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Resumen 

 

El presente trabajo de investigación nace bajo la motivación de fortalecer las 

competencias digitales de docentes en la nueva normalidad virtual por ello tiene 

como objetivo general: Proponer talleres de capacitación en entornos virtuales 

para fortalecer las competencias digitales en docentes del Programa de Estudios 

de Ciencias de la Comunicación de la Universidad Señor de Sipán, 2021. Se 

clasifica de tipo cuantitativa, con un diseño Descriptivo- Propositivo. La población 

está compuesta por 10 docentes,  se considera una población finita ya que la 

muestra estuvo conformada por la totalidad de docentes y el muestreo fue 

probabilístico al observar la cantidad de casos suficientes para realizar la 

investigación. Como instrumento se aplicó un cuestionario en Competencias 

Digitales perteneciente a Triana Aguayo, este se encuentra validado por expertos.  

Los resultados dieron la siguiente información, que el 40% de docentes se 

encuentra en un nivel medio y el 60% en nivel alto. Finalmente se concluye que la 

propuesta en Entornos virtuales servirá para fortalecer las competencias digitales 

de los implicados. 

 

Palabras Clave: Competencias digitales, competencias digitales instrumentales, 

herramientas digitales, entorno virtual. 
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Abstract 

 

The following research was made with the objective of strenghten* the 

competencies* and skills the professors have on the new digital normality, as such 

the main objective is: Propose virtual work shops to better train in digital 

environments and strenghten the competencies of the science of comunication 

teachers from Señor de Sipán University, 2021. 

It's classified as cuantitative type, with a positive description design. The population 

is comprised by ten proffesors, it's considered a finite population as the sample was 

formed by all the teachers and the sample was probable as enough cases were 

observed to justify the investigation. 

A questionnaire was applied as an instrument of digital competencies pertaining to 

Triana Aguayo, this was validated by experts. The results provided the following 

information, 40% of the teachers have an intermidiate level and 60% have a high 

level. Finally we can conclude that the virtual environment proposal will be usefull 

to strengthen the digital comptencies of the people involved. 

 

Keywords: Digital skills, instrumental digital skills, digital tools, virtual environment. 
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I. INTRODUCCIÓN 

 

En el mundo se evidencia el uso de las Tecnologías de la información y 

comunicación, que se han establecido rápidamente en el ámbito de la educación, 

dando apertura a los entornos virtuales de aprendizaje, los cuales se han 

convertido más en una necesidad en donde los cambios vertiginosos de la 

sociedad, el acceso ilimitado de conocimientos y la demanda educativa involucra 

una exigencia constante. 

En América Latina, el sistema de educación,  a través de los entornos virtuales, 

principalmente en universidades, no superó la calidad educativa a distancia, 

debido a que se evidencian deficiencias con respecto al acceso a Internet, 

tecnologías y derivados (Fainholc, 2016). 

Ramos (2021) señala que en esta era, donde la tecnología cumple un rol 

fundamental en los procesos de instrucción, los entornos virtuales de aprendizaje 

surgen con la finalidad de brindar libertad al estudiante, optimizar los procesos 

académicos, promover y facilitar la comunicación entre profesores y estudiantes. 

Las tecnologías se han insertado en los centros educativos, sin embargo, su uso 

se ha limitado al conocimiento y manejo, dejando de lado su incorporación 

pedagógica en los procesos de enseñanza-aprendizaje. En las casas superiores 

de estudio, esto genera una gran preocupación, ya que el beneficio de las 

tecnologías de la información se sitúa en niveles medios o bajos, a pesar de que 

se conoce su importancia y utilidad en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

(Ricardo e Iriarte, 2017). 

Rodríguez Martín (2020) sintetiza que la necesidad de generar entornos virtuales 

surgió como consecuencia del cambio progresivo de actividades sociales desde 

lo presencial a lo virtual.  

Los docentes son el principal factor de cambio para que las transformaciones 

resulten significativas y positivas, por ello el rol del docente ya no será 

únicamente ser el mediador de conocimientos, si no que establece redes con los 

estudiantes formando un solo equipo. Lograr esta meta requiere preparación, 

entrenamiento y objetivos claros y nuevos, con el propósito de desarrollar 
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acciones que permitan a los estudiantes aprender y poner a prueba sus 

competencias digitales; con el fin de nutrir su desempeño profesional y la 

formación completa del estudiante; el ejercicio pedagógico debe ser menos 

tradicional y corresponder a las necesidades tecnológicas actuales, para ello los 

educadores deben mejorar sus competencias e integrar las TIC adecuadamente 

en el desarrollo de sus clases (Ricardo e Iriarte, 2017). 

El perfil docente que establece la Universidad Señor de Sipán es ser mediador, 

orientador y motivador respecto al aprendizaje significativo, respetando la 

diversidad, la forma y ritmo de aprender, bajo la premisa de las inteligencias 

múltiples; por ello los docentes deben contar con diferentes competencias, entre 

ellas las digitales, las cuales se ligan al conocimiento, la actitud y  la capacidad 

para utilizar entornos virtuales de aprendizaje, y así alcanzar la formación, 

criticando y optimizando las Tecnologías de la Información, aprovechando el 

internet y la inteligencia colectiva (Universidad Señor de Sipán, 2019). 

La innovación y las capacitaciones docentes deben ser una de las prioridades 

en cualquier centro de educación superior para la optimización de la calidad 

docente (Cáceres et al., 2021). 

La situación actual que atraviesa nuestro país obliga a las instituciones 

educativas de todo nivel a sumergirse en la virtualidad, por ello es necesario 

formar docentes competentes y capacitados en entornos virtuales de 

aprendizaje, para lograr estas competencias los directivos deben motivar la 

iniciativa, investigar sobre las necesidades de aprendizaje tanto educativas como 

tecnológicas e implementar estrategias que fortalezcan el aprendizaje en 

entornos virtuales. 

La tecnología ofrece a los docentes la oportunidad de aprovechar estas 

herramientas y utilizarlas para propiciar el rendimiento académico de formas 

innovadoras, introduciendo un nuevo entorno educativo que fomentará 

automáticamente la participación de los estudiantes (Ramos, 2021). Es por ello 

que nace la interrogante: ¿Se necesita desarrollar talleres de capacitación en 

Entornos virtuales para fortalecer las competencias digitales en docentes del 
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Programa de Estudios de Ciencias de la Comunicación de la Universidad Señor 

de Sipán, 2021?  

La presente investigación se justifica por las siguientes características: 

Desde el punto de vista teórico, ante esta situación que obligó a todos a 

sumergirnos en la virtualidad es necesario resaltar principalmente dos teorías, el 

Constructivismo y el Conectivismo, las cuales se complementan en cuanto a la 

construcción del conocimiento desde la virtualidad. 

Respecto a lo social, al iniciar la pandemia, el sector educación tuvo que tomar 

decisiones y acciones rápidas, en donde los docentes se vieron obligados a 

generar soluciones y a sumar desde su lugar para continuar con un año 

académico que ya había iniciado, muchos de ellos sin estar familiarizados si 

quiera al uso de una computadora o dispositivo electrónico para el desarrollo de 

sus clases, lo cual resulta muy importante en este entorno en donde la principal 

herramienta de trabajo está relacionada a la tecnología, sin embargo, muchos 

docentes no cuentan con los conocimientos suficientes o no han sido instruidos 

correctamente en el uso de los EVA. 

Así mismo a nivel práctico y didáctico, esta investigación aporta al desarrollo de 

competencias digitales que se exigen en el siglo XXI, lo cual permitirá la 

optimización de la calidad docente. 

Esta investigación nace bajo la motivación de fortalecer las competencias 

digitales de los docentes en la nueva normalidad virtual por ello tiene como 

objetivo general: Proponer talleres de capacitación en entornos virtuales para 

fortalecer las competencias digitales en docentes del Programa de Estudios de 

Ciencias de la Comunicación de la Universidad Señor de Sipán, 2021; teniendo 

como primer objetivo específico identificar las competencias digitales con las que 

cuentan los docentes del Programa; además analizar las competencias digitales 

en entornos virtuales con las que cuentan los docentes de CC.CC-USS; como 

tercer objetivo específico diseñar los talleres de capacitación en entornos 

virtuales para fortalecer las competencias digitales y finalmente validar la 

propuesta. 
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II. MARCO TEÓRICO 

 

Continuando con el desarrollo de la investigación se presentan los antecedentes 

internacionales según las variables consideradas en la investigación: 

Chong y Marcillo (2020), en su investigación “Estrategias Pedagógicas 

Innovadoras en Entornos Virtuales de Aprendizaje”, que fue desarrollada en 

Ecuador, presentan como objetivo principal reconocer la importancia de innovar 

las estrategias educativas que serán aplicadas desde la virtualidad, este trabajo 

nace debido a que a pesar de existir renovadas formas de aprendizaje 

relacionadas a las tecnologías de la información y, en la sociedad del 

conocimiento, los docentes todavía emplean estrategias tradicionales formando 

un uso inadecuado de la tecnología. Este estudio se basa en el enfoque 

constructivista. Los autores concluyen que actualmente se comprueban grandes 

cambios entre los actores de la educación, incluyendo dentro de sus estrategias 

a las TIC, por ello en este proceso de cambio es importante que los maestros 

transformen sus estrategias de enseñanza y aprendizaje, en donde las 

plataformas virtuales y otras TIC junto a una planificación sistemática se adecuen 

al entorno virtual en el que participan los usuarios del servicio educativo. 

