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Resumen

El presente estudio se titula: Las competencias digitales y Propuesta de un taller de
estrategias multimedia en estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico, Piura,
2022, el objetivo principal fue caracterizar las competencias digitales de un grupo de

estudiantes.

Segun su finalidad esta investigacion es aplicada, por su naturaleza es cuantitativa,
segun su alcance temporal es un estudio transversal, por la orientacion que asume
estd orientada a la aplicacion. De disefio no experimental de tipo descriptivo
propositivo. La muestra fue conformada por 56 estudiantes a quienes se le aplico un
cuestionario de 21 items divididos en 4 dimensiones: informacion, comunicacion,
creacion de contenido y resolucién de problemas. El instrumento utilizado fue validado
por un grupo de expertos y ademas obtuvo un coeficiente de confiabilidad de Alfa de
Cronbach de 0,843.

Se concluye que a nivel general los estudiantes de un Instituto Superior Tecnolégico
poseen un nivel medio de competencias digitales (71, 43%), mientras que un 23, 21%
presentan un nivel alto y tan solo 5, 36% un nivel bajo. Se disefi6 un taller de
estrategias multimedia que permitira desarrollar competencias digitales relacionadas
con las dimensiones de informacién, comunicacion, creacion de contenido y resolucion

de problemas.

Palabras clave: taller, estrategias multimedia, competencias digitales.
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Abstract

This study is entitled: Digital skills and Proposal for a workshop on multimedia
strategies in students of a Higher Technological Institute, Piura, 2022, the main

objective was to characterize the digital skills of a group of students.

According to its purpose, this research is applied, by its nature it is quantitative,
according to its temporal scope it is a cross-sectional study, due to the orientation it
assumes is application-oriented. Non-experimental design of a propositional
descriptive type. The sample consisted of 56 students who were given a 21-item
guestionnaire divided into 4 dimensions: information, communication, content creation,
and problem solving. The instrument used was validated by a group of experts and also

obtained a Cronbach's Alpha reliability coefficient of 0.843.

It is concluded that at a general level, the students of a Higher Technological Institute
have an average level of digital skills (71.43%), while 23.21% have a high level and
only 5.36% have a low level. A workshop on multimedia strategies was designed to
develop digital skills related to the dimensions of information, communication, content

creation and problem solving.

Keywords: workshop, multimedia strategies, digital skills.
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INTRODUCCION

Son diversos los factores que propiciaron la aparicion de las modalidades de
ensefianza que existen hoy en dia. La evolucion de la tecnologia, el cambio de
paradigmas, la globalizacién, la internet, la pandemia producida por el virus
COVID-19, etc; ocasionaron cambios en todas las areas y también los

procedimientos académicos y administrativos de nuestro sistema educativo.

El desarrollo de la tecnologia origino la aparicion de las plataformas digitales,
los aplicativos webs, las redes sociales, las clases online, el uso de recursos
audio visuales, etc. Todos estos componentes forman parte de la denominada
era digital y estan asociados con la modalidad de ensefianza virtual o a
distancia. Estas nuevas modalidades suponen un conjunto de desafios o retos
para el sistema educativo. Los recursos utilizados variaron, al igual que la

metodologia, técnicas, estrategias, contenidos, métodos de evaluacion, etc.

La Comision Europea (2020) propuso el Plan de Accion de Educacion Digital
(2021 — 2027), el cual favorece la digitalizacién de los métodos de ensefanzay
las pedagogias. Para elaborar dicho plan la comision realizo una consulta
publica, se encuesto a 2700 personas de 60 paises. Casi el 60% de los
ciudadanos no habia recurrido al aprendizaje a distancia u online durante la
pandemia, asi mismo mas del 60% de los encuestados considero que habia
mejorado sus capacidades digitales durante la pandemia, y mas del 50% quiere

mejorarlas aun mas.

Asi mismo El Gobierno de Espafia (2021) implemento el Plan Nacional de
Competencias Digitales. Uno de los datos resaltantes de los habitantes de este
pais es que casi la mitad de la poblacion espafiola (43%) carece de
competencias digitales basicas y un 8% jamas ha utilizado internet. Por ello el
estado se propuso implementar recursos digitales en los centros educativos y
ademas entregarselos al alumnado, fortalecer competencias digitales a través
de programas de formacion y ademas desarrollar metodologias y competencias

digitales avanzadas.



En nuestro pais a través de la Resolucion Viceministerial N°109-2021, el dia
08 de abril del 2021 se aprobd la “Implementacion del Programa de Formacion
y Capacitacion Permanente durante el afio 2021”. Una de las lineas de
formacion priorizada fue la competencia digital. El estado peruano se propuso
fortalecer las competencias de los maestros relacionadas con el uso de los
recursos o tecnologias digitales que mejoren la calidad de la ensefianzay el rol
orientador en la modalidad de ensefianza virtual o a distancia. (Ministerio de
Educacion [MINEDU], 2021)

Los estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico de Piura presentan
dificultades para utilizar herramientas digitales e interactivas; evaluar, producir
e intercambiar archivos a través de los entornos virtuales y aplicativos; trabajar
de forma colaborativa haciendo uso de la virtualidad, entre otras. Se
evidenciaron dichas dificultades luego de que se adoptara la ensefianza virtual
como alternativa frente a las restricciones originadas por la pandemia producida
por el COVID-19.

Las actividades académicas que conforman el proceso de evaluacién de este
instituto superior como la entrega de trabajos individuales o grupales,
exposiciones, ejercicios practicos, foros de discusion, examenes, entre otros;
les permitieron a los maestros o docentes darse cuenta de la necesidad de
implementar nuevas estrategias que ayudaran a los estudiantes a fortalecer o
desarrollar diversas competencias siendo una de ellas las digitales, las cuales

favoreceran la adaptacion de los jovenes a los cambios del sistema educativo.

Los estudiantes no han podido superar las barreras o los retos que suponen
para ellos el desarrollo de competencias digitales, ello aunado a la existencia
de algunos limitantes como: no contar con acceso a internet o equipos
electronicos (laptop, tablet, celular) para desarrollar las actividades académicas,
desconocer el uso o0 manejo de los aplicativos webs utilizados hoy en dia en las
sesiones educativas, entre otros. Estos limitantes dificultan el desarrollo de las

competencias que las nuevas modalidades de ensefianza propician.



La pérdida de interés por las actividades académicas, la dificultad para
elaborar los trabajos asignados, las calificaciones bajas, la desaprobacion de
alguna asignatura, la disminucion de la capacidad de aprendizaje y
comunicacién son algunas de las consecuencias que ha ocasionado la
problematica antes descrita. Si no se implementan algunas medidas para
mejorar dichas competencias las dificultades que presentan los estudiantes y
las consecuencias de las mismas se incrementaran y ello perjudicaria la
ensefanza, el aprendizaje, el sistema educativo, las oportunidades laborales,

etc.

Como una alternativa de solucion a esta problemética se elabor6 una
propuesta de taller que incluye el uso de estrategias multimedia con el objetivo
de desarrollar competencias digitales en los jovenes. Esta investigacion formula
el problema: ¢ Cémo se caracterizan las competencias digitales en estudiantes
de un Instituto Superior Tecnoldgico, Piura, 2022?

El presente estudio posee relevancia tedrica ya que fomenta la revision de
material bibliografico y en este caso de teorias como el conectivismo, la teoria
del procesamiento de informacion, el aprendizaje significativo y la teoria
sociocultural La revisibn documentaria destaca la contribucion de algunos
autores que consideraron también las variables seleccionadas, ademas permite
enriquecer los conocimientos del investigador, estudiantes, docentes, publico
en general, entre otros y favorece el desarrollo de nuevos aportes a la

comunidad cientifica.

Este estudio posee ademas relevancia social debido a que las estrategias
multimedia y las competencias digitales contribuyen al desarrollo integral del
estudiante y también del sistema educativo, asi mismo fortalecen la educacién
actual, la cual tuvo que adaptarse a los cambios originados por las restricciones

asociadas al estado de emergencia sanitaria decretado a nivel nacional.



Esta investigacion se convertira en una alternativa que contribuird al
desarrollo o fortalecimiento de las competencias digitales de un grupo de
estudiantes de un Instituto Tecnoldgico (relevancia practica). Las variables
seleccionadas son un elemento fundamental en la formacion de los estudiantes
del nivel superior. El instrumento de recoleccion utilizado en esta investigacion
fue validado por especialistas o expertos con alto grado de fiabilidad. Se aplicd
un cuestionario, accion que le permitio al investigador identificar las
competencias digitales a mejorar en la poblacion que participo del estudio. Los
resultados obtenidos podrdn ser utilizados en otras investigaciones
relacionadas con las variables de estudio (relevancia metodologica).

El objetivo general de la investigacion es: Caracterizar las competencias
digitales en estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico, Piura, 2022. Los
objetivos especificos de este estudio son: Identificar la dimension informacion
de las competencias digitales en estudiantes de un Instituto Superior
Tecnologico, Piura, 2022; Caracterizar la dimension comunicacion de las
competencias digitales en estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico,
Piura, 2022; Analizar la dimensién creacién de contenido de las competencias
digitales en estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico, Piura, 2022.
Caracterizar la dimension resolucion de problemas de las competencias
digitales en estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico, Piura, 2022.
Disefiar y proponer el taller estrategias multimedia para mejorar las
competencias digitales en estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico,
Piura, 2022.



MARCO TEORICO

Se realiz6 una revision de los trabajos previos desarrollados a nivel
internacional, nacional y/o local, estudios relacionados con la presente
investigacion. Contreras (2020) realizo la investigacion titulada: Propuesta de
taller estrategias metodologicas Tics para desarrollar las competencias digitales
de docentes del circuito 09D19C08 Daule-Ecuador. Tesis para obtener el grado
de magister. Tipo de investigacion cuantitativa, de disefio no experimental de
tipo descriptivo propositivo. El objetivo de este estudio fue determinar las
caracteristicas de las competencias digitales de un grupo de docentes que el
taller de estrategias metodoldgicas Tics permita mejorar. Conclusién: Las
competencias digitales de los docentes se ubicaron en promedio con 3.51, por
encima del nivel medio-regular, donde las competencias investigativas
obtuvieron el indice mas alto, seguido de las competencias comunicativas y el
nivel mas bajo las competencias tecnoldgicas. Segun este estudio el indicador
de uso de E-mail y foros de las competencias comunicativas refleja un 14% de
niveles bajo y nulo, asi mismo el indicador de uso de los dispositivos
electronicos y ofimatica de las competencias tecnoldgicas posee un 18% Yy 28%
en los niveles nulo y bajo respectivamente. Contreras disefio una propuesta que
mejorara aquellos aspectos relacionados con manejo y el uso de recursos y
herramientas digitales. El estudio que realizo el autor antes mencionado le
permitira al investigador contrastar los objetivos establecidios, los resultados
obtenidos y ademas los indicadores que permitieron elaborar el instrumento que
se utilizé en esta investigacion relacionada con las estrategias multimedia y las

competencias digitales.

Asi mismo Jaldn (2021) realizo la investigacion titulada: Modelo pedagogico
con enfoque conectivista, para mejorar las competencias digitales en docentes
del area de matematicas en Unidad Estatal de Quevedo. Tesis para obtener el
grado de doctor. Tipo de investigacion cuantitativa, de disefio descriptivo
propositivo. El objetivo del estudio fue determinar las competencias
pedagogicas digitales que aplican un grupo de docentes, y que aspectos de la

teoria de George Siemens y Stephen Downes sobre el aprendizaje para la era



digital, permitird el desarrollo de un Modelo pedagdgico sobre el uso de
simuladores virtuales, para mejorar el aprendizaje de las matematicas, en un
grupo de estudiantes. Conclusion: el modelo propuesto fortalecera las
competencias pedagogicas digitales con un fundamento tedrico y analitico para
el beneficio de los estudiantes. El autor del estudio logro disefiar un cuestionario
para evaluar las competencias digitales de un grupo de maestros, los resultados
le permitieron disefiar una propuesta pedagadgica que cuenta con el respaldo de
la teoria denominada conectivismo, la propuesta planteada posee sesiones que
garantizan que su aplicacion contribuird a la mejora del aprendizaje de los
jovenes. La investigacion que desarrollo Jalén permitird contrastar la aplicacion
del conectivismo, teoria que ha sido seleccionado como el principal sustento en
el presente estudio relacionado con las estrategias multimedia y las
competencias digitales, ademas los aspectos metodologicos utilizados y la
propuesta disefiada por el investigador.

Sanmartin (2020) desarrollo el estudio titulado: Modelo de competencias
digitales para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en el Instituto
Superior Tecnoldgico Simén Bolivar Guayaquil — Ecuador. Tesis para obtener
el grado de doctor. Tipo de investigacion cuantitativa, de disefio descriptivo
propositivo. El objetivo de esta investigacion fue proponer un Modelo de
competencias digitales para fortalecer el proceso de ensefianza — aprendizaje
en un Instituto Superior. Conclusion: Se determino que el 42% de los docentes
posee competencias digitales mientras que el 58% restante debe desarrollarlas.
El modelo de competencias digitales disefiado integro nuevos recursos que
fortaleceran o mejoraran algunos procesos educativos. Este estudio permitira
contrastar algunos de los objetivos planteados, aspectos metodoldgicos y la
propuesto disefiada en la presente investigacion relacionada con las estrategias

multimedia y las competencias digitales.



A nivel nacional Iglesias (2022) realizo la investigacion titulada: Entornos
virtuales para fortalecer competencias digitales en el Programa de Estudios en
Ciencias de la Comunicacion, Universidad Sefior de Sipan. Tesis para obtener
el grado de magister. Tipo de investigacion aplicada, de disefio descriptivo
propositivo y enfoque cuantitativo. El objetivo de este estudio fue proponer
talleres de capacitacion en entornos virtuales para fortalecer las competencias
digitales en un grupo de docentes universitarios. Conclusion: la propuesta
disefiada en entornos virtuales es Uutil para desarrollar las competencias
digitales de los implicados. El autor de este estudio concluyo que el 20% de los
maestros poseen un nivel medio en relacion a las competencias digitales
instrumentales, y un 40% en el mismo nivel de las competencias digitales en
entornos virtuales, cognitivas y también didactico metodoldgicas. El estudio que
realizo lglesias permitird contrastar los objetivos, también la propuesta
disefiada por el autor de la presente investigacion y ademas la teoria utilizada
(el conectivismo) la cual se relaciona con las variables taller de estrategias

multimedia y competencias digitales.

Sdcola (2022) realizo la investigacion titulada: Propuesta de estrategias en el
uso de TIC para mejorar las competencias digitales docentes en la Institucion
Educativa 15017 Manuel Tomas Echeandia Espinoza, Tambogrande, 2021.
Tesis para obtener el grado de magister. Tipo de investigacion basica, de disefio
no experimental de tipo descriptivo propositivo. El objetivo de este estudio fue
disefiar una propuesta de estrategias en el uso de Tic para mejorar las
competencias digitales docentes en una Institucion Educativa en Tambogrande.
Conclusion: el 77.24% de los docentes se encuentran en el nivel regular del
dominio de competencias digitales con una media aritmética 120.74 asi mismo
las dimensiones de competencias tecnolégicas, informacional y pedagdgica
alcanzan el mismo nivel. Se disefié una propuesta de intervencion relacionada
con la mejora de las competencias digitales docentes a través del uso de
estrategias TIC. El estudio que desarrollo este autor permite contrastar uno de

los objetivos planteados en la presente investigacion, es decir el disefio de una



propuesta basada en los resultados obtenidos luego de la aplicacion de un
instrumento de recoleccion, ademas la metodologia utilizada y la teoria que
sustenta el estudio: el conectivismo, aspectos en que ambas investigaciones

coinciden.

La referencia o enfoque teodrico relacionado con las variables de estudio, que
sustenta la presenta investigacion es el Conectivismo o también denominado
Teoria del aprendizaje de la era digital. Siemens (como se citdé en Baron, S.f)
considera que el conectivismo recoge las limitaciones de otros enfoques como
el conductismo, cognitivismo y constructivismo, para poder explicar el rol que
cumple la tecnologia en la forma en que vivimos, nos relacionamos y ademas
aprendemos. Asi mismo que el conocimiento es el resultado de las conexiones
y el sentido en el que fluye la informacién y que el aprendizaje se traduce en la
capacidad de las personas para identificar e interactuar con los flujos de datos
o informacién. Siemens (como se cité en Bates, 2005, p. 63).

El conectivismo considera que el papel del estudiante es adquirir o desarrollar
la capacidad de seleccionar formas o recursos que le permitan transmitir y
asimilar informacion. Para este modelo tedrico el elemento central es la persona
o individuo, en el caso del presente estudio el estudiante del nivel superior.
Segun esta teoria, la persona adquirirA mejores aprendizajes mientras mayor
sea su capacidad de conectarse con las fuentes de informacién. Si el estudiante
desea aprender debera consultar libros de texto, usar el internet, participar en
foros, formular preguntas o interrogantes, compartir datos con otros, etc. La
aplicacion de esta teoria les ayuda a los estudiantes a desarrollar competencias
digitales, a familiarizarse con los recursos tecnologicos y ademas con las redes

sociales.

La teoria del procesamiento de la informacion es otra referencia relacionada
con el presente estudio, esta propone que el aprendizaje es el resultado de la
asimilacion y andlisis de la informacion del ambiente, los datos obtenidos son
almacenados en nuestra memoria y luego reproducidos. Este proceso esta
compuesto por tres fases: atencion selectiva a través de los sentidos;

reconocimiento de patrones y automaticidad, y percepcion. David Ausubel

8



propuso la Teoria del Aprendizaje Significativo, aporte que respalda esta
investigacion. El autor define este concepto como el proceso a través del cual
un nuevo conocimiento se asocia con la datos o informacion previa adquirida
por las personas o individuos. La nueva informacién debe despertar el interés

del estudiante por aprenderla.

Lev Vygotsky afirma que el desarrollo de los seres humano depende de su
capacidad de interactuar o relacionarse con su contexto socio, historico —
cultural. A este planteamiento se le denomina Teoria Sociocultural. Este autor
enfatiza la relevancia que posee la interaccion social en el desarrollo de las
habilidades y capacidades de una persona o en este caso de los estudiantes.
Uno de los aportes mas resaltantes planteados por esta teoria son los
conceptos de zona de desarrollo proximo y zona de desarrollo real. La zona de
desarrollo préximo son aquellas capacidades que en este caso el estudiante
pule o mejora con la ayuda de una persona con mayor experiencia. La zona de
desarrollo real son aguellas capacidades que el estudiante mejora con su propio

esfuerzo.

