
actividades digitales” que te
cotidianas acabo de mandar a tu
escolares a correo.
través de

usos de
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS
Actividad que se le
pondra a ejecutar al
estudiante durante

su clase de
informatica

ESCALA

El item
corresponde a
la dimension
de esta
variable.

El item
contribuye a
medir el
indicador
planteado.

El items
permite
clasificar a
los sujetos
en
categorias.

Observaciones

servicios
digitales
para
interactuar,
comunicar
y colaborar
digitalmente

c. Contesta todas las
preguntas del
formulario.

d. Envia el correo al
finalizar.

2. Uso de
dispositivos. Desde
un Chromebook del
colegio.

a. Acepta el
Classroom
“Competencias
digitales”.

b. Abre el Classroom
“Competencias
digitales” y contesta
el mensaje del tablon.
c. Devuelve el
Chromebook. (Debe
estar con la sesién
cerrada).

—_—

Escoge

Escoge

Escoge

3.1.2 Nivel de
interaccion con
herramientas
para comunicar
dentro de la
consola de
Workspace

4.LMS. Classroom.
En nuestro
Classroom
“Competencias
digitales”, en la Tarea
1. Interaccioén con la
herramienta.

Escoge

Escoge

Escoge
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS
Actividad que se le
pondra a ejecutar al
estudiante durante

su clase de
informatica

ESCALA

El item
corresponde a
la dimension
de esta
variable.

El item
contribuye a
medir el
indicador
planteado.

El items
permite
clasificar a
los sujetos
en

categorias.

Observaciones

a. Escribe un
comentario publico.
b. Escribe un
comentario uno
privado al docente.

5. Correo
electronico. Gmail.
a. Abre el correo que
te acabo de mandar
titulado: “ Bienvenido
a nuestro encuentro”.
b. Guarda en tu Drive
el archivo adjunto
que tiene el correo.
c. Responde el
correo anterior
diciéndome que ya
recibiste la
informacion.

—_—

Escoge

Escoge

Escoge

6. Chat. Hangout.
a. Abre Hangout

b. Escribeme un
mensaje de saludo,
anade emoticones.

Escoge

Escoge

Escoge

7. Agenda. Google
Calendar.

a. Acepta la invitacion
al evento que te

Escoge

Escoge

Escoge
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS
Actividad que se le
pondra a ejecutar al
estudiante durante

su clase de
informatica

ESCALA

El item
corresponde a
la dimension
de esta
variable.

El item
contribuye a
medir el
indicador
planteado.

El items
permite
clasificar a
los sujetos
en
categorias.

Observaciones

acabo de enviar para
tu préxima clase de
computacion.

b. Abre tu Calendar.
c. Chequea tus
agenda

8.
Videoconferencias.
Google Meet.

a. Accede a la
videoconferencia que
te acabo de enviar.

b. Silencia microfono
y camaras.

c. Habla cuando se te
pida intervenir.

e. Crea una
videoconferencia
para el dia 31 de julio
alas 12 del
mediodia.

f. En ese evento
invitame a mi.

Escoge

Escoge

Escoge

9. Video. YouTube.
a. Abre el enlace de
YouTube que te
acabo de compartir
por correo.

b. Ve el video e

Escoge

Escoge

Escoge
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS
Actividad que se le
pondra a ejecutar al
estudiante durante

su clase de
informatica

ESCALA

El item
corresponde a
la dimension
de esta
variable.

El item
contribuye a
medir el
indicador
planteado.

El items
permite
clasificar a
los sujetos
en

categorias.

Observaciones

intercambia tus ideas
acerca de lo que
viste.

10. Documentos.
Google
Documentos.

a. Abre el documento
que te acabo de
compartir en la Tarea
1.
b. Lee la informacion.

WN =

Escoge

Escoge

Escoge

11. Formularios.
Google Forms.

a. Abre el formulario
titulado “Encuesta
sobre tus
competencias
digitales” que te
acabo de mandar a tu
correo.

b. Contesta todas las
preguntas del
formulario.

c. Envia el correo al
finalizar.

WN =

Escoge

Escoge

Escoge

12. Mapas. Google
Maps.
a. Accede al Mapa

WN =

Escoge

Escoge

Escoge
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS
Actividad que se le
pondra a ejecutar al
estudiante durante

su clase de
informatica

ESCALA

El item
corresponde a
la dimension
de esta
variable.