Pando (2018) en su investigación “Tendencias didácticas de la educación virtual: 

Un enfoque interpretativo”, menciona algunas tendencias didácticas de 

educación virtual, con el propósito de intervenir eficazmente en los procesos de 

enseñanza-aprendizaje. Describe estas tendencias con la forma en la que 

utilizan o incluyen a las TIC  con la intención de obtener resultados provechosos 

y favorables, y también erradicar los contratiempos que se presentan al aplicar 

la virtualidad en el entorno educativo. A simple vista se demuestra que las 

estrategias y enseñanza del docente están arraigadas a la educación presencial, 

las evidencias corroboran que los modelos didácticos que pueden ajustarse a la 

virtualidad fueron ignorados por profesionales de la docencia de distintos niveles 

educativos. El autor emplea un enfoque interpretativo analítico que sostiene las 

corrientes conductista y conectivista, lo cual ayudó a concluir que el impacto de 

las TIC favorece al esquema pedagógico, así mismo recomienda insertar la 
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tendencia de la didáctica crítica que ayude a los involucrados a reflexionar sobre 

las estrategias en el ámbito virtual. 

Cisneros Hernández (2016), presenta su investigación "La actividad del docente 

en postgrado y su interacción con los entornos virtuales", la cual investiga la 

interacción del docente y sus estudiantes en el entorno virtual, este estudio se 

distingue porque permite obtener una nueva visión a través del discurso que 

maneja y su experiencia en clases, las actividades e implicancias que ayuden a 

fortalecer y optimizar los procesos y finalmente logren los fines establecidos.; por 

ello propone como principal objetivo analizar las actividades, gestiones y la 

interacción con herramientas digitales en docentes de posgrado, llegando a la 

conclusión que existe el desafío tecnológico en jóvenes docentes por lo que 

necesitan de una formación asistida de procesos de investigación sobre las 

innovadoras formas de aprender y enseñar. 

Existen investigaciones desarrolladas en nuestro país, por lo que serán 

expuestas a continuación: 

Becerra Díaz (2021), desarrolló su investigación “Guía didáctica de recursos 

TICS para el manejo de los entornos virtuales en la Institución Educativa N° 

16145 Catalá-Jaén”, el investigador identifica el panorama actual en el ámbito 

educativo, y menciona que el manejo de las TIC y entornos virtuales son de suma 

importancia  en el rol del docente, y debe incorporarlo en su trabajo académico. 

Se presenta el objetivo general: Proponer una guía didáctica empleando las TICS 

para el uso adecuado de los entornos virtuales en la I.E. mencionada, el 

desenlace de la investigación permitió demostrar y evidenciar el 

desconocimiento por parte de los educadores respecto a los recursos y manejo 

de los entornos virtuales y herramientas tecnológicas. 

Taipe Haqquehua (2021), titula a su trabajo de investigación, “Gestión escolar 

de los aprendizajes en entornos virtuales del nivel secundaria en una Institución 

Educativa Pública Cusco, 2021”, presenta su objetivo, el cual es determinar la 

reciprocidad entre Gestión Escolar y aprendizajes en entornos virtuales en 

docentes y directivos de diferentes instituciones públicas; a través de esta 

investigación se concluyó  que existe un verdadero problema al utilizar TICS y  
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entornos virtuales por lo que es necesario  iniciar con capacitaciones docente 

mediante guías didácticas y actividades prácticas. 

Cortez Espinoza (2021), considera que el problema en la calidad educativa está 

directamente relacionado con el descuido en el desempeño docente, por ello 

desarrolló la investigación “Competencia en el manejo de entornos virtuales y 

desempeño docente en un Instituto Superior Pedagógico de Ica, 2020”, donde 

se concluye que consta una relación directa con las variables de estudio, lo que 

asevera la presencia de una relación significativa. 

En la investigación “Competencias digitales de los docentes de la ciudad de 

Lima”, desarrollada por Lázaro Correa (2021), tiene como objetivo determinar las 

competencias digitales de los docentes, el desarrollo de este estudio dio como 

resultado que los docentes en Lima están preparados para desarrollar clases 

virtuales, ya que cuentan con competencias digitales que está nueva era 

necesita. 

Rebaza Cuiro (2020), en su estudio “Programa de formación en competencias 

digitales de directivos de educación secundaria de la UGEL01, 2020” evidencia 

como la era de la información se expande rápidamente  y ello merece 

modificaciones en el sistema educativo, la currícula, y la metodología empleada 

para enseñar, además indica lo fundamental que es adoptar la tecnología para 

llegar al aprendizaje, aquí se presenta como objetivo determinar los resultados 

de la aplicación del programa de formación en competencias digitales orientada 

a directivos del nivel de educación secundaria; en esta investigación se concluyó 

que el programa ofreció las orientaciones más importantes y relevantes para la 

muestra indicada, las cuales deben aplicar mediante su liderazgo orientado al 

manejo de las competencias digitales. 

Osorio Victoria (2019), en su trabajo titulado “Coaching educativo y 

competencias digitales en docentes de la Institución Educativa Emblemática 

Pedro Adolfo Labarthe”, considera que las competencias digitales deben tener 

como base al docente quien será el líder que controle, direccione, organice y 

planifique, teniendo como soporte, con la intención de potenciar las capacidades 

intelectuales de los educandos. La investigación concluye en la concordancia 
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demostrativa entre coaching educativo y las competencias digitales en docentes 

de la institución mencionada. 

Pérez Cauna (2019), realiza el estudio “Didáctica con la web 2.0 y su relación 

con las competencias digitales de los docentes de Humanidades - UPN - Lima, 

2018”, donde se comprueba la dependencia directa y significativa entre ambas 

variables. 

La investigación “Entornos virtuales de aprendizaje y desarrollo de competencias 

digitales en los docentes” realizado por LLamacponca Román (2018), menciona 

que en la actualidad en el Perú es difícil encontrar un profesional de la educación 

con un perfil de docente digital, ya que no se ha diagnosticado el nivel real de las 

competencias digitales, por lo que este estudio permite hacer un diagnóstico 

preciso las mismas. La autora propone como objetivo determinar la relación entre 

sus dos variables, la cual a través de instrumentos correctamente validados 

conllevó a la siguiente conclusión: Se demuestra la conexión positiva entre  las 

variables, quiere decir que los profesores de PerúEduca  ampliaron  sus 

competencias  digitales,  forjando conocimientos, destrezas en el manejo de las 

TIC en EVA’s. 

Espino Wuffarden (2018) realizó su investigación “Competencias digitales de los 

docentes y desempeño pedagógico en el aula”, la cual se origina en la 

observación de las Instituciones Educativas donde los docentes no utilizan 

adecuadamente las herramientas tecnológicas; además se pudo identificar el 

poco conocimiento por parte de los maestros para ejecutar estrategias e 

investigaciones por medio de recursos digitales. El objetivo es determinar la 

relación entre: competencias digitales y didáctica en Web 2.0 en docentes de 

Humanidades de UPN-Lima; sobre la base del procesamiento estadístico de los 

datos recopilados se logró comprobar la relación directa y significativa entre las 

variables por lo que la similitud resultó positiva y sostenible. 

Instaurar la correspondencia entre las competencias en educadores sobre 

entornos virtuales y el progreso de capacidades en educandos es el objetivo 

general de la investigación: “Las competencias docentes en entornos virtuales 

para el desarrollo de capacidades en estudiantes de pregrado de una carrera de 
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negocios internacionales en el área académica de logística internacional”; el 

investigador concluye que  el desarrollo de las capacidades de los educandos 

están directa y significativamente relacionadas a las competencias cognitivas de 

educadores en entornos virtuales (Estrada Merino, 2017). 

 

López García (2016) señala que los avances tecnológicos en el campo educativo 

requieren una plataforma educativa que tenga todo lo necesario para tener una 

buena educación en la modalidad presencial y; además, docentes integren 

mitologías desde lo virtual en el proceso educativo; por esta razón realizó la 

investigación titulado “Programa de capacitación para el desarrollo de 

competencias tecnológicas, didácticas y tutoriales en entornos virtuales de 

aprendizaje en docentes de posgrado”, la cual presenta como objetivo principal 

evaluar si los maestros de posgrado de FACSA de la USMP 2016; lograron 

desplegar competencias en tecnología, didáctica y tutoriales mediante el 

programa de capacitación en EVA’s. La investigación concluyó que el programa 

desplegó competencias virtuales en la población indicada. 

 

Se han identificado antecedentes locales de acuerdo a las variables de la 

investigación, tales como: 

La investigación “Programa de capacitación en herramientas virtuales para el 

desarrollo de las capacidades TIC en estudiantes de la especialidad de 

educación inicial de la USAT- Chiclayo, 2016”, sostiene que los docentes 

universitarios deben ser innovadores, para lograrlo es necesario que se 

actualizarse con regularidad en el manejo de equipos informáticos; llegando a la 

conclusión que el programa de capacitación elaborado para abordar las 

capacidades TIC fue satisfactorio, obteniendo resultados positivos. Seminario 

León (2017) 

La investigación de Quiñonez y Sernaqué (2017), titulada “Programa pedagógico 

basado en entorno virtual de aprendizaje para mejorar las capacidades de 

comprensión de información y experimentación de los estudiantes de la 

especialidad de asistencia en cocina del CETPRO Industrial y artesanal modelo 

1 de Chiclayo 2016”, se realiza como consecuencia del acelerado crecimiento 
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tecnológico , el cual invita al docente a expandir el espacio de aprendizaje más 

allá del aula física, por medio del uso de las tecnologías, facilitando así la 

interacción entre estudiantes y docente. Se pudo concluir que El diseño del 

Programa concederá optimizar las capacidades de los educandos del área. 