La palabra taller proviene del francés “atelier”, y significa estudio, obrador,
obraje, oficina. Usualmente un taller es considero el lugar donde se crea,
construye o repara algo, al relacionar este termino con la educacion se convierte

en un lugar donde varias personas aprenden unos de otros.

El taller es una actividad que nutre la docencia y refuerza los contenidos
conceptuales y las acciones que posean un fin cientifico, debe integrar en un
solo esfuerzo tres instancias basicas: un servicio de terreno, un proceso
pedagdgico y una instancia tedrico — practica. Es considerado un espacio que
fomenta el coaprendizaje, facilita la interaccion entre los estudiantes los cuales
construyen conocimientos y practican valores, ademas desarrollan actitudes y
habilidades en base a sus propias experiencias y segun la tarea designada. Es
una estrategia educacional de corta duracién que retne a un pequefo grupo de
personas, enfatiza la interaccion de los estudiantes y la solucién de problemas.
A las personas se le divide en pequefios grupos con el objetivo de desarrollar

aprendizajes los cuales se relacionan con los objetivos propuestos en algun
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curso o asignatura. Esta estrategia resalta las capacidades de pensar, sentir y
actuar, favorece la sistematizaciéon del conocimiento y el desarrollo de
competencias. (Sescovich, Prozecauski como se citd en Almedia, 2013; De
Seta, 2008; Gonzalez, 1994; Ander, Aylwin y Bustos, Mirebant, Reyes,

Porcenski como se cité en Maya, 2007; Mirebant como se cité en Morales, 2013)

Las nuevas herramientas tecnoldgicas permiten que los contenidos que se
transmiten incluyan imagenes, videos, textos o sonidos. Cualquier persona sin
necesidad de ser un profesional puede utilizar estos recursos para crear
material multimedia. La elaboracién de este tipo de material incluye procesos
como la edicion de una imagen, la creacion de un album de fotos o un video,
entre otras. Podemos definir la multimedia como el conjunto de medios que

facilitan la transmisién de informacion.

Bravo (1998) opina que multimedia es un grupo de medios de comunicacién
electronicos o digitales que son utilizadas por un conjunto de personas
denominadas usuarios. Ademas, que es la combinacion de hardware, software
y herramientas de almacenamiento que facilitan el uso de datos o informacion.
Asi mismo Alvarado et al (2008) considera que multimedia es el conjunto o
integracion de imagenes, animaciones, textos, videos y sonidos transmitidos a
través de un ordenador u otro dispositivo electrénico, la combinacion de todos
estos elementos estimula los sentidos y la mente de las personas.

Jonassen y Wang (como se cito en Salinas, S.f) plantean cuatro elementos
basicos relacionados con la multimedia. Al primero de ellos se le conoce como
nodo. Un nodo es un pequefio grupo de textos, graficos, videos u otra fuente de
informacion, su tamafio varia desde un gréfico sencillo hasta un documento
complejo, son considerado unidades de almacenamiento. El siguiente elemento
son las conexiones, son aquellas asociaciones entre nodos, al relacionarse
entre si comparten la informacién que poseen. Los enlaces le permiten a los
usuarios revisar informacion diversa. El tercer elemento es la red de ideas, la
suma de nodos y conexiones originan la aparicion de una red de datos e

informacion las cuales se interrelacionan entre si. El Ultimo elemento son los
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itinerarios, los cuales son considerados las guias o rutas recorridas por los

usuarios.

Segun Baena y Montero (1991) la estrategia multimedia “es el conjunto de
etapas que inician con el analisis de la realidad y terminan con una evaluacion”.
Estos autores consideran que este tipo de estrategia relaciona un grupo de
medios de comunicacién con un determinado evento o hecho social. La
estrategia multimedia fortalece la motivacion de los estudiantes, brinda datos o
informacion a través de diversos canales, aumenta el éxito y mejora los

resultados del proceso ensefianza — aprendizaje.

Alvarado et al (2008) propone algunos tipos de estrategias multimedia, las
cuales estan relacionadas al ambito educativo. Su propuesta incluye el uso de
textos, gréaficos, animaciones, imagenes, videos, sonidos, etc. Existen equipos
o dispositivos que permiten transmitir este tipo de estrategias, algunos de ellos
son: parlantes, micréfono, impresora, scanner, proyector, camara digital,
teléfono celular, etc. El uso o manejo de los recursos multimedia favorecen el
proceso de ensefianza — aprendizaje, facilitan la asimilacién de contenidos,

dinamiza el desarrollo de competencias de los estudiantes, entre otros.

Las competencias digitales son herramientas que les permiten a las personas
utilizar recursos tecnolégicos incluyendo computadoras, programas e internet,
facilitan la basqueda, uso u organizacién de la informacion, fomentan el trabajo
colaborativo, con el objetivo de desarrollar un aprendizaje propio y contribuir en
el de los demas, ademas favorecen el fortalecimiento de actitudes, destrezas,
habilidades o capacidades y el uso responsable de la tecnologia utilizada en la
comunicacion, actividades laborales y ocio. (La Sociedad Internacional para la
Tecnologia en Educacién [ITSE] como se citd en Garcia, 2016; Pavié como se
citd en Gonzalez et al, 2018; Gutiérrez, 2014; La Comision Europea, 2006;
Marza y Cruz, 2018).
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Ferrari (2012) considera que una competencia digital es:

“un conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, estrategias y valores
gue mejoran el uso de las TICs o recursos digitales y permiten realizar
tareas, solucionar problemas, comunicarse o colaborar con otros, gestionar
informacion o datos, crear o compartir contenido y construir conocimientos,
todo ello favorece la participacion, el aprendizaje, el trabajo, el ocio, entre
otros” (p. 30).

Ferrari (como se cit6 en Chiecher, 2020) transforma el concepto de
competencias digitales en cinco dimensiones. La primera es la dimension
relativa a la informacion, que implica la habilidad para identificar, localizar,
recuperar, almacenar, organizar y analizar informacion digital, evaluando su
finalidad y relevancia. Dimensién relativa a la comunicacién, incluye la habilidad
para comunicarse a través de entornos digitales, compartir recursos a través de
herramientas en linea, conectar y colaborar con otros a través de herramientas
digitales, interactuar y participar en comunidades y redes. Dimension relativa a
la creacion de contenido abarca la capacidad para crear y editar contenidos
nuevos (textos, imagenes, videos), integrar y reelaborar conocimientos y
contenidos previos, realizar producciones artisticas, contenidos multimedia y
programacioén informatica, saber utilizar los derechos de propiedad intelectual y
las licencias de uso. Dimensién relativa a la seguridad, implica el conocer la
proteccion personal, de datos y de identidad digital. Dimensién relativa a la
resolucién de problemas, se basa en la capacidad de identificar necesidades y
recursos digitales, saber elegir las herramientas digitales apropiadas, resolver

problemas técnicos, etc
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METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

3.1.1. Tipo de investigacion

Segun su finalidad la presente investigacion es considerada aplicada
debido a que tiene como objetivo solucionar problemas concretos y
practicos de la sociedad o las empresas (Rus , 2020). Por su naturaleza
es de tipo cuantitativa porque se enfoca en la medicidbn numérica y el
andlisis estadistico para determinar comportamientos y comprobar
teorias (Hernandez et al, 2006). Segun su alcance temporal el estudio es
transversal porque evalla aspectos o caracteristicas de un grupo de
personas u objetos en un momento especifico (Abanto , 2014) . Por la
orientacién que asume la investigacién esta orientada a la aplicaciéon ya
que busca generar conocimientos que permitan resolver problemas

concretos.

3.1.2. Disefio de investigacion

Se utilizé el disefio no experimental de tipo descriptivo propositivo.
Segun Dzul (2010) en el disefio antes mencionado: “no se manipulan
variables de manera intencional, en la observacion de fenomenos tal y
como ocurren en su contexto natural para después analizarlos”. Se le
denomina descriptivo porque el estudio medird o recolectara informacion
y reportara datos sobre una infinidad de conceptos o variables:
estrategias multimedia y competencias digitales, aspectos, dimensiones
o componentes del fendbmeno o problema a investigar. Asi mismo es de
tipo propositivo ya que se disefié una propuesta de taller para fortalecer
las competencias digitales a través del manejo o uso de estrategias

multimedia (Hernandez y Mendoza, 2018, p. 108)
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3.2. Variables y operacionalizacion
3.2.1. Variable 1. Competencias digitales (ANEXO 1)

Definiciéon Conceptual: “Son un conjunto de conocimientos, habilidades,
actitudes, estrategias y valores que mejoran el uso de las TICs o recursos
digitales y permiten realizar tareas, solucionar problemas, comunicarse o
colaborar con otros, gestionar informacién o datos, crear o compartir
contenido y construir conocimientos, todo ello favorece la participacion,

el aprendizaje, el trabajo, el ocio, entre otros” (Ferrari, 2012)

Definicidbn Operacional: La variable competencias digitales se evalu6 a
través de un cuestionario de escala Lickert, conformado por 21 items
agrupados en 4 dimensiones: informacién, comunicacién, creacion de
contenido y resolucién de problemas. El cual presenta las siguientes
alternativas de respuesta por cada item: nunca (1), casi nunca (2), a

veces (3), casi siempre (4) y siempre (5)

Indicadores: Se incluyeron 4 dimensiones: informacion (con sus
indicadores busqueda y analisis de informacién, almacenamiento de
informacion y recuperacion de informacion e integracion y creacion de
informacién); comunicacion (con sus indicadores interaccion a través de
medios, entornos o herramientas digitales, participacion en foros, redes
o comunidades virtuales, trabajo colaborativo); creacion de contenido
(con sus indicadores uso de herramientas multimedia, creacién de
contenido audiovisual, edicion de contenido audiovisual) y resolucion de
problemas (con sus indicadores identificacion de necesidades o
problemas técnicos, seleccién apropiada de herramientas digitales y
resolucién de problemas a través del uso de herramientas digitales o

tecnologicas).

Escala de medicion: ordinal
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3.2.2. Variable 2: Propuesta de Taller de estrategias multimedia
(ANEXO 2)

Definiciébn Conceptual:

Es “una realidad compleja que destaca el trabajo de terreno, y lo
complementa con los recursos tedéricos, debe combinar tres aspectos
basicos: un servicio de terreno, un proceso pedagdgico y actividades
tedrico — practicas”. Aylwin y Bustos (como se cité en Maya, 2007). El
taller estrategias multimedia es una herramienta pedagogica que incluye

actividades que enfatizan el uso de recursos audiovisuales.

Definiciobn Operacional: Conjunto de sesiones que incluirdn actividades
tedrico préacticas donde se utilizaran imagenes, sonidos, animaciones,
videos, entre otros, que permitan desarrollar competencias digitales en
estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico. Cuenta con dos

dimensiones Actividades tedrico — practica, Recursos multimedia

Indicadores: 14 sesiones educativas

3.3. Poblacién, muestra, muestreo

3.3.1. Poblacidén

Selltiz et al (como se citd en Hernandez et al, 2010) definen la
poblacién como “el numero total de casos que se relacionan y reunen
ciertas caracteristicas” (p. 174). Asi mismo Durand (2014) considera
que la poblacién es “el grupo de personas, cosas 0 hechos que
poseen caracteristicas similares de las que se desean obtener datos
y determinar conclusiones”. La poblacion del estudio fue conformada

por 147 estudiantes de un Instituto Superior Tecnolégico
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Tabla 1

Estudiantes un Instituto Superior Tecnoldgico

. Turno
Programa de Estudio Semestre :
Diurno Nocturno
Asistente Administrativo I 37 33
. . . [l 27 16
Secretariado Ejecutivo
Vv 19 15
83 64
Total
147

Nota: Datos obtenidos del area de Secretaria Académica

3.3.1.1. Criterios de inclusion

Estudiantes pertenecientes a los programas de estudio de
secretario ejecutivo y asistente administrativo.

Estudiantes matriculados en el semestre 2022 — 1

3.3.1.2. Criterios de exclusioén

Estudiantes de otros programas de estudio

3.3.2. Muestra

Hernandez et al (2010) consideran que la muestra es “una porcion
de la poblacibn que debe determinarse con anticipacion y ser
representativa, ya que brindard informacién relevante para la
investigacion” (p. 173). Como lo plantean los autores la muestra en
un estudio es una porcion representativa del universo o poblacién. La
muestra seleccionada debe permitir que los resultados obtenidos se
generalicen es decir que incluyan a todos los participantes y, ademas
sirvan como base o referencia en futuras investigaciones. En el

presente estudio la muestra es de 56 estudiantes:
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3.3.3. Muestreo

En esta investigacion se utilizd el muestreo no probabilistico por
conveniencia. Segun Requena (2014) este muestreo “le permite al
investigador seleccionar a un grupo de personas que le convengan,
las cuales conformaran la muestra de estudio. La eleccién de estos
individuos dependera de su disposicidn, cercania geografica, afinidad,

entre otros”.
3.4. Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos

3.4.1. Técnicas de recoleccion de datos

La técnica utilizada en esta investigacion se denomina encuesta.
Segun Arias (2012) esta técnica “facilita la obtenciéon de datos, los
cuales son brindados por un conjunto de personas y se relacionan

consigo mismo o algun tema especifico” (p. 72).

3.4.2. Instrumento de recolecciéon de datos

Leviny Rubin (2004), expresan que un cuestionario: “Es un conjunto
de interrogantes que permiten obtener datos precisos de las personas
evaluadas”. En el presente estudio se aplicé un cuestionario sobre
competencias digitales, el cual posee 21 items divididos en 4
dimensiones: informacion, comunicacién, creacién de contenido y
resolucion de problemas. El instrumento es de opcion multiple (escala
lickert), presenta las siguientes alternativas de respuesta: nunca (1),

casi hunca (2), a veces (3), casi siempre (4) y siempre (5). (Anexo 4).
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Tabla 2

items del cuestionario de competencias digitales

DIMENSIONES ITEMS PUNTAJE MAXIMO
., 7 items
Informacion (1al7) 35
L, 5 items
Comunicacién (8 al 12) 25
., , 5 items
Creacion de contenido (13 al 17) 25
., 4 items
Resolucion de problemas (18 al 21) 20

Nota: Datos obtenidos del instrumento de recoleccién de datos

3.4.3. Validez

Segun Herrera et al (2008) “un instrumento es valido si evalua de
forma objetiva aquello que dice medir”’. La validez del cuestionario de
competencias digitales se determind a través de la evaluacién de un
panel de expertos (validez de contenido).

Se consulté a 3 expertos, quienes haciendo uso de una ficha
evaluaron el instrumento disefiado por el autor o investigador y

determinaron que su grado de validez es muy alto (Anexo 6, 7 y 8).

3.4.4. Confiabilidad

Baena (2017) refiere que la confiabilidad “es el grado de fiabilidad de
un grupo de respuestas presentes en una medicion”. Asi mismo Herrera
et al (2008) considera que “una medicion es confiable si una persona o
grupo de individuos brindan respuestas idénticas o similares frente a una
o diferentes evaluaciones”. La confiabilidad del instrumento denominado
cuestionario de competencias digitales se determiné gracias a la
aplicacion de la prueba piloto la cual permitié calcular el valor del Alfa de
Cronbach que fue 0, 834, dicho resultado ubica el nivel de confiabilidad

del instrumento en el rango o categoria muy alto. (Anexo 9)
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3.5.

3.6.

Procedimientos

Se realizd, la coordinacion con el director de un Instituto Superior
Tecnologico de Piura, a fin de solicitar el permiso o autorizacion para
aplicar un cuestionario que previamente fue disefiado por el investigador.
Se obtuvo el permiso de la autoridad competente y luego de ello se aplico
el instrumento al grupo de estudiantes que fue seleccionado para
conformar la prueba piloto. Posterior a la aplicacion se tabularon los
resultados en el programa Microsoft Excel y luego fueron procesados en
el programa estadistico SPSS V25. El cuestionario obtuvo un coeficiente
de confiabilidad muy alto y también la validez de un grupo de expertos,
cumplido dichos requisitos este instrumento fue aplicado a la muestra de
estudio cabe resaltar que ambas aplicaciones fueron presenciales.
Luego de administrar los cuestionarios a la muestra se tabularon los
datos obtenidos en Microsoft Excel y fueron procesados nuevamente en
el SPSS V25 se representaron los resultados a través de tablas de
frecuencia y figuras, ademas se incluyeron los siguientes estadisticos

descriptivos: media, mediana, moda y desviacion estandar.

Métodos de analisis de datos

Luego de aplicar el instrumento y recolectar la informacion, los datos
obtenidos se trasladaron a Excel, dichos datos fueron ordenados y
clasificados de manera sistémica por items, se procesaron utilizando
calculos estadisticos y ademas analisis descriptivo — interpretativo, los
resultados obtenidos se representaron a través de tablas y figuras y el
analisis permiti6 identificar, describir e interpretar los diferentes
estadisticos descriptivos: media, mediana, moda y desviacion estandar

a nivel de la variable competencias digitales y sus dimensiones.
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3.7.

Aspectos éticos

Este estudio es considerado autentico, los conceptos o definiciones
incluidos en este estudio fueron citados y ademas referenciados como lo
precisa la dltima versidon de las normas APA. El cuestionario que
permitird evaluar la variable competencias digitales se aplicado a un
grupo de estudiantes quienes participaron de forma voluntaria, los
jovenes no consignaron datos personales (anonimato). Los resultados

del estudio fueron utilizados con fines académicos e investigativos.
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IV. RESULTADOS

4.1. Descripcion de resultados

Resultados descriptivos de la variable competencias digitales y sus

dimensiones

Objetivo general: Caracterizar las competencias digitales en estudiantes de un

Instituto Superior Tecnoldgico, Piura, 2022

Tabla 3

Variable competencias digitales
Niveles Frecuencia Porcentaje Po\;gtlei(r;;[)aje aP:L:(rfL:};ﬂi
Bajo 3 54 54 5,4
Medio 40 71,4 71,4 76,8
Alto 13 23,2 23,2 100,0
Total 56 100,0 100,0

Nota: Datos obtenidos del procesamiento estadistico

Figura 1

Variable competencias digitales

40

30

[~]
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Forcentaje
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Nota: Datos obtenidos del procesamiento estadistico
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En la tabla 3 y figura 1, se muestran los resultados respecto al nivel de
competencias digitales que tienen los estudiantes. En ella se observa que, de
los 56 estudiantes, 40 que representan el 71.43% se encuentran en un nivel
medio, 13 estudiantes que corresponden al 23.21% alcanzaron el nivel alto, y 3
estudiantes que conforman el 5.36% se ubican en el nivel bajo. De acuerdo a
los resultados se determina que la mayor proporcion de estudiantes muestra un
nivel medio respecto a sus competencias digitales, por esta razén es necesario
desarrollar talleres para fortalecer competencias digitales relacionadas a las
dimensiones informacién, comunicacion, creacion de contenido y resolucién de

problemas.

