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Resumen 

El presente trabajo aborda el problema la competencia digital docente en la 

educación virtual durante las clases remotas en la emergencia sanitaria, con el 

objetivo de determinar la influencia de la plataforma Moodle en el desarrollo de las 

competencias digitales de los docentes en las clases a distancia, la investigación 

es de tipo aplicada, de diseño cuasiexperimental, donde se aplicó una lista de 

cotejo, cuyo instrumento  se sometió a una validez de contenido y constructo a 

través de juicio de expertos.  El instrumento consta de 20 ítems y 5 dimensiones, 

donde los participantes fueron evaluados antes y después de la aplicación del 

programa. La muestra conto con 40 participantes docentes (20 del grupo 

experimental y 20 del grupo control). Después de la aplicación del sistema de 

prueba T de student para grupos independientes el p valor obtenido por sig en la 

prueba Pos Test es p=0.000<0.05, Por lo que se rechaza la hipótesis nula y se 

acepta la hipótesis alterna. Por lo que se comprueba que el uso de la plataforma 

Moodle tiene un efecto positivo en la competencia digital docente para la educación 

virtual de San Juan de Lurigancho 2021.  En tal sentido, se recomienda el uso de la 

Plataforma virtual Moodle para los docentes y estudiantes, pues el uso de la 

tecnología ya no es ajeno para ellos, además que esta plataforma virtual es flexible, 

se puede ingresar desde una computadora, un celular, una tablet, desarrollando así 

mayor curiosidad e interés hacia el curso. 

Palabras clave: Competencia, digital, Moodle, plataforma, virtual. 
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Abstract 

The present work addresses the problem of teacher digital competence in virtual 

education during remote classes in the health emergency, with the aim of 

determining the influence of the Moodle platform on the development of teachers' 

digital skills in distance classes. The research is of an applied type, of quasi-

experimental design, where a checklist was applied, whose instrument was 

subjected to a content and construct validity through expert judgment. The 

instrument consists of 20 items and 5 dimensions, where the participants were 

evaluated before and after the application of the program. The sample had 40 

teaching participants (20 from the experimental group and 20 from the control 

group). After applying the Student's T test system for independent groups, the p 

value obtained by sig in the Pos Test is p = 0.000 <0.05, therefore the null hypothesis 

is rejected and the alternative hypothesis is accepted. Therefore, it is verified that 

the use of the Moodle platform has a positive effect on the teaching digital 

competence for the virtual education of San Juan de Lurigancho 2021. In this sense, 

the use of the Moodle virtual platform is recommended for teachers and students , 

because the use of technology is no longer alien to them, in addition to this virtual 

platform is flexible, you can enter from a computer, a cell phone, a tablet, thus 

developing greater curiosity and interest in the course. 

Keywords: Competition, digital, Moodle, platform, virtual. 
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Resumo 

O presente trabalho aborda a problemática da competência digital de professores 

em educação virtual durante aulas à distância na emergência de saúde, com o 

objetivo de determinar a influência da plataforma Moodle no desenvolvimento das 

competências digitais de professores em aulas a distância. tipo, de delineamento 

quase experimental, onde foi aplicada uma lista de verificação, cujo instrumento foi 

submetido a uma validade de conteúdo e construto por meio de julgamento de 

especialista. O instrumento é composto por 20 itens e 5 dimensões, onde os 

participantes foram avaliados antes e após a aplicação do programa. A amostra 

contou com 40 participantes docentes (20 do grupo experimental e 20 do grupo 

controle). Após a aplicação do sistema de teste T de Student para grupos 

independentes, o valor de p obtido por sig no Pos Test é p = 0,000 <0,05, portanto 

a hipótese nula é rejeitada e a hipótese alternativa aceita. Portanto, verifica-se que 

o uso da plataforma Moodle tem um efeito positivo no ensino de competência digital

para a educação virtual de San Juan de Lurigancho 2021. Nesse sentido, o uso da 

plataforma virtual Moodle é recomendado para professores e alunos, como o uso 

da tecnologia não é mais alheio a eles, além dessa plataforma virtual ser flexível, 

pode-se entrar de um computador, de um celular, de um tablet, desenvolvendo 

assim maior curiosidade e interesse pelo curso. 

Palavras chave: Competição, digital, Moodle, plataforma, virtual. 
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La emergencia sanitaria del COVID 19, que se inicia a fines del 2019, según 

Maqsood et al, (2021) ha generado graves problemas de salud a corto y largo plazo 

incrementando la desigualdad y pobreza; en la educación se atiende mediante el 

sistema virtual. Por su parte Maatuk et al, (2021) acotaron que a pesar de las 

grandes dificultades para establecer el sistema las clases virtuales, la educación a 

distancia ha tenido un impacto favorable en la educación. Montenegro  et al. (2020) 

consideraron que es una obligación del estado asegurar el acceso a la educación 

en igualdad de condiciones. Por su parte Esteban-Navarro et al. (2020) destacaron 

la apertura de Europa a la línea abierta de internet; sin embargo, Bogoslov & Lungu 

(2020) indicaron que las zonas rurales han quedado rezagadas donde 13% no 

contaban con el servicio de internet fija, sin embargo la banda ancha móvil ha 

avanzado, por el cual la zona rural sigue siendo un desafío. Por consiguiente se 

debe avanzar en la declaración de Inchoen de garantizar el acceso a la educación 

de calidad inclusiva y equitativa para todos (UNESCO, 2016). 

Según estudios de Dios (2021) indicó que según UNESCO más de mil 

millones de alumnos en el orbe se ha visto afectado por la pandemia; A su vez, 

Lugo et al. (2020) en América Latina según Pisa 2018, dos de cada tres instituciones 

educativas de secundaria, no cuentan con internet de velocidad suficiente. En el 

sector rural 8 de cada 10 países, sólo el 15% de escuelas accede a internet con 

suficiente velocidad. Lugo & Delgado (2020) indicaron que el sistema educativo 

atraviesa por una etapa crítica; según investigaciones de Miao et ál. (2020)  con el 

cierre de las escuelas, el sistema educativo enfrenta retos sin precedentes para 

impartir la educación a distancia. Holguin-Alvarez et al. (2021) añadieron que los 

docentes de mayo a diciembre 2020 han desarrollados más habilidades digitales 

que los directivo. En estas circunstancias de crisis se requiere asumir mayores 

retos, para la educación a distancia (Gutierrez-Moreno, 2020). 

 Por otro lado, estudios a nivel nacional, segun el Informe de la Encuesta de 

Hogares ENAHO en el trimestre de julio a setiembre 2019, de la población de 

usuarios de internet, el 82,6% se conecta por vía celular, el 38,5% mediante una 

computadora, el 20,5% utiliza laptop y el 3,6% una tablet. Del cual se puede deducir 

que el 46,7% hacen uso exclusivo del teléfono móvil; el cual, también es 

corroborado por los especialista del Ministerio de Educación del Perú (2018), donde 

se identifica que el 76% de docentes en Lima utilizan un Smartphone y 73% a nivel 
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nacional; Por otro lado los estadistas del Instituto Nacional de Estadística e 

Informática del Perú (2020b) estima que el 65,4% de escolares, cuya edad oscila 

entre los 6 y 17 utilizó internet en el 2020 durante las cases remotas. 

En cuanto a las necesidades formativas en el uso de las TIC, según 

resultados de  Endo (2018)  aplicada a 15,092 docentes en 2018 se registró que un 

68% de docentes de Lima Metropolitana carecen de competencias TIC y a nivel 

nacional asciende a 72.9%. Según resultados de Endo remoto 2020, publicada por 

los especialistas de Ministerio de Educación, (2021) hay un 65.2% de docentes de 

Lima metropolitana que participaron en cursos de capacitación formativas de TIC, y 

a nivel nacional llega a un 67%, accedieron a los cursos virtuales de TIC en el 2020, 

que en su mayoría el MINEDU ha brindado mediante la plataforma Perúeduca. 

Los especialistas del Ministerio de Educación del Perú (2016) apelando a la 

competencia 28 del Currículo nacional,  implementaron las clases remotas mediante 

la plataforma aprendo en casa, iniciando el 06 de abril 2020, donde los docentes 

con un Marco del Buen Desempeño Docente (MBDD) casi obsoleto, promulgado 

por el Ministerio de Educación del Perú (2012); tienen que adaptarse casi a la 

fuerza. Los resultados se puede ver en el informe publicado por el  Instituto Nacional 

de Estadística e Informática del Perú (2020), donde la población escolar de 6 a 17 

años, sólo accedió  a clases el 65.4% al segundo trimestre 2020, en la misma línea 

los especialista de la Dirección Regional de Educación de Lima Metropolitana 

(2021) identificaron a 16,965 estudiantes (12.68%) del total de matriculados, que no 

asistían a las clases remotas, después de aplicar un plan estratégico de 

permanencia a 150 instituciones de Lima Metropolitana, se logró retornar a 8,957 

(52.8%) de estudiantes no atendidos. A pesar de sus logros positivos, según Roca 

Tapia et al. (2021) evidenció que hay una brecha de conectividad de las clases 

remotas, la mayoría de docentes han implementado clases virtuales  vía WhatsApp, 

a pesar de estos esfuerzos, sólo accedieron a clases el 82.6% de escolares de la 

zona urbana y 80.9 de la zona rural (Instituto Nacional de Estadística e Informática 

del Perú, 2020). 

Esta investigación titulada “La plataforma Moodle en la competencia digital 

docente para la educación virtual, San Juan de Lurigancho 2021”. Plantea como 

problemática general: ¿Cuál es la influencia del uso de la plataforma Moodle en la 
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competencia digital docente para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 

2021? Como problemas específicos tenemos: (a) ¿Cuál es la influencia del uso de 

la plataforma Moodle en la competencia de información y alfabetización 

informacional para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 2021?, (b) ¿Cuál 

es la influencia del uso de la plataforma Moodle en la competencia de la 

comunicación y colaboración de contenidos digitales para la educación virtual de 

San Juan de Lurigancho 2021?, (c) ¿Cuál es la influencia del uso de la plataforma 

Moodle en la competencia de creación de contenidos digitales para la educación 

virtual de San Juan de Lurigancho 2021?, (d) ¿Cuál es la influencia del uso de la 

plataforma Moodle en la competencia de seguridad y protección de contenidos 

digitales para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 2021? y (e) ¿Cuál es 

la influencia del uso de la plataforma Moodle en la competencia de resolución de 

problemas de  contenidos digitales para la educación virtual de San Juan de 

Lurigancho 2021?. 

Desde la perspectiva teórica, según Vara (2012) la investigación se sustenta 

bibliográficamente; por el cual, esta investigación se justifica por ser un tema en 

auge, la educación virtual ofrece un mayor conocimiento de las variables de 

investigación, ya que cuenta con un marco bibliográfico de los últimos cinco años. 

A nivel práctico, la investigación servirá a las instituciones educativas y los 

órganos desconcentrados del Ministerio de Educación para la implementar una 

nueva estrategia formativa empleando la plataforma Moodle, el cual es ideal para 

la nueva modalidad de clases virtuales.  Hernandez et al. (2014) indicaron que está 

orientado para resolver un problema real.  

La justificación metodológica, la investigación brinda instrumentos 

actualizados con lo último del modelo del marco de la competencia digital europea 

y del ministerio de educación de España, el cual servirá como aporte los 

instrumentos debidamente validados, que servirá de ayuda para futuras 

investigaciones de la temática de diseños similares (Ñaupas et al., 2018) y como 

Justificación epistemológica se ofrece conocimientos y fundamentos teóricos 

y prácticos sobre las corrientes pedagógicas y epistemológicas que influyen en el 

desarrollo de las competencias digitales, el cual servirá para profundizar temas del 
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contexto actual en beneficio de los experto, estudiantes y docentes. (Tabieh et al., 

2021) 

La investigación como objetivo general busca: Determinar la influencia del 

uso de la plataforma Moodle en la competencia digital docente para la educación 

virtual de San Juan de Lurigancho 2021 y como objetivos específicos tenemos: (a) 

Determinar la influencia del uso de la plataforma Moodle en la competencia de la 

información y alfabetización informacional para la educación virtual de San Juan de 

Lurigancho 2021, (b) Determinar la influencia del uso de la plataforma Moodle en la 

competencia de la comunicación y colaboración de contenidos digitales para la 

educación virtual de San Juan de Lurigancho 2021, (c) Determinar la influencia del 

uso de la plataforma Moodle en la competencia de la creación de contenidos 

digitales para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 2021, (d) Determinar 

la influencia del uso de la plataforma Moodle en la competencia de seguridad y 

protección de contenidos digitales para la educación virtual de San Juan de 

Lurigancho 2021 y (e) Determinar la influencia del uso de la plataforma Moodle en 

la competencia de resolución de problemas de contenidos digitales para la 

educación virtual de San Juan de Lurigancho 2021. 

Como hipótesis general se planteó: El uso de la plataforma Moodle influye 

positivamente en la competencia digital docente para la educación virtual de San 

Juan de Lurigancho 2021 y como hipótesis especificas tenemos: (a) El uso de la 

plataforma Moodle influye significativamente en la competencia de la información y 

alfabetización informacional para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 

2021, (b) El uso de la plataforma Moodle influye significativamente en la 

competencia de la comunicación y colaboración de contenidos digitales para la 

educación virtual de San Juan de Lurigancho 2021, (c) El uso de la plataforma 

Moodle influye positivamente competencia de la creación de contenidos digitales 

para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 2021, (d) El uso de la 

plataforma Moodle influye significativamente en la competencia de seguridad y 

protección de contenidos digitales para la educación virtual de San Juan de 

Lurigancho 2021 y (e) El uso de la plataforma Moodle influye positivamente en la 

competencia de resolución de problemas de  contenidos digitales para la educación 

virtual de San Juan de Lurigancho 2021. 
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II. MARCO TEORICO.
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Vara (2012) considera a la fundamentación teórica como la parte medular de 

la investigación; por su parte Arias (2021) consideró que es la etapa donde el autor 

tiene que teorizar, fundamentando con antecedentes que estén actualizados y 

ligados a la temática de estudio. A nivel internacional tenemos a Cagua et al. (2021) 

realizó una investigación cuasiexperiemental, aplicando a 35 docentes 

seleccionados por muestreo probalístico, con el propósito de fomentar las 

competencias, se aplicó un cuestionario al inicio y finalizando la ejecución del 

programa de capacitación para el fortalecimiento de la competencia digital  de 30 

hora. Los resultados comparativos arrojan un resultado favorable con referencia a 

la prueba pretest, en el uso de recursos multimedia, paso de 22.8% al 91.7%, sobre 

uso de herramientas digitales de Microsoft Teams, paso de un 8.3% a 94.3% el cual 

refleja el gran interés de los docentes por la aplicación de las herramientas digitales. 

Sanz (2020) que aplicó un programa de itinerarios formativos en TIC, en 

modalidad Blended Learning, con un primer encuentro presencial, seguido de 

talleres virtuales con una metodología de INTEF, donde se aplicó un pretest, 

experimentación y postest a docentes de la zona de Livorno de Italia,  Aplicando la 

prueba Wilcoxon para muestras relacionadas, como resultado, la investigación 

arroja una significancia menor al 0,05 mejorado significativamente las competencias 

digitales de búsqueda de  materiales y ordenarlos en Drive y crear una red educativa 

con Moodle. 

La investigación de Herrera (2020) buscó el diseño de una metodología para 

ver la usabilidad de la plataforma Moodle, mediante el uso de los principios de 

diseño universal de aprendizajes (DUA). Con una investigación de tipo mixto, fue 

aplicado a una muestra de 520 participantes entre expertos, docentes, estudiantes 

y egresados de la universidad Atlántico y Granada, donde se aplicó un programa 

de MOOC (Massive Open Online Course) habiendo evaluado estadísticamente con 

la varianza ANOVA, donde arroja un valor p mayor  al 0,05 con una confianza del 

95%, con el cual concluyó que la plataforma Moodle brinda facilidades para el 

acceso y desarrollo de tareas, ya que es fácilmente manipulable en sus diferentes 

aplicativos, garantizando la conexión a la diferentes campos del conocimiento.  

Miguel-Revilla et al.(2020) realizó una investigación cuasiexperiemental, 

aplicando un pretest y postest, a una muestra probabilística de 50 docente, con el 

objetivo de determinar si el modelo TPACK, basada en DigCompEdu es válido para 
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evaluar su efectividad en la competencia digital formativa de los docentes de 

estudios sociales, se aplicó un cuestionario modelo TPACK de 38 ítems antes y 

después de la aplicación de la propuesta formativa de 30 horas, los resultados 

fueron analizados estadísticamente mediante la correlación de Pearson. Como 

resultado evidenciaron una influencia significativa de la propuesta en la 

competencia digital docente. 

Romero-García et al. (2020) realizó una investigación cuasiexperiemental, 

con la finalidad de determinar si el programa influye en el desarrollo de la 

competencia digital, para el cual se utilizó un cuestionario de 20 preguntas, 

aplicando al inicio y después de la aplicación de un programa de metodología 

colaborativa de 12 sesiones, a una muestra de 139 asistentes del programa de 

maestría de una universidad conformando el grupo experimental y de control, 

empleando una prueba no paramétrica U de Mann-Whitney, donde los resultados 

arrojan una diferencia significativa entre el grupo control y experimental,  donde el 

grupo experimental alcanzó un valor (z=-5,289, p=0,000) alcanzando un rango 

promedio de 70,11 frente al grupo control que obtiene un 39,79. 

Por otro lado, Llopis-Amorós et al. (2019) buscaron estudiar la apreciación 

de los docentes y es estudiantes de una universidad sobre la utilidad de los LMS. 

Se aplicó un cuestionario tipo escala Likert a una muestra por conveniencia de 40 

maestros y 41 alumnos de una universidad de España. El análisis estadístico se 

realizó con SPSS versión 22. Con un análisis descriptivo y otro exploratorio (prueba 

K-S para la distribución de la muestra) cuyos resultados llevaron para la prueba no

paramétrica U de Mann-Whitney para ver la diferencia de medias de la utilidad de 

Moodle, donde existen diferencias significativas. Entre las conclusiones destaca 

que el uso del entorno de Moodle tiene mayor rango de valoración en el área de 

contenido y las evaluaciones que se brindan mediante la plataforma, por el cual 

existen diferencias estadísticamente significativas entre los dos grupos objeto de 

estudio. 

Como referentes teóricos a nivel nacional es abordado por Rivera Fritas 

(2021) en su investigación de diseño cuasiexperiemental, buscó determinar la 

influencia de la plataforma SAMR para desarrollar la competencia digital de 

docentes (CDD) y alumnos de una Institución Educativa pública. Se aplicó mediante 

una prueba pretest y post test aplicando a una muestra de 40 docentes y 40 
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alumnos divididos en dos grupos: control y experimental. Aplicando un cuestionario 

tipo escala Likert al inicio y finalizando la aplicación del programa. Los resultados 

después de aplicar el programa SAMR tiene un efecto favorable para el desarrollo 

de competencias digitales del docente y los estudiantes, cuyos resultados fueron 

evaluados estadísticamente con la prueba de U de Mann- Whitney (p- valor = .000 

< .05).   

Tezén (2019) en su investigación de diseño cuasiexperimental, con el 

objetivo de identificar el efecto del uso de la plataforma Moodle para ver el 

desempeño de los docentes de una institución educativa pública de EBR de Lima 

Metropolitana, se aplicó a 40 docentes seleccionados mediante el muestreo no 

probabilístico, para las prueba de las dimensiones de desempeño docente, la 

prueba de normalidad de Shapiro Wilk, teniendo como resultado Sig.<0.05 que 

implica una distribución no normal, aplicando la prueba de normalidad de U de Mann 

Whitney. En conclusión, la plataforma Moodle, presentó resultados favorables en el 

desempeño docente, con un incremento de 30% para el nivel destacado y de 40% 

para el nivel suficiente.  

Salvatierra et al. (2021) en la investigación de tipo cuasiexperimental con el 

objetivo de determinar la ascendencia del módulo alfabetización digital en la 

competencia digital docente, se aplicó a una capacitación de 10 sesiones de horas 

cada una a una muestra de  40 docentes de Lima Metropolitana, aplicándose un 

cuestionario de 39 ítems, con una confiabilidad de 0.8482; a través de KR20, el cual 

se aplicó antes y después de la aplicación de la capacitación; como resultado la 

prueba postest del grupo control y experimental, representa -5.082 y el p_valor de 

0.00<0,05  donde se concluye que la plataforma Moodle permitió el manejo de la 

información, comunicación y resolución de problemas; asimismo, permitió mejorar 

las normas de convivencia durante el uso de la plataforma y sus herramientas 

digitales.  

Rojas et al. (2018) en la investigación de tipo cuasiexperimental sobre la 

interacción en la plataforma para asumir desafíos en la práctica  pedagógica, 

teniendo como muestra a 40 docentes divididos en grupo experimental y control  

aplicando un cuestionario de 29 ítems y un taller de Moodle, los resultados de la 

prueba U d Mann-Whiney el pre test tiene de -0.881 con un valor estadística de p= 

0.3783 mayor al nivel de significancia. Sin embargo, en los resultados del pos test 
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resulta -5.082 con un p= 0.00 menor al nivel de significancia. Concluyendo que la 

plataforma permite la adquisición de habilidades y competencias digitales del 

docente, potencialmente favorables en el contexto actual. 

Por otro lado Patiño et al. (2017) que investigaron para conocer el perfil 

básico de los maestros que participaron en el Programa de Actualización Docente 

en Didáctica (PADD) en año 2014 a cargo del Ministerio de Educación del Perú 

MINEDU y la UNESCO. La investigación se realizó mediante la entrevista de grupos 

focalizados, donde se aplicó un cuestionario a 5, 814 docentes en torno a la 

participación en el PAAD. Las principales conclusiones en las condiciones de 

aprendizaje el 49% prefiere la modalidad virtual, el 33% la semipresencial y el 20% 

la presencial; el cual tiene relación con la valoración de excelencia, donde el 67% 

valora la modalidad virtual, el 21% la semipresencial y el 10% la presencial. En 

cuanto a los recursos y herramientas más utilizadas, los docentes señalan en un 

81% que más han utilizado el documento y PowerPoint, el 95% el chat, foro, 

mensajería y correo electrónico; además, el 70% señalan que las videoconferencias 

se pueden utilizar con facilidad y el 90% los foros.  Asimismo, el 76% considera que 

la tutoría ha tenido un impacto favorable. El 44% indica que interactuaron en la 

plataforma con sus colegas, del cual el 43% que le sirvió para su aprendizaje. 