Esta investigación se fundamenta en dos teorías relacionadas estrechamente al 

aprendizaje, las nuevas tecnologías y la sociedad en las que se desarrollan: 

La primera teoría es el Constructivismo se originó en 1978, la cual tiene como 

padre a Lev Vygotsky, Figueroa et al. (2017) menciona que la interacción que se 

genera entre los dos factores: estudiante y contexto, crea el conocimiento. Dando 

énfasis en que no solo se trata de un contexto físico sino también social y cultural. 

Ortiz Granja (2015) relaciona al constructivismo con los espacios de enseñanza 

y lo define como el intercambio de ideas entre el docente y el estudiante, ambos 

discuten sobre un tema, puede existir oposición y diálogo hasta llegar a un 

aprendizaje productivo y significativo, cabe recordar que el ambiente en el que 

se desenvuelve interviene en ambos participantes. 

Así mismo la teoría del Conectivismo complementa la primera teoría, está teoría 

refiere que el aprendizaje y el conocimiento parten en la diversidad de 

dictámenes. Gonzales Pérez (2017) indica que esta teoría fue formulada por 

George Siemens en el año 2004, es muy importante ya que sirve como una teoría 

de aprendizaje en esta actual era tecnológica, surge de las conexiones que se 

logran establecer de forma sistémica e inmediata para la construcción del 

aprendizaje, intenta explicar el cómo aprendemos. 

Quiñonez y Sernaqué (2017) sostienen que esta teoría se basa en la 

actualización continua y rápida de la información. 

Es necesario edificar esta investigación en base a sus enfoques conceptuales, 

por ello se expondrá cada una de las variables y sus implicancias. 

Los entornos virtuales son un conjunto de aplicaciones informáticas que 

conforman un espacio virtual que admiten el paso a la red, en él se pueden 

realizar actividades sin necesidad de contar con un espacio físico (Palacios et 

al., 2021). 
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Salinas (2016) citada en Becerra Heredia (2020), define a un entorno virtual 

como el espacio conformado por las tecnologías que favorecen la 

intercomunicación, a través de estos entornos es accesible conectarse a la red 

y acceder desde cualquier parte del mundo de forma remota.  

Los entornos virtuales son el soporte actual para establecer el vínculo y las 

acciones de los implicados en la comunidad educativa, entre ellos los actores 

más importantes: maestros y estudiantes. 

Los entornos virtuales de aprendizaje (EVA), hacen referencia al salón de clases 

que se aloja en una plataforma digital, estos entornos están conformados por 

herramientas que ayudan al aprendizaje y permiten la interacción remota entre 

estudiantes y docentes. Los EVA se desarrollan por la necesidad de socializar 

información, y trasladar la realidad de un entorno de aprendizaje presencial a lo 

virtual, se puede trabajar completamente en e-Learning o también sirven como 

complemento a la formación en lo presencial (ELURNET, 2020). 

 

Los EVA contribuyen y facilitan diferentes aspectos en la educación, así también 

refuerzan el cambio pedagógico. Dentro de las oportunidades que nos 

proporcionan estos entornos, el más significativo es el cambio de roles que 

fomenta entre docentes y estudiantes: el docente ya no cumple sólo la función 

de transmitir conocimientos como era habitual, ahora, se transforma en un 

orientador, que conduce y propone recursos. En el caso del estudiante, le ayuda 

a fortalecer su responsabilidad, lo sumerge al mundo de la investigación, lo 

transforma en un elemento colaborativo e interactivo desde un enfoque 

constructivista y que, además, le permite crear redes de conocimiento y 

aprendizaje (Aulaplaneta, 2018). 

Los entornos virtuales de Aprendizaje están constituidos por dos dimensiones, 

la tecnológica y la pedagógica (Salinas, 2016). 

Becerra Heredia (2020), la dimensión tecnológica es el software que compone el 

entorno virtual, el cual está compuesto por medios, materiales informativos y 

herramientas virtuales los cuales constituyen los cimientos del proceso 

educativo, como finalidad permite una mayor difusión de contenidos, mejorar la 
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comunicación y la interacción entre los implicados de una comunidad virtual, aula 

o equipo de trabajo.  

La dimensión tecnológica es fundamental porque a través de ella surge la acción 

formativa, esta permitirá la conectividad desde una plataforma digital que avale 

la comunicación entre todos los implicados. Es importante que estas tecnologías 

permitan el fácil acceso a la plataforma virtual, experimentar una buena 

conexión, una velocidad de navegación satisfactoria; además, deben ser 

flexibles y eficaces para lograr la satisfacción de los estudiantes en la experiencia 

virtual (Clemente et al., 2010). 

La dimensión pedagógica promueve el enriquecimiento de aprendizajes y 

nuevas conductas partiendo de la interacción docente-estudiante e 

inversamente. El conocimiento se entabla a partir de un trabajo colaborativo 

entre todos los participantes de un grupo; esta interacción cambia el rol de los 

implicados, el docente se transforma en orientador permitiendo que el estudiante 

tenga la capacidad de crear sus productos y asuma el rol protagónico y se 

convierte en un agente activo y se convierte en un investigador, de esta forma 

va acrecentando sus potencialidades y nuevos aprendizajes (Becerra Heredia, 

2020). 

En resumen, se puede explicar a los entornos virtuales como espacios que 

favorecen la incorporación de información en tiempo real, fijándose de manera 

simultánea y progresiva en la mente de los implicados. Este sistema de 

comunicación desde lo digital cada vez se vuelve más dinámico y ligero, son de 

fácil adaptación a las exigencias de la nueva normalidad, además, constituyen el 

manejo de servidores digitales y herramientas que posibilitan la ejecución de 

diversas actividades (Bartolomé y Blasco, 2019). 

Como variable dependiente tenemos las competencias digitales, admiten el 

manejo de los aparatos digitales, con el propósito de obtener un progreso 

significativo y creativo (UNESCO, 2020). 

Champa Ladera (2021), en su estudio indica que las competencias digitales 

esencialmente funcionan con herramientas digitales por lo que refiere que son el 

conjunto de conocimientos establecidos en la tecnología, además su evolución 
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es ineludible para las competencias que exige el siglo XXI, los profesionales 

deberán incorporar habilidades tecnológicas y evaluar que herramientas son las 

más adecuadas para su desarrollo, en cuanto a necesidades y la capacidad para 

manejarlos en diferentes situaciones dentro de la sociedad. 

Es necesario que los educadores adquieran conocimiento digital en la utilización 

de herramientas digitales y científicas, de esta forma implementar un servicio 

moderno que permita mejorar los métodos de la educación tradicional (Caccuri, 

2018).  

Como lo indica Sandí y Sanz (2018) Adicional a los saberes pedagógicos; es 

importante que los docentes incorporen competencias digitales en el manejo de 

hardware y softwares de tal forma que logren perfeccionar sus procesos de 

enseñanza. 

Champa Ladera (2021), agrega que es un compromiso de los educadores 

brindar el soporte y orientación necesaria a sus educandos, por lo que los 

docentes tienen el deber y el derecho de capacitarse en el ámbito para estar al 

nivel de la generación de los nativos digitales.  

Las competencias digitales que definen a un docente USS son lograr las 

finalidades formativas a través de la buena gestión de los entornos virtuales, 

fabricar contenidos didácticos digitales en diversos formatos, interactuar y 

fomentar el aprendizaje individual y colaborativo utilizando de forma crítica y 

enérgica las TIC’s, y por último generar redes y comunidades de investigación y 

aprendizaje dentro y fuera de su comunidad (Universidad Señor de Sipán, 2019). 

Gisbert et al. (2016), definen a las competencias digitales como la incorporación 

de herramientas, juicio y destrezas que actúan de forma responsable y eficiente 

para lograr determinados objetivos.  

Así mismo, Zavala et al. (2016), complementa que un docente competente en la 

era digital emplea sus destrezas en el manejo de las TIC obteniendo como 

resultado procesar la información desde la web y suscitar aprendizajes en sus 

estudiantes desde la tecnología. 
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Las competencias digitales en docentes se resumen en las herramientas que se 

utilizan en el desarrollo del aprendizaje dejando atrás los métodos tradicionales 

de enseñanza, así mismo, también se deben proponer trabajos de indagación a 

través de medios digitales que permitan el trabajo colaborativo (Caccuri, 2018). 

Como competencias digitales se identifican las siguientes dimensiones: 

Competencias digitales instrumentales, la cual se orienta al manejo y 

conocimiento de los equipos tecnológicos y los programas digitales considerados 

en la indagación del proceso pedagógico, así mismo existen las competencias 

digitales cognitivas, están conformadas por el razonamiento y la reflexión del 

manejo de las TIC en el proceso educativo, por último hace mención a las 

competencias digitales didácticas-metodológicas, relacionadas al  procesos de 

enseñanza, con la finalidad de unificar y conseguir el aprendizaje (Espino 

Wuffarden, 2018). 