Tabla 4
Estadisticos descriptivos de la variable competencias digitales

Estadisticos descriptivos

Desv.

N Media Mediana Moda estandar Minimo Maximo

Competencias digitales 56 66,89 65,00 83 13,902 21 105

Nota: Datos obtenidos del procesamiento estadistico

La tabla 4 muestra los estadisticos descriptivos obtenidos por los estudiantes
de un Instituto Superior Tecnologico de Piura, en el cuestionario de
competencias digitales sobre un minimo de 21 puntos y un maximo de 105
puntos; la media obtenida (promedio) es de 66,89; la mediana (valor que esta
al medio de la distribucién) fue 65,00; la moda (valor que mas se repite) fue 83
puntos. Ademas, de acuerdo a la desviacion estandar se determina que los
valores estan 13,902 puntos alrededor del promedio. Estos indican que el valor

promedio de los estudiantes fue de 67 puntos.
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Obijetivo especifico 1: Identificar la dimensién informacion de las competencias

digitales en estudiantes de un Instituto Superior Tecnolégico, Piura, 2022

Tabla 5

Dimension informacion de la variable competencias digitales

. . . Porcentaje Porcentaje
Niveles Frecuencia Porcentaje .
vélido acumulado
Bajo 4 7,1 7,1 7,1
Medio 36 64,3 64,3 71,4
Alto 16 28,6 28,6 100,0
Total 56 100,0 100,0

Nota: Datos obtenidos del procesamiento estadistico

Figura 2

Dimension informacion de la variable competencias digitales
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Nota: Datos obtenidos del procesamiento estadistico
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En la tabla 5 y figura 2 referidas al nivel de competencias digitales en la
dimension informacion, se visualiza que, de los 56 estudiantes, 36 de ellos que
conforman el 64.29% se ubica en el nivel medio, 16 estudiantes que
corresponden al 28.57% se ubican en el nivel alto, y 4 estudiantes que
representan el 7.14% se ubican en el nivel bajo. De acuerdo a los resultados se
determina que la mayor proporcion de estudiantes muestra un nivel medio
respecto a la dimension informacion de las competencias digitales, por esta
razén es necesario fortalecer competencias para usar navegadores webs,
analizar y evaluar informacion, usar herramientas para almacenar la informacion

y uso de programas o aplicaciones web.

Tabla 6
Estadisticos descriptivos de la dimensién informacion de la variable competencias
digitales
Estadisticos descriptivos
Desv.
N Media Mediana Moda estdndar  Minimo Maximo
Dimensién informacién 56 23,23 24,00 21 5,291 7 35

Nota: Datos obtenidos del procesamiento estadistico

La tabla 6 muestra los estadisticos descriptivos obtenidos por los estudiantes
de un Instituto Superior Tecnoldgico de Piura, en la dimensién informacion y uso
de programas o aplicaciones web de la variable competencias digitales, sobre
un minimo de 7 puntos y un maximo de 35 puntos; se observa que la media
obtenida (promedio) es de 23,23; la mediana (valor que esta al medio de la
distribucion) fue 24,00; la moda (valor que mas se repite) fue 21 puntos.
Ademas, de acuerdo a la desviacion estandar se determina que los valores
estan 5,291 puntos alrededor del promedio. Los resultados determinaron que el

valor promedio de los estudiantes fue de 23 puntos.
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Objetivo especifico 2: Caracterizar la dimensién comunicacion de las

competencias digitales en estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico,

Piura, 2022

Tabla 7
Dimension comunicacion de la variable competencias digitales

. . . Porcentaje Porcentaje
Niveles Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Bajo 2 3,6 3,6 3,6
Medio 31 55,4 55,4 59,0
Alto 23 41,0 41,0 100,00
Total 56 100,0 100,0

Nota: Datos obtenidos del procesamiento estadistico

Figura 3
Dimensién comunicacién de la variable competencias digitales
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En la tabla 7 y figura 3 se muestran los resultados del nivel de competencias
digitales en la dimensién comunicacion, se observa que, de los 56 estudiantes,
31 de ellos que conforman el 55.36% se ubica en el nivel medio, 23 alumnos
gue corresponden al 41.07% se ubican en el nivel alto, y 2 alumnos que
representan el 3.57% se ubican en el nivel bajo. De acuerdo a los resultados se
determina que la mayor proporcidon de estudiantes muestra un nivel medio
respecto a la dimension comunicacion de las competencias digitales, por esta
razon es necesario fortalecer habilidades para usar herramientas de
comunicacion digital, usar plataformas de videoconferencia, compartir archivos
y contenido multimedia via online, realizar trabajo colaborativo usando

plataformas digitales y/o redes sociales.

Tabla 8
Estadisticos descriptivos de la dimensién comunicacion de la variable competencia
digital
Estadisticos descriptivos
Desv.
N Media Mediana Moda estdndar ~ Minimo Maximo
Dimension comunicacion 56 17,34 17,00 17 3,554 5 25

Nota: Datos obtenidos del procesamiento estadistico

La tabla 8 muestra los estadisticos descriptivos obtenidos por los estudiantes
de un Instituto Superior Tecnoldgico de Piura, en la dimension comunicacién de
la variable competencias digitales, sobre un minimo de 5 puntos y un maximo
de 25 puntos; se observa que la media obtenida (promedio) es de 17,34; la
mediana (valor que esta al medio de la distribucion) fue 17,00; la moda (valor
gue mas se repite) fue 17 puntos. Ademas, de acuerdo a la desviacion estandar
se determina que los valores estan 3,554 puntos alrededor del promedio. Los

resultados indican que el valor promedio de los estudiantes fue de 17 puntos.
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Objetivo especifico 3: Analizar la dimension creacion de contenido de las
competencias digitales en estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico,
Piura, 2022

Tabla 9

Dimension creacion de contenido de la variable competencias digitales

. : . Porcentaje Porcentaje
Niveles Frecuencia Porcentaje L
valido acumulado
Bajo 17 30,4 30,4 30,4
Medio 28 50,0 50,0 80,4
Alto 11 19,6 19,6 100,0
Total 56 100,0 100,0

Nota: Datos obtenidos del procesamiento estadistico

Figura 4

Dimension creacion de contenido de la variable competencias digitales
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Nota: Datos obtenidos del procesamiento estadistico
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En la tabla 9 y figura 4 referidas al nivel de competencias digitales en la
dimensién creacién de contenido, se visualiza que, de los 56 estudiantes, 28 de
ellos que conforman el 50.00% se ubica en el nivel medio, 17 estudiantes que
corresponden al 30.36% se ubican en el nivel bajo, y 11 estudiantes que
representan el 19.64% se ubican en el nivel alto. De acuerdo a los resultados
se determina que la mayor proporcion de estudiantes muestra un nivel medio
respecto a la dimension creacion de contenido de las competencias digitales,
por esta razébn es necesario fortalecer competencias que permitan usar
programas para crear o editar videos, imagenes, presentaciones, blogs,

paginas webs, etc.

Tabla 10
Estadisticos descriptivos de la dimension creacion de contenido de la variable

competencias digitales

Estadisticos descriptivos

Desv.

N Media Mediana Moda estandar Minimo Maximo

Dimensioén creacion de
) 56 13,89 14,00 12 4,857 5 25
contenido

Nota: Datos obtenidos del procesamiento estadistico

La tabla 10 muestra los estadisticos descriptivos obtenidos por los estudiantes
de un Instituto Superior Tecnoldgico de Piura, en la dimension creacion de
contenido de la variable competencias digitales, sobre un minimo de 5 puntos y
un maximo de 25 puntos; se observa que la media obtenida (promedio) es de
13,89; la mediana (valor que esta al medio de la distribucion) fue 14,00; la moda
(valor que mas se repite) fue 12 puntos. Ademas, de acuerdo a la desviacion
estandar se determina que los valores estan 4,857 puntos alrededor del
promedio. De estos resultados se deduce que el valor promedio de los
estudiantes fue de 14 puntos.
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Obijetivo especifico 4: Caracterizar la dimension resolucion de problemas de las
competencias digitales en estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico,
Piura, 2022.

Tabla 11

Dimension resolucion de problemas de la variable competencias digitales

. . . Porcentaje Porcentaje
Niveles Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado
Bajo 12 21,4 21,4 21,4
Medio 30 53,6 53,6 75,0
Alto 14 25,0 25,0 100,0
Total 56 100,0 100,0

Nota: Datos obtenidos del procesamiento estadistico

Figura5

Dimension resolucion de problemas de la variable competencias digitales
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Nota: Datos obtenidos del procesamiento estadistico
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En la tabla 11 y figura 5 se muestran los resultados del nivel de competencias
digitales en la dimension resolucién de problemas, se observa que, de los 56
estudiantes, 30 de ellos que conforman el 53.57% se ubica en el nivel medio,
14 estudiantes que corresponden al 25.00% se ubican en el nivel alto, y 12
estudiantes que representan el 21.43% se ubican en el nivel bajo. De acuerdo
a los resultados se determina que la mayor proporcion de estudiantes muestra
un nivel medio respecto a la dimension resolucion de problemas de las
competencias digitales, por esta razén es necesario fortalecer en los alumnos
habilidades para usar programas que permitan identificar fallas o problemas en

dispositivos, aplicaciones y/o sitios webs.

Tabla 12
Estadisticos descriptivos de la dimensién resolucion de problemas de la variable

competencias digitales
Estadisticos descriptivos

Desv.

N Media Mediana Moda estandar Minimo Maximo

Dimensioén resoluciéon de
56 12,43 12,00 12 3,687 4 20
problemas

Nota: Datos obtenidos del procesamiento estadistico

La tabla 12 muestra los estadisticos descriptivos obtenidos por los estudiantes
de un Instituto Superior Tecnolédgico de Piura, en la dimensién la dimension
resolucion de problemas de la variable competencias digitales, sobre un minimo
de 4 puntos y un maximo de 20 puntos; se observa que la media obtenida
(promedio) es de 12,43; la mediana (valor que esta al medio de la distribucion)
fue 12,00; la moda (valor que mas se repite) fue 12 puntos. Ademas, de acuerdo
a la desviacion estandar se determina que los valores estan 3,687 puntos
alrededor del promedio. Estos resultados reflejan que el valor promedio de los

estudiantes fue de 12 puntos.
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V. DISCUSION

Educar implica utilizar estrategias, recursos, herramientas y técnicas que les
permitan a los estudiantes adquirir y/o fortalecer destrezas, habilidades,
capacidades y competencias. La evolucion de la tecnologia origino cambios en
el sistema educativo tradicional, dichos cambios incluyen el uso de dispositivos,
aplicaciones, entornos y plataformas digitales, los cuales ocasionaron que los
docentes y estudiantes tuvieran que adaptarse a nuevas modalidades y
metodologias de ensefianza, este proceso conllevo a la aparicion de dificultades

asociadas al desarrollo de competencias digitales.

La identificacion de estas dificultades permiti6 plantear la presente
investigacion la cual propuso como objetivo general caracterizar las
competencias digitales de un grupo de estudiantes de un Instituto Superior
tecnoldgico de la ciudad de Piura. Los resultados obtenidos del procesamiento
de los datos o informacion indican que el mayor porcentaje de los estudiantes
encuestados se ubican en el nivel medio asi mismo un porcentaje menor en el
nivel alto, lo cual permite deducir que los jovenes han desarrollado algunas
competencias digitales relacionadas con las dimensiones evaluadas por el
cuestionario que les fue aplicado (Tabla 3)

El primer objetivo especifico fue identificar la dimensién informacién de las
competencias digitales, los resultados reflejan que los estudiantes son capaces
de buscar, localizar, analizar, organizar, almacenar y recuperar informacion
digital, ya que el mayor porcentaje de encuestados se ubicaron en el nivel medio
y alto. (Tabla 5)

El segundo objetivo especifico fue caracterizar la dimensién comunicacion
de las competencias digitales, los resultados obtenidos del analisis vy
procesamiento estadistico reflejan que los estudiantes se ubicaron en mayor
porcentaje en el nivel medio y un porcentaje menor en el nivel alto, ello indica
que los encuestados son capaces de comunicarse a través de entornos
virtuales, compartir contenido por medio de herramientas digitales, participar en
comunidades, foros o redes virtuales, etc. (Tabla 7)
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El tercer objetivo especifico planteado fue analizar la dimension creacion de
contenido de las competencias digitales, los datos reflejan que el mayor nimero
de los estudiantes se ubicaron en el nivel medio sin embargo un porcentaje
considerable de los encuestados en comparacion con las dos primeras
dimensiones se ubicé en el nivel bajo, lo cual refleja que existen jévenes que
son capaces de crear y/o editar textos, imagenes, sonidos y videos, integrar e
incorporar conocimientos que les permiten producir contenido multimedia,
utilizar la programacion informatica, etc; mientras que otros no han logrado

desarrollar estas habilidades o destrezas. (Tabla 9)

Los resultados obtenidos en el cuarto objetivo especifico propuesto que fue
caracterizar la dimension resolucion de problemas de las competencias
digitales muestran que el mayor porcentaje de encuestados se ubic6 en el nivel
medio mientras que el porcentaje restante se dividio entre los niveles alto y bajo,
distribucion que solo se observa en esta dimension, ya que en las dos primeras
el porcentaje obtenido en el nivel alto predomina sobre el nivel bajo y en la
tercera la condicion se invierte. Los resultados reflejan que algunos estudiantes
son capaces de identificar problemas técnicos, seleccionar recursos o
herramientas digitales adecuadas, utilizar programas o aplicaciones que les
permitan solucionar las dificultades que se les presenten, etc; sin embargo,

existen otros que no han logrado desarrollar estas capacidades. (Tabla 11)

Se tomd como referencia el estudio propuesto por Contreras (2020), que
consider6é necesario al igual que el autor de la presente investigacion
caracterizar la variable competencias digitales y proponer un taller que ayude a
fortalecerlas. Cada uno de los estudios describe una realidad particular, al
comparar los resultados obtenidos estos coinciden en el nivel alcanzado por las
unidades de andlisis consultadas, ambas muestras se ubicaron en el nivel
medio y un porcentaje menor en el nivel alto. El analisis de los resultados de
ambas investigaciones permitio identificar una segunda coincidencia o similitud
relacionada con la dimension comunicaciéon y las competencias comunicativas.
En ambos estudios los resultados indicaron que las unidades de analisis se

ubicaron en el nivel medio y un menor porcentaje en el nivel bajo.
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Asi mismo se contrasto la investigacion propuesta por Jalén (2021) con el
presente estudio, ambos seleccionaron como sustento teorico el conectivismo
o teoria del aprendizaje de la era digital, este fundamento le permitié al autor
del estudio consultado desarrollar un modelo para mejorar las competencias
digitales y contribuyo en esta investigacion a disefiar una propuesta de taller de
estrategias multimedia. El conectivismo es un modelo teérico que considera
como elemento central al individuo, segun este enfoque las personas adquiriran
mejores aprendizajes mientras mayor sea su capacidad de interactuar con las
fuentes de informacion. Siemens (como se citd en Bates, 2005, p. 63). En el
caso de la presente investigacién si un estudiante del nivel superior desea
aprender debe consultar diversas fuentes como: libros, revistas, internet, foros,

redes sociales, entre otros.

Al comparar el estudio desarrollado por Sanmartin (2020) y la presente
investigacion se logré identificar que ambas se propusieron determinar las
competencias digitales que poseian las unidades de analisis que seleccionaron.
Los resultados del procesamiento estadistico concluyeron que los encuestados
poseen competencias digitales las cuales deben ser fortalecidas o mejoradas.
En la investigacion consultada el 46% posee competencias digitales y en el
presente estudio el 23% se ubica en el nivel alto, porcentajes que pueden
incrementarse a través de propuestas educativas, herramientas que fueron
disefiadas por los autores de ambas investigaciones, una de ellas se enfoco en
fortalecer la ensefianza y la capacidad de aprendizaje a través de un modelo y
la segunda implementard un taller de estrategias multimedia que permitir

desarrollar la variable antes mencionada.

Al analizar la investigacion propuesta por Iglesias (2022) y contrastarla con
el presente estudio, se identificaron tres coincidencias. Ambos autores se
plantearon como objetivo identificar las competencias digitales de las unidades
de andlisis encuestadas, seleccionaron el mismo fundamento o respaldo teorico
el conectivismo o teoria del aprendizaje de la era virtual y disefiaron una
propuesta educativa de intervencién, en ambos casos talleres, uno sobre

capacitacion en entornos virtuales y el otro sobre estrategias multimedia.

33



Los resultados obtenidos en ambos estudios reflejan que los encuestados se
ubican en los niveles medio y alto. En la investigacién consultada el porcentaje
obtenido en el nivel alto (60%) es mayor que al del presente estudio (23%), la
diferencia porcentual radica en el tamafio de la muestra, las condiciones de

aplicacion del cuestionario, la unidad de analisis, etc.

Socola (2022) desarrollo una investigacion y uno de los objetivos que se
propuso fue determinar el nivel de competencias digitales de un grupo de
docentes, los resultados obtenidos del procesamiento estadistico de los datos
indican que 77% de las personas encuestadas se ubican en el nivel regular o
medio de forma general y ocupan el mismo nivel en relacion a las dimensiones
gue conforman el cuestionario aplicado. Estos resultados le permitieron al autor
disefiar una propuesta educativa que incluye el uso de estrategias Tic. Al
comparar los hallazgos del autor consultado con la presente investigacion se
evidencia que el porcentaje de personas que se ubicaron en el nivel medio de
manera general segun los resultados estadisticos es similar (71%), situacion
que se replica en las dimensiones que conforman los cuestionarios aplicados,
asi mismo que ambos estudios comparten dos objetivos el determinar
competencias digitales y disefiar una propuesta, en el caso de la presente

investigacién asociada con las estrategias multimedia.