El item
contribuye a
medir el
indicador
planteado.

El items
permite
clasificar a
los sujetos
en
categorias.

Observaciones

que te acabo de
mandar por
Classroom en la
Tarea 1.

b. Reconoce el mapa
que se te acaba de
compartir

13. Pagina Web.
Google Site.

a. Accede al Site que
te acabo de mandar
por Classroom en la
Tarea 1.

WN =

Escoge

Escoge

Escoge

3.1.4 Nivel de
interaccion con
herramientas
para
comunicarse
fuera de la
consola de
Workspace

14. Editor de
imagenes y
presentaciones.
Canva.

a. Abre la imagen
que te acabo de
compartir en la Tarea
1.

WN =

Escoge

Escoge

Escoge

15. Editor de
presentaciones.
Genially.

a.Abre la
presentacion que te
acabo de compartir
en la Tarea 1.

WN =

Escoge

Escoge

Escoge
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ITEMS El item El item El items [Observaciones
Actividad que se le corresponde a | contribuye a permite
VARIABLE | DIMENSIONES | INDICADORES pondra a ejecutar al ESCALA la dimension medir el clasificar a
estudiante durante de esta indicador los sujetos
su clase de variable. planteado. en
informatica categorias.
3.14 16. Observacion 1 Escoge Escoge Escoge
Conocimiento  [sobre elusodelas |2
sobre el netiquetas en los 3
comportamiento |comentarios hechos
enlared, es en el Classroom.
f[jaen(:’['(;’ (;e:tle;rsal 17. Observacion 1 Escoge Escoge Escoge
sobre el uso de las 2
normas de . netiquetas en los 3
comportamiento comentarios hechos
y del saber en el Correo
como, en el uso Electrénico
de las
tecnologias, se |18. Observacion 1 Escoge Escoge Escoge
llevan las sobre el uso de las 2
interacciones en |etiquetas en los 3
entornos comentarios hechos
digitales. en el Hangout.
3.2 Comparte a 19.LMS. Classroom. |1 Escoge Escoge Escoge
través de 3.2.1 Utilizacion |En nuestro 2
tecnologias de herramientas |Classroom 3

digitales: datos,
informacion y
contenidos
digitales con otros
a través de las
tecnologias
adecuadas.

para compartir
informacién
dentro de la
consola Google

“Competencias
digitales”, en la Tarea
2. Compartir
informacion.

a. Creaun
documento.

b. Escribe la fecha,
tu nombre y copia
alguna informacion
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS
Actividad que se le
pondra a ejecutar al
estudiante durante

su clase de
informatica

ESCALA

El item
corresponde a
la dimension
de esta
variable.

El item
contribuye a
medir el
indicador
planteado.

El items
permite
clasificar a
los sujetos
en
categorias.

Observaciones

sobre Realidad
Virtual.

¢. Subelo como
respuesta a la tarea
2.
d. Selecciona
contestar la tarea.

20. Correo
electrénico. Gmail.
a. Crea un correo
nuevo donde me
solicites la
incorporacién de
realidad virtual en tus
clases de sociales.

b. Inserta el
documento que
creaste el Classroom
sobre realidad Virtual
c. Envia el correo.

BN

Escoge

Escoge

Escoge

21. Chat. Hangout.
a. En el chat que
tenemos juntos,
comparteme una
imagen sobre
Realidad Virtual de tu
interes.

Escoge

Escoge

Escoge

22.. Agenda. Google

Escoge

Escoge

Escoge
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS
Actividad que se le
pondra a ejecutar al
estudiante durante

su clase de
informatica

ESCALA

El item
corresponde a
la dimension
de esta
variable.

El item
contribuye a
medir el
indicador
planteado.

El items
permite
clasificar a
los sujetos
en
categorias.

Observaciones

Calendar.

a. Crea un evento
llamado
Competencias
digitales el dia 12 de
julio a las 8 am.

b. Invitame a ese
evento.

c. Incluye la reserva
de la Covacha 1.

