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Resumen

La presente investigacion propositiva, ofrece un modelo pedagogico para el
mejoramiento de las competencias digitales en docentes del area de matemaéticas,
el mismo que se sustenta en la teoria del Conectivismo, quienes transfieren
experiencias de aprendizaje a los estudiantes del bachillerato del distrito Quevedo;
el enfoque de esta investigacion es tipo cuantitativo con un disefio propositivo, que
utiliza los método analitico-sintético y el inductivo- deductivo para plantear las
conceptualizaciones necesarias, como técnica para avalar la efectividad en la
aplicacion de esta propuesta se adjunta un cuestionario con cualidades de valides
y confiabilidad. La propuesta incluye 4 fases que plantean estrategias para alcanzar
la meta y dentro de una de ellas se propone 10 sesiones de aprendizaje o de
capacitacion que deben de ser desarrolladas. Las mismas que deben de ejecutarse
basandose en la teoria del conectivismo, que sostiene que el conocimiento anida
en la capacidad de conexion con otros individuos o con otras fuentes de
informacion, entre mas individuos o mas fuentes de informacion existan, mas nodos
existiran en la red y la retroalimentacion general de la red serd mas rica en
informacion. En conclusion, el modelo propuesto fortalecerd las competencias
pedagdgicas digitales con un fundamento teorico y analitico para el beneficio de los

estudiantes.

Palabras Claves: Teoria Conectivista, Competencias Digitales, Laboratorios
Virtuales, Simuladores.



Abstract

The present propositional investigation, offers a pedagogical model for the
improvement of digital skills in mathematics teachers. The same that is based on
the theory of connectivism, who transfer learning experiences to the high school
students of the Quevedo district. The focus is a quantitative type with a propositional
design, which uses the analytical-synthetic, inductive-deductive methods to propose
the necessary conceptualizations, as a technique to guarantee the effectiveness in
the application of this proposal, a questionnaire with qualities of validity and
reliability are attached. The proposal includes 4 phases that propose strategies to
achieve the goal and within one of them 10 learning or training sessions are
proposed that must be developed. The same that must be executed based on the
theory of connectivism, which maintains that knowledge lies in the ability to connect
with other individuals or with other sources of information, the more individuals or
more sources of information exist, the more nodes will exist in the network. and the
general feedback from the network will be richer in information. In conclusion, this
model will be strengthening digital pedagogical skills with a theoretical and analytical

bases for the benefit of students.

Keywords: Connectivist Theory, Digital Competences, Virtual Laboratories,

Simulators.
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I.INTRODUCCION

La Comisién Econdmica para América Latina y el Caribe (2010) nos dice
“‘expresa que la agenda educativa en América Latina pasa por afrontar los desafios
de este nuevo siglo relacionados, principalmente, con la consecucion de una
sociedad del conocimiento y el progreso tecnoldgico sin descuidar los desafios
todavia pendientes del siglo XX tales como cobertura, acceso, progresion y
conclusién de los distintos niveles educativos” a la fecha actual, alo largo y ancho
de Latinoamérica es un problema que aqueja a las instituciones educativas fiscales
los que tienen acceso a informacién mediante el internet, pero cuando se desea
replicar un proyecto o actividad o un escenario especifico, se encuentra con la
realidad, que no existen las condiciones necesarias para realizar tal acciones por

diferentes motivos.

En Ecuador las instituciones fiscales se ven afectados las dindmicas de
ensefianza-aprendizaje por la falta de recursos o infraestructuras, la causa es una
mala administracion del estado, esto no permite dinamizar el proceso de
transferencia de conocimiento, algunas unidades educativas fiscales a lo largo y
ancho del territorio ecuatoriano, no cuentan con aulas o laboratorios o talleres, que
cuenten con los recursos necesarios para la ensefianza por parte del docente y el
aprendizaje por parte del estudiante, estos factores ralentizan la enseflanza —
aprendizaje, ya sea por falta de competencia pedagdgica digitales o porque no se

cumplen las condiciones minimas para una ensefianza de calidad.

La unidad educativa Nicolas Infante Diaz se encuentra ubicada en la
provincial de Los Rios ciudad de Quevedo parroquia San Camilo en Ecuador,
cuenta con jornada matutina, vespertina y nocturna, es de tipo fiscal y cuenta con
7530 estudiantes. Cuenta con dos modelos de bachilleratos: BGU (Bachillerato
General Unificado) y BT (Bachillerato Técnico), siendo un estimado 2436

estudiantes en los bachilleratos.

Los bachilleratos tienen un tronco comuan de materias sin importar el afio y
son: matematicas, fisica, quimica, historia y ciencias sociales, las tres primeras son
completamente précticas, pero se limitan a ser materias desarrolladas en el aula de

manera teodrica.



Los estudiantes del ante mencionado colegio, presenta problemas en el

aprendizaje en la materia de matematicas, porque los docentes se limitan a ingresar

al aula de clase y explicar la asignatura de manera tradicional (pizarrén), generando

muchas las veces que le estudiante se distraiga y caigan en una rutina de

aburrimiento, impidiendo la recepcion de la informacion de la manera mas

adecuada. Algunos de los factores son:

Se podria decir con total certeza que el promedio esta entre 50 y 55
estudiantes por paralelo en la institucién fiscal antes mencionada. El
Ministerio del Ecuador (2020) en el sitio oficial en “Directrices generales para
el nivel de Educacion” en el numeral 2 “Numero de niflos por aula” dice “El
namero de estudiantes por paralelo y docente no sera mayor a 25. En el
caso de superar este nimero, se debera buscar otro ambiente a fin de dividir
el grupo para que se le pueda asignar otro docente”. La institucion no cumple
con esta normativa. Se le dificultad al docente poder llegar con el
conocimiento a todos y peor poder controlar posibles errores que se den en
el proceso de un ejercicio.

No utilizan los laboratorios (fisica, quimica, computacion), porque los cursos
superan la capacidad de aforo, esto hace que cualquier materia que pueda
ser practica se tenga que hacer tedrica, restando las posibilidades de que
sea interesante para el estudiante actual.

Los Laboratorios no cuentan o no tienen lo suficientes recursos o insumos
para que un docente, pueda realizar una actividad con los estudiantes en
una hora de clase determinada.

Los Sefores responsables de los laboratorios debido a la gran cantidad de
estudiantes por paralelo y a la falta de recursos o insumos, no desean
hacerse responsables, transfiriendo la responsabilidad al docente que
muchas de las veces se encuentran con desastres de tipo intencionados o
no (error humano), por lo que termina en el dafio significativo de algun
equipo, herramienta o muchas de las veces dafio en un estudiante.

Los docentes del area de las matematicas les faltan mejorar las

competencias digitales y desconocen herramientas virtuales que le permitan



simular la aplicacion de las matematicas en diferentes escenarios y se limitan

en dar una clase tradicional.

De los problemas antes expuesto se busca plantear una propuesta que
mejore el proceso de ensefianzas de las matematicas y una de ellas es la teoria
del conectivismo de Siemens, que nos dice que una persona puede aprender
mediante conexiones con otras personas. Claro esta que pueden ser de diversos
tipos, una de ellas es mediante el uso de la tecnologia, en ella se define forma de

aprender, comunicarnos y vivir bajo el paragua de la tecnologia.

“Unos de los principios sefialados por Siemen (2005) es: “La actualizacion
(el conocimiento preciso y actualizado) es el proposito de todas las

actividades conectivistas de aprendizaje” (Czerwonogora, 2016, pag. 242)

Siemens enfatiza que cada individuo puede utilizar un sistema o herramienta
de su eleccion, pero gque le permita satisfacer las necesidades de aprender con

mucha facilidad. Para lo que se puede ayudar mediante un Framework.

En la dinamica de la ensefianza, el uso de las TICS mejoraria la forma de
aprendizaje en los estudiantes, aprovechando la simbiosis entre el individuo
(nativos tecnologicos) y los dispositivos tecnolégicos. Por lo que, nos planteamos

las siguientes formulaciones del problema general:

¢ Qué nivel de competencias pedagdgicas digitales poseen los docentes de
matematicas, y que postulados de la teoria del conectivismo, permitira
desarrollar un modelo pedagdgico de simuladores virtuales, para mejorar el
aprendizaje de matematicas en los alumnos de bachillerato del distrito de

Quevedo?

Para lo que planteamos las siguientes formulaciones especificas con el fin de

dar cumplimiento la formulacion general:

¢,Cual es el nivel de competencias pedagogicas digitales que tienen los
docentes en el area de matematicas en los estudiantes del bachillerato del

distrito Quevedo?

¢, Qué postulados de la teoria de conectivismo sobre el aprendizaje para la era

digital, permitirA contribuir a mejorar las competencias pedagdgicas digitales



gue aplican los docentes en el area de matematicas en los estudiantes del

bachillerato del distrito Quevedo?

¢ El Modelo de pedagdgico sobre el uso de simuladores virtuales, basada en la
teoria del aprendizaje digital de Siemens y Downes, mejoraré el aprendizaje de
las matematicas en los estudiantes del bachillerato del distrito Quevedo?

Una vez planteadas estas interrogantes (formulacién del problema), se
propone los siguientes objetivos para el presente proyecto de investigacién; como

objetivo General

Determinar las Competencias pedagodgicas digitales que aplican los
docentes del area de matematicas, y que aspectos de la teoria George
Siemens y Stephen Downes sobre el aprendizaje para la era digital, permitira
el desarrollo de un Modelo de pedagdgico sobre el uso de simuladores
virtuales, para mejorar el aprendizaje de las matematicas, en los estudiantes

del bachillerato del distrito Quevedo

Como objetivos especificos se platean los siguientes:

e Establecer los niveles competencias pedagdgicas digitales que debe
tener un docente del area de matematicas de los bachilleratos del

distrito Quevedo.

¢ Identificar el modelo pedagdgico basado en la teoria del conectivismo
de George Siemens y Stephen Downes, que permita mejorar la
ensefianza de las matemaéticas, en los estudiantes del bachillerato del

distrito Quevedo

e Disefiar el modelo pedagdgico para mejorar el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes del bachillerato

Para plantear la propuesta utiliza como base la teoria de conectivismo “teoria
del aprendizaje para la era digital” para plantear el uso de los simuladores virtuales
como herramienta didactica para los docentes del bachillerato del area de
matematicas del colegio NID, aquellas permitiran mejora el aprendizaje en los

estudiantes de dicha institucion.

Se busca con esta investigacion es que el docente aproveche el uso

excesivo de medios tecnologicos por parte de los estudiantes, para crear



encuentros donde lleven a la practicidad las matematicas usando simuladores
virtuales, que pueden ser usados en cualquier dispositivo y por lo tanto les permitan
interactuar con otros estudiantes o individuos, por lo que existiera un constante flujo

de transferencia de informacion.

Los primeros beneficiarios en esta propuesta son los docentes del area de
matematicas, ya que se planteara estrategias de capacitacion, para potenciar las
competencias digitales sobre el uso de simuladores virtuales en el érea,
permitiendo mejorar el proceso de ensefianza. Los estudiantes vendrian a ser el
segundo beneficiario porque al mejorar el proceso de ensefianza de manera
implicita se mejorara en ellos el proceso de aprendizaje y por ende se vera reflejado
en el aprovechamiento, cumpliendo asi con los objetivos del de la investigacion y

del curriculum nacional.



Il. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes.

Se ha considerado la investigacion ejecutada por Jorge Encalada Noboa &
Christian Pavon Brito (2016), con el tema “Laboratorios virtuales: una alternativa
para mejorar el rendimiento de los estudiantes y la optimizacion de recursos
econdémicos” aplicado en Ecuador, para lo que utiliza a grupo de estudiantes como
grupo experimental GE del primer afio del Bachillerato General Unificado al cual se
le aplica el uso de laboratorios virtuales o simuladores, aprovechando cualquier
medio digital utilizados por ellos, lo que les permitié ciertas facilidad en el momento
de no estar en el aula de clase y poder recrear varias simulaciones, si fuese
necesario. El resultado de esta aplicacion se vio reflejada en la mejora de los
resultados del aprovechamiento de los estudiantes y como punto mas favorable; la

aceptacién y motivacion de aprender utilizando este recurso

Los puntos favorables que entrega esta investigacion son: Que se pueden
utilizar los laboratorios de computacion, para correr los simuladores y convertirlos
en cualquier tipo de laboratorio virtual sin que la institucion incurra en gasto la
institucion. Permiten a los estudiantes aprender de sus errores, por lo que el

aprendizaje se vuelve significativo y por ende mejoran su aprovechamiento.

En la investigacion de Henry Garcia Garcia (2016) con el tema “Uso de los
laboratorios virtuales para la ensefianza-aprendizaje del concepto materia y sus
propiedades en estudiantes de grado noveno” esta propuesta fue aplicada en
Manizales —Colombia, que busca mejorar el proceso de ensefianzas — aprendizajes
mediante el uso de laboratorios virtuales (CloudLabs Quimica) para la signatura de
Quimica, buscando en los estudiantes un desempefio tedrico practico, resolucion
de problemas y diagnédstico de diferentes situaciones desde la virtualidad pero
enfocado a escenario de la vida real. Esta fue una investigacion de disefio cuasi-
experimental, que experimenté con un grupo de control y otro experimental,
evaluando al grupo experimental al principio con pre-test y después de la aplicacion
de la propuesta un pos-test para evaluar la certeza del uso de los laboratorios
virtuales, cuyo resultado es que los laboratorios virtuales deben de ser parte de las
estrategias de apoyo que deben tener los docentes para mejorar el proceso de



ensefianza-aprendizaje. Esto tampoco indica que se deban reemplazar los

laboratorios reales, mas bien deben de ser complementarios.

La investigacion hecha por Susana Fiad & Ofelia Galarza (2015) del tema “El
Laboratorio Virtual como Estrategia para el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje del
Concepto de Mol” aplicado en Argentina, del afio 2015. La investigacion se basé en
evaluar la implementacion de un laboratorio de virtual para la materia de quimica
sobre la teméatica cantidades atdmico-moleculares, para lo que aplicaron un disefio
experimental generando un pre-test y pos-test, los estudiantes se dividieron en 2
grupos; grupo de control (GC) y grupo experimental (GE), a este ultimo grupo se lo
hizo interactuar con los laboratorios virtuales o simuladores y al otro se les dio el
contenido de manera tradicional. Cuando se procedié a evaluar el GE el 90% de
los estudiantes respondieron correctamente y en el GC solo el 45%, pudiéndose
demostrar habilidades cognoscitivas mejoradas por el uso de laboratorios virtuales
0 simuladores, ademas de observar una predisposicion a aceptar
conceptualizaciones tratadas y la motivacion por la forma de trabajar en el aula de

clase.

Esta investigacion en resumen nos dice: Los estudiantes lograron desarrollar
habilidades cognoscitivas mediante el uso de los simuladores o laboratorios
virtuales, ademas, que motivo y levanto el interés en los estudiantes, logrando un
valor para el factor de Hake de 0.89 dicho valor Tiene una traduccién “ganancia de

aprendizaje alta” en grupo experimental

La investigacion hecha por Cherlys Infante Jiménez (2014), con el tema
“Propuesta pedagodgica para el uso de laboratorios virtuales como actividad
complementaria en las asignaturas teorico-practicas” aplicada en Colombia. Es una
investigacién bibliografica donde se compara experiencias reportadas, se analiza
las ventajas y desventajas del uso de laboratorios virtuales o simuladores para
materias tedricas — practicas, de dicha investigacion de caracter teérico se propone
un entorno blended learning (b-learning) que integra la ensefianza presencial y
virtual como una sola, fomentado en los estudiantes el autoaprendizaje y el trabajo

colaborativo.

Esta investigacion deja claro que: Que el docente tiene la obligacion de impulsar

el uso de herramientas tecnolégicas, adaptandolas a entornos especificos. Esto lo



debe de hacer como guia, orientador o tutor del proceso de ensefianzas. El criterio
del docente sobre la seleccidon del simulador o laboratorio virtual es critico, ya que
ese seria el recurso didactico pedagogico en el proceso de ensefianza que lleva el

docente.