En los parrafos precedentes se ha descrito los resultados y hallazgos del
presente estudio, ademas se contrastd los alcances o aportes de otras
investigaciones en relacion a lo propuesta realizada por el investigador. Se han
identificados coincidencias o similitudes y también algunas diferencias. Todo
estudio se baso6 en una realidad diferente, por ello cada autor se he enfrentado
a limitantes que influyeron en el desarrollo de los procedimientos, los resultados

y la creacién de una propuesta educativa.

En esta investigacion algunos de los limitantes fueron: el tiempo del cual
dispuso el autor para desarrollar el estudio, la escasa disposicion de las
autoridades para poder aplicar talleres o sesiones, la falta de conocimiento
sobre el uso de los programas estadisticos, entre otros.
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Este estudio demuestra el nivel de competencias digitales de los
estudiantes de un Instituto Superior, ademas cuales de ellas poseen y cuales
otras aun deben adquirir o fortalecer. La evaluacion de las cuatro dimensiones
gue conforman el cuestionario aplicado permitieron al autor poder determinar
cual de ellas requieren un mayor grado de intervencion y de este modo poder
direccionar la construccion o disefio de la propuesta de taller de estrategias

multimedia.

Esta investigacion se convertira en un precedente, el cual le sera de ayuda
a otros investigadores que deseen tener un referente para poder desarrollar
estudios que incluyan la variable competencias digitales y otros sin duda
podrian tomar la decision de aplicar la propuesta y medir el impacto que genera
en los estudiantes y ademas en el sistema educativo el cual se asocia hoy en
dia con el uso de las herramientas digitales.
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VI. CONCLUSIONES

A nivel general los estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico
poseen un nivel medio de competencias digitales (71, 43%), mientras que
un 23, 21% presentan un nivel alto y tan solo 5, 36% un nivel bajo.

Con relacion a la dimensién informacion de las competencias digitales el
64, 29% de los estudiantes de un Instituto Superior Tecnologico poseen
un nivel medio, el 28,57% un nivel alto y solo el 7, 14% un nivel bajo.

Con relacion a la dimensién comunicacion de las competencias digitales
el 55,36% de los estudiantes de un Instituto Superior Tecnolégico poseen
un nivel medio, el 41,07% un nivel alto y tan solo 3.57% un nivel bajo.
Con relacion a la dimension creacidon de contenido de las competencias
digitales el 50,00% de los estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico
poseen un nivel medio, el 30,36% un nivel bajo y el 19,64% un nivel alto,
Con relacion a la dimension resolucion de problemas de las competencias
digitales el 53,57% de los estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico
poseen un nivel medio, el 25,00% un nivel alto y el 21,43% un nivel bajo.
Se disefié un taller de estrategias multimedia que les permitira a los
estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico desarrollar competencias
digitales relacionadas con las dimensiones de informacién, comunicacion,

creacion de contenido y resolucion de problemas.

VIl. RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes de un Instituto Superior Tecnolégico de
Piura desarrollar estrategias multimedia como aquellas incluidas en la
propuesta disefiada en la presente investigacion con el objeto de
desarrollar competencias digitales relacionadas con las dimensiones que

fueron evaluadas en el cuestionario aplicado a la muestra de estudio.
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Se recomienda a los maestros desarrollar las competencias digitales de la
dimensiéon informacién a través de la implementacion de estrategias
(propuesta de taller, programas, etc) que ayuden a mejorar el uso o manejo
de los navegadores webs, la capacidad de analisis, evaluacion,
almacenamiento y creacion de informacion, entre otras.

Los maestros deben desarrollar habilidades y/o capacidades relacionadas
con la dimensién comunicacion de las competencias digitales, a través de
acciones como la capacitacion y también el desarrollo de talleres o
programas los cuales ayudaran a los estudiantes a utilizar plataformas de
videoconferencia, herramientas de comunicacion digital, ademas a
compartir archivos y material multimedia, realizar trabajo colaborativo e
interactuar con sus compaferos a través de plataformas digitales y redes
sociales.

Es importante que los docentes incorporen a su metodologia de
ensefianza el uso de programas que le permitan a los estudiantes crear o
editar imagenes, videos, presentaciones, blogs, paginas webs, etc; es
decir que favorezcan el desarrollo de la dimensidn creacion de contenido
de las competencias digitales.

Se recomienda a los maestros fortalecer la dimension resolucién de
problemas de las competencias digitales de los jévenes a través de la
implementacion de sesiones educativas que incluyan actividades que les
permitan a los estudiantes aprender a identificar fallos o problemas en los
dispositivos electrénicos, aplicaciones y/o sitios webs, a elegir y utilizar
programas que les ayuden a resolver problemas técnicos, etc.

Se recomienda que se haga efectiva la propuesta disefiada en la presente
investigacion, la cual permitira que los estudiantes de un Instituto Superior

Tecnologico desarrollen competencias digitales
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Anexo 1

Matriz de operacionalizacion de la Variable 1

. DENIFICION ESCALA
VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES DE
OPERACIONAL .
MEDICION
Blsqueda y andlisis de la informacién
. Almacenamiento y recuperacioén de la
Informacion . .
informacion
. o La variable competencias Integracion y creacion de informacion
“Son un conjunto de conocimientos, | digitales se evalu6 a través — , .
. . . . . Interaccion a través de medios, entornos o
habilidades, actitudes, estrategias y | de un cuestionario de . -
) : herramientas digitales
valores que mejoran el uso de las | escala Lickert, conformado L — .
TICs o recursos digitales y permiten | por 21 ftems agrupados en Comunicacion Rart|C|paC|on en foros, redes o comunidades
realizar tareas, solucionar problemas, | 4 dimensiones: informacién, virtuales
comunicarse o colaborar con otros, | comunicacion, creacién de Trabajo colaborativo Ordinal

Vi
Competencias digitales

gestionar informacion o datos, crear o
compartir contenido 'y construir
conocimientos, todo ello favorece la
participacion, el aprendizaje, el
trabajo, el ocio, entre otros” (Ferrari,
2012)

contenido y resoluciéon de
problemas. El cual presenta
las siguientes alternativas
de respuesta por cada item:
nunca (1), casi nunca (2), a
veces (3), casi siempre (4) y
siempre (5)

Creacion de
contenido

Uso de herramientas multimedia

Creacioén de contenido audiovisual

Edicion de contenido audiovisual

Resolucién de
problemas

Identificacion de necesidades o problemas
técnicos

Seleccién apropiada de herramientas
digitales

Resolucién de problemas a través del uso de
herramientas digitales o tecnol6gicas




Anexo 2

Matriz de operacionalizacion de la Variable 2

estrategias multimedia es
una herramienta pedagégica
que incluye actividades que

con dos dimensiones
Actividades teoérico —

P DENIFICION ESCALA DE
VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES | INDICADORES MEDICION

Es “una realidad compleja : :
%) gue, sin bien privilegia el Conjunto de sesiones o
2 as e;:to trabajo de terreno que incluiran Actividades
D cpom Iemeniado asi los ; actividades teorico teorico —
I P L practicas donde se practicas
= recursos teoricos, debe e
s . utilizaran imagenes,
w integrar en un solo esfuerzo . . :

. . L sonidos, animaciones,
v ®© tres instancias béasicas: un :
T35 - videos, entre otros para
NS servicio de terrero, un .
= proceso pedagégico y una favorecer el desarrollo Sesion 01 a 3
> T = . . .. M de competencias Sesion 14
[ instancia tedrico — practica”. . .
o . digitales en estudiantes
= Aylwin y Bustos (como se : :

© cit6 en Maya, 2007). El taller de un Instituto Superior Recursos
% ' ' Tecnoldgico. Cuenta multimedia
()
>
o
o
o

enfatizan el uso de recursos
audiovisuales

practicas y Recursos
multimedia




Anexo 3

Matriz de Consistencia de la Investigacion

Titulo: Las competencias digitales y Propuesta de una taller de estrategias multimedia en estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico, Piura, 2022

PROBLEMA OBJETIVOS VARIABLES METODOLOGIA
Objetivo General
Caracterizar las competencias digitales en
estudiantes de un Instituto  Superior . Tipo de Investigacion
Variable 1

¢,Cémo se caracterizan
las competencias
digitales en estudiantes
de un Instituto Superior
Tecnoldgico, Piura,
20227

Tecnoldgico, Piura, 2022.
Objetivos Especificos

Identificar la dimensién informacion de las
competencias digitales en estudiantes de un
Instituto Superior Tecnolégico, Piura, 2022.

Caracterizar la dimensiéon comunicacion de las
competencias digitales en estudiantes de un
Instituto Superior Tecnolégico, Piura, 2022

Analizar la dimensién creacion de contenido de
las competencias digitales en estudiantes de
un Instituto Superior Tecnoldgico, Piura, 2022.

Caracterizar la dimension resoluciéon de
problemas de las competencias digitales en
estudiantes de un Instituto  Superior
Tecnoldgico, Piura, 2022

Disefiar y proponer el taller estrategias
multimedia para mejorar las competencias
digitales en estudias de un Instituto Superior
Tecnoldgico, Piura, 2022.

Competencias digitales

Dimensiones delaV 1
Informacion
Comunicacion

Creacion de contenido
Resolucion de problemas

Variable 2
Propuesta de taller de

estrategias multimedia

Dimensiones delaV 2
Actividades tedrico - practicas
Recursos multimedia

Aplicada

Disefio de investigacion
Disefio no experimental de tipo
descriptivo propositivo

Poblacion, muestray muestreo

Poblacion: 147 estudiantes
Muestra: 56 estudiantes
Muestreo: No probabilistico por
conveniencia

Técnicas e instrumentos de
recoleccién de datos

Técnica: Encuesta

Instrumento: Cuestionario — Elaboracion

propia




Anexo 4

Cuestionario para evaluar Competencias Digitales

Estimado(a) estudiante, el presente instrumento tiene como objetivo recabar informacién sobre las
competencias digitales. Los datos obtenidos seran utilizados en una investigacién cientifica. Lee
atentamente las siguientes preguntas y marca con una X la alternativa que consideres conveniente.
Debes seleccionar una las siguientes opciones: 1 = Nunca, 2 = Casi Nunca, 3 = A veces, 4 = Casi
Siempre y 5 = Siempre. Por favor verifica que todas las preguntas estén resueltas.

ITEMS
Ne = 1(2(3|4]|5
Informacién

1 Usas navegadores webs (Google Chrome, Firefox, Microsoft Edge, etc) para
buscar informacion

2 | Utilizas palabras claves o filtros para facilitar la bisqueda de informacion en la web

3 | Analizas los datos que obtienes de diferentes paginas webs

4 | Organizas la informacion que encuentras en diversos sitios webs

5 | Evallas la veracidad de la informacion que encuentras en internet

6 Utilizas herramientas (Drive, Dropbox, etc) para almacenar la informacion que
encuentras en la web.

7 Usas programas o aplicaciones web para recuperar datos o archivos dafiados y/o
eliminados

Comunicacion

8 Utilizas herramientas de comunicacion digital: chats, foros, mensajeria instantanea
(Whatsapp, Messenger, Telegram, Google messages), etc
Usas plataformas de videoconferencia (Zoom, Google meet, Microsoft Teams)

10 Compartes archivos o contenido multimedia a través de aplicaciones o plataformas
online (Google Drive, Dropbox, WeTransfer)

11 | Participas en foros de opinion o blogs

12 Realizas trabajos en grupo a través de aplicaciones, plataformas digitales y/o redes
sociales.

Creacion de contenido

13 Usas programas (Moviemaker, Filmora X, PhotoStage) o aplicaciones web (Prezi,
Genially, Canva)

14 Creas imagenes, gifs, animaciones o videos utilizando programas o aplicativos
moviles

15 | Utilizas software o programas para crear presentaciones, blogs o paginas webs

16 Utilizas programas para editar imagenes o fotos (Paint, Photoshop, Gimp, Canva,
entre otros)

17 Usas programas para editar videos o peliculas (Moviemaker, Videospin
Kinemaster, entre otros)

Resolucion de problemas

18 Utilizas programas para identificar fallas o problemas en tus dispositivos,
aplicaciones y/o sitios webs

19 Eliges programas, software o herramientas que te permiten solucionar algun
problema técnico o de tus aplicaciones.
Solucionas problemas técnicos basicos: cerrar un programa, volver a encender el

20 | computador, actualizar o reinstalar un programa, verificar la conexién de internet,
entre otros

21 Revisas guias o tutoriales para resolver problemas que se presenten en las
aplicaciones, programas o plataformas digitales que utilizas.

Elaboracion propia

iMuchas gracias

por tu colaboracién!



FICHA TECNICA

1. Nombre Cuestionario para evaluar Competencias Digitales
2. Autor Lic. Gerson Jesus Gémez Camacho
3. Fecha 2022
4. Objetivo Conocer las competencias digitales que poseen los estudiantes
5. Aplicacién Estudiantes de un Instituto Superior Techoldgico de Piura
6. Administracién | Individual
7. Duracion 15 minutos
8. Tipo de items Medicion ordinal: Nunca (1); Casi nunca (2); A veces (3); Casi
siempre (4); Siempre (5).
9. N°de items 21
Dimension 1: Informacion
Indicadores

10. Distribucioén

e Bulsqueda y andlisis de la informacion

¢ Organizacion y evaluacion de informacion.

¢ Almacenamiento y recuperacion de la informacion
7 items

Dimension 2: Comunicacion
¢ Interaccién a través de medios o entornos digitales
¢ Participacion en foros, redes o comunidades virtuales
e Trabajo colaborativo a través de herramientas digitales
.5 items

Dimensién 3: Creacion de contenido
Indicadores

e Uso de herramientas multimedia

e Creacion de contenido audiovisual

e Edicion de contenido audiovisual
.5 items

Dimensién 4. Resolucion de problemas

Indicadores
e |dentificacion de necesidades o recursos digitales
e Seleccion apropiada de herramientas digitales
e Resolucion de problemas técnicos

4 items




Anexo 5

Tabla 13
Baremos del Cuestionario de competencias digitales

VALORACION INTERVALO
Bajo de 21 a49
Medio de50a77

Alto de 78 a 105

Nota: Datos obtenidos del procesamiento estadistico

Tabla 14
Baremos de las dimensiones del Cuestionario de competencias digitales

DIMENSIONES VALORACION INTERVALO

Bajo de 7 al16
Informacion Medio de 17 a 26
Alto de 27 a 32

o Bajo de5all
g:)en;zirzﬁlﬁajéogontenido Medio del2al8
Alto de 19 a 25

Bajo ded4a?9

Resolucion de problemas Medio de 10a 15
Alto de 16 a 20

Nota: Datos obtenidos del procesamiento estadistico



ANEXO 6 . MATRIZ DE VALIDACION POR JUEZ EXPERTO (1)

Tema: Las competencias digitales y Propuesta de un taller de estrategias multimedia en estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico, Piura, 2022

CRITERIOS DE EVALUACION Obs. ¥
Z Recom.
w o) » Relacion » Relacién
) b . o Relacién tre | Relacién tre el
< 2 INDICADOR ITEMS = entre 1a entre e
= w 3 2 entre la dimensidn entre el itemyla
< = c » = o | variabley indicador L.
= a | 2| 0| 2| 5 . . yel p opcién de
o o c o » 2 | dimensidén A y el item
€l z| ¢ 3 g indicador respuesta
>
2| S| «<| S| @[si [No|Si [No [si [No [si][No
1. Usas navegadores webs (Google Chrome,
Firefox, Microsoft Edge, etc) para buscar X X X X
informacion.
Busqueda y analisis de | 2. Utilizas palabras claves o filtros para
la informacion facilitar la busqueda de informacion en la X X X X
web
3. Analizas los datos que obtienes de X X X X
5 diferentes paginas web
S 4. Organizas la informacidén que encuentras
e Organizacion y ; i
< evaluacion de la en dlve’rsos sitios v'veb . _ X X X X
" € informacién 5. Evaluas la veracidad de la informacién
% gue encuentras en internet
'Eo 6. Utilizas herramientas (Drive, Dropbox,
fa) etc) para almacenar la informacion que
4 Almacenamiento y encuentras en la web
.g recuperacion de la — X X X X
e informacién 7. Usas programas o aplicaciones web para
% recuperar datos o archivos dafiados y/o
g. eliminados
o 8. Utilizas herramientas de comunicacién
© digital: chats, foros, mensajeria instantanea X X X X
(Whatsapp, Messenger, Telegram, Google
c _ messages), etc.
el Interaccion a través de | g ysas plataformas de videoconferencia X X X X
o medios o entornos .
8 digitales (Zoom, Google meet, Microsoft Teams)
S 10. Compartes archivos o contenido
£ multimedia a través de aplicaciones o X X X X
© plataformas online (Google Drive, Dropbox,
WeTransfer)
Participacion en foros,
redes o comunidades | 11. Participas en foros de opinion o blogs X X X X
virtuales




Trabajo colaborativo a
través de herramientas
digitales

12. Realizas trabajos en grupo a través de
aplicaciones, plataformas digitales y/o
redes sociales

Creacion de contenido

Uso de herramientas
multimedia

13. Usas programas (Moviemaker, Filmora
X, PhotoStage) o aplicaciones web (Prezi,
Genially, Canva)

Creacion de contenido
audiovisual

14. Creas imagenes, gifs, animaciones o
videos utilizando programas o aplicativos
moviles

15. Utilizas software o programas para
crear presentaciones, blogs o paginas webs

Edicién de contenido
audiovisual

16. Utilizas programas para editar imagenes
o fotos (Paint, Photoshop, Gimp, Canva,
entre otros)

17. Usas programas para editar videos o
peliculas (Moviemaker, Videospin
Kinemaster, entre otros)

Resolucion de problemas

Identificacion de
necesidades o recursos
digitales

18. Utilizas programas para identificar
fallas o problemas en tus dispositivos,
aplicaciones y/o sitios webs

Seleccién apropiada de
herramientas digitales

19. Eliges programas, software o
herramientas que te permiten solucionar
algin problema técnico o de tus
aplicaciones.

Resolucién de
problemas técnicos

20. Solucionas problemas técnicos basicos:
cerrar un programa, volver a encender el
computador, actualizar o reinstalar un
programa, verificar la conexion de internet,
entre otros

21. Revisas guias o tutoriales para resolver
problemas que se presenten en las
aplicaciones o plataformas digitales que
utilizas




MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: “Cuestionario para evaluar competencias digitales”

OBJETIVO: “Conocer las competencias digitales que poseen los estudiantes”

DIRIGIDO A: Estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico Superior de Piura

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: Sabana Vega Federico Enrique