23.
Videoconferencias.
Google Meet.
a.Enla
videoconferencia que
estamos conectados
interviene por el chat.

-_—

Escoge

Escoge

Escoge

24. Video. YouTube.
a. Comparte el link de
una cancion de tu
preferencia por el
chat de Google Meet.
b. Realiza una lista
de distribucion
titulada “Realidad
Aumentada”.

c. Incluye tres videos
sobre esa tematica.
d. Compartelo a mi

Escoge

Escoge

Escoge
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS
Actividad que se le
pondra a ejecutar al
estudiante durante

su clase de
informatica

ESCALA

El item
corresponde a
la dimension
de esta
variable.

El item
contribuye a
medir el
indicador
planteado.

El items
permite
clasificar a
los sujetos
en
categorias.

Observaciones

correo.

25. Documentos.
Google
Documentos.

a. Abre el documento
nuevo.

b. Colécale como
titulo “Realidad
aumentada-.

c. Incluye informacién
sobre realidad
aumentada.

d. Comparteme ese
archivo como lector.

WN =

Escoge

Escoge

Escoge

26. Formularios.
Google Forms.

a. Crea un formulario
nuevo.

b. Colécale como
titulo “Prueba sobre
Realidad Virtual”.

c. Disefa dos
preguntas.

d. Compartelo para
contestar.

WN =

Escoge

Escoge

Escoge

27. Mapas. Google
Maps.

a. Crea un mapa de

WN =

Escoge

Escoge

Escoge
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS
Actividad que se le
pondra a ejecutar al
estudiante durante

su clase de
informatica

ESCALA

El item
corresponde a
la dimension
de esta
variable.

El item
contribuye a
medir el
indicador
planteado.

El items
permite
clasificar a
los sujetos
en
categorias.

Observaciones

tu ultimo viaje de
estudio.

b. Compartelo
conmigo.

28. Pagina Web.
Google Site.

a. Crea un Site nuevo
titulado: “Mis
competencias
digitales”.

b. Compartelo
conmigo coémo editor.

WN =

Escoge

Escoge

Escoge

3.2.2
Utilizacion de
herramientas
para compartir
informacion
fuera de la
consola
Google

29. Imagenes.
Canva

a. Abre una plantilla
de imagen para redes
sociales.

b. Compartelo
conmigo en modo
lector.

WN =

Escoge

Escoge

Escoge

30. Presentaciones.
Genially

a. Abre una plantilla
de presentaciones.
b. Compartelo
conmigo en modo
editor.

WN =

Escoge

Escoge

Escoge
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ITEMS El item El item El items |Observaciones
Actividad que se le corresponde a | contribuye a permite
VARIABLE | DIMENSIONES | INDICADORES pondr::'l a ejecutar al ESCALA la dimension _quir el clasifif:ar a
estudiante durante de esta indicador los sujetos
su clase de variable. planteado. en
informatica categorias.
31. Video. YouTube. Escoge Escoge Escoge
En los grupos 1
3.3 Colaboracién |3.3.1 asignados: 2
a través de Herramientas a.Creen una listade |3
tecnologias digitales para distribucion titulada
digitales en colaborar dentro |“Colaboramos por
procesos de la suite de YouTube”
educativos para |Google b. Coloquen al menos
la construccion dos videos cada uno
y la cocreacion |[No se incluyen: |sobre “Realidad
de datos, Classroom, aumentada”.
recursosy Gmail, Hangout, |c. Invitenme a
conocimiento. Google Meet y [colaborar en su lista.
Calendar 32. Documentos. 1 Escoge Escoge Escoge
porgue son Google 2
herramientas Documentos. 3
principalmel_wte En los grupos
para comunicar asignados:

y compartir.

a. Abre el documento
nuevo titulado
“Colaboramos en la
planificacion de
nuestro viaje”.y lo
comparte a sus
companeros de grupo
en modo editor.

b. Uno de los
estudiantes crea el
encabezado y
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS
Actividad que se le
pondra a ejecutar al
estudiante durante

su clase de
informatica

ESCALA

El item
corresponde a
la dimension
de esta
variable.

El item
contribuye a
medir el
indicador
planteado.

El items
permite
clasificar a
los sujetos
en

categorias.

Observaciones

nombre de los
estudiantes.

c. Otro estudiante
crea una tabla con
nombres y una
columna para que
coloque lo que va a
llevar de comer.

d. El otro alumno
inserta una imagen y
escribe sobre qué se
tratara su fiesta.

e. Para ponerse de
acuerdo deben usar
el chat de la
herramienta.

f. Envienme la
invitacion como
comentador de su
trabajo.