Todas las investigaciones antes mencionadas tienen en comun: Que el uso de
los laboratorios o simuladores virtuales como instrumentos didacticos de soporte
en dinamica de ensefanza-aprendizaje, permitira desarrollar las habilidades
cognitivas, motivar y elevar el interés en los estudiantes, aprovechando las
habilidades tecnol6gicas que tienen en la actualizad. Para los docentes fue a
oportunidad de mejorar las competencias pedagodgicas digitales y como estrategia
didactica el uso de los simuladores en clase, volviéndose interesante y muy

didactica.
2.2. Bases Tedricas.

El conectivismo lo reduce a la “Teoria del aprendizaje en la era digital” Gutiérrez
Campos, Luis (2012) fundamenta que el accionar del conectivismo es el uso de la
tecnologia como nodo de transferencia de informacién, donde todo individuo que
esté conectado se encuentra receptando y entregando informacion constante. Esto
nos deja el mensaje que una persona puede aprender mediante la interaccion de
conexiones colectivas. Segun Theo Hug (2007) en una sesion de su libro se
encuentra informacién de George Siemens donde habla sobre los principios del

conectivismo:

e EIl aprendizaje y el conocimiento se encuentran en la diversidad de
opiniones

e Elaprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de informacion
especializadas

e El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos

e La capacidad de saber mas es mas importante que lo que actualmente
se conoce

e Es necesario nutrir y mantener las conexiones para facilitar el
aprendizaje continuo

e La capacidad de ver las conexiones entre campos, ideas y conceptos es



una habilidad basica
e El conocimiento (preciso y actualizado) es el objetivo de todas las

actividades de aprendizaje conectivista (Siemens, 2004)

Cuando el individuo se encuentra con mucha informacion debido a las
interconexiones de nodos de informacién y la carga de informacién de todos lados
y basada en esa informacion constante de entrada, toma decisiones, en ese

momento se genera un proceso de aprendizaje.

El conectivismo dice que el individuo es la base de la teoria, cuando se
encuentra interactuando con otros individuos utilizando medios tecnol6gicos como
mediadores de comunicacion se genera aprendizaje, que al tener informacion que

fluye constantemente en esta red se diria que es actualizada

Las TIC en la educacion han hecho mucho énfasis en la forma de aprender y
ensefiar las cosas, volviendo la transferencia de conocimiento mucho mas dinamica
y didactica, lo que permite aprovechar a las nuevas generaciones que nacen
rodeados de medios digitales a ellos se los conoce como nativos tecnoldgicos. El
Departamento de Educacion Universidades e Investigacion (2012) hace énfasis en:
Los estudiantes en la actualidad usan las TICs en todo momento y eso se ve desde
los escolares que manejan con mucha precision y destrezas casi todo medio
tecnolégico. Esto hace también que tengan diferentes formas de relacionarse con
otros individuos, esta situacion cambia en ellos las formas de memorizar,
comprender, dialogar y de pensar de las nuevas generaciones, a estos individuos

se los identifica como nativos digitales.

Segun Carles Monereo dice: que los estudiantes en la actualidad se ajustan a
dos tipos de estructuras cognitivas que presentan diferentes caracteristicas

especiales a considerar para la dinAmica de ensefianza — aprendizaje

Figura 1:

Cuadro Comparativo

i -Individual
Cultura :Emlgrlgnt_es Objetivismo Verbal Mente letrada
Impresa 'BCNOlOgGICOS -Compartimentado

i -Distribuido
Cultura  Nativos Relativismo Multiplicidad ~ Mente virtual
digital tecnolégicos -Conectado




Fuente: (Departamento de Educacién Universidades e Investigaciéon , 2012)

Los autores corporativos Nativos Digitales (2010) cita en su publicacion a
Marc Prensky! en el 2001 acufia el término nativo digital se refiera a todos los
individuos nacidos en la era de la tecnologia y que funcionan en ellos, como soporte
del diario vivir. Utilizando con mucha facilidad todo tipo de dispositivos que tenga
una conexion en el internet e interactta en redes sociales con mucha desenvoltura,
cosa que le cuesta mucho en un escenario de persona a persona.

Ruano, Luis; Congote, Ernesto; Torres, Andrés (2016) dicen que a diferencia
de los emigrantes tecnolégicos son todos los individuos nacidos en la era pre-
digital, ellos poseen mas 35 afios y tuvieron que aprender a usar los medios
digitales, se podria decir que son un hibrido, ya que saben desenvolverse en un
medio sin la ayuda de un dispositivo digital. Ellos pueden filtrar e imponer limites en
el uso de estos, pero también se les hace dificil comprender ciertas situaciones que
ocurre en la virtualidad ya que lo saben comprar con la realidad y no siempre es lo
mismo.

Aprovechandose de este tipo de identidad se puede decir que el pilar clave
para mejorar de la educacion es el docente, por lo que sobre los hombros lleva la
responsabilidad de mojaras continuas y una de las mejoras actuales que deben de
tener son; las habilidades digitales, ya que sus estudiantes son conocidos como
nativos digitales.

Para Terreni, Luciana; Vilanova, Gabriela; Varas, Jorge (2019) dice que las
competencias digitales consisten en la forma de gestionar la informacion por
medios digitales, lo que incluye el uso de las TICS para comunicarse, aprender e

informarse, como recurso de ayuda del diario vivir.

Para Ferrari, Anusca (2012) es: Se pueden utilizar las TICS para dar solucién a
diversos problemas del diario vivir, utilizandole como gestionador de la informacion
permitiéndole colaborar, crear y compartir contenidos, lo que mejora la forma de
transferir el conocimiento desarrollando en el individuo una manera diferente de

aprender y aprehender.

Resumiendo lo expuestos por varios autores, las competencias digitales son las
actitudes, estrategias y destrezas que debe desarrollar un individuo para el uso de

las TIC en el diario vivir y en cualquier contexto que lo necesite.
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Las dimensiones de competencias pedagogicas digitales permiten analizar la
pertinencia de la variable factica en la investigacion propositiva planteada, para lo

gue se divide en 3 dimensiones y son:

Figura 2:

Dimensiones de CPD

* Desenvolvimiento e Es la forma de e |detidad digital
del individuo en comunicarse y e Propiedad
entornos virtuales o trabajar intelectual
digitales autilizar en colaborativamente e Privacidad
diferentes contextos en escenarios de

. e Autonomia digital
aprendizajes

Elaborado por: El Autor

Para lo que se desarrolla la 1lera dimensién que es la fluidez tecnoldgica con

los siguientes indicadores:

e Gestion de dispositivos: Manipulacién o configuracion de diferentes
dispositivos tecnolégicos, asi como la utilizaciéon de estos.

e Manejo de software: Manipulacion o configuracion de los sistemas
operativos y software de aplicativos, poseer la capacidad de utilizar software
de textos, hojas de calculos, tratamiento de imagenes, navegadores etc....
Para el proceso de formacién

e Desenvolvimiento en entornos digitales de aprendizaje: Configurar y
manipular entornos virtuales aprendizajes, diferenciar entre los online y
offline demostrando autonomia.

e Comunicacién con otras personas utilizando las TIC: poder comunicarse con
otras personas de manera sincrona o asincrona, pudiendo ser aplicado en
la dinamica de ensefianza — aprendizaje u otra actividad que lo requieran

e Organizacion de la informacion: asi lo refiera Gallegos, Monica; Peralta,
Carlos; Guerrero, Wilma (2017) como conocer y usar el almacenamiento

en la nube o bibliotecas, como gestor de informacién (clasificar y organizar
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datos) o cualquier otro tipo de almacenamiento offline

Para la segunda dimension que es el aprendizaje y conocimiento, se conceptualiza

los siguientes indicadores:

Utilizacion y tratamiento de la informacién en investigaciones: Poder filtrar
informacion, es contrastar para verificar si lo escrito o dicho es verdad, en
ese momento se convierte en informacion fiable, ademas de poder analizar,
evaluar y sintetizar los diferentes tipos de datos.
Comunicacion-colaboracion para aprender y producir conocimiento:
Interactuar en entornos colaborativos para resolver problemas planteados y
dar soluciones a complicaciones complejos.

Creacion e innovacion utilizando recursos TIC: Mediante el uso de
simuladores para la exploracion de fenémenos complejos, se construira
conocimiento, que después resolvera problemas reales.

Pensamiento critico: Bezanilla Albisua, Maria; Poblete Ruiz, Manuel;
Fernandez Nogueira, Donna (2018) nos dice que mediante el uso de
herramientas digitales desarrollar habilidades del pensamiento critico en
investigaciones individuales o colaborativas poseer la habilidad de comparar
las diferentes realidades existentes asi también lo dice Bezanilla, Maria ;

Fernandez-Noguira, Donna; Poblete, Manuel (2019).

Para la segunda dimension que es la ciudadania digital, se argumenta los

indicadores:

Autonomia digital en la participacion publica: Dice Espinosa, Luciano (2017)
gue es tener capacidad de poder resolver por cuenta propia el uso de medios
digital para poder generar busquedas de informacién en navegadores
generales y verticales, que brinden algun tipo de ayuda para un proyecto
individual o colectivo.

Identidad digital y privacidad en la red: lo expresa Borghello, Cristian;
Temperini, Marcelo Gabriel (2017) que es entender el grado de sensibilidad
gue tiene el tema de privacidad en el internet, ademas de conocer y aplicar
las normas de comportamiento general del internet (netiquetas)
Castro-Ayala, Guillermo (2018) hace reflexionar sobre la propiedad

intelectual como: respetar y hacer respetar el derecho de autoria, licencias y
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simbolos de autoria en los diferentes tipos de archivos (textos, imagenes,
videos, etc.)

Los laboratorios virtuales segun Zudiga, A. & Jalén, E (2019) dicen que la
educacién mejora a través de la aplicabilidad de los laboratorios virtuales o
simuladores, ya que en ellos se recrean multiples escenarios y se revisan,
constantes variaciones de resultados o el mismo, obtenido con un proceso
diferentes, esto ayudaria a tomar mejores decisiones viendo todas las posibles
variantes, ademas que sustituye a un laboratorio en el sitio (manera fisica).

Los laboratorios virtuales o simuladores segun Cabrera Medin, Jaime; Sanchez
Medina, Irlesa (2016) promueven en el estudiante el autoaprendizaje, genera
actividades practicas, mediante la recreacion de escenarios o fenomenos naturales
gue muchas de las veces son muy dificiles de comprender en la teoria o en la vida
real, todo esto aprovechando las caracteristicas particulares de la generacion sobre
el uso de las TIC. Ausubel, David; Novak, Joseph (2000) define que el aprendizaje
es significativo que cuando un estudiante maneja un conocimiento previo y lo
relaciona con el que esté adquiriendo, haciendo de este conocimiento consistente.
Es por eso por lo que se sostiene que el uso de laboratorios o simuladores
aprovecha la experiencia previa de ellos (estudiantes), esto estimula el auto
aprendizaje y la creatividad.

En esta investigacion y en otras citadas en este documento, se observa que la
aplicacién de simuladores o herramientas didacticas digitales que pueden mejorar
las dinAmicas de aprendizaje de los estudiantes, desarrollando un pensamiento

critico respecto a los problemas planteados y las posibles soluciones.
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II.LMETODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

Esta investigacion realizada, es de enfoque cuantitativo, tiene un orden
secuencial y una de las caracteristicas de este enfoque es que se pueden medir la
variable en un determinado contexto, pasando después al andlisis mediante
métodos estadisticos y llegando a sintetizar 0 a sacar conclusiones, que dan puntos
de partidas para una propuesta viables. Segun Hernandez-Sampieri, R (2018) “El
enfoque Cuantitativo utiliza la recolecciéon de datos para probar hipétesis con base
en la medicion numérica y el analisis estadistico, con el fin establecer pautas de

comportamiento y probar teorias.” (Pag. 10).

Hernandez , Fernandez, & Baptista (2014) dicen que el disefio se ocupara
del ¢Como deberia ser el procedimiento para alcanzar las metas? y funcionar
adecuadamente. En este caso permitira plantear una propuesta, basada en teorias
del Conectivismo, el “Aprendizaje para la era digital”, que permitird mejorar los

procesos de ensefianza- aprendizaje.

Este es un disefio de investigacién propositiva, ya que se va a realizar el
diagnéstico de las competencias pedagogicas digitales de los docentes del area de
matematicas del bachillerato del NID, siendo esta la realidad problemética, para
luego plantear o proponer un modelo pedagdgico que me permita plantear

estrategias que me lleven a cumplir las metas (Charaja Cutipa, 2011)

En este caso las metas serian insertar en los docentes herramientas
tecnoldgicas que les permitan mejorar y fortalecer la dinamica de ensefianza de las
matematicas en los estudiantes. Lograda esta meta se observaran las mejoras en

los alumnos.
Método Deductivo

“Es propio de las ciencias formales (como matematica y la légica), consiste

en ir de lo general a lo particular, mediante el uso de la argumentacion y/o
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de silogismos. En él se utiliza la |6gica para llegar a conclusiones, a parir de

determinadas premisas” (Zarzar Charur, 2015, pag. 81)

Este método permitié plantear de manera precisa las conclusiones de esta
investigacién. para lo que utiliza las generalidades planteadas a lo largo de este

documento.
Método Inductivo

“Que es mas propio de la ciencia sociales consiste en ir de o particular a lo
general. A partir de la observacion de los hechos, se crean leyes mediante
la generalizacion del comportamiento observado” (Zarzar Charur, 2015, pag.
81)

Método Sintético- Analitico

Segun el autor del libro Behar Rivero, D. (2008) dice que: El método sintético
es el utilizado en todas las ciencias experimentales ya que mediante ésta se
extraen las leyes generalizadoras, y lo analitico es el proceso derivado del
conocimiento a partir de las leyes. La sintesis genera un saber superior al
afiadir un nuevo conocimiento que no estaba en los conceptos anteriores,
pero el juicio sintético es algo dificil de adquirir al estar basado en la intuicion
reflexiva y en el sentido comun, componentes de la personalidad y que no

permiten gran cambio temporal. (Pag. 46).

Este método permiti6 analizar toda la informacion recolectada para esta
investigacion, permitiendo sintetizar la teoria del conectivismo y asi encontrar las

bases tedricas para la propuesta del modelo pedagdégico
3.2. Variables
Variable Factica: competencias pedagdgicas digitales
Variable Tematica: Teoria del conectivismo

Variable Propositiva: Modelo pedagoégico sobre el uso de laboratorios

virtuales

Ver ANEXO 5
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3.3. Poblacién, muestra, muestreo.

La poblacion hacia donde esta dirigida la propuesta tiene total de 31
docentes del area de matematicas del bachillerato del colegio nacional Nicolas

Infante Diaz (25 docentes y 6 coordinadores).

Teniendo en cuenta la accesibilidad a toda la poblacién, se tuvo a bien

considerar a todos en el estudio, tomando un juicio de caracter censal.
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

El instrumento de toma de datos considerado segun la tematica de la
propuesta que se generd en la presente investigacion se contempla el uso de un
cuestionario denominado “Escala de Evaluacion de las Competencias Digitales
Autopercibidas” de la autoria de Ana Pérez Escoda y Maria José Rodriguez Conde
(2016) y adaptada en Ecuador por Gabriela Serrano Ortega (2018),se solito la
respetiva autorizacion para poder utilizar; Ver ANEXO 4.

En la version adaptada que se va a emplear en el presente estudio, consta
de 21 items distribuidos en cinco dimensiones:

e Informacion y alfabetizacion: 3 items (1, 2, 3).

e Comunicacion: 6 items (4, 5, 6, 7, 8, 9).
e Creacion de contenidos: 4 ftems (10, 11, 12, 13).
e Seguridad: 4 items (14, 15, 16, 17).

e Disefio de resolucion de problemas: 4 ftems (18, 19, 20, 21).

Cada uno de los items se evalla por medio de la escala tipo Likert considerando
las siguientes alternativas:

0 Nada

1 Poco

2 Algo

3 Bastante

4 Mucho
Cabe recalcar que la duefia del instrumento también valido el instrumento y realizo

la prueba de confiabilidad. Al adaptar este instrumento a la realidad de la
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investigacion se ejecutd el la validez y confiabilidad del mismo, las que

determinaron valores satisfactorios.