Finalmente, en cuanto a los resultados de los medios que más influyeron en su 

aprendizaje, el 86% valora los foros virtuales, el 59% las videoconferencias y 

sesiones virtuales, el 75% la tutoría y la retroalimentación posterior. Donde se 

resalta la facilidad del acceso a la plataforma, el uso de los foros como herramienta 

principal y la importancia de la tutoría y retroalimentación para lograr empoderar en 

las competencias digitales para los docentes utilizando la plataforma Moodle.  

En segundo lugar, presentamos las bases teóricas según Corbetta (2007) es 

la primera fase de la investigación, por su parte para Vara (2012) explica como los 

fundamentos teóricos de la investigación. Esta investigación está sustentada 

básicamente en la teoría del Constructivismo social, el Conectivismo, la teoría de 

software y la neurociencia. El Constructivismo social según Guerra (2020) tuvo 

como precursores a Jean Piaget, sobre su aporte epistemológico sobre la 

construcción del conocimiento, del equilibrio entre los factores internos y externos, 

como el proceso de asimilación y la acomodación, por su parte Vygotsky es el que 

añade la tendencia social al constructivismo. En esa línea, Tezén (2019) indicó que 
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la teoría inicial fue fundamentado por Lev Semionovich Vygotsky, que consideraba  

al ser humano como un agente eminentemente social, por el cual el estudiante 

construye su propio aprendizaje, mediante la relación e interacción con su entorno 

social. Por consiguiente, el conocimiento es un producto social, al cual Lev Vygotsky 

considera como la zona de desarrollo próximo (ZDP), considerando que el 

conocimiento colectivo será determinante en el conocimiento individual. En 

consecuencia, el trabajo colaborativo, la reflexión e interacción en la plataforma 

Moodle influyeron positivamente en la investigación para lograr empoderar a los 

docentes en la competencia digital para las clases a distancia.  Al cual añade 

Cotrina et al. (2020) que Vygotsky indicó al lenguaje y el andamiaje como la fuentes 

del aprendizaje, que permitió que el desarrollo cognitivo; por el cual es importante 

fortalecer el trabajo colaborativo para que se dé la interacción y mediante la 

comunicación y el habla fluya los saberes, habilidades, destrezas y valores en los 

estudiantes.    

El Conectivismo es una teoría desarrollada por Siemens (2004), que 

fundamentó que los aprendizajes surgen de la interacción de las bases del caos, 

las redes, la complejidad y la organización autónoma. Por consiguiente, en su 

percepción el aprendizaje que se da en las redes sociales, son producto de un 

sistema interconexión, por lo cual, es importante aprender a seleccionar entre la 

información, y guardar lo más relevante. 

 Asimismo, Solórzano & García (2016) añaden que en el conectivismo el 

maestro tiene un rol importante como guía, ya que al organizar los aprendizajes 

provee a los estudiantes las pautas, estrategias, herramientas y contenidos que van 

a guiar las competencias y aprendizajes a desarrollar en la red. Siendo por 

naturaleza el docente como tutor debe conocer el uso y manejo de las herramientas 

TIC.  Por su parte  Torres & Bernabé (2020)  Añaden que el individuo se integra al 

aprendizaje mediante las redes educativas en un continuo psicológico y afectivo por 

el aprendizaje. Por su parte Oliveira et ál. (2020) añaden como el sistemas de 

inteligencia del enjambre, que representa la interdependencia entre individuos en la 

interacción social que se interpreta a través de algoritmos. 

La teoría de software fue fundamentada por  Pressman (2010) que consideró 

como la parte lógica e imperceptible de un computador. Vessuri (2016) consideró 

sobre los efectos omnipresentes del avance del uso de las TIC  que cambiará el 
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mundo con el uso de las computadoras de alta velocidad; en esa línea, el software, 

son las aplicaciones de las computadoras, que nos facilitará realizar nuestras tareas 

diarias o de trabajo como editar cartas usando un procesador de texto, planillas de 

trabajadores usando hojas de cálculo, visualizar y/o modificar imágenes, nos sirve 

de base para realizar investigación científica para los tiempos modernos, además 

lo podemos encontrar en el transporte, médicos, telecomunicaciones, 

entretenimiento, oficina, etc.  

Celis & Pineda (2016) indicó que el software libre, implica el uso de los 

beneficiarios tienen la posibilidad de aplicar, modificar, copiar, mejorar y distribuir el 

software. Es decir que Moodle como software libre, cualquier persona o Institución 

puede utilizarlo, adaptando a sus propias necesidades formativas utilizando y 

compartiendo a otros usuarios, desarrollando mejoras de programación para el 

beneficio de la comunidad de los usuarios y los desarrolladores de la plataforma. 

Por otra parte, en las clases virtuales es básico el uso y desarrollo del software libre 

como Moodle, permite su uso de forma casi intuitiva, donde no requiere el dominio 

del manejo de la tecnologías, sin necesidad de una gran inversión, tiempo y dinero 

(Rochín & Anguiano, 2021) 

Teoría de la neurociencia donde  Gómez Cumpa et al. (2004) consideraron 

que el cerebro es el órgano más activo del cuerpo, que funciona  como una gran 

computadora, con funciones más complejas para analiza y sistematiza la 

información captados mediante estimulo internos y externos; más aún, según 

estudios, solo se utiliza aproximadamente un 10% de su capacidad.   Por su parte 

Perez-Puelles, (2021) consideró que el siglo XIX y XX  para la comunidad científica  

fue la época de  la nueva Babel,  con la división de la ciencia y la 

hiperespecialización ha fragmentado el conocimiento. En esta línea Collado Ruano 

(2016) habló de la necesidad de crear puentes, generar dialogo epistemológico y 

metodológico para la conciliación de los diferentes campos del conocimiento y 

salvar la co-existencia en el orbe. Bruner (1997) añadió del puente sobre las aguar 

turbulentas, donde se abre un ambiente de convergencia entre la neurociencia y la 

educación, teniendo como tema de debate la relación entre cerebro, mente y 

educación. En esa línea se genera el tema de la neuroeducación, como una especie 

de laboratorio cognitivo, que se va enriqueciendo con ambas metodologías, por el 
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cual es innegable la influencia de la neurociencia en el campo educativo (Fuentes 

& Collado, 2019). 

La neurociencia tiene marcada influencia para entender el aprendizaje en 

nuestro cerebro, donde Barroso et al. (2020) añadió el tema de la neurodidáctica, 

donde resalta el aporte de la neurociencia sobre los fundamentos sobre el 

conocimiento de nuestro cerebro y sus modificaciones, a nivel de la pedagogía la 

discusión gira sobre como produce el aprendizaje el cerebro, el cual permitirá 

plantear nuevas estrategias didácticas, donde el cerebro está en constante 

evolución, que se regenera constantemente. En esa línea el maestro tiene que 

rediseñar sus estrategias didácticas según sus necesidades de la utilidad de las 

TIC, teniendo en cuenta que los estudiantes al estar en contacto con las TIC 

desarrollan la inmediatez de acciones y resultados, mayor tendencia de la 

capacidad audiovisual; por el cual, hay un gran riesgo de pérdida de la capacidad 

de la concentración, atención y dificultad para el pensamiento profundo.  

En cuanto a la variable independiente, la plataforma Moodle para Area y  

Adell (2009)  consideraron que es una forma de enseñanza aprendizaje que se 

desarrolla mediante el uso de redes de ordenadores, donde interactúa  de manera 

remota en tiempos asincrónicos, utilizando los recursos informáticos. Por lo cual, 

las clases virtuales se brinda mediante una plataforma, donde el docente interactúa 

con los estudiantes de manera sincrónica y asincrónica. Por otro lado, Unesco 

(2019) en la proyección de la Agenda al 2030 reconoce la importancia del avance 

de las tecnologías, considerando como un gran avance hacia el desarrollo que 

permitirá el cierre de la brecha digital, potenciando la sociedad del conocimiento 

para una sociedad sostenible. En este sentido la proporciona soluciones 

innovadoras en la escuela, donde el docente tiene que adquirir competencias en 

base a la reflexión crítica e innovadora, y el trabajo colaborativo. 

García et al. (2020) manifiestan que Moodle ofrece diferentes módulos de 

actividades de la plataforma, siendo el estudiante el protagonista del aprendizaje. 

Al cual añaden Rivero et al. (2020)  que las universidades han incorporado 

diferentes carreras de posgrado por medio de los entornos virtuales, destacando las 

ventajas de Moodle, donde los centros de formación superior van tomando mayor 

importancia al uso de esta plataforma por sus grandes ventajas y beneficios en la 

interacción, promoviendo la autogestión y aprendizaje colaborativo. 
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En tal sentido, Moodle como plataforma digital académica, en estas clases a 

distancia, ayuda a gestionar de manera sistemática la enseñanza, empoderando a 

los docentes en el uso de las herramientas digitales, así como la creación de 

asignaturas virtuales con el uso de la metodología e-learning. En esta línea Miao et 

al. (2020)  señala que en la educación remota implementada ante el avance del 

COVID 19 está al desarrollo pedagógico de las herramientas tecnológicas; por 

consíguete, el desarrollo del ingenio y la creatividad gestionar los retos que surjan, 

mediante la comunicación sincrónica y asincrónica, desarrollando el aprendizaje 

autónomo en el estudiante.  

González & López (2021) indican que en la educación a distancia si los 

estudiantes utilizan adecuadamente las herramientas digitales podrán fortalecer 

proactividad y el aprendizaje autónomo. Por consiguiente, el docente tiene esta 

difícil misión de desarrollar competencias y habilidades, para el cual no estaban 

preparados, sin embargo, tenemos al servicio la plataforma educativa con un 

software gratuito que nos brindara oportunidades para desarrollar estas 

competencias digitales y brindar una educación virtual en mejores condiciones a 

nuestros estudiantes.   Moodle se actualiza constantemente sin necesidad de 

licencias y de fácil acceso (Bazalar, 2017). 

Pineda (2016) en base a la propuesta de Area y Adell (2009) organiza la 

plataforma virtual en 5 Dimensiones: Planificación, Informativa, Aprendizaje/práxica 

Comunicativa, Tutorial y evaluativa. dimensiones tienen similitudes con los estudios 

que realizaron Llopis et al. (2019) sobre la utilidad de la plataforma en la enseñanza 

universitaria, se ha abordado 5 dimensiones entre ellas: los contenidos transferidos 

y compartidos, las actividades propuestas del entorno de trabajo, las actividades de 

evaluación empleadas, la interacción generada en los participantes de la plataforma 

educativa.  Por otro lado, Herrera (2020) utiliza 10 dimensiones de usabilidad de 

Moodle entre ellas: La accesibilidad al internet, la identidad, la navegación, la 

eficiencia, la eficacia, la ayuda, el contenido, la facilidad de recordar, la satisfacción 

y accesibilidad en recursos. 
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Figura 1 

Dimensión pedagógica del aula virtual 

Nota: Extraído de  Pineda et al. (2016) 

Esta investigación está basado en  la propuesta de  Pineda et al. (2016) y 

Area & Adell (2009)  Quien considera 5 dimensiones de la plataforma, entre ellas la 

primera dimensión de planificación se encarga de la organización de la estructura 

del curso, la calendarización de actividades y presentación de unidades, el cual 

permiten a los participantes la organización y regulación de su propio proceso, 

conociendo cómo está estructurado el curso, lo que se espera de él en todo 

momento y qué grado de autonomía tiene para establecer su ritmo de estudio. 

La segunda dimensión informativa, que es concordante con la competencia 

información y alfabetización informacional (INTEF, 2017) que busca desarrollar las 

competencias de identificación, localización, obtención, almacenamiento, 

organización y análisis de la información digital, según sus necesidades 

pedagógicas de los docentes.  

En esta línea Varghese y Mandal (2020) abogan para que el docente integre 

la tecnología en la enseñanza aprendizaje, por el cual puede brindar diversos 

materiales utilizando diferentes formatos digitales, presentaciones de multimedia, 

imágenes, gráficas, animaciones. Asimismo, se puede complementar con otros 

archivos, documentos, sitios web, que el docente ofrece al estudiante por medio de 

enlaces o hipervínculos; estos enlaces brindaran una mayor amplitud para acceder 
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de manera autónoma a nuevos recursos; mediante la metodología del aula invertida 

se requiere fortalecer la autonomía del estudiante (Galindo, 2021). 

Como tercera dimensión práxica, se considera como la herramienta practica 

está referido a las diferentes actividades, donde los docentes facilitan experiencias 

de aprendizaje, donde los estudiantes participan mediante foros, lecturas y la 

redacción de ensayos,  búsqueda de información sobre determinados temas, 

creación de base de datos, elaboración de proyectos grupales, resolver los 

problemas propuestas, planificando y desarrollando una investigación, 

desarrollando los trabajos de manera colaborativa, con el uso de wikis, uso de 

webquests y la caza del tesoro, etc. En tal sentido, las clases en línea se desarrolla 

de manera colaborativa, donde el docente tiene un amplio abanico de actividades 

para plantear a los estudiantes, para no caer en la rutina y aburrimiento (Rabiman 

et al. 2020). 

La cuarta dimensión comunicativa INTEF (2017) indica que tiene que ver con 

las actividades de interacción grupal y comunicación entre estudiantes y el profesor, 

donde se utiliza herramientas de la telemática como los foros, los chats, lo 

mensajes. Esta dimensión es vital; ya que, sin el uso de estos recursos, el aula 

virtual cumpliría la función de un mero repositorio documentario, por el cual se 

requiere de la fluidez y calor de la interacción humana; por tal razón, el docente 

debe promover y motivar de manera fluida la interacción, donde a mayor grado de 

intercomunicación habrá un mayor rendimiento de los estudiantes. Al cual Kozuh et 

al. (2021) añaden, que el maestro no solo debe transferir conocimientos y 

experiencias, sino también  fortalecer  habilidades de escucha activa y habilidades 

digitales.  

La quinta dimensión tutorial y evaluativa, trata sobre las funciones que el 

docente asume en su rol conductor del curso virtual a distancia.  En esta línea, el 

docente orienta y guía el proceso del aprendizaje de los estudiantes; el cual requiere 

que el docente cuente con diferentes habilidades como la motivación, donde debe 

planificar actividades significativas en base a las expectativas e intereses del 

estudiante. Por consiguiente, la formación de la tutoría virtual permite establecer 

procesos de seguimiento y evaluación para mejorar los procesos de aprendizaje, 

desarrollando las habilidades de organización y estimulación de las actividades en 

grupo, así como, la organización mediante el uso de fichas de seguimiento. 



17 

(Basantes et al., 2020) 

La variable dependiente, aborda la competencia digital docente, según  Trubavina 

et al. (2021) viene a ser un conjunto de habilidades y funciones inherentes a la 

sociedad digital y sus funciones en el proceso educativo digital moderno. En tal 

sentido, la competencia digital demanda una mayor sensibilización del internet para 

los fines educativos (Rodriguez-Hoyos et al., 2021). 

Según INTEF (2017) la competencia digital viene a ser como el conjunto de 

destrezas, conocimientos y actitudinales, que facilita a los usuarios una 

adaptabilidad  hacia los nuevos desafíos generado por uso de la tecnología, para el 

cual los usuarios deben lograr su apropiación e integración adaptándolo a sus 

propias necesidades de interacción; al cual añade Laura y Ramos (2020) indican 

que las TIC debe ser una cultura transversal, donde el docente participe como 

usuario y creador activo y continuo de prácticas de enseñanza y aprendizaje 

vinculado al uso de las TIC; donde se puede desarrollar planes y actividades 

digitales, para crear, modificar o integrar contenido digital; por el cual, el uso de las 

nuevas tecnologías, requieren que el docente desarrolle las nuevas competencias 

digitales y desarrollar habilidades para estructurar y fusionar lo tradicional con 

nuevas tecnologías y fomentar clases dinámicas de manera cooperativa, 

colaborativa.   

Lugo y Herrera (2020) en el Marco de Agenda para el 2030 en el marco del 

Desarrollo Sostenible, las Naciones Unidas recomienda el desarrollo de programas 

educativos para desarrollar habilidades digitales para empoderar el desarrollo de 

una ciudadanía digital, la empleabilidad y el trabajo digno; Apoki (2021) añade que 

los principales desafíos del siglo XXI es brindar experiencias de aprendizaje 

mediante entornos de plataformas de código abierto. En esa línea, la plataforma 

Perueduca, que en la actual situación de emergencia sanitaria brinda talleres de 

capacitación digital. Para fortalecer las competencias digitales en el marco de la 

educación a distancia de aprendo en casa, empoderando en el uso de las 

herramientas digitales.  

Gutierrez & Martinez (2018) recuerdan que la Comisión Europea (2007, 

2016) aprueba siete competencias básicas para el desarrollo del siglo XXI, se 

avanza en la concepción de la educación para la ciudadanía mundial, donde la 

tecnología de información y comunicación juega un rol protagónico para lograr la 
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unión de las poblaciones, a los estudiantes y docentes. Al cual Ovcharuk et al., 

(2020) añaden que es imprescindible que se adapten las herramientas digitales a 

la audiencia y su uso en la retroalimentación, para que estudiantes y adultos 

fortalezcan el aprendizaje autónomo, encontrando sus propios senderos hacia el 

éxito.  

Enriquez (2020) sobre las experiencias de los portales educativos en el Perú 

(Perueduca), donde se promueve la alfabetización digital, para integrarlos en su 

práctica de la gestión de los aprendizajes. Por su parte Falloon (2020) considera 

que la implementación de la competencia digital requiere un trabajo transversal 

donde directivos y docentes deben insertar las competencia digitales en la 

planificación y enseñanza en los centros de formación docente. Sin embargo más 

que una mera capacitación, se debe dar un paso hacia la acreditación, tal como 

señalan Durán et al. (2019)  a nivel de Europa, se trabaja en la certificación de la 

Competencia Digital Docente que se viene implementando a partir del 2018 como 

un instrumento de autoevaluación y un procesos de acreditación   de las 

competencias digitales del docente, por el cual se debe trabajar en el 

empoderamiento de las competencias digitales del docente y su respectiva 

certificación, el cual va en línea con el compromiso al 2030, de la declaración de 

Inclhoen propuesto por la (UNESCO, 2016). 

Fallis (2018) presentó la tercera versión del marco de competencia docente 

en TIC para los países miembros de la UNESCO, donde propuso 18 competencias, 

ordenados en seis aspectos de la práctica pedagógica profesional del docente, en 

sus tres niveles del uso de las TIC por los docentes. El primer nivel está en relación 

a la adquisición de conocimientos acerca del uso de las TIC, el segundo nivel es el 

de profundización del conocimiento, donde los adquieren conocimientos para crear 

entornos de aprendizaje de carácter colaborativo y el tercer nivel es para la creación 

de conocimientos donde los docentes adquieren habilidades para crear entornos 

digitales de aprendizaje. 

Carretero et al. (2017) en el proyecto DigiCom aparece por primera vez en el 

2013 y en el 2016 se publica la versión DigCom 2.0 y el 2017 la versión 2.1 con 8 

niveles de uso. Redecker (2017) presenta el Marco DigiComEdu con sus seis 

dimensiones y 22 competencias, según figara N° 2; Cabero et al (2021) indica que 

la finalidad fue la de unir políticas educativas europeas centrado en un marco 
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referencial, por su parte  Loureiro y et al. (2020) señalaron que el marco europeo 

de competencias digitales para educadores (DigCompEdu) tiene el propósito de 

proveer el apoyo político, para promover el manejo de las TIC en la práctica 

pedagógica y mejorar el aprendizaje permanente, para atender la nueva demanda 

de habilidades digitales necesarias para el empleo, el desarrollo personal y la 

inclusión social. 

Figura 2.  

Marco DigComEdu de la Unión Europea  

Nota: Extraído de Redecker (2017) 

Vuorikari et al. (2016)  categorizan la competencia digital en 5 áreas: 1) 

Alfabetización en información y datos, con 3 competencias: (1) búsqueda, 

evaluación y gestión de la información digital, (2) la comunicación y colaboración, 

que consta de 6 competencias, centrada en la interacción, compartir, el desarrollo 

de la ciudadanía, la gestión de la netiqueta y gestión de la identidad, (3) creación 

de contenido digital, donde se desarrolla 4 competencias para desarrollar la edición, 

integración, uso de licencias y programación de información digital, (4) la seguridad, 

con 4 competencias que tiene que ver con la seguridad de equipos tecnológicos y 

los datos personales, así como el cuidado de la salud y del medio ambiente y (5) la 

resolución de problemas con sus 4 competencias, entre ellas la resolución de los 

problemas técnicos, reconocimiento de la propia identidad digital.   

Para esta investigación se tomará en cuenta las competencias propuesta por 

INTEF (2017) que toma como modelo el marco europeo, las competencias digitales 
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que se requiere desarrollar para el docente del siglo XXI con la finalidad de 

desarrollar la práctica pedagógica y su crecimiento de la profesionalidad. El cual 

establece 5 dimensiones y 21 competencias organizadas en 6 niveles de manejo 

competencial. 

Figura 3 

Áreas del Marco de Competencias Digital Docente. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Extraído de INTEF (2017). 

Como primera dimensión INTEF (2017) considera la información y 

alfabetización informacional, esta dimensión busca el desarrollo de habilidades de 

la identificación, la localización, la obtención, el almacenamiento, la organización y 

el análisis de información digital, Roll y Ifenthaler (2021) añaden que debe tener 

habilidades digitales de operaciones de computación, correo electrónico e internet 

para una práctica relevante de la práctica pedagógica de los docentes. El cual 

consta de 3 competencias, entre ellas: a) Navegabilidad, búsqueda y filtrado de 

información y contenidos informáticos que implica el desarrollo de habilidades de 

búsqueda de información, datos y contenidos digitales en la red, y acceder a ellas 

en forma organizada, utilizando la información relevante en forma eficaz.  b) La 

evaluación de información y contenidos virtuales implica desarrollar la habilidad de 

procesar, verificar, contrastar enjuiciar la información y contenidos del internet de 

manera crítica.  c) Capacidad de almacenaje y recuperación de datos y contenidos 
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virtuales. Habilidad para almacenar y recuperar de manera ordenada y segura. 