Valencia et al. (2016), corroboran las dimensiones consideradas dentro de las 

competencias digitales, en las instrumentales se refiere al hardware y software, 

los indicadores se encuentran estrechamente ligados a la navegación por la web, 

el manejo y empleo de los software y plataformas educativas accesibles, así 

como también al uso de dispositivos tecnológicos asociados a la educación. En 

cuanto a las competencias didácticas metodológicas en lo digital, identifica a las 

aplicaciones y otro tipo de herramientas que permitan la dinámica y reafirmen los 

métodos de enseñanza así como el lenguaje virtual. Como tercera competencia 

menciona a las digitales cognitivas, las cuales engloban los derechos de autor, 

utilizar la tecnología para motivar la investigación autónoma y emplear las TIC 

en pro del desarrollo personal, en pocas palabras se enfoca en la ética 

informática. 

MINEDU (2016) incorporó medidas para alcanzar competencias digitales en 

educadores; ya que además de utilizar procesos digitales para generar 

conocimiento e interactuar, también es importante valorar la información 

recopilada, familiarizarse con nuevas tecnologías de la mano con lo establecido 

en el Marco Docente de Competencias TIC de UNESCO. 
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III. METODOLOGÍA 

 

3.1. Tipo y diseño de investigación 

Por su naturaleza, esta investigación es de tipo cuantitativa, ya que se 

identificaron y analizaron los resultados, lo que implicó trabajar con 

herramientas digitales de informática y estadística (Hernández y Mendoza, 

2018).  

Se identifica como Descriptivo- Propositivo, el tipo descriptivo  se define 

como aquel que busca describir propiedades, características y perfiles de 

un individuo o grupos de personas, o cualquier otro fenómeno que sea 

sometido a análisis, pretenden medir o recoger información sobre las 

variables a las que se refieren (Entornos virtuales y competencias 

docentes). Además, es de tipo propositivo ya que la finalidad es elaborar 

una propuesta de talleres para fortalecer las competencias digitales 

docentes en entornos virtuales (Hernández y Mendoza, 2018).  

 

A continuación se grafica el diseño de investigación: 

 

Figura 1 

Diseño de investigación. 

 

     M: O                     T 

 

  

                    P 

Nota. La figura grafica el diseño de investigación que se aplicará  

Dónde: 

M: Docentes del Programa de Estudios de Ciencias de la Comunicación de 

la Universidad Señor de Sipán. 

O: Observación de las variables 

T: Teoría 

P: Talleres de entornos virtuales para fortalecer competencias digitales en 

docentes. 
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3.2. Variables y operacionalización 

 

Variable Independiente: Entornos virtuales 

 

Definición Conceptual: Los entornos virtuales de aprendizaje (EVA), hacen 

referencia al salón de clases que se aloja en una plataforma digital 

(ELURNET, 2020). 

 

Definición Operacional: Son las plataformas y herramientas digitales que 

conocen y emplean los docentes para desarrollar sus clases y lograr el 

aprendizaje a través de la virtualidad. 

 

Dimensiones: Se consideran dos dimensiones, la tecnológica (con sus 

indicadores plataforma de software y soporte) y  la pedagógica (con sus 

indicadores gestión de teorías, comunicativas, actividades Interactivas, y 

actividades evaluación). 

 

Escala de medición: Nominal. 

 

Variable dependiente: Competencias Digitales 

 

Definición Conceptual: Se definen como aquellas que admiten el manejo de 

los aparatos digitales, con el propósito de obtener un progreso eficaz y 

creativo (UNESCO, 2020). 

 

Definición Operacional: Es el conjunto de destrezas digitales que tienen los 

educadores del Programa de Estudios de CC.CC de la USS y que se 

medirán utilizando un instrumento validado por tres expertos. 

 

Dimensiones: Presenta como competencias digitales las siguientes: 

instrumentales (con sus indicadores navegación en la web, manejo de 

software educativo con accesos, maneja los componentes asociados a la 

tecnología); didáctico –metodológico (con sus indicadores identificación de 

herramientas tecnológicas, manejo de actividades en línea que beneficien 
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los procesos de enseñanza y aprendizaje, identifica metodologías orientadas 

en el conectivismo, emplea la enseñanza virtual sincrónica y asincrónica) y 

cognitivas (con sus indicadores basados es la utilización de la ética 

informática, reconocer derechos de autor, aprovechar la tecnología para el 

aprendizaje independiente, utilizar las TIC como medio de impulso personal. 

 
Escala de medición: Nominal. 

 

3.3. Población, muestra, muestreo, unidad de análisis 

 

Población 

La población se compone por docentes del Programa de Estudios de 

Ciencias de la Comunicación de la Universidad Señor de Sipán. 

Criterios de inclusión 

Se trabajó con una población finita, puesto que son diez docentes que 

pertenecen al Programa de Estudios de Ciencias de la comunicación USS.  

Criterios de exclusión 

En esta investigación no participaron estudiantes ni docentes de otras 

escuelas profesionales. 

Muestra 

Al contar con un total de 10 docentes, se consideró una población finita, por 

ello se trabajó con todos los docentes que conforman el Programa de 

Estudios de Ciencias de la Comunicación USS. Otzen y Manterola (2017) 

indican que la muestra permite generalizar los resultados a la población. 

Muestreo  

Es un muestreo probabilístico, ya que según lo define Arispe et al. (2020) se 

basa en el criterio del investigador, se le llama así porque no determina de 

antemano el tamaño de la muestra, si no que se observan la cantidad de 

casos suficientes para la investigación. 
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3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

 

Se ejecutó un cuestionario sobre competencias digitales en docentes, el cual 

fue elaborado por Triana Aguayo en el 2020, el instrumento se encuentra 

validado por expertos, y la confiabilidad de los resultados se evidenció a 

través de la aplicación y los resultados estadísticos. 

 

3.5. Procedimientos 

 

Para lograr la autorización y recaudación de información, se presentó una 

carta a la dirección del Programa de Estudios de Ciencias de la 

Comunicación USS. 

Se trabajó con el cuestionario conformado por dimensiones e ítems de nivel 

profesional relacionados a las competencias digitales docentes del 

programa. 

 

3.6. Método de análisis de datos 

 

Para procesar los resultados se utilizó el programa Excel 2010, lo cual nos 

permitió trabajar con tablas y figuras que reflejaron los resultados y permitió 

crear la propuesta. 

 

3.7. Aspectos éticos 

 

Esta investigación se desarrolló de forma autentica, los conceptos o ideas 

tomadas de otras investigaciones y libros fueron citados correctamente 

evitando el plagio. 

En cuanto a protección de la población implicada se mantuvo el anonimato en 

todo momento, manteniendo la confiabilidad, el respeto y la consideración por 

el apoyo brindado. 
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IV. RESULTADOS 

 

Continuando, se presentan los resultados que se obtuvieron del cuestionario 

Competencias digitales, aplicado a docentes de Ciencias de la Comunicación 

del Programa de Estudios de Ciencias de la Comunicación, Universidad Señor 

de Sipán. Se procedió a realizar el proceso estadístico haciendo uso del 

baremo, arrojando los siguientes niveles: Nivel bajo (0-24 puntos), Nivel medio 

(25 -38 puntos) y nivel alto (39-50 puntos). Se detallan las tablas con su análisis 

e interpretación correspondiente: 

  

Tabla 1 

Dimensión 1: Competencias digitales instrumentales 

  

D1 f % 

BAJO 0 0 

MEDIO 2 20 

ALTO 8 80 

TOTAL 10 100 

Nota. Se presentan los resultados de la dimensión Nº01 respecto a 

competencias digitales instrumentales. Elaboración Propia. 

 

Manifestando el primer objetivo de esta investigación el cual es identificar las 

competencias digitales con las que cuentan los docentes del Programa de 

Estudios de Ciencias de la Comunicación de la Universidad Señor de Sipán, se 

visualiza en la primera dimensión que corresponde a competencias digitales 

instrumentales que el 20% de la muestra, equivalente a 02 docentes, aparece 

en un nivel medio (25-38 puntos) y el 80%, equivalente a 08 docentes, en nivel 

alto (39-50 puntos), lo que demuestra que existen docentes que deben 

capacitarse para mejorar y en otros casos reforzar el manejo de equipos 

tecnológicos y softwares.  
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Tabla 2 

Dimensión 2: Competencias digitales cognitivas 

 

D2 F % 

BAJO 0 0 

MEDIO 4 40 

ALTO 6 60 

TOTAL 10 100 

 

Nota. Se presentan los resultados de la dimensión Competencias digitales 

didáctico metodológicas, derivados del cuestionario aplicado. Elaboración 

Propia. 

Con respecto a la dimensión número dos, Competencias digitales didáctico 

metodológicas, se observa que el 60%, equivalente a 06 docentes se encuentra 

en un nivel alto (39-50 puntos), sin embargo, existe un 40%, equivalente a 04 

docentes, en un nivel medio (25-38 puntos) que necesita mejorar y actualizar 

sus conocimientos. 
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Tabla 3 

 

Dimensión 3: Competencias digitales didáctico- metodológico 

 

D3 f % 

BAJO 0 0 

MEDIO 4 40 

ALTO 6 60 

TOTAL 10 100 

 

Nota. Se presentan los resultados de la dimensión Competencias digitales 

cognitivas, obtenidos del cuestionario aplicado en Competencias Digitales. 