Ver ANEXO 4

3.5. Procedimientos

o v N

Se delimito y reconocié a detalle la probleméatica
Se realiz6 la formulacion del problema

Se platean los objetivos generales y especificos
Se define la metodologia de investigacion a aplicar
Se plantea la propuesta propositiva

3.6. Método de analisis de datos

N/A

3.7. Aspectos éticos

Consentimiento o Aprobacion de la Participacién. Para el desarrollo de la
esta investigacion y para lo que se propone, se hace énfasis en pedir la

autorizacion a quien corresponda para proceder con el accionar necesario.

Confidencialidad. Se tratara con mucha discrecion a los participantes que
intervinieron en la investigacion y que ayudaron a obtener las estadisticas de

la confiabilidad en el instrumento de evaluacién que tiene la propuesta.

El contexto. En el cual se conducen las investigaciones debe ser respetado,
tratando en el minimo cambiar un comportamiento de lo habitual, hasta que
se lo requiera.

Reconocer las limitaciones. Es fundamental delimitar los alcances de la

investigacién y la nuestras propia.
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V. RESULTADOS

l. Referencias Generales

Denominacion: Capacitacion con enfoque conectivista, para mejorar las

competencias digitales en docentes del éarea de

matematicas.
Beneficiarios: Comunidad educativa
Enfoque pedagdgico: Propuesta pedagogica
Enfoque tedrico: Basado en la teoria del Conectivismo
Modalidad: Evaluacion y diagndstico
Nivel educativo: Docentes del Bachillerato
Responsable: Mgtr. Edmundo Jalon A.

La propuesta a plantear es modelo pedagogico sobre el uso de laboratorios
virtuales basada en la teoria del conectivismo, para perfeccionar la ensefianza de
las matematicas en los estudiantes del bachillerato del colegio NID, los cimientos
de esta investigacion estan en el andlisis de la problematica existente en el colegio
antes mencionado, cuya afectacion recae en una poblacién de 2436 estudiantes

por la falta de uso de las TICs como herramienta didactica y de uso cotidiano.

El propdsito principal es entregar lineamientos que normalicen y reglamenten
el proceso educativo, permitiendo alcanzar los objetivos o resultados de
aprendizajes con los estudiantes del bachillerato en la asignatura de mateméticas,
mediante el uso de simuladores virtuales, que permitan dinamizar el aprendizaje
mediante la practica, lo que ayudaria al estudiante mejorar la parte cognitivay a los

docentes mejorar la ensefianza.
I. Objetivos

2.1. Objetivo General
Ejecutar un modelo pedagdégico sobre el uso de laboratorios virtuales basado en
la teoria del conectivismo para mejorar las competencias digitales de los docentes
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del &rea de matematicas en el bachillerato del colegio NID

2.2. Objetivo Especificos
. Diagnosticar las competencias pedagdgicas digitales de los docentes

del bachillerato del area de matematicas

. Identificar si la teoria conectivista, mejora las destrezas de

competencias digitales en los docentes del area de mateméticas

. Disefiar un modelo pedagdgico que permita a los docentes apropiarse
de los conocimientos necesario para poder desarrollar habilidades de sobre

el uso de laboratorios virtuales en los estudiantes del bachillerato.

. Ejecutar la capacitacién en los docentes a fin de generar mejores
conocimientos y habilidades para la transferencia del cocimiento en

matematicas, para los estudiantes del bachillerato.

. Difundir los resultados de la aplicabilidad del modelo pedagdgico
sobre el uso de laboratorios virtuales, para mejorar las competencias

digitales de los docentes.
[I. Fundamentos de la Propuesta

3.1. Fundamentos tedricos que avalan la propuesta

Las bases tedricas de la propuesta se centran en la teméatica del conectivismo y
las competencias digitales. En ese sentido, se describiran los aspectos mas

relevantes basados en los enfoques o teorias respectivas.
Conectivismo

Acorde a los postulados de Siemens (2004) y Downes, Stephen (2006), para
entender mejor el conectivismo es necesario iniciar con la conceptualizaciéon que
fije le conocimiento como enfoque pedagdgico, cabe destacar que el
entendimiento de dicha conceptualizacién es factible distinguir los debates
epistemoldgicos que se han generado con el propésito de perfeccionar las

variables involucradas en el proceso de aprender.

Uno de estos primeros conceptos, es lo que corresponde a red. Segun los aportes

de Siemens, George (2004) y Downes, Stephen (2006) se puede inferir que el
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conectivismo determina que no existe un modelo de red definida que limite de

como fluye la informacion entre los nodos (Bernal, 2020).

Un segundo concepto, corresponde a nodos. Segun Barabasi, Albert-Laszlo
(2013), los nodos se gestan previamente en las redes y una vez que exista esa
conexion que relacione las intersecciones en la red, ésta sellara la integracion. Es
asi como el pensar Downes, Stephen (2006)sopesa la misma definicion de nodo

y de las conexiones de éste.

En la conclusibn mas simples, los nodos se podrian catalogar como las
asociaciones de aprendizaje, que proviene de las personas que son parte de ellas
y de la informacion que poseen. Dicho de otro modo, estos nodos pueden
modificar su intensidad para incidir en la red, esto dependera de la cantidad de
personas que se comprometen y de la cuantia de informacion con la que se

posicionan.

Un tercer concepto, es el de auto-organizacion. Siemens (2004) precisa que su
teoria del tiene el origen de “la integracion de principios auscultados por las teorias
de caos, redes, complejidad y auto-organizacién” (p.6). Por ello, se plantea el
nexo de “la concepcion del aprendizaje a conceptos como el de red y el de nodo”
(Bernal, 2020)

Finalmente, en la conceptualizacion del aprendizaje se diria que le conectivismo
entra a un dilema, refiriéendose como enfoque de aprendizaje, por lo que Siemens
(2004), hizo énfasis en el aprendizaje, como “un proceso que ocurre al interior de
ambientes difusos de elementos centrales cambiantes —que no estan por completo
bajo control del individuo” (p. 6). También hace énfasis sobre el aprendizaje que
“‘esta enfocado en conectar conjuntos de informacion especializada, y las
conexiones que nos permiten aprender mas tienen mayor importancia que nuestro
estado actual de conocimiento” (Siemens, 2004, pag. 6), dentro de la red coloca
al individuo, siendo la pieza base para la fijar una resolucion y haciéndolo mas
competente, tomando en cuenta que en la era digital el acceso a la informacion es

de caracter ilimitado (Bernal, 2020).

En sintesis, el conectivismo como teoria de aprendizaje emergente, todavia tiene

retos que asumir al momento de interesarse en las actividades de la ensefianza-
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aprendizaje, en funcion no solamente de beneficios personales, sino a curriculos
académicos y los contenidos y sacar provecho del uso de los medios tecnoldgico

con los que se interactia de manera colectiva todo el tiempo.
2.2.1. Competencias digitales

El término competencia digital ha evolucionado mucho en las ultimas
décadas. Algunos la describen como entender el empleo de manera segura y
critica las TIC para el contexto laboral, las actividades de ocio y la comunicacion
(Garcia, 2012), Por otro lado, Chavez, Marco (2015) los docentes deben y estan
en la obligacion de usar las tecnologias como una herramienta didactica dentro

del aula y también fuera.

Lo sefialado concluye que las competencias digitales son las actitudes,
habilidades, capacidades y conocimiento de un individuo que debe tener, para
hacer uso de la tecnologia en su diario vivir y mas si es docente (Zevallos, 2018).

Por ello, Para el analisis evaluador de la competencia digital en educacion
matematica, se priorizan como esquema a priori, cinco dimensiones que se

fundamentan en el analisis de idoneidad en los procesos de estudio (Godino, 2011).

Dimension epistémica: Interactia y establece comunicacion utilizando diferentes
medios digitales, asi como diferentes dispositivos electronicos. Gestiona la
informacion en varios medios para establecer una relacién entre el saber comin y

el matematico, de esta manera construye el conocimiento.

Dimension cognitiva: Hace énfasis a los procesos reflexivos del alumnado, por
ejemplo; la utilizacién de arboles de problemas para determinar la causa y efectos,
el estudio de casos particulares, investigaciones que permitan un analisis critico de
una problematica y las soluciones planteadas (Carvajal , Giménez, Font, & Breda ,
2019).

Dimension afectiva: Reconoce que los medios digitales ayudan a efectivizar y
normalizar el proceso de enseflanza — aprendizaje, logrando un ambienta mas

idoneo y agradable para el estudiante actual.

21



Dimension interaccional: Determina el valor de la interaccion segun el medio digital
y le dispositivo utilizado. Lo que le permite con el tiempo elegir la mejor herramienta

y determinar las caracteristicas del dispositivo para un mejor desenvolvimiento.

Dimension ecoldgica: Reconoce que el uso de los medios digitales hace un aporte
significativo a la ecologia. Ademas de generar una conciencia ética sobre el uso

de recursos digitales en las matematicas

En cuanto a sopesar dilemas éticos en su engarce con el entorno, se sospesa lo
ético y las restricciones posibles del contexto. Un docente necesita tener
experiencias colaborativas y una inmersion en el as TIC (Carvajal , Giménez, Font,
& Breda , 2019).

3.2. Fundamentos metodoldgicos de la propuesta.
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Figura 3:

Fundamentos metodoldgicos de la propuesta
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En la Imagen 1, da un panorama de las instituciones internacionales como la
UNESCO (2021) que uno de sus objetivos de la agenda (17) figura uno de

educacién mundial, que permite “garantizar una educacion inclusiva, equitativa y
de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para
todos” a nivel mundial es considerada como punto de referencia para cualquier

normativa educativa de cualquier pais.

Los organismos nacionales juegan un papel importante sobre la educacion,
partiendo de la asamblea nacional que mediante decretos crea las leyes; una de
ellas esta la Ley Organica De Educacioén Intercultural LOEI (2011), ella es la que
controla y regulariza los organismos educativos, es la que hace, que se respete el
derecho y las obligaciones de los estudiantes, para la que fija el castigo en caso de
gue no se cumpla una de las dos, el Ministerio de Educacion es el responsable de
gestionar y dar seguimiento a la parte administrativa y pedagogicas de las
instituciones educativas, buscando como meta final una formacién integral,
intercultural e inclusiva de los nifios y adolescentes. Ademas, se encarga de
desarrollar y ejecutar el proyecto educativo mas conocido como Curriculo que es el
gue plantea los objetivos de la educacion por niveles y determina concepciones
ideoldgicas, socio-antropologicas, epistemoldgicas, pedagodgicas y psicologicas,
gue debe tener una sociedad a través de perfiles de salidas de los estudiantes.
Cabe recalcar que el MEE se basa en la LOEI para la creacion y ejecucion del

Curriculo.

Uno de los niveles que controla el MEE es el bachillerato entre ellos plantea los
bachilleratos en: Ciencias, Técnicos y complementario en arte, siendo las
matematicas una materia en comun, entre ellos. Los beneficiarios de la aplicacion

de este curriculo es toda la comunidad educativa.

Por lo antes expuesto, es que se cree que con la aplicabilidad de esta propuesta
puede mejorar la ensefianza de la educacion en los bachilleratos en el area de
matematicas, mejorando las competencias pedagogicas digitales y haciendo uso
de los simuladores como herramienta didactica dentro del aula de clase,
aprovechando los recursos tecnolégicos disponibles y el nivel de uso de la

tecnologia de los estudiantes.



V. Propuesta o Modelo del Programa Pedagoégico

Se propone detallar de manera puntual un modelo pedagdégico basado en el
uso de laboratorios virtuales o simuladores, para el uso como herramienta de apoyo
en la en la trasferencia de cocimiento de las matematicas. Esta propuesta se basa
en la teoria del Conectivismo de George Siemens y Stephen Downes, que sostiene
gue el conocimiento anida en la capacidad de conexion con otros individuos o con
otras fuentes de informacion, entre mas individuos o mas fuentes de informacion
existan, mas nodos existiran en la red y la retroalimentacion general de la red sera
mas rica en informacioén, para lo que utiliza la tecnologia como medio para que fluya

dicha informacion.

Basado en el tercer principio “El aprendizaje puede residir en los dispositivos
no humanos” (Siemens, 2004) se realiza la propuesta del uso de laboratorios
virtuales o simuladores para mejorar la enseflanza - aprendizaje de las
matematicas, que permitiria interactuar en diferentes escenarios simulando
situaciones complejas que se debe dar una solucion, esto hace que el estudiante
pueda observar, discernir y ser critico sobre todos los aspectos cuando corre las
simulaciones. Cabe recalcar que para poder implementar estas herramientas el
docente debe tener bien definida, los aspectos de competencias pedagdgicas

digitales.
La aplicacion de la propuesta se la desarrollo en las siguientes fases:

Tabla 1:

Fases de la Propuesta

Fases Descripcion

= Exploracién de Bases teodricas
1. Fase de = Elaboracion de Obijetivos
Planeacion » Disefio de las sesiones

= Desarrollo de las sesiones capacitacion

= Solicitar Autorizaciéon a la autoridad de la Unidad
2. Fase de estatal para aplicacion de la propuesta.
Implementacién » Solicitar a secretaria el listado de docentes del area

de matematicas.
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= Contactar con los docentes para explicar en que se
basa la propuesta y los alances a obtener.

= Aplicacién de pretest a los docentes.

= Capacitacion a los docentes sobre competencias
digitales con énfasis en el uso de laboratorios
virtuales, para el uso de las matematicas.

= Aplicacién de postest a los docentes.

= Analizar los resultados obtenidos del postest en

3. Fase -
o relacion con el pretest.
Seguimiento ) ]
= Plantear conclusiones de los resultados obtenidos.
= Socializar los resultados a las autoridades de la
4. Fase unidad educativa por la propuesta implementada.
Socializacion » Socializar a los docentes la importancia del uso de
Resultados simuladores virtuales como herramienta de ayuda en

el aula de clase

Elaborado por: El Autor

En la Fase 1 Se disefid y desarrollo 10 sesiones, cada una de ellas, esta dirigida
hacia el mejoramiento de las competencias pedagdgicas digitales, para lo que se
desarrollé capacitaciones-taller, los talleres serian realizados: con el planteamiento
de ejercicios propuestos unas veces de manera individual y otro grupales, con el fin
gue identifiquen las ventajas de trabajar de manera colectiva y la relacion con las

redes de conocimiento de la teoria conectivista.

En la Fase 2 Antes de la aplicacién de la propuesta se deber realizar un pretest
hacia los docentes, para determinar el grado de percepcién de las competencias
pedagogicas digitales que tienen, luego se aplica las capacitaciones y al finalizar,

se realiza un postest. El instrumento de valoracion (test) se encuentra el ANEXO 4

En la Fase 3 En esta fase se analiza los resultados del postest y se contrasta con

los del pretest para poder plantear conclusiones sobre la propuesta aplicada.

En la Fase 4 Socializar a las autoridades de la Unidad Estatal, los resultados
obtenidos de la propuesta aplicada. Demostrando los cambios y mejoras de la

competencia pedagogica digitales en los docentes del area de matematicas.
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Tabla 2:

Propuesta del marco légico

Sesiones Objetivos Estrategias Actividades Medios y materiales Evidencia
1 Técnicas Dinamica de presentacion Registro de
articipativas. i _ _ asistencia.
Conocer de los p p Realizar Pretest. . | Multimedia.
) Mostrar material multimedia i
docentes del rea ) - - Registro
= sobre competencias | Herramientas digitales. diovisual (f
de matematicas las | pinamicas de edagbgicas audiovisual (fotos
competencias grupo E gog! e G o y videos).
. ' Xposicion sobre Competencias
pedagogicas o
pedagogicas En(':uesta_llde
. _ satisfaccion.
Trabajo Grupal y seguimiento
2 Técnicas Dinamica de Inicio Registro de
Conocer y aplicar la participativas. Mostrar material multimedia asistencia.
herramienta sobre Herramientas o Registro
tecnolégica, que ; tecnoldgicas para la simulacién | Multimedia. audiovisual (fotos
ita i Dinamicas de f . - :
permita simular en la enseflanza de las| 0 amientas digitales. | Y Videos).
diferentes grupo. matematicas
escenarios y que Exposicion sobre una Ent(':ufesta_l’de
sea adecuada para herramienta  tecnolégica de satistaccion.
las matematicas simulacion
Trabajo Grupal y Seguimiento
3 c tar al d . Técnicas Dinamica de Inicio Multimedia Registro de
apacitar al docente | narticipativas. ' imedi asistencia.
sobre competencias p p Mostrar mat(?rlal multlrrleQ|a Herramientas digitales.
digitales, que sobre nociones béasica
permitan’ mejorar la simulador GeoGebra
Exposicién-taller sobre aspectos




ensefianza de las Dinamicas de bésicos de simulador GeoGebra Registro
matematicas grupo. Trabajan en grupos y audiovisual (fotos
- videos).
seguimiento y )
Encuesta de
satisfaccion.
Técnicas Dinamica de Inicio Multimedia Registro de
articipativas. ' ' i . - asistencia.
p p Mostrar materlal mult.lnjedla Herramientas digitales.
Comprender los sobre herramientas digitales Registro
camb~|os en la Dindmicas d clave pa.ra ensefianzas de las audiovisual (fotos
ensenanza- Inamicas de matematicas yvideos).

aprendizaje con el
empleo de recursos

grupo.