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: Magister

VALORACION:

Muy Alto

Alto Medio Bajo Muy Bajo

X
e
=\
ol

Mg. Federico Enrique Sabana Vega
Docente Universitario




ANEXO 7 . MATRIZ DE VALIDACION POR JUEZ EXPERTO (2)

Tema: Las competencias digitales y Propuesta de un taller de estrategias multimedia en estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico, Piura, 2022

CRITERIOS DE EVALUACION Obs. Y
> Recom.
w o) » Relacion » Relacién
) b . o Relacién entre la Relacién entre el
g = INDICADOR ITEMS © s entre la . . . entre el ;
[~ w o £ A dimensién s itemyla
< S S| o o | variabley indicador -
= a | 2| 0| 2| 5 . . yel p opcién de
o o c o » 2 | dimensidén A y el item
€l z| ¢ 3 € indicador respuesta
E] © c | .2 - - - -
2| 0| <] O & |Si No | Si No Si | No Si | No
1. Usas navegadores webs (Google Chrome,
Firefox, Microsoft Edge, etc) para buscar X X X X
informacion.
Busqueda y analisis de | 2. Utilizas palabras claves o filtros para
la informacion facilitar la busqueda de informacién en la X X X X
web
3. Analizas los datos que obtienes de X X X X
5 diferentes paginas web
S 4. Organizas la informacidén que encuentras
= Organizacién ; i
£ ganizacion y en diversos sitios web X X X X
o evaluacion de la - - - —
" € informacién 5. Evaluas la veracidad de la informacién
% gue encuentras en internet
'Eo 6. Utilizas herramientas (Drive, Dropbox,
fa) etc) para almacenar la informacion que
) Almacenamiento y
) encuentras en la web
o recuperacion de la — X X X X
2 informacién 7. Usas programas o aplicaciones web para
% recuperar datos o archivos dafiados y/o
g. eliminados
o 8. Utilizas herramientas de comunicacién
© digital: chats, foros, mensajeria instantanea X X X X
(Whatsapp, Messenger, Telegram, Google
c messages), etc.
e Interaccion a través de | g ysas plataformas de videoconferencia X X X X
o medios o entornos .
8 digitales (Zoom, Google meet, Microsoft Teams)
S 10. Compartes archivos o contenido
£ multimedia a través de aplicaciones o X X X X
© plataformas online (Google Drive, Dropbox,
WeTransfer)
Participacion en foros,
redes o comunidades | 11. Participas en foros de opinion o blogs X X X X
virtuales




Trabajo colaborativo a
través de herramientas
digitales

12. Realizas trabajos en grupo a través de
aplicaciones, plataformas digitales y/o
redes sociales

Creacion de contenido

Uso de herramientas
multimedia

13. Usas programas (Moviemaker, Filmora
X, PhotoStage) o aplicaciones web (Prezi,
Genially, Canva)

Creacion de contenido
audiovisual

14. Creas imagenes, gifs, animaciones o
videos utilizando programas o aplicativos
moviles

15. Utilizas software o programas para
crear presentaciones, blogs o paginas webs

Edicién de contenido
audiovisual

16. Utilizas programas para editar imagenes
o fotos (Paint, Photoshop, Gimp, Canva,
entre otros)

17. Usas programas para editar videos o
peliculas (Moviemaker, Videospin
Kinemaster, entre otros)

Resolucion de problemas

Identificacion de
necesidades o recursos
digitales

18. Utilizas programas para identificar
fallas o problemas en tus dispositivos,
aplicaciones y/o sitios webs

Seleccién apropiada de
herramientas digitales

19. Eliges programas, software o
herramientas que te permiten solucionar
algin problema técnico o de tus
aplicaciones.

Resolucién de
problemas técnicos

20. Solucionas problemas técnicos basicos:
cerrar un programa, volver a encender el
computador, actualizar o reinstalar un
programa, verificar la conexiéon de internet,
entre otros

Consultar

tutoriales

21. Revisas guias o tutoriales para resolver
problemas que se presenten en las
aplicaciones o plataformas digitales que
utilizas




MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: “Cuestionario para evaluar competencias digitales”

OBJETIVO: “Conocer las competencias digitales que poseen los estudiantes”

DIRIGIDO A: Estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico Superior de Piura

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: Quiroz Castrejon Carlos Robert

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: Magister

VALORACION:

Muy Alto Alto Medio Bajo Muy Bajo

X

Mg. Carlos Roberth Quiroz Castrejon
Docente Universitario



ANEXO 8 . MATRIZ DE VALIDACION POR JUEZ EXPERTO (3)

Tema: Las competencias digitales y Propuesta de un taller de estrategias multimedia en estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico, Piura, 2022

CRITERIOS DE EVALUACION Obs. ¥
Z Recom.
w o) » Relacion » Relacién
) b . o Relacién entre la Relacién entre el
g E INDICADOR ITEMS © s entre la . . . entre el ;
[~ o £ A dimensién s itemyla
< S S| o o | variabley indicador -
= = w| 2| 0| 2| & 4 iy yel p opcién de
o o c o » dimensién A y el item
€l z| ¢ 3 g indicador respuesta
S © © 2 - - - -
2| 0| <] O & |Si No | Si No Si | No Si | No
1. Usas navegadores webs (Google Chrome,
Firefox, Microsoft Edge, etc) para buscar X X X X
informacion.
Busqueda y analisis de | 2. Utilizas palabras claves o filtros para
la informacion facilitar la busqueda de informacién en la X X X X
web
3. Analizas los datos que obtienes de X X X X
5 diferentes paginas web
S 4. Organizas la informacién que encuentras
g | Organizaciony en diversos sitios web X X X X
o evaluacion de la - - - —
" € informacién 5. Evaluas la veracidad de la informacién
% gue encuentras en internet
'Eo 6. Utilizas herramientas (Drive, Dropbox,
fa) etc) para almacenar la informacion que
) Almacenamiento y
) encuentras en la web
o recuperacion de la — X X X X
2 informacién 7. Usas programas o aplicaciones web para
% recuperar datos o archivos dafiados y/o
g. eliminados
o 8. Utilizas herramientas de comunicacién
© digital: chats, foros, mensajeria instantanea X X X X
(Whatsapp, Messenger, Telegram, Google
c messages), etc.
e Interaccion a través de | g ysas plataformas de videoconferencia X X X X
o medios o entornos .
8 digitales (Zoom, Google meet, Microsoft Teams)
S 10. Compartes archivos o contenido
= . . . N
S multimedia a través de aplicaciones o X X X X
plataformas online (Google Drive, Dropbox,
WeTransfer)
Participacion en foros,
redes o comunidades | 11. Participas en foros de opinion o blogs X X X X
virtuales




Trabajo colaborativo a
través de herramientas
digitales

12. Realizas trabajos en grupo a través de
aplicaciones, plataformas digitales y/o
redes sociales

Creacion de contenido

Uso de herramientas
multimedia

13. Usas programas (Moviemaker, Filmora
X, PhotoStage) o aplicaciones web (Prezi,
Genially, Canva)

Creacion de contenido
audiovisual

14. Creas imagenes, gifs, animaciones o
videos utilizando programas o aplicativos
moviles

15. Utilizas software o programas para
crear presentaciones, blogs o paginas webs

Edicién de contenido
audiovisual

16. Utilizas programas para editar imagenes
o fotos (Paint, Photoshop, Gimp, Canva,
entre otros)

17. Usas programas para editar videos o
peliculas (Moviemaker, Videospin
Kinemaster, entre otros)

Resolucion de problemas

Identificacion de
necesidades o recursos
digitales

18. Utilizas programas para identificar
fallas o problemas en tus dispositivos,
aplicaciones y/o sitios webs

Seleccién apropiada de
herramientas digitales

19. Eliges programas, software o
herramientas que te permiten solucionar
algin problema técnico o de tus
aplicaciones.

Resolucién de
problemas técnicos

20. Solucionas problemas técnicos basicos:
cerrar un programa, volver a encender el
computador, actualizar o reinstalar un
programa, verificar la conexiéon de internet,
entre otros

21. Revisas guias o tutoriales para resolver
problemas que se presenten en las
aplicaciones o plataformas digitales que
utilizas




MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: “Cuestionario para evaluar competencias digitales”

OBJETIVO: “Conocer las competencias digitales que poseen los estudiantes”

DIRIGIDO A: Estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico Superior de Piura

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: Calle Pefia Edilberto

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: Doctor en Educacion

VALORACION: " T Alto Medio Bajo | Muy Bajo
X

Dr. Edilberto Calle Pefia
DNI: 03309386



Anexo 9
FIABILIDAD DE
CUESTIONARIO PARA EVALUAR COMPETENCIAS DIGITALES

Resumen de procesamiento de

casos
N %
Casos Valido 19 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 19 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
,834 21
Estadisticas de total de elemento
Varianza de Alfa de
Media de escala escala si el Correlacion total  Cronbach si el
si el elemento elemento se ha de elementos elemento se ha
se ha suprimido suprimido corregida suprimido
VARO00001 67,3158 90,339 ,440 ,827
VAR00002 68,1579 84,585 ,602 ,818
VARO00003 67,3158 92,673 ,265 ,833

VARO00004 67,6316 94,135 ,099 ,840



VARO00005 67,9474 91,275 ,337 ,830

VARO00006 68,6842 86,006 ,461 ,825
VAR00007 69,3158 86,561 ,512 ,822
VAR00008 66,6316 95,912 ,131 ,835
VAR00009 66,7368 93,982 ,328 ,832
VAR00010 68,0000 93,667 ,071 ,846
VAR00011 68,7368 84,760 ,579 ,819
VAR00012 67,1579 93,918 ,157 ,836
VARO00013 68,7895 91,398 ,175 ,840
VARO00014 68,8421 81,363 , 712 ,811
VARO00015 68,5789 82,368 ,558 ,819
VAR00016 68,3684 86,023 487 ,823
VAR00017 68,8947 84,988 ,545 ,820
VAR00018 68,7895 81,842 734 ,811
VAR00019 68,7895 83,731 ,627 ,816
VAR00020 68,0000 91,000 ,228 ,836
VAR00021 67,8421 88,918 ,393 ,828

La confiabilidad, se consider6 de acuerdo a la siguiente escala de valoracion:

Tabla 15

Niveles de confiabilidad

Valores Confiabilidad
0.81a1.00 Muy alta
0.61a0.80 Alta

0.41 a0.60 Moderada
0.21a0.40 Baja
0.01a0.20 Muy baja

Tomado de Ruiz Bolivar (2002)
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Base de datos — Prueba Piloto

Pregunta 8

Pregquntz 3

Prequnta 10

Pragunta 11

Fregunta 12

Prequnta 13

Pregunta 14

Prequnta 15

Prequnta 16§

Fregunta 17

Fregunta 15

Prequnta 19

Fregunta 20

Prequnta 21

Estudiante 1

q

3

4

q

3

2

2

5

5

3

3

Estudiantes 2

Estudiante 3

Estudiantes 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Estudiante 7

Estudiante G

Eztudiants 3

Estudiante 10

Eztudiante 11

Estudiante 12

Eztudiants 13

Estudiante 14

Eztudiants 15

Estudiante 16

Eztudiants 17

Estudiante 15

Estudiante 13

LAY Rl = ey ) R N |0 S I I o g ) I ) ) A )

R = = L] ] R Ry | gy ] o | I N [ ) [ S A ) )

B2 B B R | o Ry DAY I | = g ) [ ) Ry [ o ) Ry | )

B BN V] Ry ) Y VI ) ) ) DV = ) e O | ) )

L B L] ) ey Ny g e} A R ) I Y R ) | ) Y

L P | o | S| P | R | POl | R | | | P | DO | =

L) e ) ) ey R G D ) el R G I R e AN I Y

[La] )= R Rag) ey ARy | RA Yy Y Ry ] 4] gl Rdy | 0=y i) A

(el )= R | o Ry DAY= R Ry = Ry ) 4 Ry} Rdp | dy] Ri) I Nd)

BN = = ) Y ) ) e (e I I ) ) T R = s

(] WL SN ) (PR ) Q=S i SN QN Y = I AN V) Y Y R ) )

LAp) R R y] ey )= ) = e} ) oy Ay ety I ) I e = ) R

R B L] ) R g | ey ) A ey ) el ) I I an e B B

LEu] [ ) ] R Ry | gl IR O e VY B Ry [ ) ) ) REV] Iy AN

| o o] | o] m | = | = ro| cn] | = | | ol o] w ]| A e

] =N ] [y | Y 0 ) R (Y [ PRY = AV N ) N VT AR R | N

] =S AN VY Y | SN Y ) N N V] N Y N AN RS =N =N T

] W] V] SRR Y | RN Y ) = N N N Y =N AN ] =N N

[ie] U EN] ey e} Mg N a ] ) [ gte) ) g ) vl A Y I W] BN AV ) ) LN

LEu] [ I = [ o Ry ] e (V) O V) G g ) ] g

L] [Lan iy ) ROv] RV Ry |8 V] 2 | LY VY I I [ | R (B ) RN




Anexo 11

Base de datos

INFORMACION COMUNICACION CREACION DE CONTENIDO RESOLUCION DE PROBLEMAS TOTAL

1 2 3 4 5 & 7 E Nivel B g (o112 E Nivel 1311411516 17| £ Nivel 18|13 20) 21| E Nivel E Nivel
Estudiante 1 | 1 2 3 3 1 1 1112 Bajo 5 5 1 2 1[14 Medio 1 1 1 1 1 5 Bajo 1 1 3 1 & Bajo 37 Bajo
Estudiante 2| 4 3 3 2 3 2 2|18 Wedio 3 2 2 2 2 [ 11 Bajo 3 2 2 3 2 |12 Medio 2 2 2 2 B Bajo 50 Medio
Estudiante 3| 1 1 1 1 2 2 2110 Bajo 1 1 2 2 2 8 Bajo 3 4 4 4 5120 Alto 1 1 1 1 4 Bajo 42 Bajo
Estudiante 4| 5 3 4 5 3 4 R Alto 4 3 3 2 3115 Medio 3 3 3 3 3115 Medio 4 3 5 5117 Alto 74 Medio
Estudiante 5| 3 4 3 3 3 3 3| 22 Medio 5 4 4 2 2|17 Medio 1 1 1 2 2 7 Bajo 2 2 2 2 B Bajo 54 Medio
Estudiante 6| 5 2 4 5 5 5 4] 30 Alto 5 5 5 3 3 [ 21 Alto 3 4 5 5 5] 22 Alto 1 3 3 5|12 Wedio 85 Alto
Estudiante 7| 3 1 1 3 2 1 1112 Bajo 5 4 3 2 4 | 18 Medio 3 2 1 3 1 |10 Bajo 1 1 5 4 111 Wedio 51 Medio
Estudiante 8| 5 4 5 5 5 3 1 28 Alto 5 5 2 2 2 16 Medio 1 1 1 2 1 6 Bajo 3 1 3 4 11 WMedio 61 Medio
Estudiante 8| 3 3 3 4 3 2 4] 22 Wedio 5 3 5 1 3117 Medio 3 2 3 1 3 [ 12 Medio 3 3 41 4114 Wedio 65 Medio
Estudiante 10| 3 3 3 4 2 3 2120 Wedio 4 3 2 2 4 115 Medio 2 2 2 3 4113 Medio 4 3 41 4|15 Wedio 63 Medio
Estudiante 11| 4 2 2 3 1 3 2117 Wedio 5 4 1 2 5117 Medio 1 3 2 3 1|10 Bajo 2 3 5 3 |13 Wedio 57 Medio
Estudiante 12| 4 5 5 5 5 3 1] 28 Alto 5 2 2 2 314 Medio 1 1 2 1 1 ] Bajo 2 2 5 4 ] 13 WMedio (il Medio
Estudiante 13| 5 1 5 5 4 1 1] 22 Medio 5 5 4 1 4 |18 Alto 4 5 4 5 1118 Alto 3 3 3 3|12 Medio 72 Wedio
Estudiante 14| 4 2 3 4] 4 1 1|19 Medio 5 4 3 1 3|16 Medio 1 1 2 3 1 8 Bajo 1 3 4 1 4] 12 Wedio 55 Medio
Estudiante 15| 3 2 3 3 3 2 3|19 Medio 5 3 3 3 2 | 16 Medio 2 3 3 3 3|14 Medio 3 3 3 3] 12 Medio 61 Medio
Estudiante 16| 5 2 3 2] 4 3 212 Medio 5 4 1 1 3] 14 Medio 4 3 3 4 5 | 18 Alto 2 2 4 | 4 ]12 Wedio 66 Wedio
Estudiante 17| 3 4 3 4 4 3 3 24 Wedio 5 5 3 2 5 20 Alto 5 2 2 1 5 15 Medio 2 2 3 5 12 Wedio 71 Medio
Estudiante 18| 4 3 5 5 5 2 3 27 Alto 5 3 4 3 4 1 1% Alto 4 3 3 3 2 | 15 Medio 3 3 2 1 9 Bajo 70 Medio
Estudiante 18| 5 3 5 4 5 2 2| 26 Wedio 5 5 4 3 5122 Alto 1 1 1 3 1 7 Bajo 2 3 4 3 |12 Wedio 67 Medio
Estudiante 20| 4 4 5 4 5 5 413 Alto 5 5 4 3 5122 Alto 5 5 5 4 4] 23 Alto 3 4 5 5117 Alto 93 Alto
Estudiante 21| 5 3 3 5 3 5 4] 28 Alto 5 5 5 4 5124 Alto 4 2 2 4 4 |16 Medio 4 4 5 5118 Alto BB Alto
Estudiante 22| 4 3 4 2] 4 5 4 | 26 Medio 5 4 4 2 5 [ 20 Alto 4 3 4 5 4 | 20 Alto 5 5 4 3|17 Alto 83 Alto
Estudiante 23| 5 4 4 3 41 4 4] 28 Alto 5 3 4 1 3116 Medio 3 3 1 4 3114 Medio 3 2 4 5114 Medio 72 Wedio
Estudiante 24| 3 4 4 5 3 2 4 | 25 Medio 5 1 2 2 3] 13 Medio 1 1 1 3 4 | 10 Bajo 4 3 4 5 | 16 Alto 64 Medio
Estudiante 25| 5 5 5 3 4 5 5 | 32 Alto 5 5 3 4 5 [ 22 Alto 4 4 3 4 3 [ 18 Medio 5 5 5 5 | 20 Alto 92 Alto




Anexo 12

Estadisticos Descriptivos

Achivo  Eoitaer Ver Datos  Transformar  Insetar Formato  Analizar  MarkeSng directo  Grdficos  Litlidades  Ampliaciones  Ventana  Ajuda

El FERL Y IT L) XY

+«» +=0E "

PREQUENCIES VARIABLES=CompDig Informaciém Comunicacién Creacidn Resolucidn
/STATISTICSSSTDDEV MINIMUM MAXIMUM MEAN MEDIAN MODE
/ORDER=ANALYSIS.