Elaboración Propia. 

 

Los resultados obtenidos para la dimensión Competencias digitales cognitivas 

se detallan a continuación: Nivel bajo 0% (0-24 puntos), nivel medio (25-38 

medio) 40%, equivalente a 04 docentes, y en nivel alto 60%, equivalente a 06 

docentes, lo que indica que tanto la competencia 02 y 03 necesitan una mayor 

atención. 
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Tabla 4 

Variable Dependiente: Competencias digitales  

 

 

 Nota. Se presentan los resultados de la variable dependiente Competencias 

digitales, obtenidos de la aplicación del cuestionario Competencias Digitales. 

Elaboración Propia. 

 

Con respecto al segundo objetivo específico que corresponde a analizar las 

competencias digitales en entornos virtuales con las que cuentan los 

docentes de CC.CC-USS; encontramos que el 60%, correspondiente a 06 

docentes, se encuentra en un nivel alto (39-50 puntos) y el otro 40%, 

correspondiente a 04 docentes en un nivel medio (25-38 puntos) en cuanto 

a la variable dependiente competencias digitales. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

VD f % 

BAJO 0 0 

MEDIO 4 40 

ALTO 6 60 

TOTAL 10 100 
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Figura 2 

Variable dependiente Competencias digitales  

 

 

Nota. Se presentan los resultados de la variable dependiente respecto a 

competencias digitales. Elaboración Propia 

 

 

Los resultados indicaron que es necesario fortalecer las competencias 

digitales ya que el 40%, 04 docentes, se encuentra en un nivel medio (25-38 

puntos) y el 60%, que corresponde a 06 docentes, en nivel alto (39-50 

puntos), por ello, a pesar de que no se encontraron docentes en nivel bajo, 

es necesario impartir talleres por lo que este tipo de contenido se actualiza 

constantemente y permiten optimizar las competencias digitales de los 

implicados.  
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V. DISCUSIÓN 

 

Continuando con la investigación, se encontraron algunos hallazgos sobre 

competencias digitales con respecto a entornos virtuales, recogidos después 

de aplicar el instrumento de Competencias digitales en docentes de Ciencias 

de la Comunicación de la Universidad Señor de Sipán. 

Como parte fundamental de este estudio se propuso identificar las 

competencias digitales con las que cuentan los docentes, esta variable se 

subdivide en tres dimensiones y se respalda en la teoría Constructivista que 

indica que el aprendizaje se establece a través de la interacción de los sujetos 

y el ambiente, por ello respecto a la primera dimensión instrumental, definida 

por Valencia et al. (2016) se  refiere al manejo adecuado de  software y 

componentes básicos asociados a la tecnología, los resultados indican que el 

20% de los docentes del programa de estudios de CC.CC-USS se encuentra 

en un nivel medio y el 80% en un nivel alto. 

Así mismo, en la segunda dimensión didáctico metodológicas, la cual se 

describe como las herramientas aplicadas que permiten la dinámica y reafirman 

los métodos de enseñanza en el lenguaje virtual (Valencia et al., 2016), se 

obtuvo que un 40% de la población se encuentra en un nivel medio y el 60% en 

un nivel alto.  

El mismo autor, en cuanto a la última dimensión cognitiva, la define como la 

competencia encargada  de motivar la investigación autónoma y emplear las 

TIC en pro del desarrollo personal, en esta dimensión se percibió que el 40% 

de los docentes se encuentra en un nivel medio y el otro 60% en un nivel alto.  

Los resultados de Becerra Díaz (2021) se asemejan a los encontrados en esta 

investigación, manifiesta que es primordial contar con los recursos humanos, 

en este caso docentes, formados y en constante capacitación, con fácil 

adaptación a los cambios de la virtualidad para hacer frente a la enseñanza 

desde el panorama actual en el que nos encontramos; por ello según la teoría 

y el estudio citado resumimos que el resultado del primer objetivo es que los 

docentes de CC.CC-USS cuentan con competencias digitales, sin embargo 
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existe un porcentaje que debe fortalecer, actualizar y capacitarse para estar al 

nivel y afrontar este nuevo reto. 

El segundo objetivo de esta investigación es analizar las competencias digitales 

respecto a entornos virtuales y se complementa con la teoría del Conectivismo, 

en la cual Gonzales Pérez (2017) indica que las conexiones se logran 

establecer de forma sistémica e inmediata para la construcción del aprendizaje. 

Respondiendo, se percibe que el 40% de docentes se encuentra en nivel medio 

y el otro 60% en un nivel alto; por ello, a pesar de que no se encontraron 

docentes en nivel bajo, es necesario impartir talleres ya que como lo afirman 

en su estudio Quiñonez y Sernaqué (2017) es preciso invitar al docente a 

expandir el espacio de aprendizaje más allá del aula física facilitando la 

interacción entre estudiantes y docentes, logrando que el programa de talleres 

propuesto optimice las capacidades digitales de su población. 

Los docentes del Programa de Estudios de Ciencias de la Comunicación USS 

se encuentran en un nivel alto y medio en cuanto a la variable competencias 

digitales, sin embargo es importante continuar actualizando la información que 

manejan, ya que tienen la responsabilidad de ahondar  y encontrar mejores 

estrategias de enseñanza, aprovechando lo que la virtualidad les ofrece, y así 

facilitar el aprendizaje con sus estudiantes, quienes serán los futuros 

profesionales del país. 

Las teorías del aprendizaje intentan explicar los procesos mediante el cual los 

seres humanos aprenden, según el contexto en el que está enfocada esta 

investigación, se  respaldada y fundamenta en dos teorías. 

La teoría Constructivista que indica que el aprendizaje se establece a través de 

la interacción de los sujetos y el ambiente, por ello es importante analizar si los 

docentes se encuentran capacitados en cuanto a sus competencias digitales, 

las cuales servirán para desarrollar y lograr la construcción del conocimiento 

dentro de un ambiente o entorno virtual, Álvarez Aburto (2020) agrega que el 

Constructivismo es un reto en la educación virtual ya que lo principal es guiar 

al estudiante para alcanzar su aprendizaje desde fuera, el docente cumplirá el 
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rol de orientador, lo cual genera que el educando investigue y se convierta en 

dueño de lo que necesita aprender. 

El ser orientador significa diseñar contextos que concedan el aprendizaje 

significativo, por lo tanto el reto  del constructivismo en la realidad en la que nos 

encontramos involucra alcanzar la colaboración, la motivación, la disciplina y la 

interacción entre los implicados. 

La segunda teoría es el Conectivismo, Gonzales Pérez (2017) indica que es 

muy importante ya que surge de las conexiones que se logran establecer de 

forma sistémica e inmediata para la construcción del aprendizaje, intenta 

explicar el cómo aprendemos, además Quiñonez y Sernaqué (2017) sostienen 

que esta teoría se basa en la actualización continua y rápida de la información. 

Basurto et al. (2021) menciona que el Conectivismo está presente en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje ya que apertura la construcción de conexiones 

desde la web permitiendo generar entre las personas un conocimiento 

integrado.  

El objetivo general se refiere a una propuesta de talleres de capacitación en 

entornos virtuales para fortalecer las competencias digitales en docentes del 

Programa de Estudios de Ciencias de la Comunicación de la Universidad Señor 

de Sipán, 2021, por ello se diseñó y validó la propuesta para fortalecer las 

dificultades halladas en los resultados, Taipe Haqquehua (2021), en su 

investigación, “Gestión escolar de los aprendizajes en entornos virtuales del 

nivel secundaria en una Institución Educativa Pública Cusco, 2021”, concluyó  

que existe un verdadero problema al utilizar TICS y  entornos virtuales por lo 

que es necesario iniciar con capacitaciones docente mediante guías didácticas 

y actividades prácticas.  

La innovación y las capacitaciones docentes deben ser una de las prioridades 

en cualquier centro de educación superior para la optimización de la calidad 

docente (Cáceres et al., 2021). 

Así mismo Rebaza Cuiro (2020) complementa con su investigación “Programa 

de formación en competencias digitales de directivos de educación secundaria 

de la UGEL01, 2020” como la era de la información se expande rápidamente  y 
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ello merece modificaciones en el sistema educativo, la currícula, y la 

metodología empleada para enseñar, en esta investigación se concluyó que el 

programa ofreció las orientaciones más importantes y relevantes para la 

muestra, las cuales se deberán aplicar mediante el liderazgo, orientado al 

manejo de las competencias digitales. 

En las casas superiores de estudio, la adquisición de competencias digitales 

genera una gran preocupación, ya que el beneficio de las tecnologías de la 

información se sitúa en niveles medios o bajos, a pesar de que se conoce su 

importancia y utilidad en el proceso de enseñanza-aprendizaje (Ricardo e 

Iriarte, 2017). 

Proponer estos talleres en entornos virtuales para fortalecer las competencias 

digitales es muy importante ya que faculta a los docentes y favorece a su 

calidad de enseñanza educativa, adaptándose a los constantes cambios y a 

una sociedad donde la tecnología forma parte de todo, además, de esta manera 

los educadores podrán integrar las competencias digitales de sus estudiantes. 