Exposicién sintesis de la
sesion anterior.

Encuesta de

digitales- satisfaccion.

Trabajan en grupos y

seguimiento

Técnicas Dinamica de Inicio Multimedia Registro de

Conocer y aplicar | participativas. Mostrar material multimedia Diapositiva asistencia.
las TICS, como sobre ensefianzas de las Registro
estrategias de o matematicas Exposicion -dialogo audiovisual (fotos
ensefianzas- Dinamicas de Exposicion ensefianzas de las y videos).

aprendizajes de
las mateméticas.

grupo.

matematicas y las TICS

Material impreso.

Herramientas digitales.

Encuesta de

Trabz_ija_n en grupos y satisfaccion.
seguimiento
Gestionar recursos | Técnicas Dinamica de Inicio Multimedia Registro de
educativos de participativas. Mostrar material multimedia asistencia.

caracter digital, para
integrarlos en el
proceso docente, en

sobre material didactico digital
Exposicion disefio y evaluacién

Herramientas digitales.
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el area de
matematicas

Dindmicas de
grupo.

de materiales educativos con
herramientas digitales.
Trabajan en grupos y

Registro

audiovisual (fotos

y videos).

seguimiento Encuesta de
satisfaccion.
Técnicas Dinamica de Inicio Multimedia Registro de
articipativas. ' i ' . - asistencia.
p p Mostrar rp’aterlal multlmedla Herramientas digitales.
Emplear las TIC sobre gestion educativa y TIC Registro

para apoyar las
tareas
administrativo-
Docentes

Dindmicas de
grupo.

Exposicibn acerca de las
tareas administrativo-docentes
y trabajo en plataforma
MOODLE

audiovisual (fotos

y videos).

Encuesta de

satisfaccion.
Trabajan en grupos y
seguimiento
Emplear las TIC Técnicas Dinamica de Inicio Multimedia, Registro de
para el intercambio | participativas. Mostrar material multimedia H ontas digital asistencia.
) - _ erramientas digitales.
de la informacion de sobre uso de redes sociales y g Registro

las experiencias y
del conocimiento,
con los estudiantes,
colegas o expertos
inmersos en el

Dinamicas de
grupo.

Netiquetas
Exposicién acerca de los tics y el
intercambio de experiencias

Trabajan en grupos y

audiovisual (fotos

y videos).

Encuesta de
satisfaccion.

contexto de las seguimiento

matematicas

Organizar la Técnicas Dinamica de Inicio Herram Registro de
informacion participativas. Mostrar material multimedia asistencia.

recuperada de
Internet de manera

sobre bilsqueda y recuperacién
de informacién en internet.

ientas digitales.
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adecuada en el Dinamicas de |e Exposicion acerca recuperacion Registro
contexto de las grupo. y organizacion de informacion en audiovisual (fotos
matematicas internet y videos).
e Trabajan en grupos y Encuesta de
seguimiento satisfaccion.

10 Técnicas ¢ Dinamica de Inicio Multimedia Registro de
Manipular la participativas. |e Mostrar material multimedia asistencia.
informacion de sobre ética en el uso de la Registro
manera eficaz, ética o informacién audiovisual (fotos
y legal en el Dinamicas de |, Exposicion acerca del uso de la y videos).
contexto de las grupo. informacién de manera ética
matematicas Encuesta de

Trabajan en grupos y
seguimiento

satisfaccion.

las actividades de cada sesion y los materiales o recursos a utilizar

Las sesiones mencionadas en la tabla 2, seran desarrollada en el ANEXO 3, donde se evidenciara de manera especificas
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V. DISCUSION

Este estudio propositivo tiene como meta mejorar las competencias
pedagdgicas digitales de los docentes del area de matematicas del bachillerato,
mejorando dichas competencias podrian llegar a utilizar los laboratorios virtuales
con la mayor destreza y ligereza posible. Se partid de la idea de favorecer con la
mejoria de las competencias pedagogicas y digitales de los docentes, el
rendimiento o aprovechamiento de los estudiantes de bachillerato. Es decir, una
propuesta basada en la teoria del conectivismo, que busca mejorar el desempefio
de los docentes a través de los simuladores, para que puedan fortalecer las
experiencias de ensefianza aprendizaje de las matematicas en los estudiantes del

bachillerato.

Siemens, George (2004) concluye que el conectivismo, es una teoria que
aplicada al aprendizaje permitira cambios sustanciales en este proceso, tanto a
nivel individual como social. El @&mbito educativo a diferencia de otros contextos ha
sido lento para admitir e integrar el uso de herramientas actuales en el aprendizaje,
pensadas en la perspectiva de aprender en el entorno actual. En ese sentido, el
conectivismo, ofrece un andamiaje o soporte que permite mirar las destrezas de
aprehender y las acciones requeridas para que los estudiantes surjan en la era
digital

A partir de los descrito, resultard viable, postular la aplicacién de los
principios del conectivismo a una propuesta en el contexto de las competencias
digitales. En ese sentido, se tuvo a bien de generar una propuesta para el
fortalecimiento de dichas competencias en los docentes del area de matematicas

en la modalidad del bachillerato.

En si, la propuesta consta de 4 fases que agrupan estrategias, que permitan
la aplicabilidad de la propuesta y de 10 sesiones que combinan diferentes
metodoldgicas que van desde recursos de animacién y motivacion, hasta recursos
de productividad y desempefio, mediante la resolucién de casos o la generacion de
productos académicos. Asimismo, estimula el trabajo colaborativo, ya que las

actividades contempladas son fundamentales y es la base del conectivismo, la

31



suma de esfuerzos de todos los integrantes y la constaten realimentacion de

informacion.

Tal como sefialan Vifals Blanco, Ana; Cuenca Amigo, Jaime (2016), los
estudiantes actuales viven inmerso en un mundo digital por lo que el docente debe
adaptarse a su comportamiento y de como perciben el aprendizaje. Deben tener o
mejorar sus competencias pedagogicas digitales y de esta manera, hacer posible
gue el procedimiento de ensefianza — aprendizaje sea mas activo y a la altura de

los nativos digitales

Por lo tanto, hacer el esfuerzo por implementar la propuesta para fortalecer las
competencias digitales de los docentes es determinante. Partiendo de que los
docentes serian emigrantes digitales necesitan mejorar o adquirir las habilidades y
actitudes sobre el uso de la tecnologia, esto permitira en el docente adaptar la
metodologia de ensefianza y obtener el mayor provecho de los dispositivos y
medios digitales no solamente en el sal6n de clases, sino de igual forma en otros
entornos o espacios de su vida cotidiana, como la casa, los contextos de vida social

y los espacios de esparcimiento y ocio (Blanco y Cuenca, 2016).

A modo de resumen, no basta con que el docente digital deba incorporar

competencias tecnoldgicas, sino que debe ajustar su rol.
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VI. CONCLUSIONES

Se logré plasmar como propuesta lo concerniente al objetivo general del
estudio, en el sentido que el planteamiento de identificar las competencias
pedagogicas digitales conllevd a sopesar un fundamento teorico con el

proposito de mejorar dichas competencias en beneficio de los estudiantes.

Se pudo cumplir con el primer objetivo especifico, en la medida que se logré
gestar un cuestionario de evaluacion de las competencias pedagodgicas
digitales para los docentes de matematicas y de esa manera tener un

indicador de sus conocimientos en una situacion antes y despueés.

Se logré cumplir con el segundo objetivo especifico, ya que se generod el
sustento tedrico de la propuesta de un modelo pedagdgico, siendo posible
recabar y hacer el tratamiento de la informacién sobre el conectivismo
postulado por Siemens y Downes. Ademas de determinar la incidencia de la
teoria conectivista que se enlaza con el uso de laboratorios virtuales o

simuladores.

Se pudo concretar el logro del tercer objetivo especifico, ya que se
elaboraron sesiones tipo taller para garantizar que el modelo pedagdgico en
la medida que se aplique a futuro asegure la mejora en el aprendizaje de las
matematicas ajustada a los perfiles del estudiante como nativos digitales.
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VIl. RECOMENDACION

Hacer los esfuerzos y las gestiones para que, una vez concluida la
propuesta, sea factible su aplicacion concreta y de ese modo, tener la

certidumbre de que el modelo funciono.

Impulsar o hacer las gestiones para que el instrumento de evaluacion de la
propuesta pueda ser empleando en otros entornos afines de caracter

educativo y profesional.

Ampliar la propuesta del uso de laboratorios virtuales o simuladores hacia
otras asignaturas teéricas—practica, aprovechando la masificacién del uso de

dispositivos tecnoldgicos en la actualidad.

Seguir recabando mas informacién acerca de los postulados tedéricos de la
propuesta, que gira en torno al conectivismo de Siemens y Downes, de ese
modo entender, como resulta Gtil una buena teoria al momento de decidir por

alguna intervencion.

Seguir fomentando el empleo de dinamicas y técnicas participativas con el
afan de hacer evidente plasmar las sesiones para un proceso de cambio o

mejora.
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ANEXOS



ANEXO 3: Propuesta

1. Referencias Generales

Denominacion: Capacitacion con enfoque conectivista, para mejorar las

competencias digitales en docentes del é&rea de

matematicas.
Beneficiarios: Comunidad educativa
Enfoque pedagdgico: Propuesta pedagogica
Enfoque tedrico: Basado en la teoria del Conectivismo
Modalidad: Evaluacion y diagnéstico
Nivel educativo: Docentes del Bachillerato
Responsable: Mgtr. Edmundo Jalon A.

2. Objetivos

Objetivo General

Ejecutar un modelo pedagogico sobre el uso de laboratorios virtuales basado en la

teoria del conectivismo para mejorar las competencias digitales de los docentes del

area de matematicas en el bachillerato del colegio NID

Objetivo Especificos

Diagnosticar las competencias pedagdgicas digitales de los docentes del
bachillerato del area de matematicas

Identificar si la teoria conectivista, mejora las destrezas de competencias
digitales en los docentes del area de matematicas

Disefiar un modelo pedagogico que permita a los docentes apropiarse de
los conocimientos necesario para poder desarrollar habilidades de sobre el
uso de laboratorios virtuales en los estudiantes del bachillerato.

Ejecutar la capacitaciéon en los docentes a fin de generar mejores
conocimientos y habilidades para la transferencia del cocimiento en
matematicas, para los estudiantes del bachillerato.

Difundir los resultados de la aplicabilidad del modelo pedagdgico sobre el

uso de laboratorios virtuales, para mejorar las competencias digitales de
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los docentes.

3. Resumen de Actividades de la Propuesta

Sesiones

Objetivos

Actividades

Sesion 1

Conocer de los docentes del area de
matematicas las competencias
pedagogicas

Dindmica de presentacion
Realizar Pretest (Anexo 2)
Mostrar material multimedia
sobre competencias
pedagdgicas

Exposiciéon sobre
Competencias pedagogicas
Trabajo Grupal y seguimiento

Sesién 2

Conocer y aplicar la herramienta
tecnoldgica, que permita simular
diferentes escenarios y que sea
adecuada para las matematicas

Dinamica de Inicio

Mostrar material multimedia
sobre Herramientas
tecnolégicas para la
simulacion en la ensefanza
de las matematicas
Exposicion sobre una
herramienta tecnoldgica de
simulacioén

Trabajo Grupal y Seguimiento

Sesién 3

Capacitar al docente sobre
competencias digitales, que permitan
mejorar la ensefanza de las
matematicas

Dinamica de Inicio

Mostrar material multimedia
sobre nociones basica
simulador GeoGebra
Exposicion-taller sobre
aspectos basicos de
simulador GeoGebra
Trabajan en grupos vy
seguimiento

Sesién 4

Comprender los cambios en la
ensefianza- aprendizaje con el
empleo de recursos digitales-

Dinamica de Inicio

Mostrar material multimedia
sobre herramientas digitales
clave para ensefianzas de las
matematicas

Exposicion sintesis de la
sesién anterior.
Trabajan en
seguimiento

grupos vy
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Conocer y aplicar las TICS, como

Dinamica de Inicio

Mostrar material multimedia
sobre enseflanzas de las
matematicas

Sesién 5 [ i - . ~
estrateg|a_s de ensenanzas- - Exposicion ensefianzas de
aprendizajes de las matematicas. ...
las matematicas y las TICS
Trabajan en grupos vy
seguimiento
Dinamica de Inicio
Mostrar material multimedia
sobre material didactico digital
Ges:tlonar_rgcursos eplucatlvos de Exposicion disefio y
- caracter digital, para integrarlos en L, .
Sesion 6 . evaluacion de materiales
el proceso docente, en el area de ) .
matematicas educativos con herramientas
digitales.
Trabajan en grupos vy
seguimiento
Dindmica de Inicio
Mostrar material multimedia
sobre gestion educativa y
TIC
., Emplear las TIC, - . Exposicion acerca de las
Sesiéon 7 para apoyar las tareas administrativo- tareas administrativo
Docentes ,
docentes y trabajo en
plataforma MOODLE
Trabajan en grupos vy
seguimiento
Dindmica de Inicio
Mostrar material multimedia
Emplear las TIC para el intercambio sobre uso de redes sociales y
d% Ie|1 inform_ac_ién de las Iexperiencias Netiquetas
- nocimien n - .
Sesion 8 y del conocimiento, con los Exposicion acerca de los tics
estudiantes, colegas o expertos | : bi q
inmersos en el contexto de las y el intercambio €
matematicas experiencias
Trabajan en grupos vy
seguimiento
Dinamica de Inicio
Mostrar material multimedia
sobre basqueda y
Organizar la informacion recuperada recuperacion de informacion
Sesién 9 de Internet de manera adecuada en en internet.

el contexto de las matematicas

Exposicion acerca
recuperacion y organizacion
de informacién en internet

Trabajan en grupos vy
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seguimiento

e Dinadmica de Inicio
e Mostrar material multimedia
sobre ética en el uso de la

Manipular la informacion de manera informacién
Sesion 10 | eficaz, ética y legal en el contexto de | Exposicién acerca del uso de
las matematicas la informacién de manera ética
e Trabajan en grupos vy

seguimiento

e Realizar Postest (Anexo 2)

4. Sesiones

Fase 1: Planeacion

Descripcion de las sesiones: Modalidad virtual
Sesion 1: Competencia pedagdgicas

Objetivo: Conocer de los docentes del area de matematicas las
competencias pedagdégicas

Tiempo: 3 horas
Modalidad: virtual

Recursos y materiales: Plataforma zoom, programas informaticos, laptop,
equipos de audio y video y acceso a internet.

Momentos de aprendizaje:

Animacion: El facilitador inicia la sesion dando la bienvenida a los participantes e
invitAndolos a participar en una dinamica de presentacién. En ese sentido, se les
solicita que se presenten con su nombre y con un animal con el que se identifiquen.
Luego de terminada la dinamica, se les pide sus opiniones 0 comentarios. Acto
seguido, se les pide que llenen la prueba entrada (Escala de evaluacion de

competencias digitales auto percibidas) (40 minutos).