Como segunda dimensión de comunicación y colaboración INTEF (2017), 

considera que promueve la competencia de interaccione en los ambientes digitales, 

compartiendo recursos del internet, conectándose y colaborando con otros, por 

medio de aplicativas digitales; así como interactuar y participar en comunidades 

virtuales y redes; conciencia intercultural. Esta dimensión tiene 6 competencias 

entre ellas: (a) Interacción mediante las tecnologías digitales, donde desarrolla las 

habilidades de gestión de la comunicación digital en diferentes formatos de 

comunicación, adaptadas según el contexto, (b) Compartir información y contenidos 

digitales, implica desarrollar la pro actividad en la difusión de noticias, información 

mediante el uso de las redes y plataformas colaborativas, (c) Participación 

ciudadana en línea, busca un usuario activo que promueve la comunicación y la 

participación colectiva de la sociedad civil, para expresar una opinión responsable 

en los diferentes medios virtuales educativos, (d) Colaboración mediante canales 

digitales, desarrolla usuarios que trabajen en línea de colaborativa y colegiada 

empoderando a los docentes en la creación, la gestión y/o participación, (e) 

Netiqueta, que empodera en el conocimiento y uso de las normas de conducta en 

el uso de las interacciones en línea, así como, la identificación y protección de 

peligros en línea y (f) Gestión de la identidad digital, que desarrolla la habilidad de 

creación, adaptación y gestionar la creación de identidades digitales, destacando 

entre los aplicativos más usados en la pandemia para las clases fue el zoom (Joia 

y Lorenzo, 2021) 

La tercera dimensión es la creación de contenidos digitales INTEF (2017) 

que busca las habilidades de la creación, la edición de nuevos contenidos digitales, 

integración y reelaboración de conocimientos y contenidos para el desarrollo de 

proyectos artísticos, multimedia y de programación, aplicando la licencia y derechos 

de autor. El cual cuenta con 4 competencias entre ellas tenemos: (a) Desarrollo de 

contenidos digitales, desarrolla la habilidad de para creación, edición, mejorando 

los proyectos de manera creativa mediante el uso de los medios digitales, (b) 

Integración y reelaboración de contenidos digitales, el cual permite la capacidad de 

combinar, modificar, mejorar los proyectos existentes para la creación de contenido 

digital y un nuevo conocimiento original y relevante, (c) Derechos de autor y 

licencias, aprende a gestionar la licencia y el uso de los derechos de autor para 
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acceder a contenidos protegidos y d) Programación, aprende los fundamentos de 

la programación para realizar modificaciones, configuraciones, programas, 

dispositivos; el cual le permita planifica y desarrolla, proyectos educativos. 

La cuarta dimensión de seguridad INTEF (2017) promueve la protección de 

los contenidos informáticos y seguridad de información personal, así como, la 

protección de la identidad y los contenidos digitales, desarrollando proyectos con 

uso de códigos de seguridad. Esta dimensión, cuenta con 4 competencias. a) 

Protección de dispositivos, donde desarrolla   habilidades para la seguridad y 

protección de los equipos, los contenidos digitales, así como la capacidad de 

comprender, los riesgos y amenazas en línea, para generar proyectos de protección 

y seguridad,  b) Protección de datos personales e identidad digital, donde desarrolla 

habilidades para la proteger información personal, el respeto de la privacidad, 

evitando cualquier tipo de amenazas, fraude y el ciberacoso,  c) Protección de la 

salud, donde promueve el uso correcto de las tecnologías evitando los riesgos a la 

salud, en el uso de la tecnología, para evitar las amenazas a la integridad física y el 

bienestar psicológico y d) Protección del entorno, Novella & Cloquell (2021) 

propusieron el uso de la tecnología con un enfoque ético evitando el impacto 

negativo en el medio ambiente. Por el cual se debe incorporar la competencia 

ambiental en la formación docente (Barragán-Sánchez et al., 2020). 

La quinta dimensión de resolución de problemas INTEF (2017) esta 

dimensión busca la competencia para identificar las necesidades de la utilidad de 

las herramientas digitales, la toma de decisión oportuna sobre las informaciones 

más relevantes y apropiadas según el propósito, para resolver problemas sobre el 

uso de la tecnología de manera creativa, resolviendo los problemas técnicos, 

desarrollando su propia competencia. Cuenta con 4 competencias: a) Resolución 

de problemas técnicos, permite su identificación y resolución de manera autónoma 

y colaborativa, b) Identificación de necesidades y respuestas tecnológicas, donde 

analiza las necesidades personales; actualizando la información sobre cómo 

funciona las nuevas herramientas y desarrollar la capacidad de evaluar y solucionar 

según las metas pedagógicas, c) Innovación y creatividad, el cual implica que debe 

participar activamente en diseño y producciones colaborativas, con proyectos de 

creatividad e innovación para el uso de las tecnologías digitales, difundiendo en la 

comunidad educativa donde se encuentra y d) Identificación de lagunas en la 
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competencia digital, donde el docente organiza su propia actualización y 

aprendizaje, realizando modificaciones y adaptando a sus necesidades de uso 

pedagógico de los medios digitales, el cual comparte con la comunidad educativa 

de su entorno. 

En cuanto a las definiciones conceptuales, considero que es importante 

abordar las siguientes concepciones:   

 Feedback. Llamado también como la retroalimentación, según los

especialistas del Ministerio de Educación (2020a)  es un proceso de

reforzamiento sobre aciertos y dificultades sobre el cual se brinda una

información para que reflexione y busque nuevas estrategias para mejorar

los aprendizajes.

 Foros. Conde et al. (2019) consideran que es el intercambio de 

comunicación asincrónica, que sigue una línea de una temática de debate. 

 Gamificación. Se utiliza los mecanismos del juego en red para consolidar un

aprendizaje, es decir es la redificación del aprendizaje.

 Wikis. Los wikis vienen a ser herramientas de trabajo colaborativo (Valdivia

& Carbonero, 2020).

 Blogs: Espacio informativo alojado en una dirección digital donde se

comparte información, contenido sobre diferentes temas según las

necesidades del creador.

 Comunicación sincrónica: Es la interacción que se desarrolló en tiempo real

utilizando plataformas digitales, donde se conecta el emisor y receptor de la

comunicación.

 Comunicación asincrónica: Es la comunicación que se da en tiempo diferido,

donde el tiempo se aplaza según la disponibilidad del emisor y/o receptor.

 Herramientas tecnológicas: el conjunto de aplicativas digitales que facilitan

la interacción, creación y desarrollo de contenido e información digital.

 URL: Sigla en inglés (Uniform Resource Locator) que viene a ser un

localizador uniforme de recursos, Pineda et al. (2019) indican que el URL

permite añadir enlaces que permiten al estudiante tener un acceso más

directo al tema de estudio.

 Plataforma virtual: Es una herramienta online que cuenta con una nube de

alojamiento, que facilita el desarrollo e intercambio de información digital.
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III. METODOLOGÍA
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3.1.  Tipo y diseño de investigación 

 Tipo de investigación 

 Esta investigación es de tipo aplicada,  según Hernandez et al. (2014) 

Fundamentan, que es una investigación donde se manipula una o más variables 

independientes, con la finalidad de analizar los efectos que produce en una o más 

variables dependientes. 

Además, la investigación corresponde al enfoque cuantitativa, ya que para 

ver las variaciones se utilizan métodos estadísticos, para  analizan la conclusiones 

en base a las hipótesis planteadas (Hernández-Sampieri & Mendoza, 2018). 

Diseño de investigación 

  En este caso el diseño Cuasi experimental, según  Ñaupas et al. (2018) la 

investigación se trabaja con dos grupos no aleatorios que tiene la virtud de comparar 

los resultados finales. Por consiguiente, en esta investigación se ha aplicado el 

instrumento de pretest y postest tanto al grupo experimental y como al grupo de 

control, con la diferencia que al grupo experimental se administró el programa del 

taller de Moodle para medir los cambios en la variable de las competencias digitales 

en los docentes participantes.  

GE       O1   X    O3 

GC       O2  - O4

GE: Grupo experimental  

GC: Grupo de control  

X:    Aplicación del programa del taller de Moodle 

O1 y O2: Pretest en ambos grupos  

O3 y O4: Postest en ambos grupos  

- :   Sin programa

3.2. Variable y operacionalización 

La variables, según Hernandez et al. (2014)  son propiedades que pueden 

fluctuar, cuyos cambios son susceptibles de ser observados y medidos. Además, 

las variables pueden ser dependientes e independientes. 
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Variable independiente: Plataforma Moodle 

Según Vara (2012), la variable independiente es la que produce los cambios, 

que influye en la variable dependiente. En esta investigación está constituido por el 

taller de Moodle, el cual el investigador manipulara para medir sus efectos con la 

variable dependiente. La variable independiente utiliza la plataforma educativa 

Moodle de código abierto, que utiliza un software libre donde se puede almacenar 

y utilizar sus diferentes aplicativos en la educación distancia, para mayor 

comprensión se detalla. 

Definición conceptual 

 Según Area y Adell (2009) es un entorno digital para la enseñanza 

aprendizaje que se brinda  utilizando plataformas  y redes digitales, ofrecida a las 

personas que se encuentra geográficamente en distintos lugares. Según 

Simanullang & Rajagukguk (2020) es una plataforma educativa que se realiza 

mediante el uso de la red Learning Management System (LMS) que utiliza un 

software para el aprendizaje electrónico.  

La variable dependiente: La Competencia digital docente 

Ñaupas et al (2018) indicaron que es la variable que representa la 

consecuencia, el efecto, es decir es el hecho o fenómeno de estudio o medición. 

Está constituido por la competencia digital docente, donde se tomará en cuenta el 

enfoque de Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y de Formación del 

Profesorado INTEF (2017). 

A. Definición conceptual

Durán Cuartero (2019) son los conocimientos, habilidades y actitudes que

hagan posible que el maestro utilice de forma apropiada las TIC en sus

distintas vertientes. Al añade  Durand et al. (2019)  uso de las herramientas

tecnológicas en la comunicación y colaboración, búsqueda de información,

la privacidad, seguridad, el aspecto legal y resolución de problemas; en la

creación de contenido, desarrollo curricular, gestión e innovación educativa.

B. Definición operacional

En la investigación, se ha basado en el trabajo de INTEF (2017) con 21

competencias organizadas en 5 niveles competenciales, para el cual se ha

adaptado una lista de cotejo con 20 ítems, las dimensiones son:

 Información y alfabetización informacional. Para identificación, evaluación,
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selección y almacenamiento de información digital (INTEF, 2017). 

 Comunicación y colaboración. Tiene relación con la habilidad de

ccomunicar, compartir y trabajar de manera colaborativa utilizando los

entornos digitales mediante comunidades y redes (INTEF, 2017).

 Creación de contenidos digitales. Abarca la creación, edición y

reelaboración de información digital en diferentes formatos, utilizando

referencias (INTEF, 2017).

 Seguridad. Comprende la protección de la seguridad, la salud y uso

responsable de la tecnología (INTEF, 2017).

 Resolución de problema. Comprende la capacidad de uso de los recursos

digitales, para la resolución de problemas técnicos y digitales, utilizando

de manera creativa e innovadora la tecnología (INTEF, 2017).

C. Indicadores

El indicador permite medir las cualidades y sus variaciones de la variable

según la dimensión. Es indispensable considerar que de guardar relación

con los referentes teóricos y los instrumentos de investigación. Como

ejemplo se puede visualizar la figura 4 basado INTEF 2017.

Figura 4 

Competencias digitales del tutor virtual 

Nota: Extraído de (Basantes-Andrade et al., 2020) 
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3.3. Población, muestra, muestreo y unidad de análisis 

A. Población

Sobre la población Pandey y Pandey (2015)   indican que es el universo o

masa completa de observación, es decir que es la totalidad del conjunto que tienen 

similares aspectos; por consiguiente, que la totalidad de la población ha estado 

conformando por una población de  54 docentes que laboran en una institución 

educativa de San Juan de Lurigancho.   

B. Muestra

Para Hernandez et al. (2014)  la muestra viene a ser un grupo secundario de

la población, donde se selecciona a los miembros que integraran según los rasgos 

del estudio.  Para esta investigación se ha trabajado con una muestra de 40 

docentes, donde se formó dos grupos de estudio, cada uno integrado por 20 

docentes, donde uno de ellos fue considerado como el grupo control y el otro grupo 

como el grupo experimental a quienes se le aplicó 13 sesiones de capacitación a 

fin de lograr los objetivos propuestos por la investigación, para el cual se les requirió 

que cuenten con acceso a internet y laptop o computadora.  

Tabla 1 

Muestra 

Grupo 

experimental 

Grupo 

control 

Total 

20 20 40 

C. Unidad de análisis

Hernandez et al. (2014)  la unidad de análisis generalmente es la unidad de

la muestra; sin embargo, en algunos casos podrían variar según el objetivo

de estudio y la variable; por lo que la unidad de análisis estuvo conformada

por los docentes con similares características y que conforman el grupo de

evaluación.
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3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Técnica 

Según Ñaupas et al. (2018) la técnica viene a ser un conjunto de procesos y 

normativas para alcanzar un determinado objetivo; En la investigación se utilizó la 

técnica de la observación, empleando el instrumento de la lista de cotejo de 20 

ítems, el cual se aplicó de manera individual, para verificar el avance de las 

competencias digital de los docentes, mientras se administraba la variable 

independiente del taller de Moodle. 

Instrumento de recolección de datos 

Para esta investigación se utilizó la lista de cotejo, según Sánchez & Martínez 

(2020)  es una escala dicotómica que identifica, si se logró o no alguna destreza o 

conducta que se desea valorar.  Por su parte Ñaupas et al. (2018)  indican que es 

una lista de chequeo o check list, que verifica la ausencia o presencia de conductas. 

El instrumento que se aplicó es una lista de cotejo, que consta de 20 ítems dividido 

en 5 dimensiones: (a) Información y alfabetización informacional, (b) Comunicación 

y colaboración, (c) Creación de contenidos digitales, (d) Seguridad y (e) Resolución 

de problemas; donde cada dimensión consta de 4 ítems, cuya escala de medición 

es nominal en donde Si = 1 y No = 0. 

Ficha técnica de la lista de cotejo que mide la variable: competencia digital 

Instrumento:    Lista de cotejo 

Aplicación:    docentes  

Autor:    adaptado por autor Cleto Roca Tapia 

Año:     2021. 

Tipo de aplicación:   Individual. 

Duración:    30 minutos. 

Objetivo:   Determinar de qué manera el uso de la plataforma Moodle influye 

en la mejora del nivel de las competencias digitales en los docentes. 

Validez del instrumento 

Nayak & Singh (2015) consideraron que la validez tiene que ver con el grado 

de precisión y confiabilidad de los instrumentos, mide a la variable que se desea 

medir. En tal sentido, la validación de un instrumento fue sometida a la validez de 

contenido a través de juicio de expertos donde fueron revisados por cinco doctores 
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en su pertinencia, su relevancia y la claridad de los ítems, el cual brinda la claridad 

para lograr los objetivos de esta investigación.  

Tabla 2   

Validez de expertos. 

N° Expertos Especialidad Variable 2 

01 Huayta Franco, Yolanda Josefina Dra. En Educación Existe 
Suficiencia 

02 Méndez Vergaray, Juan Dr. Metodólogo Existe 
Suficiencia 

03 Farfán Pimentel, Johnny Félix Dr. Metodólogo Existe 
Suficiencia 

04 Sánchez Iriarte, Rosana Dra. Administración 
de la Educación 

Existe 
Suficiencia 

05 José Martin Arroyo Herrera Dr. En Educación  Existe 
Suficiencia 

Confiabilidad 

Ñaupas et al. (2018) afirmaron que las aplicaciones realizadas no varían 

significativamente en el tiempo y en la aplicación a diferentes personas; por lo cual, 

la confiabilidad viene a ser el grado que tiene un instrumento para producir 

resultados coherentes y consistentes de la investigación. En esta investigación, el 

grado del criterio de confiabilidad del instrumento, se determinó por medio del 

estadístico KR20, Que arrojó un resultado de ,753 siendo un instrumento altamente 

confiable. Según  Nugroho et al. (2019) indican que la prueba  Kuder Richardson 

como un método de validación instrumentos dicotómicos, estimando su 

confiabilidad y coherencia donde el coeficiente de  confiabilidad que de los ítems 

fluctúa entre 0.00 y 1.00.  

En consecuencia, para que los instrumentos tengan confiabilidad, se aplicó 

una prueba piloto, teniendo como muestra los 40 docentes, al cual se aplicó del 

programa estadístico spss25.  

3.5. Procedimientos 

El instrumento se aplicó en dos periodos de tiempo, en un primer momento 

se aplicó el pretest tanto al  GC y el GE. Seguidamente se implementó la propuesta 

del taller de Moodle al grupo experimental con 13 sesiones, realizando el 

seguimiento correspondiente, y después de la aplicación del programa se aplicó el 
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postest a los dos grupos. Finalmente, la base datos fueron tabulados en hoja Excel, 

para luego pasar al programa estadístico SPSS versión 25. 

3.6. Métodos de análisis de datos 

Análisis descriptivo 

Para esta investigación se ha considerado los datos obtenidos de sobre la 

variable competencia digital docente y sus dimensiones, utilizando la hoja de cálculo 

de Excel, realizando el procesamiento con el programa SPSS versión 25, que 

permitirá comparar las medias para determinar los resultados estadísticos de este 

trabajo de investigación. 

Análisis inferencial 

El análisis de los resultados, se realizó mediante la comparación de las 

muestras del grupo control y el grupo experimental, que son grupos independientes, 

donde se encontró que hay una distribución normal, por el cual se ha empleado el 

estadístico de Prueba T de Student para determinar las medias de las muestras 

independientes. Carrillo et al. (2020) aplicaron para muestras independientes donde 

se aplicó el instrumento en dos tiempos al mismo grupo.  

3.7. Aspectos éticos 

Para llevar adelante esta investigación, se contó con la autorización de la 

coordinadora de la REI 07 de la UGEL 05 SJL, así como el equipo directivo y los 

docentes para la aplicación del taller de Moodle y los respectivos instrumentos. 

Entre los aspectos éticos a considerar en las investigaciones científicas tenemos: 

A. Respeto a la autoría de las fuentes de información. Todas las fuentes, están

referenciadas según los estilos Apa, (2019) de la séptima edición.

B. Cumplimiento de los principios de la bioética (beneficencia, no maleficencia,

autonomía y justicia)

C. Cumplimiento de los principios éticos del colegio profesional al que

pertenecerán los autores

D. Permisos de los representantes legales de las entidades en las que se

realizará la investigación para: realizar la investigación y difundir los

resultados usando el nombre de la entidad.
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E. Autorizaciones de los sujetos investigados: se contó con el consentimiento

informado de los docentes, que enviaron mediante el google forms, con la

autorización de la Dirección de la institución educativa.

F. Cumplimiento de los aspectos relevantes del código de ética de la

investigación de la universidad o de la institución que autoriza la

investigación.
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IV. RESULTADOS.
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4.1 Análisis descriptivo 

Tabla 3  

Resultados de la variable competencias digitales docente 

  Pretest Competencias digitales docente 

Total inicio proceso logro previsto logro destacado 

grupo grupo control 6    15%  8    20% 5    12.5% 1    2.5% 20     50% 
grupo experimental 4    10%  8    20% 7    17.5%   1    2.5% 20     50% 

Total   40   100% 
Postest Competencias digitales docente 

Total inicio proceso logro previsto logro destacado 
grupo grupo control 5   12.5% 9    22.5% 5   12.5% 1    2.5% 20   50% 

grupo experimental 2    5% 1    2.5% 8   20 % 9    22.5% 20   50% 
Total  40   100% 

Figura 5  

Resultados de la variable competencias digitales docente 

Interpretación 

Los resultados de la aplicación del instrumento de competencias digitales docentes 

al grupo control (20 docentes) y experimental (20 docentes), se puede apreciar que  

el resultado  en la prueba postest se presenta un significativo mejor resultado sobre 

en el grupo experimental: En la prueba postest en el grupo control alcanza un 25% 

en logro previsto y un 5% en logro destacado, en cambio en el grupo experimental, 

alcanza 20% en el nivel logro previsto  y el nivel logro destacado alcanza un 

22.5%.Por lo que se concluye que el grupo experimental  tiene un mejor desempeño 

en la variable de competencia digital, mientras que en la prueba pretest los 

resultados son similares en ambos grupos.  
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Tabla 4 

Dimensión Información y alfabetización informacional 

      Prueba Pre test Pretest información y alfabetización 

Total inicio proceso logro previsto logro destacado 
grupo grupo control 2   5% 7    17.5% 10   25% 1   2.5% 20   50% 

grupo experimental 6   15% 7    17.5% 5   12.5% 2   5% 20   50% 
Total   40   100% 

      Prueba Pos test Postest información y alfabetización 

Total inicio proceso logro previsto logro destacado 
grupo grupo control 2    5% 6   17.5% 10   25% 2    5% 20   50% 

grupo experimental 1    2.5% 2   5% 8   20 % 9    22.5% 20   50% 
Total  40   100% 

Figura 6 

Dimensión Información y alfabetización informacional 

Interpretación 

Los resultados de la aplicación del instrumento de competencias digitales docentes 

en la dimension Información y alfabetización informacional.Los resultados de la 

aplicación ntes al grupo control (20 docentes) y experimental(20 docentes), se 

puede apreciar que  el resultado  en la prueba postest se presenta un significativo 

mejor resultado sobre en el grupo experimental: En la prueba postest en el grupo 

control alcanza un 25% en logro previsto y un 5% en logro destacado, en cambio 

en el grupo experimental, alcanza 20% en el nivel logro previsto  y el nivel logro 

destacado alcanza un 22.5%.Por lo que se concluye que el grupo experimental  

tiene un mejor desempeño que el grupo control en la dimension Información y 

alfabetización informacional  mientras que en la prueba pretest los resultados son 

similares en ambos grupos.  
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Tabla 5 

Dimensión Comunicación y colaboración

Pretest comunicación y colaboración 

Total inicio Proceso logro previsto logro destacado 

grupo grupo control 3      7.5% 7     17.5% 8      20% 2     5% 20    50% 

grupo experimental 8    20% 6     15% 5      12.5% 1   2.5% 20    50% 

Total 40   100% 

Postest comunicación y colaboración 

Total inicio proceso logro previsto logro destacado 

grupo grupo control  3    7.5% 6   15% 8    20% 3      7.5% 20    50% 

grupo experimental 2       5% 1   2.5% 8   20% 9     22.5% 20     50% 

Total 40   100% 

Figura 7 

Dimensión Comunicación y colaboración 

Interpretación 

Los resultados de la aplicación del instrumento de competencias digitales docentes 

en la dimension comunicación y colaboración.Los resultados de la aplicación al 

grupo control (20 docentes) y experimental(20 docentes), se puede apreciar que  el 

resultado en la prueba postest se presenta un significativo mejor resultado sobre en 

el grupo experimental: En la prueba postest en el grupo control alcanza un 20% en 

logro previsto y un 7.5% en logro destacado, en cambio en el grupo experimental, 

alcanza 20% en el nivel logro previsto  y el nivel logro destacado alcanza un 

22.5%.Por lo que se concluye que el grupo experimental  tiene un mejor desempeño 

que el grupo control en la dimension comunicación y colaboración mientras que en 

la prueba pretest los resultados son similares en ambos grupos.  
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Tabla 6  