* Frecuencias

Estadisticos
Comunicacid
CompOig  Informaciin n Craacin  Resolucitn
N Viido 58 56 56 54 56
Pardidos 0 0 0 0 0
Mediz 66,89 2323 17,34 1389 1243
Mediana 65.00 2400 17,00 1400 12.00
Moda 83 N 17 12 12
Desviacn estindar 13902 5201 3554 4887 2687
Minimo 37 10 8 5 4
Maximo 105 35 25 25 20
Tabla de frecuencia
CompDig
Paorcantaje Porcentaje
Frecuenva Porcentajs villge ascumulado
Vilido 37 1 18 18 18
42 1 18 18 36
rl i 1 18 18 54
50 1 1.8 18 T

T CERC Ceakehire Drnraeens aetd et

1 Inirnde M0
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Anexo 13
PROPUESTA
TALLER DE ESTRATEGIAS MULTIMEDIA PARA DESARROLLAR

COMPETENCIAS DIGITALES EN ESTUDIANTES DE UN INSTITUTO SUPERIOR

TECNOLOGICO
DATOS GENERALES

1.1. Denominacién: Taller de estrategias multimedia para desarrollar
competencias digitales en estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico

1.2. Responsable: Lic. Gerson Jesus Gomez Camacho
1.3. Participantes: Estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico de Piura

1.4. Duracidn: 4 meses aprox

JUSTIFICACION

La incorporacion de la modalidad virtual de ensefianza y algunas limitaciones de
los estudiantes como no contar con equipos electrénicos (laptop, computadora
de escritorio, teléfono mévil, entre otros) asi mismo desconocer el uso 0 manejo
de las herramientas digitales fueron algunas de las causas que influyeron en la
aparicion de dificultades asociadas con el desarrollo de competencias digitales.
A los estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico de Piura se les dificulta
evaluar, producir e intercambiar informacion a través de entornos virtuales o
aplicativos web, interactuar a través de plataformas digitales, utilizar recursos o
herramientas tecnoldgicas, trabajar de forma colaborativa, resolver problemas
relacionados con los paginas web o aplicaciones, entre otros. Es por ello que se
consider6 necesario disefiar y proponer un taller de estrategias multimedia que
les permitiera a los estudiantes antes mencionados desarrollar competencias
digitales asociadas con las siguientes dimensiones: informacién, comunicacion,
creacion de contenido y resolucion de problemas.

FUNDAMENTACION

3.1. Fundamentacion pedagogica

Los cambios en el sistema educativo han transformado la idea que por
muchos afos se tuvo de pedagogia, ciencia aplicada definida como el arte
de ensefiar. Romero (2009) considera que pedagogia es un conjunto de
conocimientos que se relacionan con la educacion entendida como un
fenédmeno social y predominante en el ser humano.



3.2.

La pedagogia se complementa con otras disciplinas como la sociologia,
psicologia, historia, filosofia, etc. La aparicion de nuevas modalidades de
ensefianza, transformaron el sistema educativo tradicional, el desarrollo
de la tecnologia supone un conjunto de retos para todos los integrantes
de la comunidad educativa. La ensefianza virtual propicio el uso de nuevas
metodologias, recursos, estrategias did4cticas, técnicas, conceptos o
contenidos, métodos de evaluacion, entre otros.

Los maestros y estudiantes se encuentran inmersos en un proceso de
adaptacion a los cambios que se vienen suscitando en la ensefianza y el
aprendizaje los cuales se enfocan en el fortalecimiento o desarrollo de
nuevas habilidades, capacidades y competencias. Los aplicativos webs
plataformas virtuales o digitales, redes sociales, clases online, recursos
audio visuales son algunos ejemplos de los nuevos componentes que
integran el sistema educativo en la actualidad.

El rol pedagdgico del docente se centra hoy en dia en interactuar con los
diversos recursos tecnoldgicos existentes, que le permitiran planificar,
ejecutar y evaluar todas las actividades que desarrollen los estudiantes.
En este sentido la propuesta planteada responde a las exigencias del
sistema educativo actual y es considera una alternativa que contribuira al
fortalecimiento de las capacidades y competencias de los jovenes.

Fundamentacion tedrica

Un taller es una estrategia que favorece el fortalecimiento de destrezas,
habilidades y capacidades, ademas la practica de valores a través del
desarrollo de actividades que combinan la teoria y la practica con el fin de
mejorar la colaboracién de los estudiantes y enriquecer sus conocimientos
y experiencias. Cada participante es considerado un miembro del equipo
de trabajo y realiza aportes especificos. (Reyes como se citd6 en Maya,
2007; Prozecauski como se citdo en Almedia, 2013). Tal como lo plantean
estos autores el taller es una herramienta que incluye una serie de
actividades teorico practicas, se basa en un proceso pedagodgico y
contribuye ademas al desarrollo de diversas capacidades y competencias.
La propuesta planteada se sustenta en los principios y fundamentos antes
mencionados, ademas en el conectivismo denominado también teoria del
aprendizaje de la era digital. Este modelo tedrico considera a la persona o
en este caso el estudiante como el elemento central del mismo. Segun
Siemens, quien es considero uno de los maximos representantes de este
movimiento, la capacidad de aprendizaje de las personas esta relacionada
con su habilidad para conectarse con las fuentes de informacién. Si un
estudiante desea aprender debera consultar libros, usar internet, participar
de foros, compartir datos con sus comparieros, etc.



3.3.

Fundamentacion psicoldgica

El ser humano posee capacidades intelectuales que lo diferencian de otros
seres vivos, algunas de ellas son la inteligencia, el aprendizaje, el lenguaje
entre otras. Las personas somos capaces de aprender del ambiente o el
entorno que nos rodea y adaptarnos a los cambios que sufra el mismo.
La evolucion de latecnologia, el uso de herramientas digitales y las nuevas
modalidades de ensefianza son algunos de los retos que enfrentan los
docentes y estudiantes en la actualidad. Estos cambios suponen desafios
para las personas quienes segun lo que se plantea en diversas teorias
tienen los recursos para poder adaptarse a los mismo y aprovecharlos
para desarrollar nuevas habilidades, capacidades y competencias.
Algunas de estas teorias son el aprendizaje social planteada por Albert
Bandura que menciona que las personas aprendemos del entorno social
a través de la observacién de comportamientos; la Teoria Sociocultural
propuesta por Lev Vigotsky, la cual afirma que el desarrollo del ser humano
depende de su capacidad de interactuar con su contexto socio, histérico —
cultural; el aprendizaje significativo planteado por David Ausubel, teoria
gue menciona que las personas tienen la capacidad de asimilar datos o
informacion, modificar esquemas mentales previos e integras nuevos
contenidos.

IV. OBJETIVOS

4.1.

4.2.

Objetivo General

Implementar estrategias multimedia para desarrollar competencias
digitales en estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico de Piura

Objetivos Especificos

e Establecer estrategias multimedia para fortalecer la dimension de
informacion de las competencias digitales

e Establecer estrategias multimedia para fortalecer la dimension de
comunicacion de las competencias digitales

e Establecer estrategias multimedia para fortalecer la dimension de
creacion de contenido de las competencias digitales

e Establecer estrategias multimedia para fortalecer la dimensién de
resolucion de problemas de las competencias digitales



V. ORGANIZACION DE LAS ACTIVIDADES

Objetivos Actividades Estrategias Materiales Duracién
Busqueda de informacion
Establecer . — Di it
estrategias Sistematizacién de datos o o laposilivas
multimedia para Uso de laminas o imagenes Laptop
P Almacenamiento de informacion Proyeccion de videos Videos
fortalecer la S o - : De l1l5a
. 9 Combinacion de imagenes y texto que Conexion a internet .
dimension de ) 20 min
. o permiten formular preguntas Plataforma de
informacion de las | Racyperacion de archivos dafiados o i6 i i
. Y Uso de programas de recuperacion de videoconferencia
competencias | eliminados datos. (Zoom)
digitales
Uso de herramientas de comunicacion
Establecer digital Combinacion de imagenes y textos para
e;trate_gias Interaccion digital facilitar I_q explic_acién de los temas Diapositivas
multimedia para . . . . Proyeccion de videos Laptop
fortalecer la Compartir contenido multimedia Combinacion de imagenes, sonidos y Conexibn a internet De 15a
dimensién textos que permiten la identificacion de Plataforma de 20 min
comunicacion de aplicaciones y plataformas videoconferencia
las competencias | Participacion en foros o blogs Uso de imagenes Yy textos para realizar (Zoom)
digitales interrogantes.
Establecer Uso de programas y aplicaciones web
estrategias Proyeccion de videos Diapositivas
multimedia para Combinacion de textos e imagenes que Laptop
fortalecer la Creacion de contenido multimedia permiten formular interrogantes Conexion a internet De15a
dimensién creacién Uso de imagenes y textos Plataforma de 20 min

de contenido de las
competencias
digitales

Edicion de contenido multimedia

Uso de programas (Moviermaker, Video-
spin) y aplicaciones (Canva, Photoshop)

videoconferencia
(Zoom)




Establecer
estrategias
multimedia para
fortalecer la
dimensién creacién
de contenido de las
competencias
digitales

Identificacién de fallos o problemas
técnicos

Seleccion de herramientas digitales

Revision de guias y tutoriales

Uso de imagenes (letras y niUmeros) para
facilitar la formulacion de interrogantes
Proyeccion de videos

Combinacion de imagenes y videos

Uso de programas o aplicaciones que
permiten solucionar fallos

Diapositivas

Laptop

Conexion a internet
Plataforma de
videoconferencia
(Zoom)

De 15 a
20 min




VL.

VIL.

VIII.

METODOLOGIA

Las sesiones planteadas se desarrollardn de forma virtual mediante el uso
de equipos electronicos y ademas aplicaciones de videoconferencia. Estas
abordaran o se centraran en las dimensiones que segun los resultados
necesiten ser mejoradas o fortalecidas: informacion, comunicacion, creacion
de contenidos y resolucion de problemas. Cada dimension incluye un
minimo de tres sesiones, la propuesta de taller se debe desarrollar en cuatro
meses.

MATERIALES Y RECURSOS

6.1. Materiales
Laptop
Programas o aplicaciones web (plataformas)

6.2. Recursos

6.2.1. Recursos humanos
El investigador
El facilitador o responsable del desarrollo del taller
Los estudiantes o participantes

EVALUACION
Cada una de las sesiones de aprendizaje disefiada propone el desarrollo de

un producto académico el cual serd evaluado a través de un instrumento:
Rubrica



SESIONES DE APRENDIZAJE
SESION |

. DATOS GENERALES

e Titulo de la sesion: Navegadores y motores de busqueda
e Beneficiarios: Estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico de Piura
e Modalidad: Virtual
e Duracion: 60 min
e Facilitador:

. OBJETIVO

Establecer estrategias multimedia para fortalecer la dimensién de informacion
de las competencias digitales

lll. SECUENCIA DIDACTICA

Proc,es_o Actividades Materiales | Tiempo
pedagogico
» El facilitador saluda a los estudiantes de forma
amable y registra la asistencia
» Junto a los estudiantes establece las normas de
convivencia que ayudaran al desarrollo de la | Diapositivas
sesion de aprendizaje. Laptop
» Se genera el conflicto cognitivo formulando las | Conexion a
- siguientes preguntas: internet :
Inicio i . . . . 15 min
¢, Qué es un navegar o motor de busqueda? ¢ Cual | Plataforma
de los siguientes navegadores utilizas con mayor | de video-
frecuencia? (mostrar lamina) conferencia
¢,De qué manera buscas informacién en la web? (Zoom)
» Se solicita la participacion de cinco estudiantes
(recojo de saberes previos)
» Se le explica el propdsito u objetivo de la sesion
= A través de ldminas o imagenes el facilitador les
ird brindando informacion (datos resaltantes) de | Diapositivas
los navegadores y motores de busqueda Video
= El facilitador proyectara un video, el cual explicara Laptop
los pasos que se deben seguir para buscar y | Conexion a
Desarrollo seleccionar informacién en internet. internet 25 min
Link Plataforma
» Mediante imagenes el facilitador explicara que | de video-
combinaciones o comandos se deben utilizar para | conferencia
buscar informacion precisa en la web (Zoom)




los datos.
Cierre

» Los estudiantes conformaran grupos de cinco
integrantes y se trasladaran a una sala privada,
como equipo deberdn buscar y seleccionar
informacion sobre un tema de su preferencia,
recalcando los pasos que utilizaron para obtener

= Al concluir el tiempo asignado por el facilitador los
estudiantes regresaran a la sala general y se les
formulara las siguientes preguntas a 5 de ellos
¢Qué fue lo que aprendi? ¢Como lo aprendi?

Laptop
Conexion a
internet
Plataforma | 20 min
de video-
conferencia

. . Zoom
¢Para qué lo que aprendi? ( )
» Los estudiantes deberan enviar sus trabajos
(informes) al correo electronico del responsable
para su posterior evaluacion.
IV. EVALUACION
Indicador Producto académico Instrumento
Localizar y seleccionar informacién de
diferentes paginas web que existen en Informe Rubrica
internet.




SESION I

. DATOS GENERALES

e Titulo de la sesidn: Sistematizacién de los datos o informacion
e Beneficiarios: Estudiantes de un Instituto Superior Tecnologico de Piura
e Modalidad: Virtual
e Duracién: 60 min
e Facilitador:

. OBJETIVO

Establecer estrategias multimedia para fortalecer la dimensién de informacion
de las competencias digitales

lll. SECUENCIA DIDACTICA

Proceso - . .
L Actividades Materiales | Tiempo
pedagogico
= El facilitador saluda a los estudiantes de forma
amable y registra la asistencia
» El responsable recuerda cuales son las normas
de convivencia que permitirAn desarrollar las | .. .
. . . - . Diapositivas
actividades incluidas en la sesion de aprendizaje. Lapto
= Se genera el conflicto cognitivo formulando las ConeF;iéFr: a
siguientes preguntas: internet
Inicio ¢, Qué hace que la informacion de internet sea Plataforma 15 min
considerada relevante?, ¢Como diferencio video-
informacion relevante de aquella que no lo es?, .
, : i . conferencia
¢,Como se debe organizar la informacion que (Zoom)
encuentro en internet?
» Se solicita la participacion de cuatro estudiantes
(recojo de saberes previos)
» Se le explica el propdsito u objetivo de la sesion
= A través de un video el facilitador explicard como
evaluar la importancia de la informacion que Diapositivas
existe en la web. Link \Bideo
» El responsable utilizard imagenes para explicar Labto
cémo analizar datos y determinar su relevancia. Cone&ié% a
= El facilitador proyectara un video, el cual explicara : .
Desarrollo . . . - internet 25 min
como se puede organizar la informacién de la web Plataforma
Link :
PR . video-
» E|l responsable utilizara laminas que incluyen .
. : conferencia
imagenes y texto para consultar a los estudiantes (Zoom)

la informacién que fue proyectada en el video.




» Los estudiantes se trasladaran a una sala privada
divididos en grupos de 5. Cada equipo buscara,
analizara y organizara informaciéon de un tema Lapto
que ellos mismo elijan. ptop
. : : . Conexion a
= Al concluir el tiempo asignado por el facilitador los internet
. estudiantes regresaran a la sala general y se les :
Cierre . Plataforma | 20 min
formulara las siguientes preguntas a 4 de ellos video-
¢Qué fue lo que aprendi? ¢Como lo aprendi? .
- , . conferencia
¢Para qué lo que aprendi? (zoom)
» Los estudiantes deberan enviar sus trabajos
(resumenes) al correo del responsable para su
posterior evaluacion.
IV. EVALUACION
Indicador Producto académico Instrumento
Analizar y organizar informacion que .
se encuentre en la web Resumen Rubrica




SESION I

. DATOS GENERALES

e Titulo de la sesion: Manejo de la informacion
e Beneficiarios: Estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico de Piura
e Modalidad: Virtual
e Duracion: 60 min
e Facilitador:

. OBJETIVO

Establecer estrategias multimedia para fortalecer la dimensién de informacién
de las competencias digitales

lll. SECUENCIA DIDACTICA

Proceso

L Actividades Materiales | Tiempo
pedagogico
» El facilitador saluda a los estudiantes de forma
amable y registra la asistencia
» El responsable recuerda cuales son las normas | Diapositivas
de convivencia que permitirdn desarrollar las Laptop
actividades incluidas en la sesién de aprendizaje. | Conexién a
Inicio = Se genera el conflicto cognitivo formulando las internet 15 min
siguientes preguntas: ¢Qué pasos debes seguir | Plataforma
para guardar datos o informacién que encuentres video-
en internet? Si algunos de tus archivos se dafian | conferencia
o eliminan ¢,Qué harias para recuperarlos? (Zoom)
» Se solicita la participacién de cinco estudiantes
(recojo de saberes previos)
= El facilitador utilizara laminas (imagenes y textos)
para explicar como se debe guardar o almacenar Diapositivas
informacion de la web. \Bideo
» El responsable usara una lamina, en la cual Labto
aparecen unos sobres y dentro de ellos unas ConeE(iél?w a
preguntas, relacionadas con la explicacion. ) .
Desarrollo . . . L internet 25 min
= Se proyectara un video, material que explicara Plataforma
cuales son los programas que permiten recuperar video-
archivos danados o eliminados. .
. . : conferencia
= Se mostrara un caso practico, los estudiantes (Zoom)

deberan identificar qué acciones realizarian para
recuperar algun archivo dafiado o eliminado




» El responsable colocard en una diapositiva un
listado de temas, cada estudiante seleccionara
uno de ellos y debera buscar, seleccionar, evaluar
y guardar informacién. Ademas, utilizaran un
programa para poder recuperar archivos dafiados
o eliminados.