La tecnología ofrece a los docentes la oportunidad de aprovechar estas 

herramientas y utilizarlas para propiciar el rendimiento académico de formas 

innovadoras, introduciendo un nuevo entorno educativo que fomentará 

automáticamente la participación de los estudiantes (Ramos, 2021). 

En los resultados de la investigación se encontró que el 40% de los docentes 

se encuentran en un nivel medio en cuanto a competencias digitales, como lo 

indica Sandí y Sanz (2018), adicional a los saberes pedagógicos, es importante 

que los docentes incorporen competencias digitales en el manejo de hardware 

y softwares de tal forma que logren perfeccionar sus procesos de enseñanza. 

Según estos resultados,  el manejo de EVA’s para los docentes de CC.CC USS 

no es tan complicado, ya que se identifican con ello y de esta manera pueden 

aplicarlo en el desarrollo de sus sesiones; sin embargo existe otro porcentaje 

que aún evidencia un poco de dificultad para su uso, a raíz de la pandemia se 

vieron obligados a manejar estos recursos virtuales que favorecen el 

aprendizaje de los estudiantes, aprendiendo de manera autónoma en algunos 

casos, por ello es necesario reforzar. 
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Espino Wufander (2018) en los resultados de su investigación infiere que el 

estudio de estas competencias se relaciona directamente con el desempeño 

pedagógico en clases.  

Nos encontramos en una sociedad en donde se debe competir con los nativos 

digitales, por ello es de vital importancia que los educadores se preocupen por 

actualizar y reforzar sus competencias y habilidades en cuanto a competencias 

digitales, ya que están estrechamente relacionadas al aprendizaje por  

experiencia y con el diseño creativo de contenidos adaptados a la era digital, 

así también, favorecerá a mejorar su desempeño en entornos virtuales y a 

incorporar las competencias digitales de sus estudiantes. 

El correcto manejo de entornos virtuales fortalecen y facilitan el aprendizaje de 

los educandos, asimismo aportan al desempeño docente, brindando un 

conjunto de posibilidades, herramientas y recursos que se pueden adaptar a 

los contenidos curriculares (Morales, 2019).  

Es necesario que los educadores adquieran conocimiento digital en la 

utilización de herramientas digitales y científicas, para implementar un servicio 

moderno que permita mejorar los métodos de la educación tradicional (Caccuri, 

2018). 

Sánchez Gamarra (2019), agregan que de mejorar las competencias 

tecnológicas también tendrá u impacto positivo en los niveles de aprendizaje, 

por ende desarrollo profesional de su docentes acrecentará sus niveles de 

satisfacción. Reconocer y valorar la labor docente es de suma importancia ya 

que servirá como motivación para su capacitación continua, Chávez & Padilla 

(2020) corroboran en su investigación que existe una relación entre la 

motivación y las competencias digitales, de esta manera los educadores 

sentirán un estímulo para su mejora personal y profesional.  

Zevallos Atoche (2018), afirma que debe existir una motivación en los docentes 

para incorporar la tecnología como parte de sus sesiones de aprendizaje ya 

que si la actitud hacia la tecnología es favorable, es muy probable que logren 

superar sus propias barreras. Aguilar y Otuyemi (2020), mencionan que los 

impedimentos más frecuentes para utilizar entornos virtuales,  son el miedo al 
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cambio, en algunos casos el bajo interés de los docentes y en otros la 

infraestructura inadecuada de las instituciones. 

La situación actual que atraviesa el mundo y sobre todo el país obliga al sector 

educación a sumergirse en la virtualidad, por ello es importante y  necesario 

formar docentes competentes y capacitados en entornos virtuales. 

Para alcanzar estas la dirección de escuela de Ciencias de la Comunicación, 

debe motivar la iniciativa, y desarrollar la propuesta planteada en esta 

investigación de tal forma que fortalezcan las competencias digitales y el 

aprendizaje en entornos virtuales. 

Esta investigación defiende y garantiza la autenticidad y veracidad de los 

resultados obtenidos en la aplicación del cuestionario, respetando y recalcando 

siempre los valores y la ética profesional. Cabe indicar que, los conceptos o 

ideas tomadas de otras investigaciones y libros fueron citados correctamente 

evitando el plagio y con la guía de las normas APA 7ma edición, por ello se 

garantiza la trasparencia y severidad a favor de la sociedad de la sociedad y de 

los futuros investigadores. Además este trabajo es confiable, debido a que se 

alineó a los reglamentos y normativas propuestas por la universidad. 

 

Para finalizar con la discusión, cabe resaltar nuevamente la importancia de esta  

investigación, ya que con la propuesta validada por expertos, se encuentra lista 

para su ejecución, de tal forma que los docentes logren fortalecer sus 

competencias y perfeccionen su práctica en los entornos virtuales junto a sus 

estudiantes. Además, sirvió para responder a la interrogante generada y sobre 

todo se logró cumplir con los objetivos propuestos. 
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VI. CONCLUSIONES 

 

1. Respondiendo al primer objetivo específico de identificar las competencias 

digitales en el programa de estudios de Ciencias de la Comunicación USS, 

se concluyó que el 20% de los educadores, se encuentran en un nivel medio 

con respecto a la dimensión de competencias digitales instrumentales y en 

lo respectivo a las dimensiones de competencias digitales didáctico 

metodológicas y cognitivas el 40% de los docentes también se encuentra en 

un nivel medio, y los otros docentes en un 80% y 60% en un nivel alto 

respectivamente.  

 

2. El análisis de las competencias digitales en entornos virtuales indicó que es 

necesario fortalecer las competencias digitales ya que el 40% de docentes 

se encuentra en un nivel medio y este tipo de contenido se actualiza 

constantemente. 

 

3. Después de investigar en el tema y obtener los resultados, se diseñó una 

propuesta de talleres de capacitación en entornos virtuales para fortalecer 

las competencias digitales en docentes. 

 

4. La propuesta ha sido validada por tres expertos, lo cual permite y acredita 

que está lista para su aplicación según el criterio del programa de estudios. 
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VII. RECOMENDACIONES 

 

1. A la universidad, se le recomienda programar capacitaciones para sus 

docentes al menos dos veces al año, las cuales permitan actualizar 

conocimientos ya que el contenido y las herramientas digitales se renuevan 

rápida y constantemente. 

 

2. A la escuela profesional, se le recomienda aplicar los talleres propuestos y 

de esta manera fortalecer sus competencias digitales para mejorar su 

ejercicio en entornos virtuales y diseñar sesiones de aprendizaje que 

integren las competencias digitales de sus estudiantes. 

 

3. Por la situación actual de la enseñanza remota, a los docentes se les 

recomienda fortalecer las competencias digitales y aprovechar la coyuntura 

para llevar talleres virtuales y así brindar un aprendizaje eficaz y 

significativo. 

 

4. Las capacitaciones en entornos virtuales deben incrementar paulatinamente 

dada la velocidad con la que avanzan las tecnologías de la información, de 

esta forma se brindará una educación de calidad. 
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VIII. PROPUESTA 

 

1. Información General 

Título: “Competencias digitales para empoderar el aprendizaje” 

Duración: 6 sesiones 

Modalidad: Virtual 

Plataforma: Google Meet 

 

2. Realidad Problemática 

Según los resultados obtenidos en esta investigación, se encontró que el 

60% de docentes del Programa de Estudios de Ciencias de la 

Comunicación de la Universidad Señor de Sipán cuentan y aplican sus 

competencias digitales, sin embargo aún existe el 40% que se encuentra 

en un nivel medio y deben fortalecer sus competencias. Por ello es 

conveniente proponer talleres en entornos virtuales que favorezcan  y 

fortalezcan las competencias digitales en los docentes del programa de 

estudios en mención.  

 

3. Justificación 

La presente investigación se justifica debido a que al iniciar la pandemia los 

docentes se vieron obligados a generar soluciones y a sumar desde su 

lugar, muchos de ellos sin estar familiarizados si quiera al uso de una 

computadora o dispositivo electrónico para el desarrollo de sus clases, lo 

cual resulta muy importante en este entorno en donde la principal 

herramienta de trabajo está relacionada a la tecnología, sin embargo, 

muchos docentes no cuentan con los conocimientos suficientes o no han 

sido instruidos correctamente en el uso de los EVA. Las competencias 

digitales que definen a un docente USS son lograr las finalidades formativas 

a través de la buena gestión de los entornos virtuales, fabricar contenidos 

didácticos digitales en diversos formatos, interactuar y fomentar el 

aprendizaje individual y colaborativo utilizando de forma crítica y enérgica 

las TIC’s, y por último generar redes y comunidades de investigación y 

aprendizaje dentro y fuera de su comunidad (Universidad Señor de Sipán, 
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2019), cuanto mayor competencias desarrollen los docentes, tendremos 

estudiantes listos para afrontar los retos del siglo XXI (Criss, 2018). 

4. Objetivos de la Propuesta 

Objetivo General: 

Fortalecer las competencias digitales en docentes del Programa de 

Estudios de Ciencias de la Comunicación de la Universidad Señor de 

Sipán, 2021. 

 

Objetivos Específicos: 

Capacitar a docentes en el manejo de entornos virtuales. 