Dimensión creación de contenidos digitales  

 

Pretest creación contenidos digitales 

Total inicio proceso logro previsto logro destacado 

grupo grupo control 3       7.5% 7     17.5% 8        20% 2       5% 20   50% 

grupo experimental 8        20% 6       15% 5      12.5% 1        2.5% 20   50% 

Total     40   100% 

 

Postest creación contenidos digitales 

Total inicio proceso logro previsto logro destacado 

grupo grupo control 2       5% 6       15% 10     25% 2       2.5% 20    50% 

grupo experimental 2        5% 1       2.5% 8     20% 9      22.5% 20    50% 

Total     40   100% 

 

Figura 8 

Dimensión creación de contenidos digitales 

 

Interpretación  

Los resultados de la aplicación del instrumento de competencias digitales docentes 

en la dimension creación de contenidos digitales .Los resultados de la aplicación al 

grupo control (20 docentes) y experimental (20 docentes), se puede apreciar que  el 

resultado en la prueba postest se presenta un significativo mejor resultado sobre en 

el grupo experimental: En la prueba postest en el grupo control alcanza un 25% en 

logro previsto y un 5% en logro destacado, en cambio en el grupo experimental, 

alcanza 20% en el nivel logro previsto  y el nivel logro destacado alcanza un 

22.5%.Por lo que se concluye que el grupo experimental  tiene un mejor desempeño 

que el grupo control en la dimension creación de contenidos digitales mientras que 

en la prueba pretest los resultados son similares en ambos grupos.  
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Tabla 7 

Dimensión seguridad 

Pretest seguridad 

Total inicio proceso logro previsto logro destacado 

grupo grupo control 3      7.5% 7      17.5%    8   20% 2   5% 20     50% 

grupo experimental 8    20% 6    15%    5   12.5% 1    2.5% 20     50% 

Total 40    100% 

Postest seguridad 

Total inicio proceso logro previsto logro destacado 
grupo grupo control 1   20% 7    17.5% 10   25% 2    5% 20    50% 

grupo experimental 1   2.5% 1      2.5% 10    25% 8      20% 20    50% 
Total 40   100% 

Figura 9  

Dimensión seguridad 

Interpretación 

Los resultados de la aplicación del instrumento de competencias digitales docentes 

en la dimension seguridad .Los resultados de la aplicación al grupo control (20 

docentes) y experimental(20 docentes), se puede apreciar que  el resultado en la 

prueba postest se presenta un significativo mejor resultado sobre en el grupo 

experimental: En la prueba postest en el grupo control alcanza un 25% en logro 

previsto y un 5% en logro destacado, en cambio en el grupo experimental, alcanza 

25% en el nivel logro previsto  y el nivel logro destacado alcanza un 20%.Por lo que 

se concluye que el grupo experimental  tiene un mejor desempeño que el grupo 

control en la dimension seguridad mientras que en la prueba pretest los resultados 

son similares en ambos grupos.  
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Tabla 8 

 Dimensión Resolución de problemas 

Pretest resolución de problemas 

Total inicio proceso logro previsto logro destacado 

grupo grupo control 3      7.5% 7    17.5% 8   20% 2    5% 20   50% 

grupo experimental 8    20% 6    15% 5    12.5% 1    2.5% 20   50% 

Total 40   100% 

Postest resolución de problemas 

Total inicio proceso logro previsto logro destacado 

grupo grupo control 3   7.5% 6    15% 9   22.5% 2   5% 20   50% 

grupo experimental 2    5% 1     2.5% 8    20% 9      22.5% 20   50% 

Total 40   100% 

Figura 10 

Variable Resolución de problemas 

Interpretación 

Los resultados de la aplicación del instrumento de competencias digitales docentes 

en la dimension resolución de problemas .Los resultados de la aplicación al grupo 

control (20 docentes) y experimental(20 docentes), se puede apreciar que  el 

resultado en la prueba postest se presenta un significativo mejor resultado sobre en 

el grupo experimental: En la prueba postest en el grupo control alcanza un 22.5% 

en logro previsto y un 5% en logro destacado, en cambio en el grupo experimental, 

alcanza 20% en el nivel logro previsto  y el nivel logro destacado alcanza un 

22.5%.Por lo que se concluye que el grupo experimental  tiene un mejor desempeño 

que el grupo control en la dimension solución de problemas  mientras que en la 

prueba pretest los resultados son similares en ambos grupos.  
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4.2 Análisis inferencial 

 

Confiabilidad del instrumento de recolección de datos de la variable 

competencias digitales  

 

Tabla 9 

 Resumen de procesamiento de casos 

 N % 

Casos Válido 20 100,0 

Excluidoa 0 ,0 

Total 20 100,0 

a. La eliminación por lista se basa en todas las 

variables del procedimiento. 

 

Tabla 10 

 Estadísticas de fiabilidad 

KR20 N de elementos 

,753 20 

 

De acuerdo a los resultados obtenidos el valor de KR20 es ( 0,753) por lo se 

establece que el instrumento tiene alta confiabilidad  
 

 

Prueba de Normalidad del instrumento de recolección de datos sobre la variable 

competencias digitales docentes. Grupo control y experimental Prueba Pre test y 

Pos test  

 

Paso 1°:  Formulación de la hipótesis nula y alterna  

 

Ho: Los datos de la competencia digitales docentes en la prueba Pre test y Post 

test tienen una distribución normal  

Ha: Los datos de competencia digitales docentes en la Prueba test y Post test no 

tienen una distribución normal  

 
Paso N° 2: Establecer el nivel de significancia  

El nivel de significancia es 5% = 0.05, siendo el nivel de confiabilidad el 95%  
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Paso N° 3 Determinación del estadístico de Prueba de Hipótesis 

El estadístico de Prueba de normalidad de Shapiro Wilk  (n<50) 

Paso N° 4   Regla de decisión  

Tabla 11 

 Prueba de normalidad

Kolmogórov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico Gl Sig. 

Pre test ,131 20 ,200* ,977 20 ,881 

Post test ,173 20 ,118 ,910 20 ,062 

|*. Esto es un límite inferior de la significación verdadera. 

a. Corrección de significación de Lilliefors

De. acuerdo el resultado .062 > ,05 por lo que se rechaza la hipótesis nula y se 

acepta la hipótesis alterna. Por lo que se establece que la distribución no es normal, 

lo que determina que para la prueba de hipótesis se realizará mediante una prueba 

paramétrica. 

Paso N° 5 Conclusión 

Los datos de la variable competencias digitales docentes en la Prueba test y Post 

test tienen una distribución normal. Por lo que se aplicara para la prueba de 

hipótesis La prueba de T de Student para muestras seleccionadas. 

4.3 Contrastación de Hipótesis   

4.3.1 Contrastación de hipótesis General  

Paso 1°:  Formulación de la hipótesis nula y alterna  

Ho: El uso de la plataforma Moodle no tiene un efecto positivo en la competencia 

digita docente para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 2021. 

Ha: El uso de la plataforma Moodle tiene un efecto positivo en la competencia digita 

docente para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 2021. 

Paso N° 2: Establecer el nivel de significancia  

El nivel de significancia es 5% = 0.05, siendo el nivel de confiabilidad el 95%  

Paso N° 3 Determinación del estadístico de Prueba de Hipótesis  

El estadístico de Prueba T de student para muestras independientes   
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Paso N° 4   Regla de decisión  

Tabla 12 

Distribución de grupo estadístico variable competencia digital docente

Grupo N Media 

Desviación 

estándar 

Media de error 

estándar 

Pre test grupo control 20 9,80 2,016 ,451 

grupo experimental 20 6,05 3,170 ,709 

Pos test grupo control 20 8,10 2,049 ,458 

grupo experimental 20 17,65 2,059 ,460 

Tabla 13 

 Prueba estadística de T de student variable competencia digital docente

Prueba de Levene de 
calidad de varianzas 

Prueba t para la igualdad de medias 

Sig. 
(bilater
al) 

Diferenc
ia de 
metas 

Diferencia 
de error 
estándar 

95% de intervalo de 
confianza de la diferencia 

F Sig. t gl. Inferior Superior 

Pre 
test 

Se asume varianzas 
iguales. 
No se asumen 
varianzas iguales. 

,000 1,000 -1,78

-1,78

38 

38,000 

,860 

,860 

3,750 

3,750 

,050 

,050 

2,049 

2,039 

5,451 

5,461 

Pos 
test 

Se asume varianzas 
iguales. 
No se asumen 
varianzas iguales. 

,050 ,825 -14,701

-14,701

38 

37,999 

,000 

,000 

9,550 

9,550 

,650 

,650 

-10,865

-10,865

-8,235

-8,235

El resultado obtenido por sig en la Pos Test es .000< .05, Por lo que rechaza la 
hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna. 

Paso N° 5    Conclusión 

El uso de la plataforma Moodle influye positivamente en la competencia digita 

docente para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 2021. 

4.3.2 Contrastación de hipótesis específica 

Contrastación hipótesis específica 1 

Paso 1°:  Formulación de la hipótesis nula y alterna  
Ho: El uso de la plataforma Moodle no influye en la competencia de la información 

y alfabetización informacional para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 

2021. 

Ha: El uso de la plataforma Moodle influye en la competencia de la información y 

alfabetización informacional para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 

2021. 
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Paso N° 2: Establecer el nivel de significancia  

El nivel de significancia es 5% = 0.05, siendo el nivel de confiabilidad el 95% 

Paso N° 3 Determinación del estadístico de Prueba de Hipótesis  

El estadístico de Prueba T de student para muestras independientes  

Paso N° 4   Regla de decisión 
Tabla 14 

 Distribución de grupo estadístico de la dimensión información y alfabetización 

Grupo N Media 

Desviació

n estándar 

Media de error 

estándar 

Pretest información y 

alfabetización 

grupo control 20 2,45 ,887 ,198 

grupo experimental 20 2,50 ,889 ,199 

Postest información y 

alfabetización 

grupo control 20 1,95 ,945 ,211 

grupo experimental 20 3,20 ,951 ,213 

Tabla 15 

 Prueba T de student de la dimensión información y alfabetización 

Prueba de Levene de 
calidad de varianzas 

Prueba t para la igualdad de medias 

Sig. 
(bilater
al) 

Diferenc
ia de 
metas 

Diferencia 
de error 
estándar 

95% de intervalo de 
confianza de la diferencia 

F Sig. t gl. Inferior Superior 

Pre 
test 

Se asume varianzas 
iguales. 
No se asumen 
varianzas iguales. 

,000 1,000 -1,78

-1,78

38 

38,000 

,860 

,860 

3,750 

3,750 

,050 

,050 

2,049 

2,039 

5,451 

5,461 

Pos 
test 

Se asume varianzas 
iguales. 
No se asumen 
varianzas iguales. 

,050 ,825 -14,701

-14,701

38 

37,999 

,000 

,000 

9,550 

9,550 

,650 

,650 

-10,865

-10,865

-8,235

-8,235

El resultado obtenido por sig en la Pos Test es .000< .05, Por lo que rechaza la 
hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna. 

Paso N° 5    Conclusión 

El uso de la plataforma Moodle influye en la competencia de la información y 

alfabetización informacional para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 

2021. 
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Contrastación hipótesis específica 2 

Paso 1°:  Formulación de la hipótesis nula y alterna 

Ho: El uso de la plataforma Moodle no influye positivamente en la competencia de 

la comunicación y colaboración de contenidos digitales para la educación virtual de 

San Juan de Lurigancho 2021. 

Ha: El uso de la plataforma Moodle influye en la competencia de la comunicación y 

colaboración de contenidos digitales para la educación virtual de San Juan de 

Lurigancho 2021. 

Paso N° 2: Establecer el nivel de significancia  

El nivel de significancia es 5% = 0.05, siendo el nivel de confiabilidad el 95%  

Paso N° 3 Determinación del estadístico de Prueba de Hipótesis 

El estadístico de Prueba T de student para muestras independientes  

Paso N° 4   Regla de decisión 

Tabla 16 

 Distribución de grupo estadístico de la dimensión comunicación y colaboración 

Grupo N Media 

Desviació

n estándar 

Media de 

error estándar 

Pretest comunicación y 

colaboración 

grupo control 20 1,35 ,587 ,131 

grupo experimental 20 1,60 ,681 ,152 

Postest comunicación y 

colaboración 

grupo control 20 1,55 ,686 ,153 

grupo experimental 20 3,45 ,605 ,135 

Tabla 17 

Prueba T de student de la dimensión comunicación y colaboración 

Prueba de Levene de 
calidad de varianzas 

Prueba t para la igualdad de medias 

Sig. 
(bilater
al) 

Diferenc
ia de 
metas 

Diferencia 
de error 
estándar 

95% de intervalo de 
confianza de la diferencia 

F Sig. t gl. Inferior Superior 

Pre 
test 

Se asume varianzas 
iguales. 
No se asumen 
varianzas iguales. 

,000 1,000 -1,78

-1,78

38 

38,000 

,860 

,860 

3,750 

3,750 

,050 

,050 

2,049 

2,039 

5,451 

5,461 

Pos 
test 

Se asume varianzas 
iguales. 
No se asumen 
varianzas iguales. 

,050 ,825 -14,701

-14,701

38 

37,999 

,000 

,000 

9,550 

9,550 

,650 

,650 

-10,865

-10,865

-8,235

-8,235
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El resultado obtenido por sig en la Pos Test es .000< .05, Por lo que rechaza la 
hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna. 

Paso N° 5    Conclusión 

El uso de la plataforma Moodle influye positivamente la competencia de la 

comunicación y colaboración de contenidos digitales para la educación virtual de 

San Juan de Lurigancho 2021 

Contrastación hipótesis específica 3 

Paso 1°:  Formulación de la hipótesis nula y alterna  

Ho: El uso de la plataforma Moodle no influye en la competencia de la creación de 

contenidos digitales para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 2021. 

Ha: El uso de la plataforma Moodle influye en la competencia de la creación de 

contenidos digitales para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 2021. 

.Paso N° 2: Establecer el nivel de significancia  

El nivel de significancia es 5% = 0.05, siendo el nivel de confiabilidad el 95% 

Paso N° 3 Determinación del estadístico de Prueba de Hipótesis  

El estadístico de Prueba T de student para muestras independientes  

Paso N° 4   Regla de decisión 

Tabla 18 

 Distribución de grupo estadístico de la dimensión creación y contenidos digitales 

grupo N Media 

Desviación 

estándar 

Media de 

error estándar 

Pretest creación 

contenidos digitales 

grupo control 20 2,45 ,887 ,198 

grupo experimental 20 2,50 ,889 ,199 

Postest creación 

contenidos digitales 

grupo control 20 1,95 ,945 ,211 

grupo experimental 20 3,20 ,951 ,213 
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Tabla 19 

Prueba T de student de la dimensión creación y contenidos digitales  

Prueba de Levene de 
calidad de varianzas 

Prueba t para la igualdad de medias 

Sig. 
(bilater
al) 

Diferenc
ia de 
metas 

Diferencia 
de error 
estándar 

95% de intervalo de 
confianza de la diferencia 

F Sig. t gl. Inferior Superior 

Pre 
test 

Se asume varianzas 
iguales. 
No se asumen 
varianzas iguales. 

,000 1,000 -1,78

-1,78

38 

38,000 

,860 

,860 

3,750 

3,750 

,050 

,050 

2,049 

2,039 

5,451 

5,461 

Pos 
test 

Se asume varianzas 
iguales. 
No se asumen 
varianzas iguales. 

,050 ,825 -14,701

-14,701

38 

37,999 

,000 

,000 

9,550 

9,550 

,650 

,650 

-10,865

-10,865

-8,235

-8,235

El resultado obtenido por sig en la Pos Test es .000< .05 , Por lo que rechaza la 
hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna. 

Paso N° 5    Conclusión 

El uso de la plataforma Moodle influye positivamente en la competencia de la 

creación de contenidos digitales para la educación virtual de San Juan de 

Lurigancho 2021. 

Contrastación hipótesis específica 4 

Paso 1°:  Formulación de la hipótesis nula y alterna 

Ho: el uso de la plataforma Moodle no influye en la competencia de seguridad y 

protección de contenidos digitales para la educación virtual de San Juan de 

Lurigancho 2021. 

Ha: El uso de la plataforma Moodle influye en la competencia de seguridad y 

protección de contenidos digitales para la educación virtual de San Juan de 

Lurigancho 2021. 

Paso N° 2: Establecer el nivel de significancia  

El nivel de significancia es 5% = 0.05, siendo el nivel de confiabilidad el 95% 

Paso N° 3 Determinación del estadístico de Prueba de Hipótesis 

El estadístico de Prueba T de student para muestras independientes  
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Paso N° 4   Regla de decisión 

Tabla 20 

 Distribución de grupo estadístico de la dimensión seguridad  

grupo N Media 

Desviación 

estándar 

Media de 

error estándar 

Pretest seguridad grupo control 20 2,45 ,887 ,198 

grupo experimental 20 2,50 ,889 ,199 

Postest seguridad grupo control 20 1,95 ,945 ,211 

grupo experimental 20 3,20 ,951 ,213 

Tabla 21 

Prueba T de student de la dimensión seguridad  

Prueba de Levene de 
calidad de varianzas 

Prueba t para la igualdad de medias 

Sig. 
(bilater
al) 

Diferenc
ia de 
metas 

Diferencia 
de error 
estándar 

95% de intervalo de 
confianza de la diferencia 

F Sig. t gl. Inferior Superior 

Pre 
test 

Se asume varianzas 
iguales. 
No se asumen 
varianzas iguales. 

,000 1,000 -1,78

-1,78

38 

38,000 

,860 

,860 

3,750 

3,750 

,050 

,050 

2,049 

2,039 

5,451 

5,461 

Pos 
test 

Se asume varianzas 
iguales. 
No se asumen 
varianzas iguales. 

,050 ,825 -14,701

-14,701

38 

37,999 

,000 

,000 

9,550 

9,550 

,650 

,650 

-10,865

-10,865

-8,235

-8,235

El resultado obtenido por sig en la Pos Test es .000< .05 , Por lo que rechaza la 
hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna. 

Paso N° 5    Conclusión  

El uso de la plataforma Moodle influye en la competencia de seguridad y protección 

de contenidos digitales para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 2021. 

Contrastación hipótesis especifica 5 

Paso 1°:  Formulación de la hipótesis nula y alterna  

Ho: El uso de la plataforma Moodle no influye en la competencia de resolución de 

problemas de contenidos digitales para la educación virtual de San Juan de 

Lurigancho 2021. 

Ha: El uso de la plataforma Moodle influye en la competencia de resolución de 

problemas de contenidos digitales para la educación virtual de San Juan de 

Lurigancho 2021... 

Paso N° 2: Establecer el nivel de significancia  

El nivel de significancia es 5% = 0.05, siendo el nivel de confiabilidad el 95%  
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Paso N° 3 Determinación del estadístico de Prueba de Hipótesis 

El estadístico de Prueba T de student para muestras independientes  

Paso N° 4   Regla de decisión 

Tabla 22 

 Distribución de grupo estadístico de la dimensión resolución de problemas  

Grupo N Media 

Desviación 

estándar 

Media de 

error estándar 

Resolución de 

problemas 

grupo control 20 1,30 ,470 ,105 

grupo experimental 20 ,50 ,513 ,115 

Resolución de 

problemas 

grupo control 20 1,35 ,489 ,109 

grupo experimental 20 3,35 ,671 ,150 

Tabla 23 

Prueba T de student de la dimensión resolución de problemas  

Prueba de Levene de 
calidad de varianzas 

Prueba t para la igualdad de medias 

Sig. 
(bilater
al) 

Diferenc
ia de 
metas 

Diferencia 
de error 
estándar 

95% de intervalo de 
confianza de la diferencia 

F Sig. t gl. Inferior Superior 

Pre 
test 

Se asume varianzas 
iguales. 
No se asumen 
varianzas iguales. 

,000 1,000 -1,78

-1,78

38 

38,000 

,860 

,860 

3,750 

3,750 

,050 

,050 

2,049 

2,039 

5,451 

5,461 

Pos 
test 

Se asume varianzas 
iguales. 
No se asumen 
varianzas iguales. 

,050 ,825 -14,701

-14,701

38 

37,999 

,000 

,000 

9,550 

9,550 

,650 

,650 

-10,865

-10,865

-8,235

-8,235

El resultado obtenido por sig en la Pos Test es .000< .05, Por lo que rechaza la 
hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna. 

Paso N° 5    Conclusión 

El uso de la plataforma Moodle influye en la competencia de resolución de 

problemas de contenidos digitales para la educación virtual de San Juan de 

Lurigancho 2021... 
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V. DISCUSIÓN
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La presente investigación está sustentada en la evaluación de la plataforma 

Moodle y su influencia en el desempeño de la competencia digital docente para las 

clases a distancia en una institución educativa de San Juan de Lurigancho. Para el 

cual se evalúa en base a las hipótesis, los antecedentes y las bases teóricas para 

determinar la influencia y de la plataforma Moodle en las competencias digitales del 

personal docente, el cual se desarrolla en el siguiente orden. 

En la contrastación de la Hipótesis General el resultado obtenido en el 

estadístico de la prueba T de Student para grupos independientes el p valor 

obtenido por sig en la prueba Postest es .000< .05. El grupo control alcanza un 25% 

en logro previsto y un 5% en logro destacado, en cambio en el grupo experimental, 

alcanza 20% en el nivel logro previsto  y el nivel logro destacado alcanza un 22.5%. 