33. Formularios.
Google Forms.

En los grupos
asignados.

a. Crea un formulario
nuevo titulado
Consultamos la
opinién sobre el viaje
de fin de curso.

WN =

Escoge

Escoge

Escoge
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS
Actividad que se le
pondra a ejecutar al
estudiante durante

su clase de
informatica

ESCALA

El item
corresponde a
la dimension
de esta
variable.

El item
contribuye a
medir el
indicador
planteado.

El items
permite
clasificar a
los sujetos
en
categorias.

Observaciones

Coloca a todos los
integrantes como
colaboradores.

b. Cada estudiante
crea una pregunta
con diferente tipo de
respuesta.

c. Para ponerse de
acuerdo deben usar
Google Hangout.

d. Envienme el link
como colaborador.

34. Mapas. Google
Maps.

En los grupos
indicados

a. Crea un mapa
colaborativo con los
compafieros en modo
editor.

b. Construyan el viaje
de estudio.

c. Envienme el link
como editor.

WN =

Escoge

Escoge

Escoge

35. Pagina Web.
Google Site

En los grupos
indicados. .

a. Crea un Site nuevo

WN =

Escoge

Escoge

Escoge
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS
Actividad que se le
pondra a ejecutar al
estudiante durante

su clase de
informatica

ESCALA

El item
corresponde a
la dimension
de esta
variable.

El item
contribuye a
medir el
indicador
planteado.

El items
permite
clasificar a
los sujetos
en
categorias.

Observaciones

titulado: “Mis viaje de
fin de ano” y coloca
como colaboradores
a tus comparfieros.

b. Cada quien crea
una hoja con su
nombre e informacion
a donde le gustaria ir.
c. Comparten
conmigo el link para
visualizar la pagina
creada.

3.3.2
Herramientas
digitales para
colaborar fuera
de la Suite de
Google.

36. Imagen en
Canva.

En los grupos
indicados.

a. Crean una imagen
colaborativa con base
en una plantilla
disponible.

b. Todos editan como
invitacion a su viaje
de fin de afo.

c. Comparten
conmigo el link para
visualizarlo como
editor.

WN =

Escoge

Escoge

Escoge

37. Presentacion
Genially.

Escoge

Escoge

Escoge
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS
Actividad que se le
pondra a ejecutar al
estudiante durante

su clase de
informatica

ESCALA

El item
corresponde a
la dimension
de esta
variable.

El item
contribuye a
medir el
indicador
planteado.

El items
permite
clasificar a
los sujetos
en

categorias.

Observaciones

En los grupos
indicados.

a. Crean una
presentacion
colaborativa entre los
miembros del equipo
usando una plantilla
existente.

b. Cada quien hara
una lamina con la
presentacion a los
padres sobre el viaje
que quieren.

c. Comparten
conmigo el link para
visualizarlo como
editor.

Finalmente, ¢el instrumento B mide adecuadamente las principales dimensiones de la variable en cuestion? Escriba sus

observaciones.

¢ El concepto tedrico esta realmente reflejado en el instrumento? Escriba su respuesta




Anexo B. Mayores datos de la muestra

Muestra docentes

De estos 12 docentes el 33,33% de ellos trabaja directamente con los estudiantes por mas de 5 horas semanales.
Horas de trabajo en aula Cantidad

Porcentaje
Mas de 5 horas semanales 4 33,33%
Menos de 5 horas semanales 8 66,67%
Total 12 100,00%
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El nivel de formacion de los docentes encuestados se caracteriza por ser en su mayoria licenciados 66,67% y el 25% de
ellos tienen estudios de cuarto nivel.

Nivel de formacién Cantidad Porcentaje
TSU 8,33%
Licenciado 66,67%
Especialista o Magister 3 25,00%
Total 12 100,00%

La mayoria de estos docentes 66,67% tienen cursos relacionados al desarrollo de competencias docentes en Google y

Microsoft especificamente. Aunado que el 41.67% de ellos esta certificado en Google for Education level 1.

Cursos tecnologia Cantidad Porcentaje
Google for Education 41.67%
Microsoft u otras 25,00%
No tienen 33,33%

Total

100,00%




161

De los 8 coordinadores encuestados el 63% es femenino, el 62% tiene estudios de tercero y cuarto nivel. Todos han hecho
cursos y certificaciones en tecnologia educativa.