Motivacion: El facilitador genera la presentacion en video de un material acerca de

las competencias pedagogicas:

(acceder al link: https://www.youtube.com/watch?v=xRP70uDmbel). Luego se

suscita una lluvia de ideas a partir de lo visto (20 minutos).
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https://www.youtube.com/watch?v=xRP70uDmbeI

Apropiacion. El facilitador inicia una clase expositiva acerca de las competencias

pedagdgicas en la plataforma ZOOM, mediante el empleo de la pizarra electrénica

y diapositivas. En ese sentido, se genera esto, haciendo pausas para facilitar la

formulacién de preguntas e inquietudes. Al término de esta, se otorga un tiempo

para responder a preguntas y tomar nota de algunos comentarios u opiniones (60

minutos). El temario a desarrollar se detalla a contuacion:

Temario:

pedagogicas.

Competencias
pedagogicas

Delimitacién conceptual.
Principales competencias

Estrategias didacticas.
Reflexiones y conclusiones.

Transferencia: El facilitador les pide a los participantes a trabajar en grupo para identificar

en un caso las competencias pedagdgicas. desarrollar un caso vinculado a la tematica de

las competencias digitales. Posteriormente en una sesion plenaria cada grupo a través de

su coordinador presenta el desarrollo del caso (50 minutos).

Evaluacién: El facilitador evalla la presentacion de lo desarrollado por el grupo a través

de una rabrica (10 minutos).

Rubrica para estudio de casos

Grupo

Reconoce la existencia de un
problema y tener la capacidad de
descomponerlo en partes y de

establecer relaciones entre las partes.

Identifica causas poco
evidentes y evalla su
impacto
en los problemas.

Plantea alternativas de solucion que
son viables para resolver los
problemas.
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Sesion 2: Herramienta tecnoldgica y simulacion

Objetivo: Conocer y aplicar la herramienta tecnoldgica, que permita simular

diferentes escenarios y que sea adecuada para las matematicas
Tiempo: 3 horas
Modalidad: Virtual y a distancia

Recursos y materiales: Plataforma ZOOM, programas informaticos, laptop,

equipos de audio y video y acceso a internet.
Momentos de aprendizaje:

Animacion: El facilitador inicia la sesién dando la bienvenida del caso y generando
una dinamica de animacion denominada “Lo que nunca he hecho”. Se trata de
una dinamica o técnica participativa que pretende que los miembros del grupo se
conozcan, se identifiquen unos con otros y pasen un momento agradable. Cada
persona cuenta con 10 puntos iniciales (o los que el facilitador decida) y por turnos,
tienen que decir algo que nunca hayan hecho. Las que si lo han hecho, conservan
sus puntos y las que no, van perdiendo de 1 en 1. Al término de esta, se les pide

sus opiniones 0 comentarios acerca de lo realizado (20 minutos)

Motivacién: El facilitador lleva a cabo la presentacion en video de un material acerca

de la ensefianza de las matematicas con la ayuda de la tecnologia:
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(acceder al link: https://www.youtube.com/watch?v=JIJAnE3ccTQ) Acto seguido,

se genera una lluvia de ideas a patrtir de lo visto (30 minutos)

Apropiacion. El facilitador inicia el proceso de una clase expositiva acerca de la
herramienta tecnoldgica para la simulacion en la ensefianza de las matematicas,
haciendo las pausas respectivas para dar cabida a las preguntas y las opiniones de
los participantes. Al finalizar la clase, reitera la participacion del grupo mediante sus
comentarios u opiniones (60 minutos). En ese sentido, el temario se detalla en la

figura que adjunta:

Aspectos conceptuales: Herramienta
tecnolégica, simulacién y ensefianza de las
matematicas

HERRAMJENTA
TECNOLOGICA
PARA LA .
SIMULACION
EN LA

Estrategias enfocadas en la simulacién

ENSENANZA

DE LAS |
MATEMATICAS:
TEMARIO:

Aplicaciones prdcticas.

Reflexiones y conclusiones

Transferencia: El facilitador les pide a los participantes a trabajar en grupo para
desarrollar un caso vinculado a la aplicacion de la herramienta metodolégica para
la simulacion de escenarios en la ensefianza de las matematicas. Esto se realiza
en la plataforma ZOOM, donde cada grupo tiene asignada una sala de trabajo que
monitorea el facilitador. Posteriormente en una sesién plenaria cada grupo a través

de su coordinador presenta el desarrollo del caso (50 minutos)

Evaluacion: El facilitador evalta la presentacion de lo desarrollado por el grupo a

través de una rubrica (10 minutos).

Rubrica para estudio de casos
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descomponerlo en partes y de impacto

establecer relaciones entre las partes.| en los problemas.

Reconoce la existencia de un Identifica causas poco
problema y tener la capacidad de | evidentes y evalla su

Plantea alternativas de solucion que
son viables para resolver los

problemas.
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Sesion 3: Proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas

Objetivo: Capacitar al docente sobre competencias digitales, que permitan

mejorar la ensefianza de las mateméticas
Tiempo: 3 horas

Modalidad: Virtual y a distancia

Recursos y materiales: Plataforma zoom, programas informaticos, laptop,

equipos de audio y video y acceso a internet.

Momentos de aprendizaje:

Animacion: El facilitador inicia la sesion dando la bienvenida del caso y generando

una dinamica de animacion denominada “Dictado de un dibujo”. La dinamica

consiste en que el docente da una idea a todos los participantes sobre un concepto

gue se esté trabajando en la capacitacion, por ejemplo, matematicas. Cada

participante debe hacer un dibujo con lo que le sugiera esta palabra y luego se hace

una puesta en comun de lo hecho (20 minutos)

Motivacion: El facilitador lleva a cabo la presentaciéon en video de un material acerca

de las nociones basicas de operacionalizacion del simulador GEOGEBRA.
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(acceder al link: https://www.youtube.com/watch?v=YCmVulkaglY) Acto seguido,

se genera una lluvia de ideas a patrtir de lo visto (20 minutos)

Apropiacion: El facilitador inicia el proceso de una clase expositiva acerca de la
ensefianza de las matematicas mediante el empleo de simuladores, planteando
ejercicios guiados desarrollados en el simulador haciendo las pausas respectivas
para dar cabida a las preguntas y las opiniones de los participantes. Al finalizar la
clase, reitera la participacion del grupo mediante sus comentarios u opiniones (70

minutos).

Transferencia: El facilitador les pide a los participantes trabajar en grupo para
desarrollar una sesion de clase aplicando algun recurso digital. Este trabajo lo
realizar4 cada grupo en su sala asignada en la plataforma ZOOM. Por tanto, el
facilitador podra monitorear las actividades visitando cada sala de trabajo. Luego
del tiempo establecido, se efectuara una sesion plenaria para que cada grupo

comparta lo que hizo (60 minutos)

Evaluacion: El facilitador evalla la presentacion de lo desarrollado por el grupo a

través de una lista de cotejo (10 minutos).

Lista de cotejo para la presentacion de actividad grupal

Criterios Si No Comentarios

Descripcion de la actividad realizada

Explicacion de lo realizado

Presentacion o evidencia de lo realizado

Idoneidad en el empleo de los recursos

Uso adecuado del tiempo

Sesion 4: Ensefanza de las matematicas y recursos digitales

Objetivo: Comprender los cambios en la ensefianza- aprendizaje con el

empleo de recursos digitales
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https://www.youtube.com/watch?v=YCmVu1kagIY

Tiempo: 3 horas
Modalidad: Virtual y a distancia

Recursos y materiales: Plataforma zoom, programas informaticos, laptop,

equipos de audio y video y acceso a internet.
Momentos de aprendizaje:

Animacion: El facilitador inicia la sesién dando la bienvenida del caso y generando
una dinamica de animacion denominada “Mi espacio”. Esta dinamica implica que
el facilitador les pide a los participantes que tengan sus camaras web encendidas
con el propésito que cada uno de los participantes mire en silencio hacia el espacio
en donde se encuentra otro participante. Luego se hace una puesta en comun para
que seialen sobre lo que han visto. Posteriormente, el facilitador reflexiona

juntamente con los participantes acerca de lo efectuado (20 minutos)

Motivacién: El facilitador proyectara un video acerca de “las herramientas digitales

clave para la ensefianza de las Matematicas” (20 minutos)

(acceder al link: https://www.youtube.com/watch?v=6U7RYgpEwlw). Luego,
pedira a los participantes que opinen sobre lo visto y posteriormente el facilitador

haré una sintesis utilizando el formato de pizarra de la plataforma zoom

Apropiacion: El facilitador hard una sintesis de la sesion anterior y utilizando la
plataforma proyectara unas imagenes y herramientas alusivas a las matematicas
recreativas con el propdésito de predisponer a los participantes a la aplicacién de los

recursos digitales en la ensefianza de estas (70 minutos).

Transferencia: El facilitador les pide a los participantes trabajar en grupo para
desarrollar una sesion de clase aplicando uno de los recursos digitales observados
en el video proyectado. Este trabajo lo realizara cada grupo en su sala asignada en
la plataforma zoom con el monitoreo y acompafamiento del facilitador. Luego del
tiempo establecido, se efectuara una sesién plenaria para que cada grupo comparta

lo que hizo (60 minutos)

Evaluacion: El facilitador evalla la presentacion de lo desarrollado por el grupo a

través de una lista de cotejo (10 minutos).
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Lista de cotejo para la presentaciéon de actividad grupal

Criterios Si No Comentarios

Descripcion de la actividad realizada

Explicacion de lo realizado

Presentacion o evidencia de lo realizado

Idoneidad en el empleo de los recursos

Uso adecuado del tiempo

Sesion 5: Ensefianza de las matematicas y TICS

Objetivo: Conocer y aplicar las TICS, como estrategias de ensefianzas-

aprendizajes de las matematicas

Disefiar y ejecutar estrategias de enseflanza y aprendizaje de las
matematicas mediadas por las Tecnologias de la Informacién vy

Comunicacion (TIC)
Tiempo: 3 horas
Modalidad: Virtual y a distancia

Recursos y materiales: Plataforma zoom, programas informaticos, laptop,

equipos de audio y video y acceso a internet.
Momentos de aprendizaje:

Animacion: El facilitador inicia la sesion dando la bienvenida del caso y generando
una dinamica de animacion denominada “La maquina del tiempo”. La dinamica
consiste en que se le pide al participante que decida un acontecimiento de la historia
gue le gustaria haber vivido y lo expone al resto de compafieros. Acto seguido, se
les pide a los participantes que opinen o comenten acerca de lo realizado (20

minutos)

Motivacion: El facilitador lleva a cabo la presentacién en video de un material acerca

de la ensefanza de las matematicas
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(acceder al link: https://www.youtube.com/watch?v=pT6Cui7ZF5Q). Acto seguido,

se genera una lluvia de ideas a partir de lo visto (20 minutos)

Apropiacion: El facilitador inicia el proceso de una clase expositiva acerca de la
ensefianza de las matematicas y las TICS, se plantean actividades guiadas,
haciendo las pausas respectivas para dar cabida a las preguntas y las opiniones de
los participantes. Al finalizar la clase, reitera la participacion del grupo mediante sus

comentarios u opiniones (60 minutos).

Transferencia: El facilitador les pide a los participantes trabajar en grupo para
desarrollar una sesion de clase aplicando cualquier TIC indicada por el docente.
Este trabajo lo realizara cada grupo en su sala asignada en la plataforma zoom con
el monitoreo y acompafiamiento del facilitador. Luego del tiempo establecido, se
efectuara una sesion plenaria para que cada grupo comparta lo que hizo (60

minutos)

Evaluacion: El facilitador evalla la presentacion de lo desarrollado por el grupo a

través de una lista de cotejo (20 minutos).

Lista de cotejo para la presentacién de actividad grupal

Criterios Si No Comentarios

Descripcion de la actividad realizada

Explicacion de lo realizado

Presentacion o evidencia de lo realizado

Idoneidad en el empleo de los recursos

Uso adecuado del tiempo

Sesion 6: Disefio y evaluacion de materiales educativos

Objetivo: Gestionar recursos educativos de caracter digital, para integrarlos

en el proceso docente, en el area de matematicas

Tiempo: 3 horas
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Modalidad: Virtual y a distancia

Recursos y materiales: Plataforma zoom, programas informaticos, laptop,

equipos de audio y video y acceso a internet.
Momentos de aprendizaje:

Animacion: El facilitador inicia la sesion dando la bienvenida del caso y generando
el uso de una técnica participativa con el propdsito de afianzar la integracion y el
compaferismo. Acto seguido, se invita a los participantes que reflexionen sobre lo

realizado de manera verbal (30 minutos).

Motivacion: El facilitador lleva a cabo la presentacion en video acerca del material

didactico digital

(acceder al link: https://www.youtube.com/watch?v=znacv-W4YX4). Acto seguido,

se genera una lluvia de ideas a partir de lo visto (20 minutos)

Apropiacion: El facilitador inicia el proceso de una clase expositiva acerca del
disefio y evaluacion de materiales educativos, planteando ejercicios sobre
materiales didacticos desarrollados con herramientas digitales, haciendo las
pausas respectivas para dar cabida a las preguntas y las opiniones de los
participantes. Al finalizar la clase, reitera la participacion del grupo mediante sus

comentarios u opiniones (60 minutos).

Transferencia: El facilitador les pide a los participantes a trabajar en grupo para
desarrollar un caso vinculado al disefio y evaluacion de materiales educativos en el
contexto de la ensefianza de las matematicas. Esto se realiza en la plataforma
zoom, donde cada grupo tiene asignada una sala de trabajo que monitorea el
facilitador. Posteriormente en una sesion plenaria cada grupo a través de su

coordinador presenta el desarrollo del caso (50 minutos)

Evaluacion: El facilitador evalla la presentacion de lo desarrollado por el grupo a

través de una rubrica (20 minutos).
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descomponerlo en partes y de impacto

establecer relaciones entre las partes.| en los problemas.

Reconoce la existencia de un Identifica causas poco
problema y tener la capacidad de | evidentes y evalla su

Plantea alternativas de solucion que
son viables para resolver los

problemas.
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Sesion 7: Tics y tareas administrativo-docentes

Objetivo: Emplear las TIC, para apoyar las tareas administrativo-Docentes

Tiempo: 3 horas

Modalidad: Virtual y a distancia

Recursos y materiales: Plataforma ZOOM, programas informaticos, laptop,

equipos de audio y video y acceso a internet.

Momentos de aprendizaje:

Animacion: El facilitador inicia la sesion dando la bienvenida del caso y generando

el uso de una técnica participativa con el proposito de afianzar la integracion y el

compaferismo. Acto seguido, se invita a los participantes que reflexionen sobre lo

realizado de manera verbal (30 minutos).

Motivacion: El facilitador lleva a cabo la presentacion en video de un material acerca

de gestion educativay TIC

(acceder al link: https://www.youtube.com/watch?v=V7y8qd2dCs8). Acto seguido,

se genera una lluvia de ideas a partir de lo visto (20 minutos).
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Apropiacion: El facilitador inicia el proceso de una clase expositiva acerca de las
tareas administrativo-docentes y trabajo en plataforma MOODLE, haciendo las
pausas respectivas para dar cabida a las preguntas y las opiniones de los
participantes. Al finalizar la clase, reitera la participacion del grupo mediante sus

comentarios u opiniones (80 minutos).

Transferencia: El facilitador les pide a los participantes a trabajar en grupo para
desarrollar un caso vinculado a la gestion educativa empleando MOODLE. Esto se
realiza en la plataforma zoom, donde cada grupo tiene asignada una sala de trabajo
gue monitorea el facilitador. Posteriormente en una sesién plenaria cada grupo a

través de su coordinador presenta el desarrollo del caso (40 minutos)

Evaluacion: El facilitador evalta la presentacion de lo desarrollado por el grupo a

través de una rubrica (10 minutos).