Por lo que se comprueba que el uso de la plataforma Moodle influye positivamente 

en la competencia digital docente para la educación virtual. Este resultado es similar 

a los resultados de Tezén (2019)  que aplicó la prueba T de Student  y para las 

prueba de cada una de las dimensiones de desempeño docente, donde presentó 

resultados positivos en el desempeño docente, con un incremento de 0% al 30% en 

el nivel destacado y de 30% al 70% en el nivel suficiente. Asimismo Sanz (2020) 

afirmó que el programa itinerario formativo de TIC, influyó significativamente en el 

uso de herramientas digitales. Estos resultados confirman los fundamentos del 

Conectivismo de Siemens (2004), que el aprendizaje que se da mediante las redes 

sociales y la interconexión, por lo cual, es importante aprender a seleccionar la 

información y guardar lo más relevante. Al cual Vessuri (2016) resaltó el aporte de 

la teoría del software de Presman, donde las computadoras nos facilitará realizar 

nuestras tareas. Por consiguiente Celis & Pineda (2016) indica que el software libre, 

implica el uso de los beneficiarios lo que conlleva para ejecutar, realizar copias, 

distribuir, estudiar, modificar y mejorar el software. La plataforma Moodle como 

software libre, permite su uso de forma casi intuitiva, donde no requiere el dominio 

del manejo de la tecnologías, sin necesidad de una gran inversión, tiempo y dinero 

(Rochín & Anguiano, 2021) 

En la contrastación de la Hipótesis especifica 1 el resultado obtenido en el 

estadístico de la prueba T de Student para grupos independientes el p valor 

obtenido por sig en la prueba Postest es .000< .05. El grupo control alcanza un 25% 

en logro previsto y un 5% en logro destacado, en cambio en el grupo experimental, 
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alcanza 20% en el nivel logro previsto  y el nivel logro destacado alcanza un 22.5%. 

Por lo que se concluye que el grupo experimental  tiene un mejor desempeño que 

el grupo control, mientras que en la prueba pretest los resultados son similares en 

ambos grupos. Por consiguiente, se comprueba que el uso de la plataforma Moodle 

influye positivamente en la competencia de la información y alfabetización 

informacional para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 2021. Es 

concordante con los estudios de Sanz (2020), Romero-García et al. (2020) y 

Herrera (2020) que el uso de la plataforma influye en la habilidad para la búsqueda, 

análisis e identificación de información digital relevante en los docentes. Asimismo, 

confirma los postulados del conectivismo según Solórzano & García (2016) el 

maestro tiene un rol importante como guía, para desarrollar competencias y 

aprendizajes a través del uso de la red. 

En la contrastación de la Hipótesis especifica 2 el resultado obtenido en el 

estadístico de la prueba T de Student para grupos independientes el p valor 

obtenido por sig en la prueba Postest es .000< .05. El grupo control alcanza un 20% 

en logro previsto y un 7.5% en logro destacado, en cambio en el grupo experimental, 

alcanza 20% en el nivel logro previsto  y el nivel logro destacado alcanza un 22.5%. 

Por lo que se comprueba el uso de la plataforma Moodle influye positivamente en 

la competencia de la comunicación y colaboración de contenidos digitales para la 

educación virtual.  Estos resultados concuerda con la investigación de Rivera Fritas 

(2021) en su investigación, donde el programa SAMR tiene una influencia favorable 

para el desarrollo de competencia digital de la dimensión comunicativa de los 

docentes. El cual reafirma la teoría del constructivismo social, donde Cotrina et al. 

(2020) añadió que Vygotsky indicó al lenguaje y el andamiaje como la fuentes del 

aprendizaje, por medio de la comunicación y el habla fluyen los saberes, 

habilidades, destrezas y valores en los estudiantes.   Por su parte  Torres & Bernabé 

(2020)  Añaden que el individuo se integra al aprendizaje mediante las redes 

educativas base del conectivismo.  

En la contrastación de la Hipótesis especifica 3 el resultado obtenido en el 

estadístico de la prueba T de Student para grupos independientes el p valor 

obtenido por sig en la prueba Postest es .000< .05, El grupo control alcanza un 25% 

en logro previsto y un 5% en logro destacado, en cambio en el grupo experimental, 

alcanza 20% en el nivel logro previsto  y el nivel logro destacado alcanza un 22.5%. 
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Por lo que se comprueba el uso de la plataforma Moodle influye positivamente en 

la competencia de la creación de contenidos digitales para la educación virtual. El 

cual ratifica los resultados de la investigación de Celis & Pineda (2016) que Moodle 

usa el software libre, donde cualquier persona o institución puede utilizarlo, 

adaptarlo a sus requerimientos de formación, utilizar y distribuir a otros usuarios. En 

la misma línea  Patiño et al. (2017) que los usuarios del Programa de Actualización 

Docente en Didáctica (PADD) el 81% el uso del PowerPoint, el 95% el chat, foro, 

mensajería y correo electrónico; además, el 70% señalan que las videoconferencias 

se consideran fáciles de ejecutar y el 90% los foros. Asimismo, Gómez Cumpa et 

al. (2004) para la neurociencia el cerebro funciona  como una gran computadora, 

que analiza y sistematiza la información captados mediante estimulo internos y 

externos, el cual fortalecerá la competencia digital en la creación de contenidos 

digitales para la educación virtual.  

En la contrastación de la Hipótesis especifica 4 el resultado obtenido en el 

estadístico de la prueba T de Student para grupos independientes el p valor 

obtenido por sig en la prueba Postest es .000< .05. El grupo control alcanza un 25% 

en logro previsto y un 5% en logro destacado, en cambio en el grupo experimental, 

alcanza 25% en el nivel logro previsto  y el nivel logro destacado alcanza un 20%. 

Por lo que se comprueba el uso de la plataforma Moodle influye positivamente en 

la competencia de seguridad para la educación virtual. Sin embargo, los teóricos de 

la neurociencia según Barroso et al. (2020) advirtieron que con el uso de la 

tecnología, se corre el riesgo de perder la capacidad de la concentración, atención 

y el pensamiento profundo. Por el cual se debe tener en cuenta los resultados de la 

investigación de Salvatierra et al. (2021) que la plataforma Moodle permitió el 

manejo de la información, comunicación y resolución de problemas; asimismo, 

permitió mejorar las normas de convivencia durante el uso de la plataforma y sus 

herramientas digitales; el cual es una alternativa viable ante los nuevos problemas 

que demanda el desarrollo de la tecnología, en especial en los jóvenes que pasan 

horas conectados sin darse cuenta de los riesgos.   

En la contrastación de la Hipótesis especifica 5 el resultado obtenido en el 

estadístico de la prueba T de Student para grupos independientes el p valor 

obtenido por sig en la prueba Postest es .000< .05. El grupo control alcanza un 

22.5% en logro previsto y un 5% en logro destacado, en cambio en el grupo 
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experimental, alcanza 20% en el nivel logro previsto  y el nivel logro destacado 

alcanza un 22.5%. Por lo que se comprueba el uso de la plataforma Moodle influye 

positivamente en la competencia de resolución de problemas de contenidos 

digitales para la educación virtual. Cuyos resultados son compatibles con la 

investigación de Cagua et al. (2021) estableció resultados favorables con referencia 

a la prueba Pretest, en el uso de recursos multimedia, paso de 22.8% al 91.7%, 

sobre uso de herramientas digitales de Microsoft Teams, paso de un 8.3% a 94.3% 

el cual refleja el gran interés de los docentes por la aplicación de las herramientas 

digitales. El cual confirma los postulados del constructivismo social, donde para 

Guerra (2020) Jean Piaget, sentó los aportes epistemológico sobre la construcción 

del conocimiento, del equilibrio entre los factores internos y externos, como el 

proceso de asimilación y la acomodación, por su parte Vygotsky es el que añade la 

tendencia social al constructivismo, por lo cual es importante establecer el trabajo 

colaborativo para desarrollar las competencias digitales en la resolución de 

problemas. En la misma línea La neurociencia según Barroso et al. (2020) añadió 

el tema de la neurodidáctica, el cual permitirá plantear nuevas estrategias 

didácticas, donde el cerebro está en constante evolución, que se regenera 

constantemente. En esa línea el maestro tiene que rediseñar sus estrategias 

didácticas y creativas en la resolución de los problemas digitales.  
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CONCLUSIONES 
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Primero: Los resultados obtenidos en el procesamiento de datos y la discusión de 

resultados se comprueban que el uso de la plataforma Moodle tiene una 

influencia positiva en la competencia digital docente para la educación 

virtual de San Juan de Lurigancho 2021. 

Segundo: Los resultados obtenidos en el procesamiento de datos y la discusión de 

resultados se comprueban que el uso de la plataforma Moodle influye 

positivamente en la competencia de la información y alfabetización 

informacional para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 2021. 

Tercero: Los resultados obtenidos en el procesamiento de datos y la discusión de 

resultados se comprueban que el uso de la plataforma Moodle influye 

positivamente en la competencia de la comunicación y colaboración de 

contenidos digitales para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 

2021. 

Cuarto: Los resultados obtenidos en el procesamiento de datos y la discusión de 

resultados se comprueban que el uso de la plataforma Moodle influye 

positivamente en la competencia de la creación de contenidos digitales para 

la educación virtual de San Juan de Lurigancho 2021. 

Quinto: Los resultados obtenidos en el procesamiento de datos y la discusión de 

resultados se comprueban que el uso de la plataforma Moodle influye 

positivamente en la competencia de seguridad y protección de contenidos 

digitales para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 2021. 

Sexto: Los resultados obtenidos en el procesamiento de datos y la discusión de 

resultados se comprueban que el uso de la plataforma Moodle influye 

positivamente en la competencia de resolución de problemas de contenidos 

digitales para la educación virtual de San Juan de Lurigancho 2021. 
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Primera: Se recomienda al Ministerio de Educación y sus órganos desconcentrados 

la implementación de la Plataforma virtual Moodle para las clases virtuales, 

ya que el uso de del software libre, su versatilidad y sencillez hace que sea 

una plataforma amigable y flexible donde se puede conectar desde la 

computadora, tablet, celular que la mayoría posee. 

Segunda: Se recomienda a los directivos y docentes de la educación básica regular 

actualizar y capacitar mediante el uso de la plataforma Moodle para 

fortalecer en las competencias digitales en sus diferentes dimensiones y 

empoderar en el uso de las nuevas herramientas digitales, para brindar 

alternativas viables para desarrollar el aprendizaje de los estudiantes.  

Tercera: Se recomienda a los docentes de la educación básica regular para 

establecer la comunidad virtual de aprendizaje en la plataforma Moodle, 

para compartir de manera colaborativa información, contenido, aplicativos 

y adaptarlos según sus necesidades pedagógicas para mejorar su práctica 

pedagógica.  

Cuarta: Se recomienda a los directivos y docentes planificar a mediano y largo plazo 

el uso de la plataforma Moodle, para atender las clases virtuales y las clases 

semipresenciales que en el futuro se puedan establecer como alternativas 

ante el inminente desarrollo de los entornos digitales y su impacto en el 

aprendizaje.   

Quinta: Se recomienda a los directivos de las Instituciones educativas promover el 

uso de la plataforma virtual Moodle en los diferentes cursos; ya que, la 

plataforma permite editar, crear, almacenar y compartir información en 

textos, imágenes y videos, el cual permite mejorar el proceso de aprendizaje 

de manera sencilla.   

Sexta: Se recomienda al Ministerio de Educación y sus órganos desconcentrados 

implementar, aprobar y socializar un marco de competencia digital para el 

magisterio peruano, a fin de empoderar la competencia digital de los 

maestros, para avanzar en el cierre de la brecha digital.   
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VIII. PROPUESTA.

(Kraja & Radonshiqi, 2015)  
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Proyecto de taller de Moodle para fortalecer las competencias 
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AUTOR: 
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LIMA – PERU 

2021 



60 

8.1. Datos informativos: 

Título de la propuesta: Taller: “Moodle para fortalecer las competencias digitales 

docente” 

Ámbito de Atención: REI 07 UGEL 05 

Localidad: San Juan de Lurigancho 

8.2. Financiamiento: S/ 5,000 

8.3. Beneficiarios: 

Directos: 40 directivos, 400 docentes 

Indirectos: padres de familia, comunidad educativa. 

8.4. Fundamentación: 

La UNESCO (2020) Considera que la plataforma Moodle es una herramienta 

de gestión de aprendizaje que utiliza un software de libre distribución bajo licencia, 

muy extendida en su uso en las universidades y las clases a distancia; por el cual, 

esta herramienta digital puede servir de base para fortalecer las compendias 

digitales de los docentes y aprovechar la variedad de recursos  y materiales 

digitales,  espacios colaborativos y cooperativos de aprendizaje mediante la 

formación de comunidad de aprendizajes virtuales, en el fortalecimiento de las 

competencias digitales de los docentes de la I.E. 151 Micaela Bastidas.  

En la actual situación de emergencia sanitaria, la I.E. cuenta con el servicio 

de la plataforma Moodle; sin embargo, la mayoría de los docentes no cuenta no 

cuentan con habilidades de manejo de esta importante herramienta, por el cual es 

indispensable el desarrollo de este taller para fortalecer sus competencias digitales, 

ya que se viene trabajando de manera remoto desde sus domicilios, es 

indispensable la implementación de espacios colaborativos para desarrollar y 

fortalecer las competencias digitales del maestro, para que pueda interactuar de 

mejora manera con los estudiantes y padres de familia, preparando materiales 

educativos significativos para la mejora de los aprendizajes de los estudiantes.  

La propuesta pedagógica brinda 13 sesiones de talleres de capacitación para 

fortalecer las competencias digitales aplicado a una muestra de 20 docentes, el uso 

de la plataforma Moodle utilizando los diferentes recursos que ofrece la plataforma. 

Por consiguiente, después del taller los docentes estarán en la capacidad de crear 

sus propios cursos digitales utilizando la plataforma y sus aplicativos en el proceso 

de enseñanza aprendizaje, en las para las clases virtuales. 
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8.5. Justificación 

Teniendo en cuenta el informe Endo (2018)  sobe las necesidades formativas 

en el uso de las TIC de los docenes, después de  aplicar a 15,092 docentes en 2018 

se registró que un 68% de docentes de Lima Metropolitana carecen de 

competencias TIC y a nivel nacional asciende a 72.9%. Según resultados de Endo 

remoto 2020, publicada por los especialistas de Ministerio de Educación, (2021) hay 

un 65.2% de docentes de Lima metropolitana que participaron en cursos de 

capacitación formativas de TIC, y a nivel nacional llega a un 67%, accedieron a los 

cursos virtuales de TIC en el 2020, que en su mayoría el MINEDU ha brindado 

mediante la plataforma Perueduca. El cual es importante resaltar, la necesidad de 

una masiva capacitación de los docentes en uso de herramientas digitales. 

Por otro lado, los resultados obtenidos en la investigación, habiendo 

ejecutado el taller de Moodle a los docentes de una institución educativa, los 

resultados en el grupo experimental, alcanza 20% en el nivel logro previsto  y el 

nivel logro destacado alcanza un 22.5%, mientrtas que el grupo control se mantiene 

similar a los resultados de la prueba de pretest. Por lo que se comprueba que el uso 

de la plataforma Moodle tiene una influencia positiva en la competencia digita 

docente para la educación virtual. Este resultado es similar a los resultados de 

Tezén (2019)  que aplicó la prueba T de Student  y para las prueba de cada una de 

las dimensiones de desempeño docente, donde presentó resultados positivos en el 

desempeño docente, con un incremento de 0% al 30% en el nivel destacado y de 

30% al 70% en el nivel suficiente. Asimismo Sanz (2020) afirmó que el programa 

itinerario formativo de TIC, influyó significativamente en el uso de herramientas 

digitales. Estos resultados indican la viabilidad del programa y la necesidad de 

aplicar el taller de Moodle para fortalecer las competencias digitales de directivos y 

docentes de la REI 07 de la UGEL 05 SJL. 

8.6. Objetivos: 

General. 

Capacitar a los directivos y docentes mediante la plataforma Moodle en la 

competencia digital docente para la educación virtual. 

Específicos. 

Capacitar a los directivos y docentes mediante la plataforma Moodle en la 
competencia de la información y alfabetización informacional para la educación 
virtual. 
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Capacitar a los directivos y docentes la plataforma Moodle en la competencia de la 
comunicación y colaboración de contenidos digitales para la educación virtual. 

Capacitar a los directivos y docentes la plataforma Moodle en la competencia de la 
creación de contenidos digitales para la educación virtual. 

Capacitar a los directivos y docentes la plataforma Moodle e en la competencia de 
seguridad y protección de contenidos digitales para la educación virtual. 

Capacitar a los directivos y docentes mediante la plataforma Moodle en la 

competencia de resolución de problemas de contenidos digitales para la educación 

virtual. 

8.3. MATERIALES Y RECURSOS 

 Tecnología móvil

 Laptop.

 Video tutoriales y guías practica

 Conectividad internet

 Cuaderno de campo.

 Medio de conexión: Medio:  Microsoft Teams:

8.4. CRONOGRAMA DE SESIONES. 

Dim
ensi
on 

N
° 

Nombre de 
la sesión 

Aprendizaje a 
desarrollar 
(capacidad, 
habilidad o actitud) 

Contenidos 
temático 

Estrategia didáctica Dura
ción 

Fecha 

In
fo

rm
ac

ió
n 

y 
al

fa
be

tiz
ac

ió
n 

in
fo

rm
ac

io
na

l 

1 Introducción 
y 
sensibilizaci
ón 

Sensibilización y 
presentación del 
taller de 
capacitación.      

Objetivos y 
cronograma  del 
taller formativo. 

PPT 
Lluvia de ideas 
Hoja de consentimiento 
informado 

 90 
min 

06/09/
2021 

2 Aplicación 
de la prueba 
Pre test. 

Recojo de saberes 
previos 
(diagnóstico) 

La variable 
dependiente: 
Plataforma 
Moodle 

Orientación y aplicación 
de la prueba pre test 
mediante interacción de 
zoom. 

90 
min 

08/09/
2021 

3 Uso de 
navegadore
s 
especializad
os. 

Exploración de 
buscadores 
especializados en el 
internet y filtrado de 
la temática 
educativa de los 
últimos años 

Buscadores de. 
Google, google  
academy. 

Lluvia de ideas  
Aprendizaje interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 

90 
min 

10/09/
2021 
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4 Evaluación 
y 
almacenami
ento de 
información 
digital. 

Evaluación  y 
almacenamiento de 
información 
utilizando  la 
plataforma Moodle 
y OneDrive. 

Evaluación  y 
almacenamient
o   Moodle. 

Aula invertida 
Aprendizaje interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 
Retroalimentación  

90 
min 

13/09/
2021  

C
om

un
ic

ac
ió

n 
y 

co
la

bo
ra

ci
ón

 

 

5 Interacción 
en foros 
académicos 
en Moodle. 

Interactúa en el foro 
de Moodle según la 
temática propuesta. 

Foros 
colaborativos en 
Moodle. 

Aula invertida 
Aprendizaje interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 
Retroalimentación  

90 
min 

15/09/
2021  

6 Creación y 
colaboració
n en la 
comunidad 
de 
aprendizaje 

Creación y 
colaboración en la 
comunidad de 
aprendizaje virtual 
en Moodle.  

La comunidad 
de aprendizaje 
virtual  

Aula invertida 
Aprendizaje interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 
Retroalimentación  

90 
min 

17/06/
2021  

C
re

ac
ió

n 
de

 c
on

te
ni

do
s 

di
gi

ta
le

s 

 

7 Edición de 
materiales 
didácticos 
empleando 
diapositivas 
y videos. 

Edición de 
materiales 
didácticos y uso de 
derechos de autor 
empleando 
diapositivas y 
videos. 

Edición de 
materiales en 
Genially y 
youtube. 

Aula invertida 
Aprendizaje interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 
Retroalimentación  

90 
min 

20/09/
2021  

8 Programaci
ón de 
evaluacione
s  

Creación de 
evaluaciones en la 
plataforma Moodle. 

Programación 
de evaluaciones 
en Moodle  

Aula invertida 
Aprendizaje interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 
Retroalimentación  

90 
min 

22/09/
2021  

S
eg

ur
id

ad
 

 

9 Seguridad y 
protección 
de 
dispositivos 
digitales... 

Comparte medidas 
de seguridad y 
protección de 
dispositivos 
digitales y la 
identidad digital. 

Medidas de 
seguridad y 
protección de 
dispositivos 
digitales.  

Aula invertida 
Aprendizaje interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 
Retroalimentación  

90 
min 

24/09/
2021  

1
0 

Pautas de 
protección 
de la salud 
personal y 
medioambie
ntal   

Comparte pautas 
de protección de 
salud personal y 
medioambiental 
mediante wikis. 

Pautas de 
protección de 
salud personal y 
medioambiental   
 

Aula invertida 
Aprendizaje interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 
Retroalimentación  

90 
min 

27/09/
2021  

R
es

ol
uc

ió
n 

de
 p

ro
bl

em
as

 

 

1
1 

Resolución 
de 
problemas 
digitales. 

Resolución de 
problemas digitales 
de aprendo en 
casa.  

Resolución de 
problemas 
digitales en 
revistas de alto 
impacto, 
mendeley 

Aula invertida 
Aprendizaje interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 
Retroalimentación  

90 
min 

29/09/
2021  

1
2 

Proyectos 
educativos 
con uso de 
aplicativas 
digitales.   

Elabora de 
materiales 
educativos para la 
adaptación de 
actividades de 
aprendo en casa 
utilizando 
aplicativas digitales.   

Materiales 
educativos  

Aula invertida 
Aprendizaje interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 
Retroalimentación  

90 
min 

07/07/
2021  

1
3 

Sesión Post 
test 

Aplicación de. Aplicación de 
postest 

Aula invertida 
Aprendizaje interactivo. 

90 
min 

01/10/
2021  
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8.5. EVALUACIÓN 

Para el seguimiento se empleará la técnica de la observación y los avances del 

docente se registrarán en una lista de cotejo de 20 ítems, el cual se ira registrando 

en cada sesión, para medir su nivel de avance en el uso de las herramientas 

digitales de la plataforma Moodle y su interacción colaborativa.  
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Anexos 



Anexo A: Matriz de consistencia. 

Dimensión Indicadores Ítems Escala Rango 

Información y 
alfabetización 
informacional 

Navegación, búsqueda y filtrado de información 
digital. 
Evaluación de información digital. 

Almacenamiento y recuperación de información 
digital. 

1-4

NOMINAL 

Sí = 1 
No = 0 

En inicio 
0-1 pt.

En proceso
2 pt.
Logro previsto
3 Pt.
Logro destacado
4 Pt.

Comunicación y 
colaboración 

Interacción mediante las tecnologías digitales 
Compartir información y contenidos digitales 
Participación y colaboración ciudadana en línea 
Netiquetas, 
Gestión de la identidad 

5-8 En inicio 
0-1 pt.

En proceso
2 pt.
Logro previsto
3 Pt.
Logro destacado
4 Pt.

Creación de 
contenidos digitales 

Desarrollo de contenidos digitales  
Integración y reelaboración de contenidos digitales 
Derechos de autor y licencias 
Programación 

9-12 En inicio 
0-1 pt.

En proceso
2 pt.
Logro previsto
3 Pt.
Logro destacado
4 Pt.