Coordinador Cantidad Porcentaje

Femenino 5 63%

Masculino 3 38%

Total 8 100%

Nivel de formacién |Cantidad Porcentaje

Licenciado 3 37,50%
Especialista o

Magister 5 62,50%

Total 8 100,00%

Anexo C. Contenidos trabajados durante primaria. Eje de Tecnologia para el CIEA.
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CONTENIDOS COMPETENCIAS CONTENIDOS | CONTENIDOS | CONTENIDOS | CONTENIDOS | CONTENIDOS |CONTENIDOS
1er. GRADO 2do. GRADO 3er. GRADO 4to. GRADO 5to. GRADO 6to. GRADO
-Herramientas -Windows: -Windows: -Rutina de -Rutina de -Interaccion con |-Interaccion
para la encendido y encendido y acceso a las acceso a Chromebook, con
comunicacién apagado de apagado de herramientas herramientas televisores y dispositivos
digital en equipos. equipos. colaborativas: colaborativas video beam moviles:
herramientas -lconografia -lconografia Google Docs, fuera de la Suite |-Hangout celulares
colaborativas. -Centro de -Centro de Google Slide, de Google: -Foros en
-Google aplicaciones aplicaciones Gmail, Google |Genially, Classroom personales
Hangout colaborativas de |colaborativas de |Hangout, Scratch, Kahoot, [-Comentarios en -Hangout
-Redes sociales Google Google -Acceso al Canva, entre Classroom -Foros en
-Herramientas -Google -Google correo otras. -Comentarios en |Classroom
para la Classroom: Classroom: -Memorizacién las herramientas |-Comentarios
comunicacion e visualizar tareas, |responder de correo y clave colaborativas: en Classroom
intercambio comprender la tareas, contestar [-Clave segura Google Docs, -Comentarios
digital. interfaz, comentarios -Rutina de Google Slide. en las
-Utilizacién de relacionar correo |-Acceso al acceso a las -Utilizacién del herramientas
las herramientas | Interactia a través de |con asignaciones |correo herramientas chat de Google o
) o o : colaborativas:
Google a través [tecnologias digitales. [-Acceso al correo [-Memorizacion |colaborativas Docs.

de las
aplicaciones
moviles

-Memorizacién de
correo y clave
-Clave segura
-Rutina de
acceso a las
herramientas
colaborativas
-Acceso a los
distintos tipos de
dispositivos en el
colegio: PCy
Chromebook

de correo y clave
-Clave segura
-Rutina de
acceso a las
herramientas
colaborativas
-Acceso a los
distintos tipos de
dispositivos en el
colegio: PCy
Chromebook

-Google Meet y
Google Calendar

Google Docs,
Google Slide.
-Utilizacion del
chat de
Google Docs.
-Participacion
en foros en
entornos
distintos a la
plataforma de
la Suite
-Interaccion
como
espectador de
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redes sociales
para la
busqueda de
informacién
-Interaccion
con las
aplicaciones
moviles de la
suite Google
afiliadas a su
correo
institucional y
aplicaciones
para producir
material digital
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-Gmail.
Interfaz,
estructura del
correo
electroénico,
copia, adjunto
y
programacion
de correos.
-Comparticiéon
de documentos
y datos a
través de
Herramientas
Google
Workspace.
-Comparticiéon
de documentos
y datos a
través de otras
herramientas
digitales.
-Niveles de
comparticiéon
de documentos
y datos.

Comparte a través
de tecnologias
digitales.

-Gmail. Interfaz,
estructura del
correo
electroénico,
recepcion y
envio de
correos

-Gmail.
Interfaz,
estructura del
correo
electroénico,
recepcion y
envio de
correos
-Creacion de
documentos y
datos a través
de
Herramientas
Google
Workspace.Go
ogle Docy
Google Slide
-Acceso y
consulta del
Google
Classroom.