Rubrica para estudio de casos

Reconoce la existencia de un Identifica causas poco . L
) . i Plantea alternativas de solucion que
problemay tener la capacidad de | evidentesy evalla su :
. son viables para resolver los
descomponerlo en partes y de impacto problemas
establecer relaciones entre las partes.| en los problemas. '
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Grupo

Sesion 8: Empleo de Tics e intercambio de experiencias
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Objetivo: “Emplear las TIC para el intercambio de la informacion de las
experiencias y del conocimiento, con los estudiantes, colegas o expertos

inmersos en el contexto de las matematicas”
Tiempo: 3 horas
Modalidad: Virtual

Recursos y materiales: Plataforma ZOOM, programas informaticos, laptop,

equipos de audio y video y acceso a internet.
Momentos de aprendizaje:

Animacion: El facilitador inicia la sesion dando la bienvenida del caso y generando
el uso de una técnica participativa con el proposito de afianzar la integracion y el
compafierismo. En ese sentido, les dira a los participantes que se tomen unos
minutos para que recuerden uno de los mejores momentos de sus vidas,
sugiriéndoles que tomen nota del lugar, los colores, los olores, las emociones y
sensaciones que recuerdan del momento. Posteriormente, se les pedird que
reflexionen sobre lo hecho teniendo en cuenta las siguientes preguntas: ¢ Como se
sienten luego de la actividad?, ¢ pudieron identificar que los y las motiva o que los
y las moviliza en la vida? Acto seguido, se les agradece y felicita por su participacion

(20 minutos).

Motivacién: El facilitador lleva a cabo la presentacidon en video de un material acerca

de del uso de redes sociales y Netiquetas.

(acceder al link: https://www.youtube.com/watch?v=0u2lITaAejc
https://www.youtube.com/watch?v=3yZQ5VNKOwU). Acto seguido, se genera una

lluvia de ideas a partir de lo visto (30 minutos).

Apropiacion: El facilitador inicia el proceso de una clase expositiva acerca de los
tics y el intercambio de experiencias, haciendo las pausas respectivas para dar
cabida a las preguntas y las opiniones de los participantes. Al finalizar la clase,
reitera la participacion del grupo mediante sus comentarios u opiniones (60

minutos).
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Transferencia: El facilitador les pide a los participantes a trabajar en grupo para
seleccionar y presentar una experiencia sobre las normas de comportamiento en la
red y redes sociales aplicada a la educacion. Esto se realiza en la plataforma
ZOOM, donde cada grupo tiene asighada una sala de trabajo que monitorea el
facilitador. Posteriormente en una sesion plenaria cada grupo a través de su

coordinador presenta la actividad solicitada (50 minutos)

Evaluacion: El facilitador evalta la presentacion de lo desarrollado por el grupo a

través de una lista de cotejo (20 minutos).

Lista de cotejo para la presentaciéon de actividad grupal

Criterios Si No Comentarios

Descripcion de la actividad realizada

Explicacion de lo realizado

Presentacion o evidencia de lo realizado

Idoneidad en el empleo de los recursos

Uso adecuado del tiempo

Sesion 9: Recuperacion de informacion

Objetivo: “Organizar la informacion recuperada de Internet de manera

adecuada en el contexto de las matematicas”
Tiempo: 3 horas
Modalidad: Virtual y a distancia

Recursos y materiales: Plataforma zoom, programas informaticos, laptop,

equipos de audio y video y acceso a internet.
Momentos de aprendizaje:

Animacion: El facilitador inicia la sesién dando la bienvenida del caso y generando
el uso de una técnica participativa con el proposito de afianzar la integracion vy el

companerismo. Se aplica la técnica o dinamica “El espejo es el otro”, en donde el
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facilitador le solicitara a un integrante o una integrante que en un papel en blanco
escriba el nombre de uno de los participantes de la reunion no puede escribir su
propio nombre. Debera escribir el nombre sin que se vea por la pantalla de la
videoconferencia y no podra darlo a conocer a nadie. El resto de los y las
participantes le tendran que hacer preguntas para adivinar quién es la persona
escrita en el papel, no se podra preguntar ¢, Cual es el nombre que escribio? Solo
se podran preguntar acerca de caracteristicas no fisicas de la persona, y quien
responde solo podra decir Si o NO. Si alguna persona arriesga un hombre y no
acierta no podra volver a arriesgar, solo podra hacer preguntas. La dinamica
concluird con el nombre adivinado o no, y se podra volver a comenzar eligiendo a
otro u otra participante para que escriba un nombre en una hoja. Posteriormente, el
facilitador les pide a los participantes sus opiniones 0 comentarios acerca de lo

realizado (30 minutos).

Motivacion: El facilitador lleva a cabo la presentacién en video de un material acerca
de la busqueda y recuperacién de informacion en internet, respetando los derechos

de autor.

(acceder al link: https://www.youtube.com/watch?v=7-fSm2sC7ws). Acto seguido,

se genera una lluvia de ideas a partir de lo visto (20 minutos).

Apropiacion: El facilitador inicia el proceso de una clase expositiva acerca de la
recuperacion y organizacion de informacion en internet, haciendo las pausas
respectivas para dar cabida a las preguntas y las opiniones de los participantes. Al
finalizar la clase, reitera la participacion del grupo mediante sus comentarios u

opiniones (60 minutos).

Transferencia: El facilitador les da instrucciones a los participantes para que en
grupo busquen, seleccionen y organicen informacion sobre un tema especifico de
caracter matematico en almacenamientos en la nube y con sincronia en diferentes
dispositivos personales. Esto se realiza en la plataforma zoom, donde cada grupo
tiene asignada una sala de trabajo que monitorea el facilitador. Posteriormente en
una sesion plenaria cada grupo a través de su coordinador presenta el trabajo

solicitado (50 minutos)
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Evaluacion: El facilitador evalla la presentacion de lo desarrollado por el grupo a

través de una lista de cotejo (20 minutos).

Lista de cotejo para la presentacién de actividad grupal

Criterios Si No Comentarios

Descripcion de la actividad realizada

Explicacion de lo realizado

Presentacion o evidencia de lo realizado

Idoneidad en el empleo de los recursos

Uso adecuado del tiempo

Sesién 10: Objetivo: Manipular la informacion de manera eficaz, ética y legal en el

contexto de las matematicas”
Tiempo: 4 horas
Modalidad: Virtual y a distancia

Recursos y materiales: Plataforma zoom, programas informaticos, laptop, equipos

de audio y video y acceso a internet.

Momentos de aprendizaje:

Animacion: El facilitador inicia la sesion dando la bienvenida del caso y generando
el uso de una dinamica con el propdésito de representar el proyecto de vida de cada
persona. Se aplica la dinamica “Un Recorrido por el Futuro”. En ese sentido, el
facilitador les propone a los participantes que de manera individual realicen un
collage virtual sobre una hoja que posteriormente compartiran. Los recursos para
utilizar dependen de la aplicacion, por lo general se podran buscar imagenes en
internet y pegarlas, escribir palabras con diferentes fuentes y colores, entre otros.
Es importante reforzar la idea de hacer un collage y que en el mismo quede
representado el futuro ideal que cada uno desea. Una vez terminada la actividad,

se asignan unos minutos para que observen su trabajo y piensen que deberian
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hacer para lograrlo. Finalmente, se les pide sus opiniones o comentarios acerca de

lo efectuado (30 minutos)

Motivacion: El facilitador lleva a cabo la presentacion en video de un material acerca de la

ética en el uso de la informacion

(acceder al link: https://www.youtube.com/watch?v=XggYqwxhP3s). Acto seguido, se

genera una lluvia de ideas a partir de lo visto (20 minutos).

Apropiacion: El facilitador inicia el proceso de una clase expositiva acerca del uso de la
informacién de manera ética en el contexto de la ensefianza de las matematicas, haciendo
las pausas respectivas para dar cabida a las preguntas y las opiniones de los participantes.
Al finalizar la clase, reitera la participacion del grupo mediante sus comentarios u opiniones

(60 minutos).

Transferencia: El facilitador les da instrucciones a los participantes para que resuelvan un
caso que aborda un problema de tipo ético en el contexto del tratamiento de la informacién
de tipo matematico. Esto se realiza en la plataforma zoom, donde cada grupo tiene
asignada una sala de trabajo que monitorea el facilitador. Posteriormente en una sesion

plenaria cada grupo a través de su coordinador presenta el trabajo solicitado (60 minutos)

Evaluacién: Elfacilitador evalGa la presentacion de lo desarrollado por el grupo a través
de una rubrica (30 minutos).

Rubrica para estudio de casos

Grupo
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Una vez terminadas las 10 sesiones se aplica la evaluacion del post-test (Escala de
evaluacion de competencias digitales auto percibidas) para determinar el estado
actual de las competencias pedagogicas digitales de los docentes del area de

matematicas (40 minutos).

Las sesiones detalladas estan sujetas a cualquier tipo de ajuste segun considera el
ponente o expositor, eso incluye el uso de las herramientas para realizar la

presentacion en los seminarios

A continuacion, se detalla algunos Links que cumplen la funcion de proveer
material de apoyo para el ponente o expositor. Aquellos enlaces se pueden extraer
ejercicio que se podrian en practica en la parte de Transferencia de cada sesion,
se adiciona una carpeta compartida con materiales en formato .PDF que cumple la

funcién de ayuda.

Manual digital GeoGebra
Link: https://wiki.geogebra.org/es/Libro
Catalogo de Comandos GeoGebra

Link: https://wiki.geogebra.org/es/Categor%C3%ADa:Comandos

Manual de Netiqueta

Link: https://es.calameo.com/read/000410076dfce2b365076

Curso de MOODLE para profesores
Link: https://www.youtube.com/watch?v=9YKYLJEdc50

Curso de MOODLE para Administradores
Link: https://www.youtube.com/watch?v=y9PSxnG83 Q

Gestion de almacenamiento en la nube (google drive)

Link: https://www.youtube.com/watch?v=g73gRmMIppA

Gestion de almacenamiento en la nube (one drive)

Link: https://www.youtube.com/watch?v=qwXs55V6i28

Busqueda de informacion confiable

Link: https://www.youtube.com/watch?v=Ztd1fiSNytY
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https://wiki.geogebra.org/es/Categor%C3%ADa:Comandos
https://es.calameo.com/read/000410076dfce2b365076
https://www.youtube.com/watch?v=9YKYLJEdc50
https://www.youtube.com/watch?v=y9PSxnG83_Q
https://www.youtube.com/watch?v=g73qRmMlppA
https://www.youtube.com/watch?v=qwXs55V6j28
https://www.youtube.com/watch?v=Ztd1fi5NytY

Busqueda de informacion avanzada

Link: https://www.youtube.com/watch?v=90W M50RDsLQ

Link: https://www.youtube.com/watch?v=eHjUgHcVBA4

Link:
https://www.youtube.com/watch?v=NJby 1x178I&list=RDCMUCmMwOOP4ZCG0z874yokYe8LA&index=2

Repositorio

https://drive.google.com/drive/folders/18EEmfoD9Hthm4loNpjHdglybTQumizKh?usp=shari
ng
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5. Validacion Jueces
5.1. REFERENCIAS GENERALES DE LA INVESTIGACION PROPOSITIVA

Titulo:

Modelo pedagdgico con enfoque conectivista, para mejorar las competencias digitales en docentes del area de

matematicas en Unidad Estatal de Quevedo

Autor:

Edmundo José Jalén Arias

Problema general

Los estudiantes del bachillerato presentan problemas en el aprendizaje en la materia de matematicas, porque
los docentes se limitan a ingresar al aula de clase y explicar la asignatura de manera tradicional (pizarrén),
generando muchas las veces que le estudiante se distraiga y caigan en una rutina de aburrimiento, impidiendo
la recepcion de la informacién de la manera mas adecuada

Problema
S
especific
0S

1. El promedio esta entre 50 y 55 estudiantes por paralelo en la institucion fiscal, se le dificultad al docente
poder llegar con el conocimiento a todos y peor poder controlar posibles errores que se den en el
proceso de un ejercicio.

2. Los Laboratorios no cuentan o no tienen lo suficientes recursos o insumos para que un docente, pueda
realizar una actividad con los estudiantes en una hora de clase determinada.

3. Los docentes del area de las matematicas les faltan mejorar las competencias digitales y desconocen
herramientas virtuales que le permitan simular la aplicacion de las matematicas en diferentes
escenarios y se limitan en dar una clase tradicional

Objetivo general

Determinar las Competencias pedagogicas digitales que aplican los docentes del area de matematicas, y que
aspectos de la teoria George Siemens y Stephen Downes sobre el aprendizaje para la era digital, permitira el
desarrollo de un Modelo de pedagdgico sobre el uso de simuladores virtuales, para mejorar el aprendizaje de

las matematicas, en los estudiantes del bachillerato del distrito Quevedo

Objetivos
especificos

1. Determinar los niveles competencias pedagodgicas digitales que debe tener un docente del area de
matematicas de los bachilleratos del distrito Quevedo

2. ldentificar el modelo pedagdgico basado en la teoria del conectivismo de George Siemens y Stephen
Downes, que permita mejorar la ensefianza de las matematicas, en los estudiantes del bachillerato del

distrito Quevedo
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3. Disefar el modelo pedagoégico para mejorar el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes del
bachillerato

Poblaciéon de la
propuesta

31 docentes (directos)
2436 estudiantes (indirectos)

Variable factica

Competencias pedagdgicas digitales

Variable tebrica

Teoria del conectivismo

Variable propositiva

Modelo pedagdgico sobre el uso de laboratorios virtuales
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5.2. DATOS GENERALES DEL JUEZ

Nombre del juez:

Dionisio Vitalio Ponce Ruiz

Grado académico:

Maestria ()

Doctor (x ) Otro. e

Formacion profesional:

En Pedagogia

Areas de experiencia
profesional:

Informatica, Pedagogia

Institucion donde labora:

UNIANDES — Quevedo

Tiempo de
experiencia
profesional en el
area:

5al0afios( )

1l al5afos ()

16 a 20 ) 21 a25afios ( ) mas de 25 afios ( )
afios ( X

Experiencia
en Investigacion
(Consignar

trabajos y
publicaciones de los
altimos

5 afios)

https://orcid.org/0000-0002-5712-4376

Adherencia institucional
(Cddigo de colegio
profesional)
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5.3. MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
VARIABLE
EFACTICA DIMENSIONES INDICADORES

Poca gestion de dispositivos.
Poco manejo de software
Desenvolvimiento limitado en entornos digitales de aprendizaje

iv. Limitada comunicacion con otras personas utilizando las TIC.
v. Limitado conocimiento en la organizacién de la informacién
) 1.1.Falta de Fluidez tecnolégica
Compe}e_nmas 1.2. Problemas de busqueda y filtracion de informacion en 1.2.1. P_oc_a utilizacion y_tratammnto de Ia_ |,nformaC|on en clases. _
pedagodgicas ] 1.2.2. Limitada comunicacion-colaboracion para aprender y producir
digitales en el internet conocimiento.
docentes del area 1.3. Desconocimiento sobre Ciudadania Digital 1.2.3. Poco creativo e innovativo en la utilizacion recursos TIC.
de matematicas 1.2.4. Carencia de pensamiento critico sobre el uso de aplicaciones
1.3.1. Problemas para generar busquedas en navegadores generales y
verticales
1.3.2. Limitado conocimiento sobre las normas de comportamiento en el
Internet
1.3.3. Limitado conocimiento sobre propiedad intelectual
VARIABLE < <
TEMATICA EJES TEMATICOS SUBEJES TEMATICOS
1.4.1. Historia
. 1.4.2. Filosofia
p 1.4.Origenes
Teoria del 9 15.1. Enfoque
conectivismo incipi
1.5. Postulados 1.5.2. Principios
1.5.3. Nodosy Enlaces
VARIABLE EJES SUBEJES
PROPOSITIVA PROPOSITIVOS PROPOSITIVOS
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Modelo de
pedagdgico sobre
el uso de
simuladores
virtuales

1.6. Estrategias dinamizar la fluidez tecnolégica.

1.7.Validacién de informacion.

1.8. Normas de comportamiento.

1.6.1.
1.6.2.
1.6.3.
1.6.4.
1.6.5.
1.7.1.
1.7.2.
1.7.3.
1.7.4.
1.8.1.
1.8.2.

1.8.3.