= Al concluir el tiempo asignado para desarrollar la

Laptop
Conexion a
internet

Cierre - . . L Plataforma | 20 min
actividad, el facilitador formulara las siguientes video-
preguntas a 4 estudiantes. .
] . m s .~ | conferencia
¢, Qué fue lo que aprendi? ¢Como lo aprendi?
X B . (Zoom)
¢Para qué lo que aprendi?
» Los estudiantes deberan enviar sus trabajos
(caso préctico) al correo del responsable para su
posterior evaluacion.
IV. EVALUACION
Indicador Producto académico Instrumento
Almacenar y recuperar informacion de . .
la web o internet Caso practico Rubrica




SESION IV

. DATOS GENERALES

Titulo de la sesidn: Uso de herramientas digitales

e Beneficiarios: Estudiantes de un Instituto Superior Tecnologico de Piura
e Modalidad: Virtual
e Duracion: 60 min
e Facilitador:

. OBJETIVO

Establecer estrategias multimedia para fortalecer la dimensién de comunicacién
de las competencias digitales

lll. SECUENCIA DIDACTICA

Proceso

L Actividades Materiales | Tiempo
pedagogico
= E| facilitador saluda a los estudiantes de forma
amable y registra la asistencia
= El responsable recuerda cuales son las normas | . .
: ) e Diapositivas
de convivencia que permitiran desarrollar las L apto
actividades incluidas en la sesion de aprendizaje. P'op
; e Conexion a
= Se genera el conflicto cognitivo formulando las internet
Inicio siguientes preguntas: ¢Qué es una herramienta Plataforma 15 min
de comunicacion digital? ¢Qué aplicaciones de video-
mensajeria instantanea utilizas? ¢ Cuales son las .
. . conferencia
plataformas de videoconferencia que usas?
. A : . (Zoom)
» Se solicita la participacion de cinco estudiantes
(recojo de saberes previos)
» Se le explica el proposito u objetivo de la sesion
= E| facilitador utiliza imagenes y textos para poder
explicar cuales son y qué caracteristicas poseen
las aplicaciones de mensajeria instantanea. Diapositivas
= A través de un video el responsable proyectara Video
informacion relacionada a las aplicaciones de Laptop
mensajeria instantanea y los estudiantes deberan | Conexion a
Desarrollo reconocerlas. internet 25 min
» E|l facilitador combinara el uso de imagenes y | Plataforma
textos con el objetivo que los jovenes identifiquen video-
el nombre y el logo de las plataformas de video- | conferencia
conferencia. (Zoom)

» Se proyectara un video que refuerce el ejercicio
anterior.




= El facilitador proyectara un video que combinara
imagenes, textos y sonidos con el objetivo de que
los estudiantes reconozcan las aplicaciones de Lapto
mensajeria instantdneay las plataformas de video ptop
. Conexion a
conferencia. :
: . - . internet
. = Al concluir con la actividad el facilitador formulara :
Cierre . . Plataforma | 20 min
las siguientes preguntas a 4 estudiantes. video-
¢Qué fue lo que aprendi? ¢Como lo aprendi? .
- , . conferencia
¢Para qué lo que aprendi?
: . : : (Zoom)
» Los estudiantes deberan enviar sus trabajos
(infografia) al correo electrénico del responsable
para su posterior evaluacion.
IV. EVALUACION
Indicador Producto académico Instrumento
Interactuar a través de entornos, medios ] .
o herramientas digitales. Infografia Rubrica




SESION V

. DATOS GENERALES

Titulo de la sesidn: Interaccion digital

e Beneficiarios: Estudiantes de un Instituto Superior Tecnologico de Piura
e Modalidad: Virtual
e Duracion: 60 min
e Facilitador:

. OBJETIVO

Establecer estrategias multimedia para fortalecer la dimensién de comunicacién
de las competencias digitales

lll. SECUENCIA DIDACTICA

Proceso

.. Actividades Materiales | Tiempo
pedagogico
= E| facilitador saluda a los estudiantes de forma
amable y registra la asistencia
» El responsable recuerda cuales son las normas | Diapositivas
de convivencia que permitirAn desarrollar las Laptop
actividades incluidas en la sesion de aprendizaje. | Conexién a
. = Se genera el conflicto cognitivo formulando las internet .
Inicio LT o > ; ) - 15 min
siguientes preguntas: ¢Qué es un archivo? ¢Qué | Plataforma
es un contenido multimedia? ¢ Qué aplicaciones o video-
plataformas utilizas para compartir contenido? conferencia
» Se solicita la participacion de cinco estudiantes (Zoom)
(recojo de saberes previos)
» Se le explica el propdsito u objetivo de la sesion
= El facilitador proyectara un video el cual explicara
gue es un contenido multimedia y que elementos
lo componen. . .
R Diapositivas
» E|l encargado combinard imagenes y textos para Video
explicar cuales son los contenidos multimedia Labto
» El responsable utilizara un video que combine Cone&i()?] a
textos, imagenes y sonidos que explicara cuales : .
Desarrollo ] . internet 25 min
son algunas de las aplicaciones que permiten
. . . Plataforma
compartir contenido (Google drive, Dropbox, etc) video-
» El facilitador utiliza imagenes y textos para .
. L L conferencia
explicar las caracteristicas de las aplicaciones (Zoom)

gue se visualizaron en el video, las cuales
permiten compartir contenido multimedia.




= El facilitador dividira a los estudiantes en grupos
de 5 integrantes. En una sala privada cada equipo Laptop
debera compartir en google drive contenido | Conexion a
multimedia (imagenes, videos o documentos). internet
= Al concluir el tiempo asignado por el responsable | Plataforma
los estudiantes retornaran a la sala general, luego video-
Cierre de ello el facilitador formulara las siguientes | conferencia | 20 min
preguntas a 4 estudiantes. (Zoom)
¢, Qué fue lo que aprendi? ¢(Como lo aprendi? | Aplicacion
¢ Para qué lo que aprendi? Google
» Los estudiantes deberan enviar sus trabajos (Link Drive
de Google Drive o Dropbox) al correo electrénico | Dropbox
del responsable para su posterior evaluacion.
IV. EVALUACION
Indicador Producto académico Instrumento
Interactuar a través de entornos, medios _
o herramientas digitales. Informe Rubrica




SESION VI

. DATOS GENERALES

Titulo de la sesién: Foros de opinion y Blogs de consulta

e Beneficiarios: Estudiantes de un Instituto Superior Tecnologico de Piura
e Modalidad: Virtual
e Duracion: 60 min
e Facilitador:

. OBJETIVO

Establecer estrategias multimedia para fortalecer la dimensién de comunicacién
de las competencias digitales

lll. SECUENCIA DIDACTICA

Proceso

L Actividades Materiales | Tiempo
pedagogico
= El facilitador saluda a los estudiantes de forma
amable y registra la asistencia
» El responsable recuerda cuales son las normas | Diapositivas
de convivencia que permitirAn desarrollar las Laptop
actividades incluidas en la sesion de aprendizaje. | Conexién a
. = Se genera el conflicto cognitivo formulando las internet ,
Inicio .S o 2 i , 15 min
siguientes preguntas: ¢Qué es un foro? ¢Qué es | Plataforma
un blog? ¢ Cual es la importancia de interactuar a video-
través de un foro o un blog? conferencia
» Se solicita la participacion de cuatro estudiantes (Zoom)
(recojo de saberes previos)
» Se le explica el propdsito u objetivo de la sesion
= El facilitador proyectara un video el cual explicara
gue es un foro, blog y cuales son sus principales
caracteristicas y ventajas.
Link Diapositivas
» El encargado explicara cdmo se crea un foro y Video
ademas un blog, precisara cuales los pasos que Laptop
se deben seguir para crear estas herramientas y | Conexion a
Desarrollo ademas como agregar comentarios. internet 25 min
» El responsable utilizara imagenes y textos para | Plataforma
compartir algunas interrogantes en relacion al video-
video proyectado y ademas a la explicacion que | conferencia
realizo anteriormente. (Zoom)

= El facilitador pedira la participacion de cuatro de
los estudiantes de la sala.




= E| facilitador dividira a los estudiantes en grupos
de 5 integrantes. En una sala privada cada equipo
. . . Laptop
creara un foro o blog segun le fuera asignado por -
Conexion a
el responsable. :
. : . - internet
= Al concluir el tiempo asignado por el facilitador los
. . Plataforma
estudiantes retornaran a la sala general, luego se video-
. formulara las siguientes interrogantes a cuatro . .
Cierre : conferencia | 20 min
estudiantes. (Zoom)
¢, Qué fue lo que aprendi? ¢(Cdodmo lo aprendi? Avlicacion
¢ Para qué lo que aprendi? P
, . . . Foro
» Los estudiantes deberan enviar sus trabajos Blo
(Crear un foro o blog y agregar comentarios) al 9
correo electronico del responsable para su
posterior evaluacion.
IV. EVALUACION
Indicador Producto académico | Instrumento
Participar en foros, redes o comunidades _
virtuales Crear un foro o blog Rubrica




SESION VI

|. DATOS GENERALES

Titulo de la sesién: Programas y aplicaciones web

e Beneficiarios: Estudiantes de un Instituto Superior Tecnoldgico de Piura
e Modalidad: Virtual
e Duracion: 65 min
e Facilitador:

. OBJETIVO

Establecer estrategias multimedia para fortalecer la dimensién de creacion de
contenido de las competencias digitales

lll. SECUENCIA DIDACTICA

Proceso

L Actividades Materiales | Tiempo
pedagogico
= El facilitador saluda a los estudiantes de forma
amable y registra la asistencia
» El responsable recuerda cuales son las normas | Diapositivas
de convivencia que permitirAn desarrollar las Laptop
actividades incluidas en la sesion de aprendizaje. | Conexién a
Inicio = Se genera el conflicto cognitivo formulando las internet 15 min
siguientes preguntas: ¢Qué es un programa? | Plataforma
¢, Qué es una aplicacion web? ¢ Qué programas o video-
aplicaciones web sueles utilizar? conferencia
» Se solicita la participacion de cuatro estudiantes (Zoom)
(recojo de saberes previos)
» Se le explica el propdsito u objetivo de la sesion
= El facilitador proyectara un video el cual explicara
gue es un programa ademas una aplicacion web
y cuales son los mas utilizados hoy en dia. Diapositivas
Link )
. . o Video
» El encargado explicara a través de imagenes y Labto
textos cuales son las caracteristicas generales de ptop
. ) Conexion a
los programas (Movie Maker, Filmora X, entre : .
Desarrollo N : ) internet 25 min
otros) y las aplicaciones (Prezi, Genially y Canva) Plataforma
» El facilitador combinara textos e imagenes y video-
formulara algunas preguntas a los estudiantes .
: . _ .. | conferencia
sobre lo proyectado en el video y la explicacion (Zoom)

gue brindo momentos antes.
» El responsable pedira la participacion de cuatro
de los estudiantes que se encuentren en la sala




= E| facilitador dividira a los estudiantes en grupos
de 5 integrantes. En una sala privada cada equipo
seleccionara una de los programas o aplicaciones
antes explicados y elaborard un organizador Laptop
visual o esquema. Conexion a
= Al concluir el tiempo asignado por el facilitador los internet
. estudiantes retornaran a la sala general, luego se | Plataforma :
Cierre . N : ) 25 min
formulard las siguientes interrogantes a cuatro video-
estudiantes. conferencia
¢Qué fue lo que aprendi? ¢Como lo aprendi? (Zoom)
¢Para qué lo que aprendi?
» Los estudiantes deberan enviar sus trabajos
(Infografia) al correo electronico del responsable
para su posterior evaluacion.
IV. EVALUACION
Indicador Producto académico | Instrumento
Uso de herramientas multimedia Infografia Rubrica




SESION VI

. DATOS GENERALES

Titulo de la sesién: Creacion de contenido multimedia

e Beneficiarios: Estudiantes de un Instituto Superior Tecnologico de Piura
e Modalidad: Virtual
e Duracion: 65 min
e Facilitador:

. OBJETIVO

Establecer estrategias multimedia para fortalecer la dimensién de creacion de
contenido de las competencias digitales

lll. SECUENCIA DIDACTICA

Proceso

L Actividades Materiales | Tiempo
pedagogico
= El facilitador saluda a los estudiantes de forma
amable y registra la asistencia , .
Diapositivas
» El responsable recuerda cuales son las normas Lapto
de convivencia que permitiran desarrollar las pop
. . . - . Conexion a
actividades incluidas en la sesion de aprendizaje. internet
Inicio = Se genera el conflicto cognitivo formulando las Plataforma 15 min
siguientes preguntas: ¢Qué es una imagen? video-
¢, Qué es un gif? ¢ Qué es una animacion? .
- AR . conferencia
» Se solicita la participacion de cuatro estudiantes (Zoom)
(recojo de saberes previos)
» Se le explica el propdsito u objetivo de la sesion
= El facilitador proyectara un video el cual explicara
que es una imagen, un gif y una animacion
Link
» El encargado explicara a través de imagenes y | . .
‘o Diapositivas
textos cuales son las caracteristicas generales de Video
los tres elementos antes mencionados Labto
» El responsable a través de un video explicara Cone&ié% a
cuales son los principales programas que ayudan : .
Desarrollo . princip prog > que ay internet 25 min
0 permiten crear imagenes, gifs y animaciones.
Link Plataforma
. S . video-
= El facilitador utilizara un programa ejm Photoshop conferencia
o Canva para crear alguna de los tres elementos (Zoom)

mencionados. (indicara los diversos procesos que
implica el uso de esta herramienta: descarga,
instalacion y manejo del programa).




= El facilitador dividira a los estudiantes en grupos
de 5 integrantes. En una sala privada cada equipo
utilizara el programa que les fue explicado para Lapto
crear una imagen, un gif o una animacion. P'op

. : . - Conexion a

= Al concluir el tiempo asignado por el facilitador los internet

estudiantes retornaran a la sala general, luego se
. . o : Plataforma :
Cierre formulard las siguientes interrogantes a cuatro video- 25 min

estudiantes. conferencia
¢, Qué fue lo que aprendi? ¢(Cdodmo lo aprendi? (Zoom)
¢ Para qué lo que aprendi?

» Los estudiantes deberan enviar sus trabajos
(Crear un gif o animacion) al correo electronico
del responsable para su posterior evaluacion.

IV. EVALUACION
Indicador Producto académico | Instrumento
. I Creacion de gif o .
Crear contenido audiovisual . €9 Rubrica
animacion




SESION IX

. DATOS GENERALES

Titulo de la sesién: Creacion de contenido multimedia Il

e Beneficiarios: Estudiantes de un Instituto Superior Tecnologico de Piura
e Modalidad: Virtual
e Duracion: 65 min
e Facilitador:

. OBJETIVO

Establecer estrategias multimedia para fortalecer la dimension de creacion de
contenido de las competencias digitales

lll. SECUENCIA DIDACTICA

Proceso

L Actividades Materiales | Tiempo
pedagogico
= El facilitador saluda a los estudiantes de forma
amable y registra la asistencia
» El responsable recuerda cuales son las normas | Diapositivas
de convivencia que permitirAn desarrollar las Laptop
actividades incluidas en la sesion de aprendizaje. | Conexién a
. = Se genera el conflicto cognitivo formulando las internet ,
Inicio LT o ; . ) - 15 min
siguientes preguntas: ¢Qué es un video? ¢Queé | Plataforma
caracteristicas y formatos posee un video? ¢Qué video-
programas permiten crear videos? conferencia
» Se solicita la participacion de cuatro estudiantes (Zoom)
(recojo de saberes previos)
» Se le explica el propdsito u objetivo de la sesion
= El facilitador proyectara un video el cual explicara
gue es un video, tipos y formatos que posee.
Link
» El encargado explicara a través de imagenes y | Diapositivas
textos cuales son las caracteristicas de un video. Video
» El responsable a través de un video explicara Laptop
cuales son los principales programas que ayudan | Conexion a
Desarrollo 0 permiten crear videos. internet 25 min
Link Plataforma
» El encargado utilizara un programa ejemplo video-
Moviemaker o Videospin para crear un video | conferencia
(indicaré los diversos procesos que implica el uso (Zoom)

de esta herramienta: descarga, instalacion y
manejo del programa).




= E| facilitador dividira a los estudiantes en grupos
de 5 integrantes. En una sala privada cada equipo
utilizara eI_ programa que les fue explicado para Laptop
crear un video. .
; : . - Conexion a
= Al concluir el tiempo asignado por el facilitador los internet
estudiantes retornaran a la sala general, luego se
. . o . Plataforma :
Cierre formulard las siguientes interrogantes a cuatro video- 25 min
estudiantes. conferencia
¢, Qué fue lo que aprendi? ¢(Cdodmo lo aprendi? (Zoom)
¢ Para qué lo que aprendi?
» Los estudiantes deberan enviar sus trabajos
(Video) al correo electronico del responsable para
su posterior evaluacion.
IV. EVALUACION
Indicador Producto académico | Instrumento

Crear contenido audiovisual

Creacion de video

Rubrica




SESION X

. DATOS GENERALES

Titulo de la sesiéon: Edicidon de contenido multimedia

e Beneficiarios: Estudiantes de un Instituto Superior Tecnologico de Piura
e Modalidad: Virtual
e Duracion: 65 min
e Facilitador:

. OBJETIVO

Establecer estrategias multimedia para fortalecer la dimensién de creacion de
contenido de las competencias digitales

lll. SECUENCIA DIDACTICA

Proceso

L Actividades Materiales | Tiempo
pedagogico
= El facilitador saluda a los estudiantes de forma
amable y registra la asistencia
» El responsable recuerda cuales son las normas | Diapositivas
de convivencia que permitirAn desarrollar las Laptop
actividades incluidas en la sesion de aprendizaje. | Conexién a
. = Se genera el conflicto cognitivo formulando las internet ,
Inicio LT o p . ) . 15 min
siguientes preguntas: ¢Qué es edicion? ¢Que | Plataforma
contenido se puede editar? ¢Qué programas te video-
permiten realizar una edicion? conferencia
» Se solicita la participacion de cinco estudiantes (Zoom)
(recojo de saberes previos)
» Se le explica el propdsito u objetivo de la sesion
= El facilitador proyectara un video el cual explicara
gue es la edicion, que contenido se puede editar
y cuales son las ventajas de usar este proceso. Diapositivas
Link P
. . Video
» El encargado combinara imagenes y textos para Labto
formular preguntas a los estudiantes en relacion ptop
. Conexion a
al video proyectado : .
Desarrollo . . . internet 25 min
» El responsable a traves de un video explicara Plataforma
cuales son los principales programas que ayudan video-
a editar imagenes o videos y sus caracteristicas .
. conferencia
Link
(Zoom)

= El facilitador utilizara un caso que combine textos
e imagenes y los estudiantes determinaran que
programa les ayudaria a resolver lo propuesto.