-Gmail.
Interfaz,
estructura del
correo
electroénico,
copia y adjunto.
-Creacion y
comparticion
de documentos
en Google
Documentos,
Presentaciones
-Acceso,
consulta 'y
respuesta a
tareas en
Google
Classroom

-Gmail.
Interfaz,
estructura del
correo
electroénico,
copia y
adjunto.
-Creacion,
edicion y
comparticion
de Google
documentos,
presentaciones
, formularios
-Acceso,
consulta,
respuesta e
interaccion en
comentarios
de tareas an
Google
Classroom
-Google
Hangout
-Canva:
acceso,
registro, uso
de plantillas.
-Genially,
acceso,
registro, uso

-Gmail.
Interfaz,
estructura del
correo
electroénico,
copia, adjunto
y
programacion
de correos.
-Creacion,
edicion y
niveles de
comparticion
(edicion,
comentador y
lector ) en
Google
documentos,
presentaciones
, formularios,
hojas de
calculos
-Niveles de
comparticiéon
en documentos
de Google
Drive.
-Organizacion
y comparticion
de documentos
en Google

-Gmail.
Interfaz,
estructura del
correo
electroénico,
copia, adjunto
y
programacion
de correos.
-Gmail desde
la aplicacion
del celular
-Creacion,
edicién y
niveles de
comparticion
(edicion,
comentador y
lector ) en
Google
documentos,
presentacione
s, formularios,
hojas de
calculos a
través del
celular
-Niveles de
comparticion
en
documentos
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de plantillas.  [Drive de Google
-Kahoot: -Comparticion |Drive. a través
acceso, de documentos |del celular
registro e por Hangout -Google Drive
interaccion -Comparticién |para compartir
de documentos |documentos a
por otras través del
herramientas |celular.
distintasala [-Hangout
Suite de desde la
Google. aplicacion
movil
-Comparticiéon
del enlace de
documentos
de la Suite de
Google a
través de
aplicaciones
moviles
-Redes -Hangout -Analisis de -Analisis de
sociales para -Correo fuentes fuentes
participacion electrénico confiables en [confiables en
social. C -Comentarios |la web la web
. Participacion I -
-Twitter y , ] en Classroom [-Conocimiento [-Conocimiento
. ciudadana a través
LinkedIn , de los canales |de los canales
de las tecnologias . .
-Plataformas . digitales para |[digitales para
digitales. C C
para el la participacion |la participacion

autoaprendizaje.

ciudadana
cercana a su
entorno.

ciudadana
cercana a su
entorno.
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-Colaboracioén
en las
herramientas
Google.
-Colaboracién
en distintas
herramientas
digitales fuera
de la Suite de
Google
-Herramientas
disponibles
para la
colaboracién
dentro de las
herramientas
digitales: uso
de los
comentarios
escritos y
audibles,
historial de
versiones, etc.

Colaboracion a
través de

tecnologias digitales.

-Classroom:
trabajo
colaborativo
con el docente
-Google Docs:
trabajo
colaborativo
-Google Slide:
trabajo
colaborativo
-Google Drive

-Google Forms
-Google
Calendar
-Jamboard
-Google Meet

-Google Site
-Google
Calendar
-Google Meet

-Google Sheet
-Trabajo
colaborativo
en Canva,
Genially
-Trabajo
colaborativo
en cualquier
herramienta de
edicién o
produccién
digital

-Netiquetas en
los distintos
ambientes
digitales de
comunicacion
y colaboracion.

Comportamiento en

la red.

-Netiquetas en
Classroom
-Netiquetas en
Correos
electronicos

-Netiquetas en
Classroom
-Netiquetas en
Correos
electronicos

-Netiquetas en
Classroom
-Netiquetas en
Correos
electronicos

-Netiquetas en
Hangout y chat
electronicos

-Netiquetas en
videoconferenc
ias

-Netiquetas en
trabajos
colaborativos
digitales

-Netiquetas en
videoconferen
cias
-Netiquetas en
trabajos
colaborativos
digitales
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-ldentidad
digital
-Huella digital

Gestion de la
identidad digital.

-Definicion de
identidad digital
-Caracteristicas
de la identidad
digital
institucional (la
del colegio).
Correo
electronico,
partes e
identidad.

-Definicion de
identidad digital
-Caracteristicas
de la identidad
digital
institucional (la
del colegio).
Correo
electronico,
partes e

identidad.

Identidad
digital en
juegos
electronicos

Identidad
digital en chat
en linea

identidad
digital en
juegos
electronicos

identidad
digital en
redes sociales
Huella digital

Nota: Elaboracion propia para el eje de competencias del CIEA. 2019
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