Seguridad Protección de dispositivos   
Protección de datos personales e identidad digital 
Protección de la salud 
Protección del entorno 

13-16 En inicio 
0-1 pt.

En proceso
2 pt.
Logro previsto
3 Pt.
Logro destacado
4 Pt.

Resolución de 
problemas 

Resolución de problemas técnicos 
Identificación de necesidades y respuestas 
tecnológicas 
Innovación y uso de la tecnología digital. 
Identificación de lagunas en la competencia digital 

17-20 En inicio 
0-1 pt.

En proceso
2 pt.
Logro previsto
3 Pt.
Logro destacado
4 Pt.

Fuente: Adaptación según el marco de competencias digitales de INTEF (2017) 



Anexo B. Matriz de consistencia 

Título: La plataforma Moodle en la competencia digital docente para la educación virtual, San Juan de Lurigancho 2021 

Problema Objetivos Hipótesis Dimensiones Indicadores Items Escala Rango 
Problema General.  

¿Cuál es la influencia 
del uso de la 
plataforma Moodle en 
la competencia digital 
docente para la 
educación virtual de 
San Juan de 
Lurigancho 2021? 

Problemas 
específicos 

¿Cuál es la influencia 
del uso de la 
plataforma Moodle en 
la competencia de 
información y 
alfabetización 
informacional para la 
educación virtual de 
San Juan de 
Lurigancho 2021? 

¿Cuál es la influencia 
del uso de la 
plataforma Moodle en 
la competencia de la 
comunicación y 
colaboración de 
contenidos digitales 
para la educación 
virtual de San Juan de 
Lurigancho 2021? 
¿Cuál es la influencia 
del uso de la 
plataforma Moodle en 
la competencia de 

Objetivo general.  

Determinar la influencia 

del uso de la plataforma 

Moodle en la 

competencia digital 

docente para la 

educación virtual de San 

Juan de Lurigancho 

2021 

Objetivos específicos.  

Determinar la influencia 
del uso de la plataforma 
Moodle en la 
competencia de la 
información y 
alfabetización 
informacional para la 
educación virtual de San 
Juan de Lurigancho 
2021. 

Determinar la influencia 
del uso de la plataforma 
Moodle en la 
competencia de la 
comunicación y 
colaboración de 
contenidos digitales 
para la educación virtual 
de San Juan de 
Lurigancho 2021. 

Determinar la influencia 
del uso de la plataforma 
Moodle en la 

Hipótesis General.  

El uso de la plataforma 

Moodle influye 

positivamente en la 

competencia digital 

docente para la 

educación virtual de San 

Juan de Lurigancho 2021 

Hipótesis específicas.  

El uso de la plataforma 
Moodle influye 
significativamente en la 
competencia de la 
información y 
alfabetización 
informacional para la 
educación virtual de San 
Juan de Lurigancho 
2021. 

El uso de la plataforma 
Moodle influye 

significativamente en la 
competencia de la 
comunicación y 
colaboración de 
contenidos digitales para 
la educación virtual de 
San Juan de Lurigancho 
2021. 

El uso de la plataforma 
Moodle influye 
positivamente 

Variable 1: 
Plataforma 
Moodle. 
Dimensiones: 

Variable 2: 
Dependiente: 

Competencias 
digitales 
Dimensiones: 

1. Información y
alfabetización
informacional

2. Comunicación
y
colaboración

3. Creación de
contenidos
digitales

4. Seguridad-
5. Resolución de

problemas

a) Navegación, búsqueda y
filtrado de información digital.

b) Evaluación de información
digital.

c) Almacenamiento y
recuperación.

d) Interacción mediante las
tecnologías

e) Compartir información y
contenidos.

f) Participación y colaboración
ciudadana en línea

g) Netiquetas.
h) Gestión de la identidad.

i) Desarrollo de contenidos
digitales

j) Integración y reelaboración de
contenidos digitales

k) Derechos de autor y licencias
l) Programación.

m) Protección de
dispositivos

n) Protección de datos personales
e identidad digital

o) Protección de la salud
p) Protección del entorno.

q) Resolución de problemas
técnicos

r) Identificación de necesidades y
respuestas tecnológicas

s) Innovación y uso de la
tecnología digital.

t) Identificación de lagunas en la
competencia digital.

1-4

5-8

9-12

13-16

Sí = 1 
puntos 
No = 0 
puntos 

En inicio 
0-1 pt.

En proceso
2 pt.
Logro
previsto
3 Pt.
Logro
destacado
4 Pt.



creación de contenidos 
digitales para la 
educación virtual de 
San Juan de 
Lurigancho 2021? 

¿Cuál es la influencia 
del uso de la 
plataforma Moodle en 
la competencia de 
seguridad y protección 
de contenidos digitales 
para la educación 
virtual de San Juan de 
Lurigancho 2021? 

¿Cuál es la influencia 
del uso de la 
plataforma Moodle en 

la competencia de 
resolución de 
problemas de  
contenidos digitales 
para la educación 
virtual de San Juan de 
Lurigancho 2021? 

competencia de la 
creación de contenidos 
digitales para la 
educación virtual de 
San Juan de Lurigancho 
2021. 

Determinar la influencia 
del uso de la plataforma 
Moodle en la 
competencia de 
seguridad y protección 
de contenidos digitales 
para la educación virtual 
de San Juan de 
Lurigancho 2021. 

Determinar la influencia 
del uso de la plataforma 
Moodle en la 
competencia de 
resolución de problemas 
de  contenidos digitales 
para la educación virtual 
de San Juan de 
Lurigancho 2021. 

competencia de la 
creación de contenidos 
digitales para la 
educación virtual de San 
Juan de Lurigancho 
2021. 

El uso de la plataforma 
Moodle influye 
significativamente en la 
competencia de 
seguridad y protección de 
contenidos digitales para 
la educación virtual de 
San Juan de Lurigancho 
2021. 

El uso de la plataforma 
Moodle influye 
positivamente en la 
competencia de 
resolución de problemas 
de  contenidos digitales 
para la educación virtual 
de San Juan de 
Lurigancho 2021. 

17-20

Nivel Diseño de 
investigación. 

Población y muestra Técnicas e instrumentos. Estadística a estudiar. 

Diseño: Cuasi 
experimental  
Nivel: Sustantivo 
Tipo: Básico  
Método: Aplicada 
Enfoque: Cuantitativo 

Población censal:  
54 docentes de la I.E. 151 
Micaela Bastidas SJL. 
Muestra:  

Tipo de muestreo: no 
probabilística  

40 docentes de la I.E. 151 
Micaela Bastidas SJL. 

 Variable 1: 
Plataforma Moodle. 

DESCRIPTIVA:  
En este caso, se utilizó estadística descriptiva mediante la hoja de cálculo 
Excel. Para el procesamiento de la data, se empleó el programa SPSS 
(statistical package for the social sciences), versión 22, a través del cual 
se comparó las medias para determinar los resultados estadísticos de este 
trabajo investigativo.  
INFERENCIAL:  
Para este análisis, se efectuó la descripción, predicción, comparación y 
generalización de la población, a partir de los datos de la muestra, 
considerando la estadística del análisis descriptivo.  

Variable 2: Competencia digital docente  
Técnica: Observación  
Instrumento: Lista de cotejo. 
Autor: INTEF (2017) 
Adaptación: Propia (2021)  
Ámbito de Aplicación: I.E. 151 Micaela Bastidas SJL 
Forma de Administración: Colectiva 



Anexo C. Tabla de especificaciones

NOMBRE DEL TALLER Taller de capacitación de Moodle para fortalecer las competencias digitales del docente para las clases a distancia. 

TOTAL PUNTAJE DE LA PRUEBA O RÚBRICA: 20 Puntos 

DIMENSIÓN 
INDICADORES 

(%) 
A.E

CRITERIOS DE EVALUACIÓN O PREGUNTA 
FORMULADA 

CONTENIDO A 
DESARROLLAR O 
APRENDIZAJE 
ESPERADO 

CANTID
AD DE 
PREGU
NTAS 

PUNTAJE 
DE LA 
PREGUN
TA 

TIPO DE 
PREGUN
TA/ 
CERRAD
A/ 
ABIERTA 

Nº DE LA 
PREGUNTA 
EN LA 
PRUEBA/ 
INDICADOR 
EN LA 
RÚBRICA 

Información 
y 
alfabetizació
n 
informacional 

Navegación, 
búsqueda y filtrado 
de información 
digital. 

5% Utiliza navegador de internet para localizar 
información y acceder a Moodle. 

Buscadores de 
internet. Google, 
google  academy. 

01 01 cerrada 01 

5% Utiliza buscadores avanzados y filtros para 
encontrar recursos apropiados a sus 
necesidades docentes. 

01 01 cerrada 01 

Evaluación de 
información digital. 5% 

Evalúa la calidad de los recursos educativos 
en función a procedimientos claros y precisos.  

Evaluación  y 
almacenamiento 
de fuentes según: 
autor, antigüedad, 
tópico en   Moodle 
y OneDrive. 

01 01 cerrada 01 

Almacenamiento y 
recuperación de 
información digital. 

5% Utiliza servicios de almacenamiento en 
Moodle y en la nube de OneDrive 

01 01 cerrada 01 

Comunicaci
ón y 
colaboració
n 

Interacción 
mediante las 
tecnologías 
digitales 

5% Se comunica e interactúa en el foro de Moodle 
sobre la formación de la comunidad de 
aprendizaje virtual. 

Interacción en 
foros académicos 
en Moodle. 

01 01 cerrada 01 

Compartir 
información y 
contenidos digitales 

5% Utiliza la plataforma Moodle para compartir 
información académica en línea sobre 
necesidades formativas.   

01 01 cerrada 01 

Participación y 
colaboración 
ciudadana en línea 

5% Participa subiendo un artículo de su autoría 
y/o adaptado, usando referentes teóricos 
sobre el tema.  

Creación y 
colaboración en la 
comunidad de 
aprendizaje virtual 
en Moodle.  

01 01 cerrada 01 

Netiquetas. 
Gestión de la 
identidad. 

5% Participa en la comunidad de aprendizaje 
virtual, haciendo uso de las netiquetas y su 
propia identidad digital. 

01 01 cerrada 01 



Creación 
de 
contenido
s digitales 

Desarrollo de 
contenidos 
digitales 

5% Crea y comparte en Moodle materiales 
didácticos en diapositivas e infografías. 

Edición de 
materiales 
didácticos y uso de 
derechos de autor 
empleando 
Genially y youtube. 

01 01 cerrada 01 

Integración y 
reelaboración de 
contenidos 
digitales 

5% Modifica y adapta recursos didácticos, 
adaptando según sus necesidades educativas 
y los comparte en videos. 

01 01 cerrada 01 

Derechos de 
autor y licencias 

5% Respeta y promueve los derechos del autor de 
los contenidos en línea citando la fuente 
referencial. 

01 01 cerrada 01 

Programación 5% Utiliza fundamentos básicos de programación 
para crear evaluaciones en Moodle y de Excel 
para generar su registro auxiliar.   

Programación de 
evaluaciones y 
registros de 
calificación. 

01 01 cerrada 01 

Seguridad Protección de 
dispositivos   

5% Comparte medidas de protección de 
dispositivos digitales mediante wikis. 

Seguridad y 
protección de 
dispositivos 
digitales. 

01 01 cerrada 01 

Protección de 
datos personales 
e identidad digital 

5% Comparte pautas para la protección de la 
privacidad digital vía wikis. 

01 01 cerrada 01 

Protección de la 
salud 

5% Comparte pautas de prevención de adicción y 
ciberacoso en línea vía wikis. 

Pautas de 
protección de salud 
personal y 
medioambiental   

01 01 cerrada 01 

Protección del 
entorno 

5% Comparte información sobre protección del 
medio ambiente vía wikis.  

01 01 cerrada 01 

Resolució
n de 
problemas 

Resolución de 
problemas 
técnicos 

5% Resuelve problemas técnicos no complejos en 
los dispositivos digitales. 

Comparte 
propuestas de 
resolución de 
problemas digitales 
para el uso de 
revistas de alto 
impacto. 

01 01 cerrada 01 

Identificación de 
necesidades y 
respuestas 
tecnológicas 

5% Comparte información sobre el uso de las 
nuevas herramientas digitales. 

01 01 cerrada 01 

Innovación y uso 
de la tecnología 
digital. 

5% Utiliza la tecnología digital en su labor docente 
para las clases virtuales. 

Comparte un 
proyecto de 
aprendizaje 
utilizando 
bibliografía de alto 
impacto en 
diferentes idiomas.   

01 01 cerrada 01 

Identificación de 
lagunas en la 
competencia 
digital 

5% Experimenta con tecnologías digitales 
emergentes para cubrir posibles lagunas 
digitales en las clases virtuales. 

01 01 cerrada 01 



  

 

 
 



ANEXO D. Instrumento de aplicación 

LISTA DE COTEJO DE 20 ÍTEMS 
Estimado docente a continuación se presenta una lista de cotejo, donde debe marcar con un aspa 
una alternativa SI, NO.  Responda con honestidad según su conocimiento y uso de las tecnologías 
digitales; ya que, este instrumento nos permitirá medir su avance en el uso de las tecnologías 
digitales. 
DATOS INFORMATIVOS:  
Edad: ……… Fecha: ___/___/2021  Sexo: (F) (M) 
Opciones de valoración: Sí= 1 No= 0 

Dimensión N° ITEMS SI NO 

Información y 
alfabetización 
informacional. 

01 Utiliza navegador de internet para localizar información y 
acceder a Moodle. 

02 Utiliza buscadores avanzados y filtros para encontrar 
recursos apropiados a sus necesidades docentes. 

03 Evalúa la calidad de los recursos educativos en función a 
procedimientos claros y precisos.  

04 Utiliza servicios de almacenamiento en Moodle y en la nube 
de OneDrive 

Comunicación 
y colaboración 
competencia 

05 Se comunica e interactúa en el foro de Moodle sobre la 
formación de la comunidad de aprendizaje virtual. 

06 Utiliza la plataforma Moodle para compartir información 
académica en línea sobre necesidades formativas.   

07 Participa subiendo un artículo de su autoría y/o adaptado, 
usando referentes teóricos sobre el tema.  

08 Participa en la comunidad de aprendizaje virtual, haciendo 
uso de las netiquetas y su propia identidad digital. 

Creación de 
contenidos 
digitales 

09 Crea y comparte en Moodle materiales didácticos en 
diapositivas e infografías.  

10 Modifica y adapta recursos didácticos, adaptando según sus 
necesidades educativas y los comparte en videos. 

11 Respeta y promueve los derechos del autor de los 
contenidos en línea citando la fuente referencial. 

12 Utiliza fundamentos básicos de programación para crear 
evaluaciones en Moodle y de Excel para generar su registro 
auxiliar.   

Seguridad 13 Comparte medidas de protección de los dispositivos 
digitales utilizados en su práctica docente vía wikis. 

14 Protege su identidad personal y comparte pautas para la 
protección de la privacidad digital vía wikis. 

15 Comparte pautas y protocolos de detección y prevención de 
adicción a la red, de ciberacoso promoviendo el buen uso 
del internet vía wikis. 

16 Comparte información sobre protección del medio ambiente, 
con el uso de dispositivos digitales vía wikis.  

Resolución de 
problemas 

17 Resuelve problemas técnicos no complejos en los 
dispositivos digitales que utiliza en las clases virtuales. 

18 Se mantiene informado sobre la aplicación y uso de las 
nuevas herramienta o dispositivos, para el uso en la 
educación virtual. 

19 Utiliza la tecnología digital en su labor docente y la actualiza 
de forma creativa e innovadora. 

20 Experimenta con tecnologías digitales emergentes para 
cubrir posibles lagunas digitales, para la mejora continua de 
su labor docente 



  

 

- ANEXO E. Certificado de validez de contenido de los instrumentos. 





  

 

 
 
 
 
 
 
 





  

 

 





Anexo F.  Tabla de validez de contenido 
Validez de  contenido del Cuestionario de Agresividad por medio del coeficiente V de Aiken 

 Ítem 
Juez 1 Juez 2 Juez 3 Juez 4 Juez 5 

Aciertos 
V. de

Aiken
Suficiente 

P R C P R C P R C P R C P R C 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Sí 

2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Sí 

3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Sí 

4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Sí 

5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Sí 

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Sí 

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Sí 

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Sí 

9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Sí 

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Sí 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Sí 

12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Sí 

13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Sí 

14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Si 

15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Si 

16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Si 

17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Si 

18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Si 

19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Si 

20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Si 

21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Si 

22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Si 

23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Si 

24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Si 

25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Si 

26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Si 

27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Si 

28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Si 

29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1.0 Si 

Nota: No está de acuerdo = 0, sí está de acuerdo = 1; P = Pertinencia, R = Relevancia, C = Claridad 



Anexo G. Matriz de operacionalización de variables 
Variable 1: Plataforma Moodle. 

Variable 2: Competencia digital docente. 
Variable Dimensión Indicadores ÍTEMS Escala de 

medición 
Instrumento 

Competencias 
digitales Información y 

alfabetización 
informacional 

 Navegación, búsqueda
y filtrado de
información digital.

 Evaluación de
información digital.

 Almacenamiento y
recuperación de
información digital.

1. Utiliza navegador de internet para localizar información
y acceder a Moodle.

2. Utiliza buscadores avanzados y filtros para encontrar
recursos apropiados a sus necesidades docentes.

3. Evalúa la calidad de los recursos educativos en función
a procedimientos claros y precisos.

4. Utiliza servicios de almacenamiento en Moodle y en la
nube de OneDrive

Escala de 
respuestas 
dicotómica: 

Sí = 1 
puntos 
No = 0 
puntos 

Rangos: 

En inicio 
1-2 pt.
En proceso
3 pt.
Logrado
4 Pt.

Lista de 
cotejo 

Comunicación 
y colaboración 

 Interacción mediante
las tecnologías
digitales

 Compartir información
y contenidos digitales

 Participación y
colaboración
ciudadana en línea

 Netiquetas.
 Gestión de la

identidad.

5. Se comunica e interactúa en el foro de Moodle sobre la
formación de la comunidad de aprendizaje virtual.

6. Utiliza la plataforma Moodle para compartir información
académica en línea sobre necesidades formativas.

7. Participa subiendo un artículo de su autoría y/o
adaptado, usando referentes teóricos sobre el tema.

8. Participa en la comunidad de aprendizaje virtual,
haciendo uso de  las netiquetas y su propia identidad
digital.

Lista de 
cotejo 

Creación de 
contenidos 
digitales 

 Desarrollo de
contenidos digitales

 Integración y
reelaboración de
contenidos digitales

 Derechos de autor y
licencias

 Programación

9. Crea y comparte en Moodle materiales didácticos en
diapositivas e infografías.

10. Modifica y adapta recursos didácticos, adaptando
según sus necesidades educativas y los comparte en
videos.

11. Respeta y promueve los derechos del autor de los
contenidos en línea citando la fuente referencial.

12. Utiliza fundamentos básicos de programación para
crear evaluaciones en Moodle y de Excel para generar
su registro auxiliar.

Lista de 
cotejo 

Seguridad  Protección de
dispositivos

13. Comparte medidas de protección de los dispositivos
digitales utilizados en su práctica docente vía wikis.

Lista de 
cotejo 



 Protección de datos
personales e identidad
digital

 Protección de la salud
 Protección del entorno

14. Protege su identidad personal y comparte pautas para
la protección de la privacidad digital vía wikis.

15. Comparte pautas y protocolos de detección y
prevención de adicción a la red, de ciberacoso
promoviendo el buen uso del internet vía wikis.

16. Comparte información sobre protección del medio
ambiente, con el uso de dispositivos digitales vía wikis.

Resolución de 
problemas 

 Resolución de
problemas técnicos

 Identificación de
necesidades y
respuestas
tecnológicas

 Innovación y uso de la
tecnología digital.

 Identificación de
lagunas en la
competencia digital

17. Resuelve problemas técnicos no complejos en los
dispositivos digitales que utiliza en las clases virtuales.

18. Se mantiene informado sobre la aplicación y uso de las
nuevas herramienta o dispositivos, para el uso en la
educación virtual.

19. Utiliza la tecnología digital en su labor docente y la
actualiza de forma creativa e innovadora.

20. Experimenta con tecnologías digitales emergentes para
cubrir posibles lagunas digitales, para la mejora
continua de su labor docente

Lista de 
cotejo 



Anexo H. Propuesta del programa. 

PROPUESTA DE TALLER DE CAPACITACIÓN DE MOODLE PARA 
FORTALECER LAS COMPETENCIAS DIGITALES DEL DOCENTE PARA LAS 

CLASES A DISTANCIA. 

I. CONTEXTUALIZACIÓN DEL PROGRAMA

II.- FUNDAMENTACION TEORICA. 

La UNESCO (2020) Considera que la plataforma Moodle es una herramienta de 

gestión de aprendizaje que utiliza un software de libre distribución bajo licencia, muy 

extendida en su uso en las universidades y las clases a distancia; por el cual, esta 

herramienta digital puede servir de base para fortalecer las compendias digitales de 

los docentes y aprovechar la variedad de recursos  y materiales digitales,  espacios 

colaborativos y cooperativos de aprendizaje mediante la formación de comunidad 

de aprendizajes virtuales, en el fortalecimiento de las competencias digitales de los 

docentes de la I.E. 151 Micaela Bastidas.  

En la actual situación de emergencia sanitaria, la I.E. cuenta con el servicio de la 

plataforma Moodle; sin embargo, la mayoría de los docentes no cuenta no cuentan 

con habilidades de manejo de esta importante herramienta, por el cual es 

indispensable el desarrollo de este taller para fortalecer sus competencias digitales, 

ya que se viene trabajando de manera remoto desde sus domicilios, es 

indispensable la implementación de espacios colaborativos para desarrollar y 

fortalecer las competencias digitales del maestro, para que pueda interactuar de 

mejora manera con los estudiantes y padres de familia, preparando materiales 

educativos significativos para la mejora de los aprendizajes de los estudiantes.  

La propuesta pedagógica brinda 13 sesiones de talleres de capacitación para 

fortalecer las competencias digitales aplicado a una muestra de 20 docentes, el uso 

de la plataforma Moodle utilizando los diferentes recursos que ofrece la plataforma. 

Por consiguiente, después del taller los docentes estarán en la capacidad de crear 

sus propios cursos digitales utilizando la plataforma y sus aplicativos en el proceso 

de enseñanza aprendizaje, en las para las clases virtuales. 



III. MATERIALES Y RECURSOS

 Tecnología móvil

 Laptop.

 Videos y guías practica

 Conectividad internet

 Cuaderno de campo.