Aportar conocimientos actuales en cuanto a nuevos entornos virtuales de 

aprendizaje y competencias digitales. 

Potenciar el uso de herramientas digitales de acceso gratuito en el 

desarrollo de clases. 

 

5. Beneficiarios 

  La población se compone por docentes del Programa de Estudios de   

Ciencias de la Comunicación de la Universidad Señor de Sipán. 

6. Recursos 

01 Docente especialista. 

01 Laptop. 

Conexión a Internet. 

Acceso libre a plataformas virtuales. 

 

7.  Evaluación 

La evaluación estará presente al finalizar cada sesión. 
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ANEXOS 

Anexo 01 

Tabla 05 

Matriz de Operacionalización  

 

 

 

 

 

VARIABLES 
DE 

ESTUDIO 

DEFINCIÓN 
CONCEPTUAL 

DEFINICIÓN 
OPERACIONAL 

DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE 
MEDICIÓN 

E
N

T
O

R
N

O
S

 V
IR

T
U

A
L

E
S

 

Los entornos 
virtuales de 
aprendizaje 
(EVA), hacen 
referencia al 
salón de clases 
que se aloja en 
una plataforma 
digital 
(ELURNET, 
2020). 

Son las 
plataformas y 
herramientas 
digitales que 
conocen y emplean 
los docentes para 
desarrollar sus 
clases y lograr el 
aprendizaje a 
través de la 
virtualidad. 

Tecnológica  
 
 
 
 
 
 
 
Pedagógica 

Plataforma de 
software. 
Soporte.   
Gestión de teorías.  

 
 
Comunicativas.  
Actividades. 
Interactivas.   
Actividades. 
Evaluación. 

Se propone utilizar 
un cuestionario tipo 
Likert con escala 
nominal, el cual se 
orientará a 
identificar las 
competencias 
digitales. Para 
procesar los 
resultados será 
necesario utilizar el 
software Excel 
2013, el cual nos 
permitirá trabajar 



 

 

 

 

 

 

C
O

M
P

E
T

E
N

C
IA

S
 D

IG
IT

A
L

E
S

 
Se definen como 

aquellas 

competencias 

que admiten el 

manejo de los 

dispositivos 

digitales, con el 

propósito de 

obtener un 

progreso eficaz 

y creativo en la 

vida (UNESCO, 

2020). 

 

Es el conjunto de 
destrezas digitales 
que poseen los 
docentes del 
Programa de 
Estudios de CC.CC 
de la USS y que se 
medirán utilizando 
un instrumento 
validado por tres 
expertos 

  
 

Digitales 
instrumentale
s 
  
 
 
 
 
 
 
 
Digitales 
Didáctico -
metodológico   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Navega en 
Internet. 
Utiliza software 
educativo libre. 
Utiliza los 
componentes 
básicos asociados 
a la tecnología. 

 
 

Identifica 
herramientas 
tecnológicas 
didácticas. 
Maneja actividades 
online que apoyan 
los procesos de 
enseñanza y 
aprendizaje. 
Conoce 
metodologías 
basadas en el 
conectivismo. 

- Emplea la 
comunicación virtual 
sincrónica y 
asincrónica. 

 
 
 
 
 

con tablas y figuras 
que reflejarán los 
resultados y 
permitirá una mejor 
interpretación de los 
mismos. 
 



 

Digitales 
cognitivas  

 

Utiliza la ética 
informática. 
Conoce los 
derechos de autor. 
Emplea la 
tecnología para el 
aprendizaje 
autónomo. 
Utiliza las TICs 
como un medio de 
desarrollo 
personal. 

Nota. Se presenta la operacionalización de cada variable de estudio. Elaboración Propia 

 



 

Anexo 02 

Ficha Técnica del Instrumento: Cuestionario Competencias Digitales. 

Instrucciones: Estimado docente, lea atentamente cada ítem y responda con 

sinceridad según considere conveniente y refleje su situación real, marcando con 

un aspa (X), considerando la siguiente escala. 

ESCALA: Siempre: (5 pts.), Casi Siempre (4 pts.), A veces (3 pts.), Casi nunca (2 
pts.) y Nunca (1 pt.) 
 

Nº ÍTEMS ALTERNATIVAS 

D1:  Competencias digitales instrumentales 

S
ie

m
p
re

 

C
a
s
i 

S
ie

m
p
re

 

A
 v

e
c
e
s
 

C
a
s
i 

n
u
n
c
a

 

N
u
n
c
a

 

1 
Reconoce las palabras más comunes 
cuando navega por Internet (URL, 
hipervínculo, link, entre otros).  

          

2 
Reconoce distintos programas para 
navegar por Internet (Explorer, Firefox, 
Opera, Netscape, entre otros). 

          

3 

Utiliza las funciones básicas de los 
navegadores (atrás, adelante, actualizar 
página, añadir favoritos o marcadores, 
entre otros). 

          

4 
Busca información y contenidos en 
Internet de distinto formato (texto, audio o 
vídeo, entre otros). 

          

5 

Reconoce y utiliza plataformas de uso 
libre como para realizar diversas 
actividades educativas (Claroline, 
Moodler, Educaplay, Chamilo, entre 
otros). 

          

6 

Reconoce y utiliza software educativo 
libre para la creación de actividades 
educativas (Cicoter, Freemind, Jclic, 
HotPotatoes, Exelearning, entre otros). 

          

7 
Reconoce y utiliza software educativo 
libre para su área curricular (Geogebra, 
Atomix, JOSM, Denemo, entre otros). 

          

8 

Maneja con facilidad las funciones de la 
computadora, Laptop, Tablet, tarjeta SD, 
USB, disco duro externo en sus diversas 
actividades educativas. 

          



 

9 

Maneja con facilidad las funciones de la 
TV., radio, DVD, cámara de fotos, cámara 
filmadora en sus diversas actividades 
educativas. 

          

10 

Maneja con facilidad las funciones del 
celular, MP3, MP4, el proyector de 
imágenes en sus diversas actividades 
educativas. 

          

D2: Competencias digitales didáctico 
metodológicas 

          

11 

Emplea en sus actividades educativas 
diarias herramientas tecnológicas como 
el paquete Microsoft Office (Word, Excel, 
Power Point y Publisher).           

12 
Emplea en sus actividades educativas 
diarias herramientas tecnológicas como 
los videos y audios.           

13 
Emplea en sus actividades educativas 
diarias herramientas tecnológicas de 
acceso libre que ofrece Internet.           

14 

Complementa sus clases presenciales 
con el trabajo de colaboración en línea a 
través de redes sociales en Internet, 
blogs o wikis.           

15 
Complementa sus clases presenciales 
con otras desarrolladas a través de 
juegos virtuales, videos y audios.           

16 

Complementa sus clases presenciales 
con otras desarrolladas en una 
plataforma virtual (Moodle o Blackboard) 
que permita a los estudiantes la entrega 
obligatoria de trabajos prácticos.           

17 

Enseña a los estudiantes a construir sus 
propias redes y a aprovechar las 
oportunidades de aprendizaje a través de 
la web 2.0.           

18 
Incentiva a los estudiantes para que 
construyan su propio aprendizaje 
mediante la colaboración en línea.           

19 
Se comunica con sus colegas y 
estudiantes a través del chat, Facebook, 
videoconferencias, wikis o pizarra digital. 

          

20 

Se comunica con sus colegas y 
estudiantes a través del correo 
electrónico, blog, foro de debate o FAQ 
(Frecuently Asked Question).           



 

D3: Competencias digitales cognitivas           

21 
Elabora ensayos, investigaciones o 
materiales académicos de propia 
creación y originalidad.           

22 

Realiza un material digital o impreso con 
la recopilación de los mejores trabajos 
elaborados por los estudiantes de 
manera original para su publicación y 
validación.           

23 

Realiza trabajos colaborativos con sus 
alumnos en clases haciendo la 
recomendación que no debe ser trabajo 
copia y pega de otros de internet.           

24 
En sus trabajos académicos respeta el 
derecho de autor, citando las fuentes.           

25 

Promueve en los estudiantes las 
principales normas de derecho autor, 
firma digital y otras que deriven del 
derecho informático.           

26 
Elabora matrices y rubrica de evaluación 
de una sesión utilizando el recurso 
tecnológico en el aula.           

27 
Motiva a los estudiantes a que realicen 
proyectos Tecnológicos para el día del 
logro.           

28 
Da soporte con materiales de apoyo y 
respeta las normas de convivencia en el 
aula.           

29 
Realiza un feedback después que ha 
realizado el momento de evaluación 
respetando los tiempos de la sesión.           

30 

Emplea la tecnología para dosificar 
correctamente el tiempo en las 
actividades significativas de acuerdo a los 
ritmos de aprendizaje del estudiante.           

 

 

 

 



 

Anexo 03 

FICHA TÉCNICA 

Variable Dependiente: Competencias digitales 

Nombre del instrumento: Cuestionario sobre las competencias digitales en 

docentes 

Autor: Triana Aguayo Lilia 

Validadores: 

Experto 1: Dr. Vásquez Rodríguez Luis Antonio 

Experto 2:  Mg. Vicuña Villacorta Jessica 

Experto 3: Dra. Cherres Madrid Esmérita 

Valoración: Bueno 

Nº de Items: 30 

Año de elaboración: 2020 

Forma de aplicación: Individual 

Población: Docentes 

Estructura: El instrumento se basa en las competencias digitales, las cuales 

estan compuestas en 3 dimensiones, cada una lleva sus propios indicadores 

(30). 