Manipulacién de dispositivos tecnoldgicos
Manipulacién de software

Trabajo en entornos digitales

Comunicacion fluida utilizando las TIC como medio.
Manejo de informacién en la nube

Cotejar informacion para validacion

Participar en nodos o foros de informacion
Manipular simuladores o laboratorios virtuales
Pensamiento critico utilizando herramientas tecnolégicas
Busqueda de informacién general y especificas
Normas de comportamientos en internet(netiquetas)

Derechos de autoria, licencias, simbolos de autoria

69



5.4. CRITERIOS DE PONDERACION DE LA PROPUESTA

CATEGORIA CALIFICACION INDICADOR
CLARIDAD o La propuesta no es clara en todos los aspectos, de su estructura y
1. No cumple con el criterio L
La propuesta se comprende propositos
facilmente, en la redaccion desde la > Baio Nivel La propuesta requiere mayores aclaraciones en la redaccion de
realidad problematica, la o4 aspectos

formulacion de los problemas,
objetivos y justificacion, los
fundamentos teodricos y

basicos, que permitan una mejor comprension.

3. Moderado nivel

La propuesta requiere una modificacion muy especifica de algunos
de los

aspectos de la propuesta, que ermita tener claridad.

metodologia. . .
4. Alto nivel La propuesta es totalmente clara en el contenido y los diferentes
aspectos
de la estructura y el contenido.
COHERENCIA La propuesta no tiene relacién légica con los aspectos formales,

La propuesta tiene sinergia en los
diferentes aspectos de la
estructura, especialmente con lo
gue se pretende cambiar la
realidad factica y a partir de ello
ostentar el grado académico de
doctor.

1. Totalmente en
desacuerdo (No tiene
coherencia alguna)

estructurales ni metodoldgicos.

2. Desacuerdo

La propuesta tiene una relacién tangencial /lejana con los aspectos

(Bajo nivel de acuerdo) estructurales y de contenido de la investigacién.
3. Acuerdo La propuesta tiene una relacién moderada con los aspectos
(Moderado nivel) estructurales 'y
de contenido de la investigacion.
4. Totalmente de Acuerdo La propuesta esta relacionada coherentemente con los aspectos
(Alto nivel) estructurales y de contenido de la investigacion.

RELEVANCIA
La propuesta es importante y se

justifica porque contribuird a reducir

o superar el problema factico, en la
poblacion de la propuesta

1. No cumple con el criterio La propuesta no es relevante para el campo al que se investiga.

La propuesta tiene alguna relevancia, pero debe ser mejor

2. Bajo Nivel sustentado en
los aspectos teéricos 0 metodoldgicos.
3. Moderado nivel La propuesta es relativamente importante.
. La propuesta es muy relevante y aporta en gran medida al campo
4. Alto nivel prop y yap g P

de
investigacion.

Por favor lea detenidamente los aspectos a calificar en una escala de 1 a 4 asi mismo solicitamos brinde sus

observaciones que considere
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pertinente.
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5.2. PROTOCOLO DE EVALUACION

Dimensiones

ftem

Claridad Coherencia | Relevanci Observacione
a s/
Recomendacio
nes
112|3(4(1|2|3|4(1|2|3

Formulacion
del problema
y objetivos de
la
investigacion

1. Describe la realidad situando el problema en diferentes
contextos (internacional, nacional, regional y local) de manera
gue se visualice
la variable factica.

2. Describe con objetividad la relacién entre la variable factica,
tedrica y propositiva.

3. Describe la variable tedrica fundamentando la viabilidad de
resolver el problema

4. El problema de estudio es relevante, coherente y pertinente

5. La formulacion del problema responde a la realidad
problemética, descrita anteriormente

6. El problema general incluyendo las variables factica, tedrica 'y
propositiva, asi como la poblacion

7. La formulacién de los problemas especificos, son claros,
coherentes y relevantes

8. El objetivo de general, abarca la idea central de la
investigacion

9. Los objetivos especificos, son planteados con claridad,
coherencia y relevancia.

Metodologia

1. La metodologia permite visualizar con claridad y coherencia el
proceso de investigacion, y ademas es relevante.

2. ldentifica las variables de estudio

3. La operacionalizacion de variables pes clara coherente y
relevante.

4. La poblacion a la que se proyecta la propuesta es clara,
coherente y relevante con la propuesta.

5. Propone el instrumento en la propuesta, con cualidades de
validez y confiabilidad

1. El objetivo general plantea con claridad relevancia y
coherencia con
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la propuesta
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2. Los objetivos especificos son claros y coherentes con la
propuesta

3. En el fundamento tedrico describe y explica la relacion con la

La propuesta propuesta
4. En el fundamento metodoldgico hay coherencia, claridad y
relevancia

de la propuesta

5. Hay claridad, coherencia y relevancia en las fases de la
propuesta

6. Laestructura resumida de la propuesta es compatible, claro
y relevante con los objetivos de la propuesta

7. El contenido y el nUmero de sesiones de la propuesta es clara,
coherente y relevante.

En las siguientes paginas se evidenciara los datos generales de cada juez y el protocolo de evaluacion de cada uno de ellos,
omitiendo algunos puntos puesto que paratodos los jueces es el mismo contenido.



Datos Generales del Juez 1

Nombre del juez:

Dionisio Vitalio Ponce Ruiz

Grado académico:

Maestria () Doctor (x ) Otro. e

Formacion profesional:

En Pedagogia

Areas de experiencia
profesional:

Informatica, Pedagogia

Institucion donde labora:

UNIANDES — Quevedo

Tiempo de
experiencia
profesional en el
area:

16 a20 ) 21 a25afos ( ) mas de 25 afios ( )

5al0afos( ) llail5afios( ) afios ( X

Experiencia
en Investigacion
(Consignar

trabajos y
publicaciones de los
altimos

5 afos)

https://orcid.org/0000-0002-5712-4376

Adherenciainstitucional
(Cddigo de colegio
profesional)
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Protocolo de Evaluacién

; Claridad Coherencia | Relevancia Observaciones/
Dimensiones Items Recomendaciones
(23|41 [2]3]4]1 4
1. Describe la realidad situando el problema en diferentes contextos
(internacional, nacional, regional v local) de manera que se visualice = = x
la vanable fictica.
2. Descn'b_c_con objetividad la relacion entre la vanable fictica, tedrica y = = =
propositiva.
3. Describe la variable tedrica fundamentando la viabilidad de resolver
el problema ® ®
4_El problema de estudio es relevante, coherente v pertinente x
Formulacién del | 5 7.3 formulacién del problema responde a la realidad problematica,
p.rol.:)lemﬂ ¥ descrita anteriormente =
objetivos dela  "57F] problema general incluyendo las variables factica. teorica v
investigacién propositiva, asi como la poblacién *® *® x
7. La formulacién de los problemas especificos, son claros, coherentes
v relevantes
%_El objetivo de general, abarca la idea central de la investigacion
9. Los objetivos especificos, son planteados con claridad, coherencia y
relevancia. *
1. La metodologia permite visvalizar con clanndad v coherencia el
proceso de investigacion, v ademads es relevante.
Metodologia 2. Identifica las wvariables de estudio x x X
3. La operacionalizacion de variables pes clara coherente v relevante. x X X
4. La poblacidn a la que se proyecta la propuesta es clara, coherente v
relevante con la propuesta. * * *
5. Propone el instrumento en la propuesta, con cualidades de validez v
confiabilidad * * =
1. El objetive general plantea con claridad relevancia v coherencia con
la propuesta ® = x
2. Los objetivos especificos son claros v coherentes con la propuesta x x
3. En el fundamento tedrico describe v explica la relacidn con la
propuesta * * *
La propuesta 4. En el fundamento metodolégico hay coherencia, claridad vy relevancia
de la propuesta = * =
5. Hay claridad. coherencia v relevancia en las fases de la propuesta x x x
6. La estructura resumida de la propuesta es compatible, claro v
relevante con los objetivos de la propuesta * = *
7. El contemido v el mimero de sesiones de la propuesta es clara,
coherente v relevante. = * =

]

Dionisio Vitalio Ponce Ruiz
Manzanillo1962 @ gmail com

0983023422
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Datos Generales del Juez 2

Nombre del juez:

Rously Eedyah Atencio Gonzalez.

Grado académico:

Maestria ( )

Doctor (X ) Otror. e

Formacion profesional:

En Educacion

Areas de experiencia
profesional:

Educacién, Area Legal

Institucion donde labora:

Universidad Regional Autonoma de los Andes UNIANDES — Quevedo

Tiempo de
experiencia
profesional en el
area:

5al0afios( )

11a15anos ( ) 16220 ) 21 a25afios ( ) mas de 25 afios ()

X

afios (

Experiencia
en Investigacion
(Consignar

trabajos y
publicaciones de los
altimos

5 afos)

https://orcid.org/0000-0001-6845-1631
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Adherenciainstitucional
(Cadigo de colegio
profesional)

78



Protocolo de Evaluacién

: Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/
Dimensiones Items Recomendaciones
11213141123 4]1]2|3]|4
1. Diescribe la realidad situando el problema en diferentes contextos
(internacional. nacional, regional v local) de manera que se visualice x x x
la wvarnable factica.
2. Drescribe con objetividad la relacion entre la vaniable factica, tedrica v - - -
propositiva.
3. Diescribe la varnable tedrica fundamentando la viabilidad de resolver
el problema = = =
4. El problema de estudio es relevante. coherente v pertinente < < <
Formulacién del [ 5 T a formulacion del problema responde a la realidad problematica,
p_rol_:)lema ¥ descrita antenormente = = =
objetivos de la | 5 E] problema general incluyendo las varables factica, teérica v
investigacién propositiva, asi como la poblacién = = =
7. La formulacion de los problemas especificos, son claros, coherentes
v relevantes * * *
8. El objetivo de general, abarca la idea central de la investigacion = = =
9. Los objetivos especificos, son planteados con claridad, coherencia v
relevancia. = = =
1. La metodologia permite visualizar con claridad v coherencia el
proceso de investigacidon, v ademas es relevante. = = =
Metodologia 2. Identifica las vanables de estudio x x x
3. La operacionalizacion de variables pes clara coherente v relevante. x x x
4. La poblacion a la que se proyecta la propuesta es clara, cocherente v
relevante con la propuesta. = = =
5. Propone el insttumento en la propuesta, con cualidades de validez v
confiabilidad = = =
1. El objetivo general plantea con claridad relevancia v coherencia con
la propuesta = = =
2. Los objetivos especificos son claros v coherentes con la propuesta = = =
3. En el fundamento tedrico describe v explica la relacidén con la
propuesta = = =
La propuesta 4. En el fundamento metodoldégico hay coherencia, claridad v relevancia
de la propuesta * * *
5. Hay clandad. coherencia v relevancia en las fases de la propuesta = = =
(<% La estructura resumida de la propuesta es compatible, claro 3
relevante con los objetivos de la propuesta = = =
7. El contenido v el mimero de sesiones de la propuesta es clara,
coherente v relevante. = = =

Rously Eedwvah Atencio Gonzalez.
profrouslyatenciol(@gmail com

0978689612
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Datos Generales del Juez 3

Nombre del juez:

Alba Rosa Pupo Kairuz

Grado académico:

Maestria ( ) Doctor (x ) Otro:.

Formacion profesional:

En Pedagogia

Areas de experiencia
profesional:

Pedagogia

Institucion donde labora:

Universidad Regional Autbnoma de los Andes UNIANDES — Quevedo

Tiempo de
experiencia
profesional en el
area:

11 a 15 afios ( ) 16 a 20 ) 21 a25afos ( ) masde 25 afios ()

5al0afios( ) X afios ( X

Experiencia
en Investigacién
(Consignar

trabajos y
publicaciones de los
ualtimos

5 anos)

https://orcid.org/0000-0002-1719-9250

Adherenciainstitucional
(Cadigo de colegio
profesional)
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Protocolo de Evaluacion

-+

_ Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/
Dimensiones Items Recomendaciones
1123412341234
1. Describe la realidad sitnando el problema en diferentes contextos
(internacional nacional, regional ¥ local) de manera que se visualice ® = =
la wvariable factica.
2. Describe con objetividad la relacidn entre la varnable factica, tedrica v = = =
propositiva.
3. Drescribe la varniable tedrica fundamentando la viabilidad de resolver
el problema = = =
4. El problema de estudio es relevante, coherente v pertinente = * ®
Formulacién del [ 5 T 3 formulacién del problema responde a la realidad problematica,
p_rol_:)lemﬂ ¥ descrita antenormente = * *
objetivos de la 6. El problema general incluyendo las variables factica, tedrica v
investigacion propositiva, asi como la poblacion = = =
7. La formulacion de los problemas especificos. son claros, coherentes
v relevantes = * *
8. El objetivo de general, abarca la idea central de la investigacion = * ®
9. Los objetivos especificos. son planteados con claridad. coherencia v
relevancia. = * *
1. La metodologia permite visualizar con clanidad v coherencia el
proceso de investigacion, v ademas es relevante. = * *
MMetodologia 2. Identifica las varniables de estudio x x x
3. La operacionalizacidon de variables pes clara coherente v relevante. = x =
4. La poblacidon a la gque se proyecta la propuesta es clara, coherente v
relevante con la propuesta. = * *
5. Propone el instrumento en la propuesta, con cualidades de validez v
confiabilidad = * =
1. El obietivo general nlantea con claridad relevancia v coherencia con
2 Los objetivos especificos son claros yw coherentes con la propuesta - - -
3. En el fundamento tedrico describe v explica la relacion con la = = =
propuesta
La propuesta 4. En el fundamento metodolégico hay coherencia, clanidad v relevancia
de la propuesta * * *
5. Havy claridad, coherencia v relevancia en las fases de la propuesta = = =
o, La estructura resumida de la propuesta es compatible, claro v
relevante con los objetivos de la propuesta * * =
7. El contenido v el mimero de sesiones de la propuesta es clara,
coherente v relevante. = * =

Aldba Rosa Pupo Kairuz

apupokairuz(@gmail com

099244569531




ANEXO 4: Instrumento

Seleccionar una de las 5 opciones que se muestran a continuacion, teniendo en cuenta
gue nada equivale a 0 y Mucho 4.

Sexo: Edad:

items Nada Poco Algo Bastante | Mucho
0 1 2 3 4

1. Identificas y seleccionas informacion  digital
(buscadores, metabuscadores especificos, bases de
datos)

Organizas y analizas la informacién con herramientas
digitales(Evernote, Google Keep,OneNote, Instapaper)

+Informacion
N

3. Almacenas informacion digital (Dropbox, Google Drive)

4. Interactias a través de distintos dispositivos|
(computador,  smartphone, tablet, etc.) con
herramientas digitales (mail, blogs,foros)

5. Compartes recursos a través de herramientas en linea|
(Slideshare, redes sociales, plataformas educativas).

6. Participas y comunicas en entornos digitales con
compafieros, alumnos o padres de familia (Whatsapp,
Twitter, Facebook, Linkedin, Instagram)

7. Colaboras en sitios web creando recursos y contenidos|
(Entornos Virtuales de Aprendizaje, Wikis, Blogger, etc.)

Comunicacion

8. Conoces las normas de comportamiento en entornos|
digitales (ciberacoso, webs inapropiadas, lenguaje
adecuado, etc.)

9. Sabes cémo presentar y comunicar tu identidad digital
(gestion de la privacidad, proteccion de datos
personales, etc.)

10. Creas y editas contenidos (textos) con herramientas
digitales

11. Editas y elaboras recursos (imagenes, fotos, videos,
sonido) con herramientas digitales

12. Tienes nociones de informéatica (diferencias sistemas
operativos, instalas software, configuras funciones de|
teclado, haces copiasde seguridad, etc.)

Creacion

de

13. Sabes utilizar los derechos de la propiedad intelectual y,
las licencias de uso en Internet (Creative Commons,
OpenEducational Resources, etc.)

14. Proteges tu equipo con antivirus y conoces los sistemas
de seguridad digitales.

15. Proteges tus datos personales y tu identidad digital
siendoconsciente de la informacién privada que afiades
alared

Seguridad

16. Evitas riesgos relacionados con la tecnologia: exceso
de tiempoexpuesto a Internet, adicciones.

17. Usas medidas de ahorro energético, reciclaje de
equipos, etc. teniendo en cuenta el impacto de las TIC
en el medio ambiente

18. Resuelves problemas técnicos de dispositivos digitales.

19. Ante una necesidad sabes qué software elegir para dar
respuesta tecnolégica al problema, tanto en el
computador como en dispositivos méviles (Smartphone,
tablet)

20. Intentas innovar en tu campo, colaborando en acciones|
innovadoras a través de la tecnologia (proyectos en red,
nuevasaplicaciones, herramientas digitales, etc.)