 Medio de conexión: Medio:  Microsoft Teams:

IV. CRONOGRAMA DE SESIONES.

Dim
ensi
on 

N
° 

Nombre de 
la sesión 

Aprendizaje a 
desarrollar 
(capacidad, habilidad 
o actitud)

Contenidos 
temático 

Estrategia 
didáctica 

Materiales o 
recursos 

Dura
ción 

Fecha 

In
fo

rm
ac

ió
n 

y 
al

fa
be

tiz
ac

ió
n 

in
fo

rm
ac

io
na

l 

1 Introducción 
y 
sensibilizaci
ón 

Sensibilización y 
presentación del taller 
de capacitación.      

Objetivos y 
cronograma  del 
taller formativo. 

PPT 
Lluvia de ideas 
Hoja de 
consentimiento 
informado 

M. Teams
PPT

 90 
min 

14/06/
2021 

2 Aplicación 
de la prueba 
Pre test. 

Recojo de saberes 
previos (diagnóstico) 

La variable 
dependiente: 
Plataforma 
Moodle 

Orientación y 
aplicación de la 
prueba pre test 
mediante 
interacción de 
zoom. 

M. Teams
Lista de
Cotejo.

90 
min 

15/06/
2021 

3 Uso de 
navegadore
s 
especializad
os. 

Exploración de 
buscadores 
especializados en el 
internet y filtrado de la 
temática educativa de 
los últimos años 

Buscadores de. 
Google, google  
academy. 

Lluvia de ideas 
Aprendizaje 
interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 

Moodle 
Videos 
tutorial 
Diapositivas. 
internet 
M.Teams

90 
min 

16/06/
2021 

4 Evaluación 
y 
almacenami
ento de 
información 
digital. 

Evaluación  y 
almacenamiento de 
información utilizando  
la plataforma Moodle 
y OneDrive. 

Evaluación  y 
almacenamient
o Moodle.

Aula invertida 
Aprendizaje 
interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 
Retroalimentación 

Moodle 
Videos 
tutorial 
Diapositivas. 
internet 
M.Teams

90 
min 

18/06/
2021 

C
om

un
ic

ac
ió

n 
y 

co
la

bo
ra

ci
ón

 

5 Interacción 
en foros 
académicos 
en Moodle. 

Interactúa en el foro 
de Moodle según la 
temática propuesta. 

Foros 
colaborativos en 
Moodle. 

Aula invertida 
Aprendizaje 
interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 
Retroalimentación 

Moodle 
Videos 
tutorial 
Diapositivas. 
internet 
M.Teams

90 
min 

21/06/
2021 

6 Creación y 
colaboració
n en la 
comunidad 
de 
aprendizaje 

Creación y 
colaboración en la 
comunidad de 
aprendizaje virtual en 
Moodle.  

La comunidad 
de aprendizaje 
virtual 

Aula invertida 
Aprendizaje 
interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 
Retroalimentación 

Moodle 
Videos 
tutorial 
Diapositivas. 
internet 
M.Teams

90 
min 

23/06/
2021 



C
re

ac
ió

n 
de

 c
on

te
ni

do
s 

di
gi

ta
le

s 

7 Edición de 
materiales 
didácticos 
empleando 
diapositivas 
y videos. 

Edición de materiales 
didácticos y uso de 
derechos de autor 
empleando 
diapositivas y videos. 

Edición de 
materiales en 
Genially y 
youtube. 

Aula invertida 
Aprendizaje 
interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 
Retroalimentación 

Moodle 
Videos 
tutorial 
Diapositivas. 
internet 
M.Teams

90 
min 

25/06/
2021 

8 Programaci
ón de 
evaluacione
s 

Creación de 
evaluaciones en la 
plataforma Moodle. 

Programación 
de evaluaciones 

Aula invertida 
Aprendizaje 
interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 
Retroalimentación 

Moodle 
Videos 
tutorial 
Diapositivas. 
internet 
M.Teams

90 
min 

28/06/
2021 

S
eg

ur
id

ad
 

9 Seguridad y 
protección 
de 
dispositivos 
digitales... 

Comparte medidas de 
seguridad y 
protección de 
dispositivos digitales 
y la identidad digital. 

Medidas de 
seguridad y 
protección de 
dispositivos 
digitales. 

Aula invertida 
Aprendizaje 
interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 
Retroalimentación 

Moodle 
Videos 
tutorial 
Diapositivas. 
internet 
M.Teams

90 
min 

01/07/
2021 

1
0 

Pautas de 
protección 
de la salud 
personal y 
medioambie
ntal  

Comparte pautas de 
protección de salud 
personal y 
medioambiental 
mediante wikis. 

Pautas de 
protección de 
salud personal y 
medioambiental  

Aula invertida 
Aprendizaje 
interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 
Retroalimentación 

Moodle 
Videos 
tutorial 
Diapositivas. 
internet 
M.Teams

90 
min 

02/07/
2021 

R
es

ol
uc

ió
n 

de
 p

ro
bl

em
as

 

1
1 

Resolución 
de 
problemas 
digitales. 

Resolución de 
problemas digitales 
de aprendo en casa. 

Resolución de 
problemas 
digitales 

Aula invertida 
Aprendizaje 
interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 
Retroalimentación 

Moodle 
Videos 
tutorial 
Diapositivas. 
internet 
M.Teams

90 
min 

05/07/
2021 

1
2 

Proyectos 
educativos 
con uso de 
aplicativas 
digitales.  

Elabora de materiales 
educativos para la 
adaptación de 
actividades de 
aprendo en casa 
utilizando aplicativas 
digitales.   

Materiales 
educativos 

Aula invertida 
Aprendizaje 
interactivo. 
Aprendizaje 
colaborativo 
Retroalimentación 

Moodle 
Videos 
tutorial 
Diapositivas. 
internet 
M.Teams

90 
min 

07/07/
2021 

1
3 

Sesión Post 
test 

Aplicación de. Aplicación de. Aula invertida 
Aprendizaje 
interactivo. 

90 
min 

09/07/
2021 

V. EVALUACIÓN

Para el seguimiento se empleará la técnica de la observación y los avances del 

docente se registrarán en una lista de cotejo de 20 ítems, el cual se ira registrando 

en cada sesión, para medir su nivel de avance en el uso de las herramientas 

digitales de la plataforma Moodle y su interacción colaborativa.  



SESIÓN N° 01 
I. DATOS INFORMATIVOS:

 Título de la Actividad: Introducción y sensibilización.
 Aplicación: docentes
 Fecha: 14.06.2021
 Duración:  90 minutos de modo virtual
 Responsable: Cleto Roca Tapia

II.- COMPETENIAS, DIMENSIONES, INDICADORES Y PROPOSITO. 

COMPETENCIA DIMENSION INDICADORES CRITERIOS 

Competencia digital 
docente 

Introducción  Indenticación de
objetivos y
cronograma de
sesiones del taller
formativo.

 Reconoce la importancia de los
objetivos del taller formativo.

 Adecua el cronograma de trabajo a
sus necesidades y horario de trabajo.

PROPOSITO   Sensibilización y presentación del taller de capacitación.   

PRODUCTO Firma de la hoja de consentimiento informado 

III.- SECUENCIA DE ACTIVIDADES. 
MOMENTOS SECUENCIA DE ACTIVIDAD RECURSOS TIEMPO 

INICIO 
Motivación  
Recojo de saberes 
previos.  
Generación del 
conflicto cognitivo  

Realiza preguntas para recoger saberes previos: 
¿conocen las herramientas de la plataforma Moodle.? 
¿Podríamos utilizar la plataforma para fortalecer las 
competencias del personal docente? 
¿Les gustaría conocer los diferentes aplicativos de la 
plataforma Moodle? 
El docente socializa el propósito del  taller.  

Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

15 Minutos 

PROCESO  
Procesamiento de 
la información  
Aplicación de lo 
aprendido.  
Transferencias a 
situaciones nuevas 

El docente presenta la propuesta del taller de capacitación, 
los objetivos y el cronograma de sesiones.  
https://ie151micaelabastidas.educaplataforma.com/ 
Los participantes participan mediante lluvia de ideas, 
adaptando el cronogr ama a sus necesidades y horar io. 
https://www.youtube.com/watch?v=EaOx87np0Ck 

Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

30 Minutos 

SALIDA 
Meta cognición 
evaluación 

¿Qué les pareció la temática del taller de fortalecimiento? 
hemos aprendido hoy en el taller de capacitación?  
¿Quiénes gustaría llevar el taller?  
Los participantes firman  la hoja de consentimiento informado 

Diapositivas.  
Internet 
Microsoft Teams 
Hoja de 
consentimiento 

15 Minutos 

https://ie151micaelabastidas.educaplataforma.com/
https://www.youtube.com/watch?v=EaOx87np0Ck


SESIÓN N° 02 
I. DATOS INFORMATIVOS:

 Título de la Actividad: Aplicación de la prueba Pre test.
 Aplicación: docentes
 Fecha: 15.06.2021
 Duración:  01 hora y 30 minutos de modo virtual
 Responsable: Cleto Roca Tapia

II.- COMPETENIAS, DIMENSIONES, INDICADORES Y PROPOSITO. 

COMPETENCIA DIMENSION INDICADORES CRITERIOS 

Competencia 
digital docente 

Pre test  Explica los
conocimientos
sobre uso de
herramientas
digitales y uso
del Moodle.

 Explica procesos de ejecución
de herramientas virtuales.

 Expresa las bondades de los
principales aplicativos del
Moodle.

PROPOSITO   Aplicación de la prueba Pre test. 

PRODUCTO Responde las interrogantes de la lista de cotejo 

III.- SECUENCIA DE ACTIVIDADES. 
MOMENTOS SECUENCIA DE ACTIVIDAD RECURSOS TIEMPO 

INICIO 
Motivación  
Recojo de saberes 
previos.  
Generación del conflicto 
cognitivo  

Realiza preguntas para recoger saberes previos: 
¿Qué entendemos por diagnostico? 
¿Por qué será importante el diagnóstico? 
¿Cómo podríamos recoger información sobre el conocimiento de 
aplicativos digitales? 
¿Cuál será nuestro propósito de hoy día? 
El docente socializa el propósito de la sesión. 

Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

15 Minutos 

PROCESO  
Procesamiento de la 
información  
Aplicación de lo 
aprendido.  
Transferencias a 
situaciones nuevas  

El docente presenta el instrumento de la lista de cotejo y las 
recomendaciones para su llenado. 

Apertura la participación de los docentes y absuelve dudas. 

Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

60 Minutos 

SALIDA 
Meta cognición 
evaluación 

Se aplicará la lista de cotejo sobre lo aprendido.  
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfEstApJV0v-
slEicC5M9kDbbeef6VLN9JuqhLXk-
5d3NIt4Q/viewform?usp=sf_link 

Diapositivas.  
Internet 
Microsoft Teams 
Instrumento  

15 Minutos 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfEstApJV0v-slEicC5M9kDbbeef6VLN9JuqhLXk-5d3NIt4Q/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfEstApJV0v-slEicC5M9kDbbeef6VLN9JuqhLXk-5d3NIt4Q/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfEstApJV0v-slEicC5M9kDbbeef6VLN9JuqhLXk-5d3NIt4Q/viewform?usp=sf_link


SESIÓN N° 03 
I. DATOS INFORMATIVOS:

 Título de la Actividad: Uso de navegadores especializados y acceso a la
plataforma Moodle.

 Aplicación: docentes
 Fecha: 16.06.2021
 Duración:  01 hora y 30 minutos de modo virtual
 Responsable: Cleto Roca Tapia

II.- COMPETENIAS, DIMENSIONES, INDICADORES Y PROPOSITO. 
COMPETENCIA DIMENSION INDICADORES CRITERIOS 

Competencia digital 
docente 

Información y 
alfabetización 
informacional 

 Navegación,
búsqueda y
filtrado de
información
digital.

 Utiliza navegadores de internet para
localizar información de interés académico.

 Utiliza filtros para encontrar recursos
apropiados a sus necesidades docentes.

PROPOSITO   Exploración de buscadores especializados en el internet y filtrado de la temática educativa 
de los últimos años.   

PRODUCTO Exploración de los buscadores especializados y aplicaciones de la plataforma Moodle. 

III.- SECUENCIA DE ACTIVIDADES. 
MOMENTOS SECUENCIA DE ACTIVIDAD RECURSOS TIEMP

O 

INICIO 
Motivación 
Recojo de 
saberes 
previos. 
Generación 
del conflicto 
cognitivo 

Realiza preguntas para recoger saberes previos: 
¿Qué tipo de buscadores utilizan para buscar alguna información? 
¿Alguna vez ha utilizado buscadores especializados? 
¿Sabes cómo ingresar a la plataforma Moodle? 
¿Qué aplicaciones tiene la plataforma Moodle? 
¿Cuál será nuestro propósito del taller? 
El docente socializa el propósito, la actividad, la evidencia y los criterios 
de evaluación que se utilizara en la sesión. 

Diapositivas
. 
internet 
Microsoft 
Teams 

15 
Minuto
s 

PROCESO 
Procesamient
o de la
información
Aplicación de
lo aprendido.
Transferencia
s a
situaciones
nuevas

El docente presenta un video tutorial del uso de buscadores avanzados 
del internet.  
https://www.youtube.com/watch?v=0bKEIxzvVW4 
https://www.youtube.com/watch?v=g2LQYEkrC_Q 
El docente comparte pantalla de cómo acceder a la plataforma Moodle. 
https://ugel05edupe-
my.sharepoint.com/:p:/g/personal/croca_ugel05_edu_pe/EZkfmT7pJaNLv
d--Ds_qN9AB2QAjCq_T-IGGCOYq_dQkgw?e=wDB379 
Los participantes exploran utilizando los buscadores especializados, 
ubicando materiales de índole académico.   
Los participantes acceden a la plataforma Moodle visualizan las 
herramientas y aplicaciones.  

Plataforma 
Moodle 
Diapositivas
. 
internet 
Microsoft 
Teams 

60 
Minuto
s 

SALIDA 
Meta 
cognición 
evaluación 

¿Que hemos aprendido hoy en el taller de capacitación?  
¿Para que sirvió lo aprendido hoy en el taller de capacitación?  
¿Te fue fácil detectar las herramientas de actividades interactivas virtual 
dentro de la plataforma virtual moodle?  
Se aplicará la lista de cotejo sobre lo aprendido.  

Diapositivas
. 
Internet 
Microsoft 
Teams 

15 
Minuto
s 

https://www.youtube.com/watch?v=0bKEIxzvVW4
https://www.youtube.com/watch?v=g2LQYEkrC_Q
https://ugel05edupe-my.sharepoint.com/:p:/g/personal/croca_ugel05_edu_pe/EZkfmT7pJaNLvd--Ds_qN9AB2QAjCq_T-IGGCOYq_dQkgw?e=wDB379
https://ugel05edupe-my.sharepoint.com/:p:/g/personal/croca_ugel05_edu_pe/EZkfmT7pJaNLvd--Ds_qN9AB2QAjCq_T-IGGCOYq_dQkgw?e=wDB379
https://ugel05edupe-my.sharepoint.com/:p:/g/personal/croca_ugel05_edu_pe/EZkfmT7pJaNLvd--Ds_qN9AB2QAjCq_T-IGGCOYq_dQkgw?e=wDB379


  

 

SESIÓN N° 04 
I. DATOS INFORMATIVOS: 

 Título de la Actividad: Evaluación y almacenamiento de información digital.  
 Aplicación: docentes 
 Fecha: 18.06.2021 
 Duración:  01 hora y 30 minutos de modo virtual 
 Responsable: Cleto Roca Tapia 

II.- COMPETENIAS, DIMENSIONES, INDICADORES Y PROPOSITO.  
COMPETENCIA  DIMENSION  INDICADORES CRITERIOS 

Competencia digital 
docente 

 
Información y 
alfabetización 
informacional 

 Evaluación de 
información digital. 

 Almacenamiento y 
recuperación de 
información digital. 

 Evalúa la calidad de los recursos 
educativos en función a 
procedimientos claros. 

 Utiliza servicios de 
almacenamiento en Moodle. 

PROPOSITO Evaluación  y almacenamiento de información utilizando  la plataforma Moodle y OneDrive. 

PRODUCTO Exploración la herramienta de evaluación y almacenamiento de Moodle y elaborar un 
estado de arte de 4 investigaciones de 4 portales de alto impacto. 

III.- SECUENCIA DE ACTIVIDADES. 
MOMENTOS SECUENCIA DE ACTIVIDAD RECURSOS  TIEMPO 

INICIO 
Motivación  
Recojo de saberes 
previos.  
Generación del 
conflicto cognitivo  

Realiza preguntas para recoger saberes previos: 
¿Cómo te das cuenta si el material de búsqueda es 
actualizado? 
¿Sabes cómo evaluar en portales de alto impacto? 
¿Conoces como evaluar en Scopus, Sciencie? 
¿Sabes cómo subir y almacenar en la plataforma Moodle? 
¿Cuál será nuestro propósito del taller? 
El docente socializa el propósito, la actividad, la evidencia 
y los criterios de evaluación que se utilizara en la sesión. 

Plataforma 
Moodle  
Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

15 Minutos 

PROCESO  
Procesamiento de 
la información  
Aplicación de lo 
aprendido.  
Transferencias a 
situaciones nuevas  

El docente comparte pantalla, brindando información sobre 
la evaluación de la información- 
https://www.youtube.com/watch?v=hEw88_q9aSY 
Se comparte video tutorial de como crear  carpetas y  subir 
archivos en Moodle.  
https://www.youtube.com/watch?v=FbxkrZZ2S8s 
Los participantes exploran utilizando las herramientas 
digitales, almacenando archivos en la nube de OneDrive y 
la plataforma Moodle. 

Plataforma 
Moodle  
Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

60 Minutos 

SALIDA  
Meta cognición  
evaluación  

¿Que hemos aprendido hoy en el taller de capacitación?  
¿Para que sirvió lo aprendido hoy en el taller de 
capacitación?  
¿Te fue fácil almacenar los archivos en la nube OneDrive y 
la plataforma Moodle?  
Se aplicará la lista de cotejo sobre lo aprendido.  

Plataforma 
Moodle  
Diapositivas.  
Internet 
Microsoft Teams 

15 Minutos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

https://www.youtube.com/watch?v=hEw88_q9aSY
https://www.youtube.com/watch?v=FbxkrZZ2S8s


SESIÓN N° 05 
I. DATOS INFORMATIVOS:
 Título de la Actividad: Interacción en foros académicos en Moodle.
 Aplicación: docentes
 Fecha: 21.06.2021
 Duración:  01 hora y 30 minutos de modo virtual
 Responsable: Cleto Roca Tapia

II.- COMPETENIAS, DIMENSIONES, INDICADORES Y PROPOSITO. 
COMPETENCIA DIMENSION INDICADORES CRITERIOS 

Competencia digital 
docente Comunicación y 

colaboración 

 Interacción mediante las
tecnologías digitales

 Compartir información y
contenidos digitales

 Interactúa en el foro de Moodle sobre la
formación de la comunidad de
aprendizaje virtual.

 Utiliza la plataforma Moodle para
compartir información académica
sobre necesidades formativas.  .

PROPOSITO Interactúa en el foro de Moodle según la temática propuesta. 

PRODUCTO Participación en el foro con un comentario sobre el tema y un comentario sobre la opinión de 
su colega. 

III.- SECUENCIA DE ACTIVIDADES. 
MOMENTOS SECUENCIA DE ACTIVIDAD RECURSOS TIEMPO 

INICIO 
Motivación  
Recojo de saberes 
previos.  
Generación del 
conflicto cognitivo  

Realiza preguntas para recoger saberes previos: 
¿alguna vez has participado en un foro en alguna 
plataforma? ¿sabes compartir archivos en la 
plataforma Moodle? 
¿Que será una comunidad de aprendizaje virtual? 
¿Cuáles serán las condiciones para formar una 
comunidad de aprendizaje virtual? 
¿Cuál será nuestro propósito del taller? 
El docente socializa el propósito, la actividad, la 
evidencia y los criterios de evaluación que se 
utilizara en la sesión. 

Plataforma 
Moodle  
Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

15 Minutos 

PROCESO  
Procesamiento de 
la información  
Aplicación de lo 
aprendido.  
Transferencias a 
situaciones nuevas 

El docente comparte un video tutorial sobre 
creación e interacción en el foro de Moodle. 
https://www.youtube.com/watch?v=e7_3ccQN3As 
El docente comparte diapositiva sobre la 
comunidad de aprendizaje virtual 
Los participantes exploran y participan en el foro 
realizando sus comentarios sobre la temática en la 
plataforma Moodle.  

Plataforma 
Moodle  
Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

60 Minutos 

SALIDA 
Meta cognición 
evaluación 

¿Que hemos aprendido hoy en el taller de 
capacitación?  
¿Para que sirvió lo aprendido hoy en el taller de 
capacitación?  
¿Te fue fácil realizar tus comentarios en el foro de 
la plataforma Moodle?  
Se aplicará la lista de cotejo sobre lo aprendido.  

Plataforma 
Moodle  
Diapositivas.  
Internet 
Microsoft Teams 

15 Minutos 

https://www.youtube.com/watch?v=e7_3ccQN3As


  

 

SESIÓN N° 06 
I. DATOS INFORMATIVOS: 
Título de la Actividad: Creación y colaboración en la comunidad de aprendizaje virtual 
en Moodle. 
 Aplicación: docentes 
 Fecha: 23.06.2021 
 Duración:  01 hora y 30 minutos de modo virtual 
 Responsable: Cleto Roca Tapia 

II.- COMPETENIAS, DIMENSIONES, INDICADORES Y PROPOSITO.  
COMPETENCIA  DIMENSION  INDICADORES CRITERIOS 

Competencia digital 
docente 

 
Comunicación y 
colaboración 
 

 Participación y 
colaboración ciudadana 
en línea  

 Netiquetas. 
 Gestión de la identidad 

 Comparte en Moodle artículos de su 
autoría, usando referentes teóricos. 

 Participa en la comunidad de 
aprendizaje virtual, haciendo uso 
de netiquetas e identidad digital. 

PROPOSITO Participa colaborativamente en la comunidad de aprendizaje virtual utilizando referentes 
teóricos, netiquetas e identidad digital. 

PRODUCTO Subir en foro una imagen de propuesta de netiqueta y subir un artículo en la plataforma,  
utilizando netiquetas e identidad digital como ORCID y Creative Cammons. 