Escala de medición: Cuestionario tipo Likert con escala nominal. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Anexo 04 

Autorización de aplicación del instrumento 

 

 

 



 

Anexo 05 

Estructura y desarrollo de la Propuesta  

 

Estructura de la Propuesta 

DIRIGIDO  
NOMBRE 

DEL TALLER 
TEMAS N° sesión TIEMPO 

Docentes del 
Programa de 
Estudios de 

Ciencias de la 
Comunicación 
de la U. Señor 

de Sipán 

Introducción a 
los entornos 
virtuales y 

competencias 
digitales 

Epistemología 
y definición de 

entornos 
virtuales y 

competencias 
digitales. 

1 45' 

Competencias 
digitales 

instrumentales 

Terminología  
Web      

Plataformas 
educativas de 
libre acceso. 

2 45' 

Softwares 
educativos 
gratuitos. 

3 45' 

Competencias 
digitales 

cognitivas 

Diseño e 
Implementación 

de Cursos 
Virtuales en la 

Plataforma 
Moodle 

4 45' 

Competencias 
digitales 
didáctico 

metodológicas 

Aprovechando 
los Recursos 
Tecnológicos 

para la 
Comunicación 

Virtual 

5 45' 

Colaboración 
de Google: 
Aplicaciones 

6 55' 

 

 

 

 



 

TALLER 01: INTRODUCCIÓN A LOS ENTORNOS VIRTUALES Y 

COMPETENCIAS DIGITALES 

SESIÓN 01 

Objetivo específico: Capacitar a docentes en el manejo de 

entornos virtuales. 

RESPONSABLE: (Nombre del especialista) 

FASES  ACTIVIDADES  TIEMPO  RECURSOS 

INICIO  Inducción al Taller: 

Objetivos y plan de estudios.  

 Presentación de actividades 

de aprendizaje. 

15' Plataforma 

Google Meet 

TEMÁTICA Epistemología y definición de entornos virtuales y 

competencias digitales. 

DESARROLLO                  

Explicación 

de tema 

 Epistemología: principios y 

fundamentos filosóficos.  

 Identificamos qué es 

Entorno virtual. 

 Qué y cuáles son las 

competencias digitales de 

un docente.  

DINAMICA: Trabajo en 

equipo, discusión y 

elaboración de un mapa 

mental. 

20'  Diapositivas. 

  Material 

audiovisual. 

CIERRE Retroalimentación: Foro 

académico. 

10' Música de 

fondo 

 

 

 

 



 

TALLER 02: COMPETENCIAS DIGITALES INSTRUMENTALES 

SESIÓN 02 

Objetivo específico: Aportar conocimientos actuales en cuanto a 

nuevos entornos virtuales de aprendizaje y competencias digitales. 

RESPONSABLE: (Nombre del especialista) 

FASES  ACTIVIDADES  TIEMPO  RECURSOS 

INICIO Lluvia de ideas: 

Conocimientos previos. 

10' Plataforma 

Google 

Meet 

TEMÁTICA Terminología web y plataformas de libre acceso 

DESARROLLO                  

Explicación de 

tema 

 Terminología Web: 

URL, hipervínculo, link, 

otros.  

 Mundos virtuales para 

el desarrollo 

pedagógico (Google 

Classroom, Moodle, 

Udemy, Edmodo, 

Claroline, otros).   

DINÁMICA: Elaborar una 

infografía y exponerla en 

clase (individual). 

25' Diapositivas  

CIERRE Visualización de un video y 

preguntas de cierre. 

10' Material 

audiovisual 

 

 

 

 



 

TALLER 02: COMPETENCIAS DIGITALES INSTRUMENTALES 

SESIÓN 03 

Objetivo específico: Potenciar el uso de herramientas digitales de 

acceso gratuito en el desarrollo de clases. 

RESPONSABLE: (Nombre del especialista) 

FASES  ACTIVIDADES  TIEMPO  RECURSOS 

INICIO Iniciación: Se invita a los 

participantes a contar las 

actividades que realizan como 

docentes en el desarrollo de sus 

clases virtuales. 

10' Plataforma 

Google Meet 

TEMÁTICA Softwares educativos gratuitos 

DESARROLLO                  

Explicación de 

tema 

Conocemos Softwares 

educativos gratuitos:  

 Kahoot: Creación de juegos 

concursos en línea.  

 Quizlet: Uso de tarjetas 

didácticas, evaluaciones y 

prácticas.  

 Udemy: Creación de 

encuestas y aprendizaje 

interactivo.  

 Canva: Web especial para 

diseño gráfico y todo tipo de 

presentaciones.  

DINAMICA: Trabajo en equipo, 

Elaboración de una presentación 

por cada tema desarrollado en la 

sesión (1 por equipo).  

25' Diapositivas  

CIERRE Retroalimentación: Generar un 

concurso con preguntas a través 

de Kahoot como demostración. 

10' Herramienta 

Digital: 

Kahoot 



 

TALLER 03: COMPETENCIAS DIGITALES COGNITIVAS 

SESIÓN 04 

Objetivo específico: Aportar conocimientos actuales en cuanto a 
nuevos entornos virtuales de aprendizaje y competencias digitales. 

RESPONSABLE: ( Nombre del especialista) 

FASES  ACTIVIDADES  TIEMPO  RECURSOS 

INICIO Iniciación: Se invita a formar 
una red de ideas entre los 
participantes en la aplicación 
Freeplane, sobre cómo 
preparan sus sesiones 
virtuales de aprendizaje. 

10' Plataforma 
Google Meet 

TEMÁTICA Diseño e Implementación de Cursos Virtuales  

DESARROLLO                  
Explicación de 

tema 

Aspectos tecnológicos: 
Definición de herramientas 
tecnológicas a utilizar. 
Uso de la Videoconferencia 
en Aulas Virtuales.  
Aspectos Pedagógicos: 
Tendencias E-learning.  
Aprendizaje Adaptativo 
Educación basada en 
Proyectos.  
Componentes clave en e-
learning: 
Definición del formato y la 
estructura Diseño amigable, 
didáctico y funcional  
DINÁMICA: Elaboración de 
un flujograma sobre el diseño 
y organización de sus 
sesiones de aprendizaje.  

20' Diapositivas  

CIERRE Se presenta el video: 
Estrategias para diseñar 
clases virtuales exitosas 

15' Material 
audiovisual 

 

  



 

TALLER 04: COMPETENCIAS DIGITALES DIDACTICO 
METODOLÓGICAS 

SESIÓN 05 

Objetivo específico: Aportar conocimientos actuales en cuanto a 
nuevos entornos virtuales de aprendizaje y competencias digitales. 

RESPONSABLE: (Nombre del especialista) 

FASES  ACTIVIDADES  TIEMPO  RECURSOS 

INICIO Preguntas previas para 
despertar el interés: ¿Con 
qué frecuencia revisas tu 
mensajería? ¿A través de 
qué medios te comunicas? 

10' PLATAFORMA 
GOOGLE 

MEET 

TEMÁTICA Aprovechando los Recursos Tecnológicos para la 
Comunicación Virtual 

DESARROLLO                  
Explicación de 

tema 

 Herramientas básicas 
para la comunicación, 
aplicadas en la 
virtualidad: Herramientas 
de comunicación 
personal: Hablemos del 
correo electrónico, 
mensajería instantanea, 
foros, skype y google talk. 
DINÁMICA: Elaboración 
de un cuadro comparativo 
para ser compartido en 
clase (por parejas). 

25' DIAPOSITIVAS  

CIERRE Complementamos lo 
aprendido desarrollando un 
foro de discusión. 

10' Herramienta 
digital Codo 
Forum 

 

 

 

 

 



 

TALLER 04: COMPETENCIAS DIGITALES DIDACTICO 
METODOLÓGICAS 

SESIÓN 06 

Objetivo específico: Potenciar el uso de herramientas digitales de 
acceso gratuito en el desarrollo de clases. 

RESPONSABLE: ( Nombre del especialista) 

FASES  ACTIVIDADES  TIEMPO  RECURSOS 

INICIO Visualizamos un video: La 
Educación en la era 
digital. Acto seguido se 
generará la discusión. 

10' Plataforma 
Google Meet 

TEMÁTICA Colaboración de Google: Aplicaciones 

DESARROLLO                  
Explicación de 

tema 

Google Apps para la 
educación en el siglo XXI: 
Google Drive, 
Documentos, 
Presentaciones, Hojas de 
cálculo, Formularios, 
Chrome for education. 
DINAMICA: Se propone 
realizar un artículo de 
opinión a través de 
documentos de Google. 

25' Diapositivas 
Aplicación de 
documentos 
de Google  

CIERRE Se presenta el video: 
Apps de Google y su 
importancia en la 
educación. 
Se concluye, solicitando 
que cada participante 
mencione su meta 
propuesta después de 
haber culminado los 
talleres, se felicitará a los 
implicados por el esfuerzo 
y la constancia. 

20' Material 
audiovisual 

 

 

 



 

Anexo 06 

Validación de la propuesta a criterio y juicio de expertos. 

 

 

 

 

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

  



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 



 

 

  

 

 