Resolucién de
problemas

21. Te actualizas continuamente para mejorar tu
competencia digital.
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10.

11.

FICHA TECNICA SOBRE COMPETENCIAS DIGITALES

NOMBRE: Escala de evaluacién de las competencias digitales autopercibidas
AUTOR/A: Ana Pérez Escoda y Maria José Rodriguez Conde
FECHA: 2016

ADAPTACION EN EL ECUADOR: Gabriela Serrano Ortega (2018)

OBJETIVO: Identificar la percepcion de los docentes para poder extraer
conclusiones respeto al uso de las competencias digitales.

APLICACION: Docentes del bachillerato de UE

ADMINISTRACION: Individual

DURACION: 30 minutos aproximadamente

TIPO DE ITEMS: Preguntas

N° DE ITEMS: 21

DISTRIBUCION: Dimensiones

1° Informacion y alfabetizacién: 3 items (1, 2, 3).

2° Comunicacion: 6 items (4, 5, 6, 7, 8, 9).
3° Creacion de contenidos: 4 items (10, 11, 12, 13).

40 Seguridad: 4 items (14, 15, 16, 17).

5° Disefio de resolucién de problemas: 4 items (18, 19, 20, 21).

Total, de items: 21

I. EVALUACION

e Puntuacioén

Escala cuantitativa Escala cualitativa
0 Nada

1 Poco

2 Algo

3 Bastante

4 Mucho

e Evaluacién de variable
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Niveles Competencias digitales

Puntaje minimo Puntaje Maximo
Insuficiente 0 28
Suficiente 29 56
Para innovar 57 84

INTERPRETACION DE COMPETENCIAS DIGITALES

INSUFICIENTE

SUFICIENTE

PARA INNOVAR

El (Ia) docente esta tratando
permanentemente de
aprender las bases. Algunas
veces se frustra tratando de
emplear TIC y no tiene
confianza cuando las usa.

Su puntuacién oscila entre 0
y 28

El (la) docente Esta
ganando autoconfianza en
el empleo de las TIC para
tareas especificas. Esta
empezando a sentirse a
gusto empleando las TIC.

Su puntuacién oscila entre
29y 56

El (la) docente puede aplicar
lo que sabe, acercade las TIC
en clase. Es capaz de
emplearlas, como ayuda a la
instruccion y ha integrado la
tecnologia dentro del
curriculo.

Su puntuacion oscila entre 57
y 84

Presentacién de instrucciones para el juez
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competencias digitales en los docentes

informacion,
utilizando medios
de almacenamiento
digitales

herramientas digitales(Evernote, Google
Keep,OneNote, Instapaper)

Opciones Criterios de
- Evaluacién
$ Relacion i
= . . . enrela | Relacion | Relacion | Ohgeryacion y /Recomendacion
2 Dimensiones items el | entrela | entreel
© T Y | Dimensi¢ | ftemsyla
3 i) : " nyel opcién de
c>5 S o dimensié items respuesta
S8l g| @l S "
(o)) n
S| 8| <| &| 3 si[No|si|[No|Si[No
Informacion Identificas y seleccionas informacion digital X X X
-z (buscadores,metabuscadores especificos,
Gestion de los bases de datos)
datos para generar [ organizas y analizas la informacion con X X X

Almacenas informacion digital (Dropbox,
Google Drive)

Comunicacion
Intercambi6 de
ideas, informacion o
significados, a
través medios
digitales

Interactlias a través de distintos dispositivos
(computador, smartphone, tablet, etc.) con
herramientas digitales (mail, blogs,foros)

Compartes recursos a través de
herramientas en linea (Slideshare, redes
sociales, plataformas educativas).

Participas y comunicas en entornos digitales
con compafieros,alumnos o padres de
familia (Whatsapp, Twitter, Facebook,
Linkedin, Instagram)

Colaboras en sitios web creando recursos y
contenidos (Entornos Virtuales de
Aprendizaje, Wikis, Blogger, etc.)

Conoces las normas de comportamiento en
entornos digitales (ciberacoso, webs
inapropiadas, lenguaje adecuado, etc.)

Sabes como presentar y comunicar tu
identidad digital (gestiénde la privacidad,
proteccion de datos personales, etc.)

Creacion de
contenidos
Gestion de
contenidos a ser
aplicado a medios
digitales,
respetando la
propiedad
intelectual.

Creas y editas contenidos (textos) con
herramientas digitales

Editas y elaboras recursos (imagenes, fotos,
videos, sonido) con herramientas digitales

Tienes nociones de informatica (diferencias
sistemas operativos, instalas software,
configuras funciones de teclado, haces
copiasde seguridad, etc.)

Sabes utilizar los derechos de la propiedad
intelectual y las licencias de uso en Internet
(Creative Commons, OpenEducational
Resources, etc.)
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Seguridad
Proteccién de la
integridad y la
privacidad de la
informacion
almacenada en un
sistema informatico

Proteges tu equipo con antivirus y conoces
los sistemas de seguridad digitales.

Proteges tus datos personales y tu identidad
digital siendoconsciente de la informacién
privada que afiades a lared

Evitas riesgos relacionados con la
tecnologia: exceso de tiempoexpuesto a
Internet, adicciones.

Usas medidas de ahorro energético,
reciclaje de equipos, etc. teniendo en cuenta
el impacto de las TIC en el medio ambiente

Resolucién de
problemas
Capacidad para
tomar decisiones
légicas y encontrar
soluciones a
problemas
planteados

Resuelves problemas técnicos de
dispositivos digitales.

Ante una necesidad sabes qué software
elegir para dar respuestatecnolégica al
problema, tanto en el computador como en
dispositivos méviles (Smartphone, tablet)

Intentas innovar en tu campo, colaborando
en acciones innovadoras através de la
tecnologia (proyectos en red, nuevas
aplicaciones, herramientas digitales, etc.)

Te actualizas continuamente para mejorar tu
competencia digital.

86




Validez de AIKEN

La validez se la realizo con la ayuda de jueces en calidad de expertos, quienes
validaron cada uno de los items. Se detalla en la tabla el grado académico y la

especialidad de cada uno de ellos.

# Juez Grado Académico Especialidad
Juez 1l Doctor Pedagogia
Juez 1 Doctor Educacion
Juez 1 Doctor Pedagogia

e Coeficiente V de Aiken

, JUECES Igymal vi | v2 | va |caificacion
ltems| 1 | 2 | 3
1 121 3 [ 1] 1] 1] valido
2 | 11111 3 1 1 1 | valido
3 | 11411 3 1 1 1 | valido
4 | 111111 3 1 | 1 | 1 | valido
5 11111 3 1 1 1 valido
6 | 1|11 3 1 1 1 | valido
7 11111 3 1 1 1 valido
8 11111 3 1 | 1 | 1 | valido
9 11111 3 1 1 1 valido
0 10111 3 1 1 1 | valido
11 | 1101111 3 1 1 1 | valido
12 11111 3 1 1 1 valido
13 10111 3 1 1 1 | valido
14 1011 3 | 1] 1| 1 | valdo
15 | 111111 3 1 1 1 | valido
6 |1]111] 3 1 1 1 | valido
17 11111 3 1 1 1 vélido
18 |1]1/1] 3 | 1 | 1 | 1 | valdo
19 | 111111 3 1 1 1 | valido
20 | 11111 3 1 1 1 valido
21 |1 1111 3 1 1 1 | valido
Total 21 21 21
indice | 1 1 1




indice de validez | 1,00 |Vélido

V1

Relacién entre la variable y la dimension

V2

Relacién entre la Dimension y el items

V3

Relacion entre el items y la opcién de respuesta

Juez 1: Firma de validacion

Proteges t equipe Com ANMVITES ¥ COnOCes = =
g i lo: sistema: de sezumidad digitalés
Troteges tus datos personzles v tu identidad 3 3
Proteccicn de la digite] siendoconsciente de L= informacion
integridad y la privada que afiades ala red
privacidad de la ‘Evitas ries gos relacionzdos con la = =
: o excese de tiempoexpussio 2
| - Internet, adicciones
a i n Tlsa= medidas de sbarro ensrzetica, x X
sistema informatico reciclaje de equipos, et teniende en cuenta
=l imparto de las TIC en &l medio ambiznte
i Fiesuelve: problemas tecnicos &
Resolucién de positives disialen, e = =
pr Atz una necesidad sabes qué software = = =
Capacidad para tomar | elesir para dar respuestatecnologica al
decisiones lagicas y | Problema, tavto en el computader como ex
Tuciones a |-dizopsitivos moviles fahlef)
Tntenras mngvar en 1 camypo, colaborando 3 3 3
problemas pl &m accione: inpov; apapesdala
tecnologia (proyectos ea red, muevas
icaci digitales, etc.}
Te acnualizas comtinuamente para mejorar m = = =
ia digimal.
Dionisio Yitalip Ponce Ruiz

CI: 1756436430

Juez 2: Firma de validacion

Trotezes ta squipo con antivirs ¥ conaces z = =
3 z los sistemas de seguridad digitales
i Protezes tu datos persanales v identidad
Proteccién de la b e e st i = = =

sistema informético

integridad v la privada que afiades 2 la red
privacidad de la ‘Evitas rie:go: ralacionzdos conla E3 3 3
. b 5 deti 2
. = Internet, adicci
en un Tsas medidas de akorro energética, x = =

reciclaje de equipos, etc_ teniendo en cuenta
=l impacto delas TIC en &l medic ambientz

pr
Capacidad para tomar
decisiones ldgicas v
PG

. Resuelves problemas técnicos de X = =
Resolucion de dispositivos disitales
“ZAnte uma mecesidad sabes que soEwas = = =

<legir para dar respusstatscnologica al
problema, tanto en &l computader como e

2 zitivos moviles iablat)
Intentas mnovar en ta campo, colaborands 3 3 x
problemas pl; d en acciones . 2 e de 1z
recnologia (proyectos en red, muvas
digitales, etc.}
Te 2crualizas CoRTiMUZmENtE AR MEjorAr I z = E3
digital

Rously Esdvab Atencio Gonzalez.
CI: 0963309042
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Juez 3: Firma de validacion

Protezas ta equipo con antivinus v conaces X X X
los sistemas de seguridad digitales

- Prou tas dato: rsonales y u identidad X X X
Proteccinde la | S e P L

integridad v la privada que afiade: a la red
privacidad de la Evitas niesgo: relacionades con la X X X
. e - egceso de ti a

= Interret, adicc

3 : en un Usas medidas e aborro energetica, X X X
sistema informatico reciclaje de equipos, 2tc. taniendo en cuenta
el impacto de las TIC en 2l madio ambients
Fasnelve: problema: tacnicos da e e
dispositivos digitales.

Resolucion de

pr Ante una necesidad sabes qué sofrvare X X
Capacidad para tomar | elezir para dar respuestatecnologica al
decisiones 1§zicas v | Problema, tarto en el computader come en
Tyie . 2po2itives moviles tablat)

2 [TIntentas mnovar en ta campo, colaborands i i i
n acciones innov 2R de 1
tecnelogia (proyectos en red, nuevas
icari ienta: diginales, etc.)
Te acmalizas continuamente par mejorar i X X X
digital.

problemas pl

T
Ld_.T el

Alba Rosa Pupo Kaiuz

Cl: 1756824692

Confiabilidad de Cronbach

Para poder sacar el coeficiente de Cronbach se seleccioné a docentes del
bachillerato de del area de mateméticas de una unidad educativa diferente a la de
la investigacion, el numero seleccionados fueron 10 entre hombres y mujeres.
Tabla 1

Confiabilidad por consistencia interna de la Escala de Evaluacion de Competencias
Digitales

N° de Alfa de

Escala items Cronbach

Total 21 .926
Informacion 3 761
Comunicacion 6 .745
Creacion de 4 .548
contenidos

Seguridad 4 .838
Resolucion de 4 .936
problemas

En la tabla 1 se aprecian los valores obtenidos en la Escala de evaluacion de
competencias digitales por consistencia interna mediante el Alfa de Cronbach. A
nivel general (a=.926) y en las dimensiones Resolucién de problemas(a=.936) y
Seguridad (a=.838) se obtiene una confiabilidad muy alta. En las dimensiones

Informacion(a=.761) y Comunicacién (a=.745) se obtiene una confiabilidad alta.
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Finalmente, en la dimensién Creacion de contenidos se obtiene una confiabilidad
moderada (a=.548).

Informacion

Alfa de
Cronbach
basada en los
Alfa de elementos N de
Cronbach tipificados elementos
, 761 , 762 3
Comunicacion
Alfa de
Cronbach
basada en los
Alfa de elementos N de
Cronbach tipificados elementos
, 745 747 6
Creacioén de contenidos
Alfa de
Cronbach
basada en los
Alfa de elementos N de
Cronbach tipificados elementos
,548 ,569 4
Seguridad
Alfa de
Cronbach
basada en los
Alfa de elementos N de
Cronbach tipificados elementos
,838 ,845 4

Resolucién de problemas




Alfa de

Cronbach
basada en los
Alfa de elementos N de
Cronbach tipificados elementos
,936 ,943 4

Autorizacién de uso del Instrumento

Autorizacion

Para: Uso del Instrumento de Evaluacion

Yo, Gabriela Femanda Serrano Ortega. aufora del Cuestionario Evaluacion de las

Competencias Digitales, dejo expresa autorizacion al Magister:
* Edmmundo Jose Jalon Arias.

Para que utilicen dicho instrumento Evaluacion de las Competencias Digitales, conel

fin de adaptar 1a escala para realizar un trabajo de investigacion.

Cuenca 26 de junio de 2021

Atentamente

3l

ailuidti
Mgtr. Gabriela Fernanda Serrano Ortega

CL 1104747454
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ANEXO 5: Operacionalizaciéon de variables

VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

FACTICA

2. Faltade Competencias
pedagogicas digitales en
docentes del area de
matematicas

2.1.Falta de Fluidez tecnoldgica

2.2.Problemas de busqueda y
filtracion de informacién en
el internet

2.3.Desconocimiento sobre

Ciudadania Digital

2.1.1.
2.1.2.
2.1.3.
2.1.4.

2.1.5.

2.3.1.

Poca gestién de dispositivos.

Poco manejo de software
Desenvolvimiento limitado en entornos
digitales de aprendizaje

Limitada comunicacion con otras personas
utilizando las TIC.

Limitado conocimiento en la organizacion
de la informacién

Poca utilizaciéon y tratamiento de la
informacion en clases.

Limitada comunicacién-colaboracién para
aprender y producir conocimiento.

Poco creativo e innovativo en la utilizacion
recursos TIC.

Carencia de pensamiento critico sobre el
uso de aplicaciones

Problemas para generar busquedas en
navegadores generales y verticales




2.3.2. Limitado conocimiento sobre las normas de
comportamiento en el Internet
2.3.3. Limitado conocimiento sobre propiedad
intelectual
2.1.1. Historia
6 i 2.1.2. Filosofia
= i o 3.1.Origenes
<§E 3. Teoria del conectivismo 3.2.Postulados 3.2.1. Enfoque
L 3.2.2. Principios
= 3.2.3. Nodosy Enlaces
3.1.1. Manipulacién de dispositivos tecnolégicos
3.1.2. Manipulacién de software
3.1.3. Trabajo en entornos digitales
3.1.4. Comunicacion fluida utlizando las TIC
como medio.
3.1.5. Manejo de informacién en la nube
< _ o o > o
> 4.1.Estrategias  dinamizar  la 3.2.1. Cotejar informacion para validacion
— A0 . . 3.2.2. Participar en nodos o foros de informacién
n 4 Modelo de pedagogico fluidez tecnologica. 3.2.3. Manipular simuladores o laboratorios
o sobre el uso de 4.2 Validacién de inf - irtual
ol simuladores virtuales .2.Validacion de informacion. - \lgr uales o erit . o
8 4.3.Normas de comportamiento. 2.4, ens?rm.en o critico utilizando herramientas
o tecnolégicas
4.3.1. Busqueda de informacién general y
especificas
4.3.2. Normas de comportamientos en
internet(netiquetas)
4.3.3. Derechos de autoria, licencias, simbolos de

autoria
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