 

III.- SECUENCIA DE ACTIVIDADES. 
MOMENTOS SECUENCIA DE ACTIVIDAD RECURSOS  TIEMPO 

INICIO 
Motivación  
Recojo de 
saberes previos.  
Generación del 
conflicto cognitivo  

Realiza preguntas para recoger saberes previos: 
¿alguna vez ha publicado algún artículo? 
¿Tiene idea de cómo subir artículos en la plataforma Moodle? 
¿Conoce sobre uso de netiquetas y la identidad digital? ¿Sabe 
cómo referenciar los referentes teóricos? 
¿Cuál será nuestro propósito del taller? El docente socializa el 
propósito, la actividad, la evidencia y los criterios de evaluación 
que se utilizara en la sesión. 

Plataforma Moodle  
Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

15 
Minutos 

PROCESO  
Procesamiento de 
la información  
Aplicación de lo 
aprendido.  
Transferencias a 
situaciones 
nuevas  

El docente comparte un video tutorial sobre uso de netiquetas 
y la identidad digital. 
https://www.youtube.com/watch?v=PvogyP1vBQQ 
Netiquetas 
https://www.youtube.com/watch?v=1wNhPTsLxqw 
El docente comparte diapositiva sobre como subir los artículos 
en la plataforma Moodle. 
https://www.youtube.com/watch?v=pm8fd2EthAQ 
Los participantes exploran y cuelgan su publicación en la 
plataforma Moodle utilizando las netiquetas y la identidad 
digital.   

Plataforma Moodle  
Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

60 
Minutos 

SALIDA  
Meta cognición  
evaluación  

¿Que hemos aprendido hoy en el taller de capacitación?  
¿Para que sirvió lo aprendido hoy en el taller de capacitación?  
¿Te fue fácil utilizar las netiquetas y la identidad digital?  
Se aplicará la lista de cotejo sobre lo aprendido.  

Plataforma Moodle  
Diapositivas.  
Internet 
Microsoft Teams 

15 
Minutos 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=PvogyP1vBQQ
https://www.youtube.com/watch?v=1wNhPTsLxqw
https://www.youtube.com/watch?v=pm8fd2EthAQ


SESIÓN N° 07 
I. DATOS INFORMATIVOS:

Título de la Actividad: Edición de materiales didácticos empleando diapositivas
y videos.

 Aplicación: docentes
 Fecha: 25.06.2021
 Duración:  01 hora y 30 minutos de modo virtual
 Responsable: Cleto Roca Tapia

II.- COMPETENIAS, DIMENSIONES, INDICADORES Y PROPOSITO. 
COMPETENCIA DIMENSION INDICADORES CRITERIOS 

Competencia digital 
docente  Creación de 

contenidos 
digitales 

 Desarrollo de contenidos
digitales

 Integración y
reelaboración de
contenidos digitales

 Derechos de autor y
licencias

 Comparte en Moodle materiales
didácticos en diapositivas animadas.

 Adecua recursos didácticos según sus
necesidades utilizando videos

 Promueve los derechos del autor,
citando la fuente referencial.

PROPOSITO Edición de materiales didácticos empleando diapositivas y videos. 

PRODUCTO Publicación de materiales didácticos para las clases a distancia en diapositivas y videos. 

III.- SECUENCIA DE ACTIVIDADES. 
MOMENTOS SECUENCIA DE ACTIVIDAD RECURSOS TIEMPO 

INICIO 
Motivación  
Recojo de saberes 
previos.  
Generación del 
conflicto cognitivo  

Realiza preguntas para recoger saberes previos: 
¿Qué aplicativos conoce para elaborar diapositivas y videos? 
¿Sabe cuáles son las bondades del aplicativo Genially? 
¿Sabe cómo colgar videos en Youtube? 
¿Sabe cómo colgar videos de Youtube en la plataforma? 
¿Cuál será nuestro propósito del taller? 
El docente socializa el propósito, la actividad, la evidencia y los 
criterios de evaluación que se utilizara en la sesión. 

Plataforma 
Moodle 
Diapositivas. 
internet 
Microsoft 
Teams 

15 Minutos 

PROCESO  
Procesamiento de 
la información  
Aplicación de lo 
aprendido.  
Transferencias a 
situaciones nuevas 

El docente comparte un video tutorial sobre uso de edición de 
Genially y Youtube. 
Crae videos de diapostivas. 
https://www.youtube.com/watch?v=CUMkeY-k4CA 
El docente comparte pantalla por Teams sobre como subir videos 
en la plataforma Moodle. 
Los participantes exploran y generan diapositivas con el aplicativo 
de Genially y aprenden a colgar sus videos de Youtube a la 
plataforma.  

Plataforma 
Moodle 
Diapositivas. 
internet 
Microsoft 
Teams 

60 Minutos 

SALIDA 
Meta cognición 
evaluación 

¿Que hemos aprendido hoy en el taller de capacitación?  
¿Para que sirvió lo aprendido hoy en el taller de capacitación? 
¿Te fue fácil utilizar los aplicativos de Genially y Youtube??  
Se aplicará la lista de cotejo sobre lo aprendido.  

Plataforma 
Moodle 
Diapositivas. 
Internet 
Microsoft 
Teams 

15 Minutos 

https://www.youtube.com/watch?v=CUMkeY-k4CA


  

 

SESIÓN N° 08 
I. DATOS INFORMATIVOS: 

Título de la Actividad: Programación de evaluaciones y registros de 
calificación. 

 Aplicación: docentes 
 Fecha: 28.06.2021 
 Duración:  01 hora y 30 minutos de modo virtual 
 Responsable: Cleto Roca Tapia 

II.- COMPETENIAS, DIMENSIONES, INDICADORES Y PROPOSITO.  
COMPETENCIA  DIMENSION  INDICADORES CRITERIOS 

Competencia digital 
docente 

Creación de 
contenidos 
digitales 
 

 Programación  
 

 Utiliza fundamentos básicos de programación 
para crear evaluaciones en Moodle. 

PROPOSITO Creación de evaluaciones en la plataforma y registros de calificación. 

PRODUCTO Comparte en la plataforma un cuestionario de evaluación y genera un registro auxiliar utilizando 
programación básica de Excel.  

 

III.- SECUENCIA DE ACTIVIDADES. 
MOMENTOS SECUENCIA DE ACTIVIDAD RECURSOS  TIEMPO 

INICIO 
Motivación  
Recojo de saberes 
previos.  
Generación del 
conflicto cognitivo  

Realiza preguntas para recoger saberes previos: 
¿Conoces los aplicativos de Moodle para generar evaluaciones 
en línea? 
¿Si conoce las fórmulas de Excel para generar registros 
auxiliares? 
¿Tiene idea sobre como evaluar y revisar las evaluaciones en la 
plataforma Moodle? 
¿Cuál será nuestro propósito del taller? 
El docente socializa el propósito, la actividad, la evidencia y los 
criterios de evaluación que se utilizara en la sesión. 

Plataforma 
Moodle  
Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

15 
Minutos 

PROCESO  
Procesamiento de 
la información  
Aplicación de lo 
aprendido.  
Transferencias a 
situaciones nuevas  

El docente comparte un video tutorial sobre como elaborar 
registros con mapa de calor. 
https://www.youtube.com/watch?v=MLvL9VES26k 
El docente comparte pantalla por Teams sobre como subir 
preguntas, generar evaluaciones y la calificación de las 
evaluaciones en la plataforma.  
https://www.youtube.com/watch?v=U_Ov4Rul3vk 
Los participantes exploran y participan en el foro realizando sus 
comentarios sobre la temática en la plataforma Moodle.  

Plataforma 
Moodle  
Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

60 
Minutos 

SALIDA  
Meta cognición  
evaluación  

¿Que hemos aprendido hoy en el taller de capacitación?  
¿Para que sirvió lo aprendido hoy en el taller de capacitación?  
¿Te fue fácil utilizar los aplicativos de la plataforma para generar 
evaluaciones en linea y colgar los videos de Youtube? Se 
aplicará la lista de cotejo sobre lo aprendido.  

Plataforma 
Moodle  
Diapositivas.  
Internet 
Microsoft Teams 

15 
Minutos 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=MLvL9VES26k
https://www.youtube.com/watch?v=U_Ov4Rul3vk


SESIÓN N° 09 
I. DATOS INFORMATIVOS:

Título de la Actividad: Seguridad y protección de dispositivos digitales..
 Aplicación: docentes
 Fecha: 01.07.2021
 Duración:  01 hora y 30 minutos de modo virtual
 Responsable: Cleto Roca Tapia

II.- COMPETENIAS, DIMENSIONES, INDICADORES Y PROPOSITO. 
COMPETENCIA DIMENSION INDICADORES CRITERIOS 

Competencia digital 
docente 

Seguridad  Protección de
dispositivos

 Protección de datos
personales e identidad
digital

 Comparte medidas de protección de
dispositivos digitales mediante wikis.

 Comparte pautas para la protección de
la privacidad digital vía wikis.

PROPOSITO Genera y comparte medidas de seguridad y protección de dispositivos digitales y la identidad 
digital.  

PRODUCTO Comparte en wikis de manera colaborativa propuestas de seguridad y protección de dispositivos 
digitales y la identidad digital. 

III.- SECUENCIA DE ACTIVIDADES. 
MOMENTOS SECUENCIA DE ACTIVIDAD RECURSOS TIEMPO 

INICIO 
Motivación  
Recojo de saberes 
previos.  
Generación del 
conflicto cognitivo  

Realiza preguntas para recoger saberes previos: 
¿Conoces los aplicativos para proteger los dispositivos que utilizas en 
aprendo en casa? 
¿Si sabe cómo generar la identidad personal en línea? 
¿Sabes que son los wikis? 
¿Cuál será nuestro propósito del taller? 
El docente socializa el propósito, la actividad, la evidencia y los criterios de 
evaluación que se utilizara en la sesión. 

Plataforma Moodle 
Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

15 
Minutos 

PROCESO  
Procesamiento de la 
información  
Aplicación de lo 
aprendido.  
Transferencias a 
situaciones nuevas  

El docente comparte un video tutorial sobre protección de dispositivos de 
móviles y laptop. 
https://www.youtube.com/watch?v=HuwOrqqXz6U 
El docente comparte pantalla por Teams sobre la generación de la 
identidad personal en línea.  
Los participantes exploran y participan colaborativamente en wikis 
comentando sobre mecanismos de protección de dispositivos y la 
generación de identidad personal.  

Plataforma Moodle 
Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

60 
Minutos 

SALIDA 
Meta cognición 
evaluación 

¿Que hemos aprendido hoy en el taller de capacitación?  
¿Para que sirvió lo aprendido hoy en el taller de capacitación?  
¿Te fue fácil elaborar tus propuestas de protección de los dispositivos 
móviles y la identidad digital en los wikis? 
Se aplicará la lista de cotejo sobre lo aprendido.  

Plataforma Moodle 
Diapositivas.  
Internet 
Microsoft Teams 

15 
Minutos 

https://www.youtube.com/watch?v=HuwOrqqXz6U


SESIÓN N° 10 
I. DATOS INFORMATIVOS:
II. Título de la Actividad: Pautas de protección de la salud personal y medioambiental
 Aplicación: docentes
 Fecha: 02.07.2021
 Duración:  01 hora y 30 minutos de modo virtual
 Responsable: Cleto Roca Tapia

II.- COMPETENIAS, DIMENSIONES, INDICADORES Y PROPOSITO. 
COMPETENCIA DIMENSION INDICADORES CRITERIOS 

Competencia digital 
docente 

Seguridad  Protección de la
salud

 Protección del
entorno

 Comparte pautas de prevención de adicción y
ciberacoso en línea vía wikis.

 Comparte información sobre protección del
medio ambiente vía wikis.

PROPOSITO Genera y comparte pautas de protección de salud personal y medioambiental mediante wikis. 

PRODUCTO Realiza   4 aportes en wikis sobre salud personal y medioambiental. 

III.- SECUENCIA DE ACTIVIDADES. 
MOMENTOS SECUENCIA DE ACTIVIDAD RECURSOS TIEMPO 

INICIO 
Motivación  
Recojo de saberes 
previos.  
Generación del 
conflicto cognitivo  

Realiza preguntas para recoger saberes previos: 
¿Conoces los riesgos que el estudiante está expuesto en 
el internet? ¿Conoces los riesgos del uso de la tecnología 
que afectan al medio ambiente? 
¿Qué tipo de acosos cibernéticos conoces? 
¿Cuál será nuestro propósito del taller? 
El docente socializa el propósito, la actividad, la evidencia 
y los criterios de evaluación que se utilizara en la sesión. 

Plataforma 
Moodle  
Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

15 Minutos 

PROCESO  
Procesamiento de 
la información  
Aplicación de lo 
aprendido.  
Transferencias a 
situaciones nuevas 

El docente comparte un video tutorial sobre protección de 
la salud personal y medioambiental  
https://www.youtube.com/user/pantallasamigas 
https://www.youtube.com/watch?v=Pa2ttVRA-xU 
El docente comparte pantalla y comparte ppt sobre 
protección de la salud personal y medioambiental 
Los participantes exploran los buscadores especializados y 
comparten recomendaciones vía wikis comentando sobre 
protección de la salud personal y medioambiental 

Plataforma 
Moodle  
Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

60 Minutos 

SALIDA 
Meta cognición 
evaluación 

¿Que hemos aprendido hoy en el taller de capacitación?  
¿Para que sirvió lo aprendido hoy en el taller de 
capacitación?  
¿Te fue fácil elaborar tus propuestas sobre protección de la 
salud personal y medioambiental en los wikis? 
Se aplicará la lista de cotejo sobre lo aprendido.  

Plataforma 
Moodle  
Diapositivas.  
Internet 
Microsoft Teams 

15 Minutos 

https://www.youtube.com/user/pantallasamigas
https://www.youtube.com/watch?v=Pa2ttVRA-xU


  

 

SESIÓN N° 11 
I. DATOS INFORMATIVOS: 
 Título de la Actividad: Identificación y resolución de problemas digitales para la 

descarga, traducción y cita bibliográfica de revistas de alto impacto 
 Aplicación: docentes 
 Fecha: 05.07.2021 
 Duración:  01 hora y 30 minutos de modo virtual 
 Responsable: Cleto Roca Tapia 

II.- COMPETENIAS, DIMENSIONES, INDICADORES Y PROPOSITO.  
COMPETENCIA  DIMENSION  INDICADORES CRITERIOS 

Competencia digital 
docente 

Resolución de 
problemas 
 

 Resolución de 
problemas técnicos 

 Identificación de 
necesidades y 
respuestas 
tecnológicas  

 Resuelve problemas técnicos no 
complejos en los dispositivos 
digitales. 

 Comparte información sobre el uso 
de las nuevas herramientas digitales. 

PROPOSITO Identificar y proponer alternativas de  resolución de problemas digitales para el uso de 
revistas de alto impacto. 

PRODUCTO Crear wiki en la plataforma de CVA y pegar su artículo de opinión, para el trabajo 
colaborativo con sus colegas y realizar aportes en wikis de sus compañeros sobre 
resolución de problemas técnicos para la descarga de revista de alto impacto, uso del 
traductor doctraslator y uso de mendelev para las cita bibliográfica. 

 

III.- SECUENCIA DE ACTIVIDADES. 
MOMENTOS SECUENCIA DE ACTIVIDAD RECURSOS  TIEMPO 

INICIO 
Motivación  
Recojo de saberes 
previos.  
Generación del 
conflicto cognitivo  

Realiza preguntas para recoger saberes previos: 
¿Conoces los como registrarte y acceder a revistas de alto 
impacto como scopus riesgos que el estudiante está 
expuesto en el internet? 
¿Conoces herramientas para traducir las revistas de otros 
idiomas? 
¿conoces las herramientas de Mendeley? 
¿Cuál será nuestro propósito del taller? 
El docente socializa el propósito, la actividad, la evidencia y 
los criterios de evaluación que se utilizara en la sesión. 

Plataforma 
Moodle  
Diapositivas.  
internet  
Microsoft 
Teams 

15 Minutos 

PROCESO  
Procesamiento de 
la información  
Aplicación de lo 
aprendido.  
Transferencias a 
situaciones nuevas  

El docente comparte un video tutorial sobre protección un 
tutorial de citas de mendeley.  
https://www.youtube.com/watch?v=5Uc4e6ULzI4 
El docente comparte pantalla y comparte ppt sobre descarga 
de revistas de scopus, traduccion de idiomas y uso de 
mendeley. 
Los participantes exploran la biblioteca virtual de Concytec, 
portal de revistas de alto impacto, exploran los traductores y 
el portal de mendeley y publican una articulo en wikis.  

Plataforma 
Moodle  
Diapositivas.  
internet  
Microsoft 
Teams 

60 Minutos 

SALIDA  
Meta cognición  
evaluación  

¿Que hemos aprendido hoy en el taller de capacitación?  
¿Para que sirvió lo aprendido hoy en el taller de 
capacitación?  ¿Te fue fácil descargar una revista de alto 
impacto, traducir y citar fuentes en mendeley? 
Se aplicará la lista de cotejo sobre lo aprendido.  

Moodle  
Diapositivas.  
Internet 
Microsoft 
Teams 

15 Minutos 

 
 
 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=5Uc4e6ULzI4


SESIÓN N° 12 
I. DATOS INFORMATIVOS:
 Título de la Actividad: Proyecto de aprendizaje para las clases virtuales.
 Aplicación: docentes
 Fecha: 07.07.2021
 Duración:  01 hora y 30 minutos de modo virtual
 Responsable: Cleto Roca Tapia

II.- COMPETENIAS, DIMENSIONES, INDICADORES Y PROPOSITO. 
COMPETENCIA DIMENSION INDICADORES CRITERIOS 

Competencia 
digital docente 

Resolución de 
problemas 

 Innovación y uso de la
tecnología digital.

 Identificación de
lagunas en la
competencia digital

 Utiliza la tecnología digital en su labor
docente para las clases virtuales.

 Experimenta con tecnologías digitales
emergentes para cubrir posibles lagunas
digitales en las clases virtuales.

PROPOSITO Comparte un proyecto de aprendizaje utilizando bibliografía de alto impacto en diferentes 
idiomas para las clases virtuales.     

PRODUCTO Publica en la plataforma de la comunidad virtual de aprendizaje un proyecto de aprendizaje 
utilizando herramientas digitales para las clases a distancia.  

III.- SECUENCIA DE ACTIVIDADES. 
MOMENTOS SECUENCIA DE ACTIVIDAD RECURSOS TIEMPO 

INICIO 
Motivación  
Recojo de saberes 
previos.  
Generación del 
conflicto cognitivo  

Realiza preguntas para recoger saberes previos: 
¿Cómo se elaboran los proyectos educativos? 
¿Qué insumos se necesita para elaborar los proyectos 
educativos? 
¿Cuál será nuestro propósito del taller? 
El docente socializa el propósito, la actividad, la evidencia 
y los criterios de evaluación que se utilizara en la sesión. 

Plataforma 
Moodle  
Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

15 Minutos 

PROCESO  
Procesamiento de 
la información  
Aplicación de lo 
aprendido.  
Transferencias a 
situaciones nuevas 

El docente comparte un video tutorial sobre la elaboración 
de proyectos educativos para las clases a distancia.  
https://www.youtube.com/watch?v=rn_7FYtDN6I 
El docente comparte pantalla y comparte ppt sobre las 
etapas de la elaboración de proyectos educativos. 
Los participantes exploran y elaboran según el esquema 
un proyecto de aprendizaje para las clases a distancia, 
planificando con el uso de herramientas digitales 
explorados en el taller.  

Plataforma 
Moodle  
Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

60 Minutos 

SALIDA 
Meta cognición 
evaluación 

¿Que hemos aprendido hoy en el taller de capacitación? 
¿Para que sirvió lo aprendido hoy en el taller de 
capacitación?  
¿Te fue fácil elaborar tu proyecto de aprendizaje, 
empleando aplicativos digitales? 
Se aplicará la lista de cotejo sobre lo aprendido.  

Plataforma 
Moodle  
Diapositivas.  
Internet 
Microsoft Teams 

15 Minutos 

https://www.youtube.com/watch?v=rn_7FYtDN6I


  

 

SESIÓN N° 13 
I. DATOS INFORMATIVOS: 
 Título de la Actividad: Aplicación de post test   
 Aplicación: docentes 
 Fecha: 09.07.2021 
 Duración:  01 hora y 30 minutos de modo virtual 
 Responsable: Cleto Roca Tapia 

II.- COMPETENIAS, DIMENSIONES, INDICADORES Y PROPOSITO.  
 

COMPETENCIA  DIMENSION  INDICADORES CRITERIOS 

Competencia digital 
docente 

Post test 
 

 Explica los 
conocimientos sobre 
uso de herramientas 
digitales y uso del 
Moodle.  

 Explica procesos de ejecución de 
herramientas virtuales.  

 Expresa las bondades de los principales 
aplicativos del Moodle.  

PROPOSITO   Aplicación de la prueba Post test. 

PRODUCTO Responde las interrogantes de la lista de cotejo 

III.- SECUENCIA DE ACTIVIDADES. 
MOMENTOS SECUENCIA DE ACTIVIDAD RECURSOS  TIEMPO 

INICIO 
Motivación  
Recojo de saberes 
previos.  
Generación del 
conflicto cognitivo  

Realiza preguntas para recoger saberes previos: 
¿Qué herramientas digitales aprendimos a utilizar?  
¿Para qué me servirán estas herramientas 
digitales?  
¿Cuál será nuestro propósito de hoy día? 
El docente socializa el propósito de la sesión. 

Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

15 Minutos 

PROCESO  
Procesamiento de 
la información  
Aplicación de lo 
aprendido.  
Transferencias a 
situaciones nuevas  

El docente presenta el instrumento de la lista de 
cotejo y las recomendaciones para su llenado. 
Apertura la participación de los docentes y 
absuelve dudas. 
 

Diapositivas.  
internet  
Microsoft Teams 

60 Minutos 

SALIDA  
Meta cognición  
evaluación  

¿Qué fortalezas y dificultades hemos tenido en el 
taller? 
 
Se aplicará la lista de cotejo sobre lo aprendido.  

Diapositivas.  
Internet 
Microsoft Teams 
Instrumento  

15 Minutos 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 



Evidencias de la aplicación del taller de Moodle para fortalecer las 
competencias digitales del docente para las clases a distancia. 
https://ie151micaelabastidas.educaplataforma.com/?redirect=0 

Como uno de los productos del taller del Moodle los docentes se integraron en una 
comunidad virtual de aprendizaje alojado en la plataforma Moodle, para compartir e 
intercambiar experiencias, información y materiales pedagógicos para las clases a 
distancia.  

https://ie151micaelabastidas.educaplataforma.com/?redirect=0
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