= El facilitador dividira a los estudiantes en grupos
de 5 integrantes. En una sala privada cada equipo
elegirdA uno de los programas que observo y
elaborara un esquema que incluird imagenes y Laptop
textos. Conexion a
= Al concluir el tiempo asignado por el facilitador los internet
. estudiantes retornaran a la sala general, luego se | Plataforma :
Cierre . N : ) 25 min
formulard las siguientes interrogantes a cuatro video-
estudiantes. conferencia
¢Qué fue lo que aprendi? ¢Como lo aprendi? (Zoom)
¢Para qué lo que aprendi?
» Los estudiantes deberan enviar sus trabajos
(Organizador visual) al correo electrénico del
responsable para su posterior evaluacion.
IV. EVALUACION
Indicador Producto académico | Instrumento

Edicion de contenido audiovisual

Organizador visual Rubrica




SESION XI

. DATOS GENERALES

Titulo de la sesién: Creacion de contenido multimedia Il

e Beneficiarios: Estudiantes de un Instituto Superior Tecnologico de Piura
e Modalidad: Virtual
e Duracion: 65 min
e Facilitador:

II. OBJETIVO

Establecer estrategias multimedia para fortalecer la dimension de creacion de
contenido de las competencias digitales

lll. SECUENCIA DIDACTICA

Proceso

L Actividades Materiales | Tiempo
pedagogico
= El facilitador saluda a los estudiantes de forma
amable y registra la asistencia
= El responsable recuerda cuales son las normas | . .
: ) e Diapositivas
de convivencia que permitiran desarrollar las L apto
actividades incluidas en la sesion de aprendizaje. P'op
; e Conexion a
= Se genera el conflicto cognitivo formulando las internet
Inicio siguientes preguntas: ¢, Qué caracteristicas tienen Plataforma 15 min
los programas que permiten editar contenido video-
multimedia? ¢ Qué pasos debes seguir para editar :
: : conferencia
una imagen o video?
0 Y . (Zoom)
» Se solicita la participacion de cuatro estudiantes
(recojo de saberes previos)
» Se le explica el propdsito u objetivo de la sesion
= El facilitador proyectara un video el cual explicara
las caracteristicas, uso o manejo, funciones y
ejemplos del programa Photoshop y Moviemaker | Diapositivas
Link Video
» El encargado compartird una lamina, en la cual se Laptop
observara un conjunto de imagenes. El estudiante | Conexion a
Desarrollo seleccionado elegira una de ellas y respondera la internet 25 min
pregunta que contenga. Plataforma
» El responsable utilizara el programa Photoshop y video-
Moviemaker para editar una imagen y un video. | conferencia
Les explicard a los estudiantes los diversos (Zoom)

procesos que implica el uso de esta herramienta:
descarga, instalacion y manejo del programa.




= E| facilitador dividira a los estudiantes en grupos
de 5 integrantes. En una sala privada cada equipo
utilizara el programa Photoshop o Movimaker
para editar una imagen o video que les compatrtira Laptop
el encargado. Conexion a
= Al concluir el tiempo asignado por el facilitador los internet
. estudiantes retornaran a la sala general, luego se | Plataforma :
Cierre . L : ) 25 min
formulard las siguientes interrogantes a cuatro video-
estudiantes. conferencia
¢Qué fue lo que aprendi? ¢Como lo aprendi? (Zoom)
¢Para qué lo que aprendi?
» Los estudiantes deberan enviar sus trabajos
(imagen o video) al correo electrénico del
responsable para su posterior evaluacion.
IV. EVALUACION
Indicador Producto académico | Instrumento
Edicion de contenido audiovisual Edicion giilégi 'magen Rubrica




SESION XiII

|. DATOS GENERALES

Titulo de la sesién: Fallos o problemas técnicos en herramientas digitales

e Beneficiarios: Estudiantes de un Instituto Superior Tecnologico de Piura
e Modalidad: Virtual
e Duracion: 65 min
e Facilitador:

II. OBJETIVO

Establecer estrategias multimedia para fortalecer la dimension de resolucion de
problemas de las competencias digitales

lll. SECUENCIA DIDACTICA

Proceso

L Actividades Materiales | Tiempo
pedagogico
= El facilitador saluda a los estudiantes de forma
amable y registra la asistencia
» El responsable recuerda cuales son las normas | Diapositivas
de convivencia que permitirAn desarrollar las Laptop
actividades incluidas en la sesion de aprendizaje. | Conexién a
Inicio = Se genera el conflicto cognitivo formulando las internet 15 min
siguientes preguntas: ¢(Qué es un problema | Plataforma
técnico? ¢Qué tipo de fallas puede presentar un video-
programa o aplicacion web? conferencia
» Se solicita la participacion de cuatro estudiantes (Zoom)
(recojo de saberes previos)
» Se le explica el propdsito u objetivo de la sesion
» El encargado colocara una imagen en el centro de
una lamina o diapositiva y alrededor de ella las
caracteristicas y consecuencias de un fallo o | . .

L . Diapositivas
problema técnico. De esta manera explicara a los Video
estudiantes los problemas mas frecuentes que Labto
presentan los programas o aplicaciones. ptop

- . . . Conexion a
= El facilitador proyectara una serie de videos de : :
Desarrollo . . . internet 25 min
corta duracion (menos de 1 min), al terminar de
. . . Plataforma
observa cada video los estudiantes deberan video-
identificar el fallo o problema técnico que exista. .
. conferencia
Link
(Zoom)

» El responsable presentard una diapositiva donde
apareceran numeros, cada estudiante debera
escoger uno y contestar una interrogante




= E| facilitador dividira a los estudiantes en grupos
de 5 integrantes. En una sala privada cada equipo
observara un video que representara un fallo o
problema y deberan identificar las caracteristicas Laptop
del problema, causas y posibles soluciones Conexion a
= Al concluir el tiempo asignado por el facilitador los internet
. estudiantes retornaran a la sala general, luego se | Plataforma :
Cierre . N : ) 25 min
formulard las siguientes interrogantes a cuatro video-
estudiantes. conferencia
¢Qué fue lo que aprendi? ¢Como lo aprendi? (Zoom)
¢Para qué lo que aprendi?
» Los estudiantes deberan enviar sus trabajos
(informe) al correo electronico del responsable
para su posterior evaluacion.
IV. EVALUACION
Indicador Producto académico | Instrumento
Identificacion de necesidades o problemas Informe del video :
e Rubrica
técnicos observado




SESION Xl

. DATOS GENERALES

e Titulo de la sesién: ¢CoOmo solucionar problemas técnicos?
e Beneficiarios: Estudiantes de un Instituto Superior Tecnologico de Piura
e Modalidad: Virtual
e Duracion: 65 min
e Facilitador:

II. OBJETIVO

Establecer estrategias multimedia para fortalecer la dimension de resolucion de
problemas de las competencias digitales

lll. SECUENCIA DIDACTICA

Proceso - . .
L Actividades Materiales | Tiempo
pedagogico
= El facilitador saluda a los estudiantes de forma
amable y registra la asistencia
= El responsable recuerda cuales son las normas | . .
: : e Diapositivas
de convivencia que permitirAn desarrollar las L apto
actividades incluidas en la sesion de aprendizaje. P'op
) e Conexion a
= Se genera el conflicto cognitivo formulando las internet
Inicio siguientes preguntas: ¢ Cémo se debe solucionar Plataforma 15 min
un problema técnico o de una aplicacién? ¢Qué video-
programas o aplicaciones me permiten solucionar .
L conferencia
un problema técnico?
. N . (Zoom)
» Se solicita la participacion de cuatro estudiantes
(recojo de saberes previos)
» Se le explica el propdsito u objetivo de la sesion
» El encargado presentara una serie de imagenes,
en las cuales se podra visualizar algunos de los
problemas técnicos y de aplicativos mas comunes | . .
-, ) Diapositivas
» Se les pedira a algunos de los estudiantes que Video
elijan una imagen y al hacer clic en ella, nos Lapto
dirigird a un video, el cual explicara los pasos a ptop
. . . Conexion a
seguir para solucionar dicha falla. : .
Desarrollo . , ; . . internet 25 min
= El facilitador proyectara un video, que mencionara Plataforma
algunas aplicaciones o programas gratuitos que video-
permiten resolver fallos de los aplicativos web o .
. conferencia
problemas técnicos.
(Zoom)

» El encargado les compartird a los estudiantes
laminas que contienen las caracteristicas de las
aplicaciones o programas que mostro el video.




Cierre

= E| facilitador dividira a los estudiantes en grupos
de 5 integrantes. En una sala privada cada equipo
observara un video que representara un fallo o
problema y deberén indicar los pasos a seguir
para solucionar dicha dificultad ademas escoger
una aplicacion o programa que permita solucionar
dicho problema.

= Al concluir el tiempo asignado por el facilitador los
estudiantes retornaran a la sala general, luego se
formulard las siguientes interrogantes a cuatro
estudiantes.
¢Qué fue lo que aprendi? ¢Como lo aprendi?
¢Para qué lo que aprendi?

» Los estudiantes deberan enviar sus trabajos
(informe) al correo electrénico del responsable
para su posterior evaluacion.

Laptop
Conexion a
internet
Plataforma
video-
conferencia
(Zoom)

25 min

IV. EVALUACION

Indicador Producto académico

Instrumento

Selecciona programas o aplicaciones que

permiten solucionar problemas técnicos observado

Informe del video

Rubrica




SESION XIV

. DATOS GENERALES

e Titulo de la sesidn: Guias y tutoriales
e Beneficiarios: Estudiantes de un Instituto Superior Tecnologico de Piura
e Modalidad: Virtual
e Duracion: 65 min
e Facilitador:

II. OBJETIVO

Establecer estrategias multimedia para fortalecer la dimension de resolucion de
problemas de las competencias digitales

lll. SECUENCIA DIDACTICA

Proceso - . .
L Actividades Materiales | Tiempo
pedagogico
» El facilitador saluda a los estudiantes de forma
amable y registra la asistencia
= El responsable recuerda cuales son las normas | . .
: ) e Diapositivas
de convivencia que permitirAn desarrollar las L apto
actividades incluidas en la sesion de aprendizaje. P'op
) e Conexion a
= Se genera el conflicto cognitivo formulando las internet
Inicio siguientes preguntas: ¢Qué es una guia? ¢Qué 15 min
. e . . 4 Plataforma
es un tutorial? ¢ Qué tipo de guia o tutorial existe? video-
¢, Cudles son las razones por las cuales deberia .
) ; ) conferencia
revisar una guia o tutorial?
- L . (Zoom)
» Se solicita la participacion de cuatro estudiantes
(recojo de saberes previos)
» Se le explica el propdsito u objetivo de la sesion
= El facilitador proyectara un video, el cual explicara
el concepto, caracteristicas, ventajas y uso de las
guias o tutoriales. Diapositivas
Link Video
» El encargado compartird una diapositiva o lamina Laptop
en la cual apareceran unos recuadros y en su | Conexion a
Desarrollo interior se visualizara una letra del alfabeto, los internet 25 min
estudiantes eligieran alguna de ellas y luego | Plataforma
deberan contestar una interrogante relacionada video-
con el video observado. conferencia
» El responsable revisara un tutorial y junto con los (Zoom)

estudiantes iran identificando sus caracteristicas,
partes e importancia.




Cierre

= E| facilitador dividira a los estudiantes en grupos
de 5 integrantes. En una sala privada cada equipo
observara un video que representara un fallo o
problema y deberan consultar algunas guias y/o
tutoriales que les ayuden a encontrar alternativas
de solucién para dicha problematica.

= Al concluir el tiempo asignado por el encargado
los estudiantes retornaran a la sala general, luego
se formulara las siguientes interrogantes a cuatro
estudiantes.
¢, Qué fue lo que aprendi? ¢(Cdédmo lo aprendi?
¢ Para qué lo que aprendi?

» Los estudiantes deberan enviar sus trabajos
(informe) al correo electronico del responsable
para su posterior evaluacion.

Laptop
Conexion a
internet
Plataforma
video-
conferencia
(Zoom)

25 min

IV. EVALUACION

Indicador Producto académico

Instrumento

Resolucion de problemas a través del uso

de herramientas digitales observado

Informe del video

Rubrica




Matriz de validacion

Nombre de la propuesta: Taller de estrategias multimedia para desarrollar competencias digitales en estudiantes de un Instituto

Superior Tecnoldgico

Deficiente Regular Buena Muy buena Excelente
. 0-20 21-40 41-60 61 -280 81-100
CRITERIOS DE EVALUACION 6 [11 [ 16 | 21 | 26 | 31 |36 |41 |46 |51 [56 | 61 |66 |71 | 76 | 8L |86 |91 | 96
1015|120 | 25130354045 |50 |55|60|65]|70|75|80|85|90]|95] 100

Nombre de la propuesta

1 | El titulo de la propuesta posibilita entender y 90
comprender el problema existente
Problemética detectada

2 | Describe claramente el problemay sus variables 90
causales
Fundamentacidn

3 | La fundamentacién explica porque es necesario 90
realizar el programa / propuesta

4 Objetivo General 90
Esta formulado con claridad y precision
Estd escrito en verbo infinitivo y expresa la

5 | intencién del investigador de resolver el 90
problema

6 Contiene la unidad de analisis y las mismas 90
variables del proyecto de estudio

7 Objetivos Especificos 90
Estén escritos en verbo infinitivo

8 Describen las acciones que dan cumplimiento al 90
objetivo general
Cobertura o Poblacién destinataria

9 | Comprende la cantidad de beneficiarios en 90
minimo y maximo
En cuanto alos agentes responsables

10 | Precisa con claridad el personal directo e 90
indirecto que se beneficiara del programa
Organizacién de la propuesta

11 Existe coherencia entre los contenidos, 90
actividades y tiempo previsto que permita el
logro de los objetivos

12 Estrategia 85
Precisa las acciones secuenciales a desarrollar




Metodologia

13 | Expresa y detalle el sustento tedrico de la 85
propuesta

14 Medios vy materiales 85
Detallas los materiales o logistica a emplear
Aspecto global

15 | Existe relacién entre la naturaleza de la 85
propuesta, objetivos y actividades

Promedio: 90 | Valoracién: Excelente

Firma y post firma del experto

Sugerencias:

~
/N A
/ \

A\ A /
al

Mg. Federico Enrique Sabana Vega
Docente Universitario




Matriz de validacion

Nombre de la propuesta: Taller de estrategias multimedia para desarrollar competencias digitales en estudiantes de un Instituto
Superior Tecnoldgico

Deficiente Regular Buena Muy buena Excelente
. 0-20 21-40 41-60 61 -280 81-100
CRITERIOS DE EVALUACION 0] 6 [11 |16 |21 |26 |31 [36 |41 [46 [51 |56 |61 |66 |71 |76 |81 [86 [ 91 | 96

5[10[15]120|25|30|35[40[45 |50 55|60 |65|70|75|80 |85 |90 |95 100

Nombre de la propuesta
El titulo de la propuesta posibilita entender y 95
comprender el problema existente

Problemética detectada
Describe claramente el problemay sus variables 95
causales

Fundamentacidn
La fundamentacion explica porque es necesario 90
realizar el programa / propuesta

Objetivo General 90
Esta formulado con claridad y precision

Estd escrito en verbo infinitivo y expresa la
intencion del investigador de resolver el 90
problema

Contiene la unidad de analisis y las mismas 90
variables del proyecto de estudio

Objetivos Especificos 95
Estan escritos en verbo infinitivo

Describen las acciones que dan cumplimiento al 95
objetivo general

Cobertura o Poblacion destinataria
Comprende la cantidad de beneficiarios en 85
minimo y maximo

En cuanto alos agentes responsables
Precisa con claridad el personal directo e 85
indirecto que se beneficiara del programa

Organizacién de la propuesta
Existe coherencia entre los contenidos, 85
actividades y tiempo previsto que permita el
logro de los objetivos

Estrategia 85
Precisa las acciones secuenciales a desarrollar




Metodologia

13 | Expresa y detalle el sustento tedrico de la 85
propuesta

14 Medios vy materiales 85
Detallas los materiales o logistica a emplear
Aspecto global

15 | Existe relacién entre la naturaleza de la 85
propuesta, objetivos y actividades

Promedio: 90 | Valoracién: Excelente

Firmay post firma del experto

Sugerencias:

Mg. Carlos Roberth Quiroz Castrejon
Docente Universitario




Matriz de validacion

Nombre de la propuesta: Taller de estrategias multimedia para desarrollar competencias digitales en estudiantes de un Instituto

Superior Tecnoldgico

CRITERIOS DE EVALUACION

Deficiente

0-20

Regular
21-40

Buena
41-60

Muy buena
61 -280

Excelente

81-100

6

11

16

21

26 | 31

36

41

46 | 51

56

61

66 | 71

76

81

86

91

96

10

15

20

25

30 | 35

40

45

50 | 55

60

65

70 | 75

80

85

90

95

100

Nombre de la propuesta
El titulo de la propuesta posibilita entender y
comprender el problema existente

95

Problemética detectada
Describe claramente el problemay sus variables
causales

95

Fundamentacidn
La fundamentacion explica porque es necesario
realizar el programa / propuesta

95

Objetivo General
Esta formulado con claridad y precision

90

Estd escrito en verbo infinitivo y expresa la
intencion del investigador de resolver el
problema

95

Contiene la unidad de analisis y las mismas
variables del proyecto de estudio

95

Objetivos Especificos
Estan escritos en verbo infinitivo

95

Describen las acciones que dan cumplimiento al
objetivo general

95

Cobertura o Poblacion destinataria
Comprende la cantidad de beneficiarios en
minimo y maximo

85

10

En cuanto alos agentes responsables
Precisa con claridad el personal directo e
indirecto que se beneficiara del programa

90

11

Organizacién de la propuesta

Existe coherencia entre los contenidos,
actividades y tiempo previsto que permita el
logro de los objetivos

90

12

Estrategia

Precisa las acciones secuenciales a desarrollar

90




Metodologia

13 | Expresa y detalle el sustento tedrico de la 95
propuesta

14 Medios y materiales 95
Detallas los materiales o logistica a emplear
Aspecto global

15 | Existe relacién entre la naturaleza de la 95

propuesta, objetivos y actividades

Promedio: 95 | Valoracién: Excelente

Firmay post firma del experto

Sugerencias:

-

Dr. Edilberto Calle Pefia
DNI: 03309386
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