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Resumen

El presente trabajo de investigacion nace bajo la motivacién de fortalecer las
competencias digitales de docentes en la nueva normalidad virtual por ello tiene
como objetivo general: Proponer talleres de capacitacion en entornos virtuales
para fortalecer las competencias digitales en docentes del Programa de Estudios
de Ciencias de la Comunicacion de la Universidad Sefior de Sipan, 2021. Se
clasifica de tipo cuantitativa, con un disefio Descriptivo- Propositivo. La poblacién
esta compuesta por 10 docentes, se considera una poblacion finita ya que la
muestra estuvo conformada por la totalidad de docentes y el muestreo fue
probabilistico al observar la cantidad de casos suficientes para realizar la
investigacion. Como instrumento se aplicé un cuestionario en Competencias
Digitales perteneciente a Triana Aguayo, este se encuentra validado por expertos.
Los resultados dieron la siguiente informacién, 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 servira 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 Sefior de Sipan 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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INTRODUCCION

En el mundo se evidencia el uso de las Tecnologias de la informacion y
comunicacion, que se han establecido rapidamente en el &mbito de la educacion,
dando apertura a los entornos virtuales de aprendizaje, los cuales se han
convertido mas 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 educacion, a través de los entornos virtuales,
principalmente en universidades, no superé la calidad educativa a distancia,
debido a que se evidencian deficiencias con respecto al acceso a Internet,

tecnologias y derivados (Fainholc, 2016).

Ramos (2021) sefiala que en esta era, donde la tecnologia cumple un rol
fundamental en los procesos de instruccion, los entornos virtuales de aprendizaje
surgen con la finalidad de brindar libertad al estudiante, optimizar los procesos

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

Las tecnologias se han insertado en los centros educativos, sin embargo, su uso
se ha limitado al conocimiento y manejo, dejando de lado su incorporacién
pedagogica en los procesos de ensefianza-aprendizaje. En las casas superiores
de estudio, esto genera una gran preocupacién, ya que el beneficio de las
tecnologias de la informacion se sitla en niveles medios o bajos, a pesar de que
se conoce su importancia y utilidad en el proceso de ensefianza-aprendizaje
(Ricardo e Iriarte, 2017).

Rodriguez Martin (2020) sintetiza que la necesidad de generar entornos virtuales
surgié 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 sera
Gnicamente ser el mediador de conocimientos, si no que establece redes con los
estudiantes formando un solo equipo. Lograr esta meta requiere preparacion,

entrenamiento y objetivos claros y nuevos, con el proposito de desarrollar



acciones que permitan a los estudiantes aprender y poner a prueba sus
competencias digitales; con el fin de nutrir su desempefo profesional y la
formacion completa del estudiante; el ejercicio pedagdgico debe ser menos
tradicional y corresponder a las necesidades tecnoldgicas 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 Sefior de Sipan 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
multiples; 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 asi alcanzar la formacion,
criticando y optimizando las Tecnologias de la Informacién, aprovechando el

internet y la inteligencia colectiva (Universidad Sefior de Sipan, 2019).

La innovacion y las capacitaciones docentes deben ser una de las prioridades
en cualquier centro de educacion superior para la optimizacién de la calidad

docente (Caceres et al., 2021).

La situacion actual que atraviesa nuestro pais 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
tecnolégicas e implementar estrategias que fortalezcan el aprendizaje en

entornos virtuales.

La tecnologia 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 fomentara
automaticamente la participacion de los estudiantes (Ramos, 2021). Es por ello
gue nace la interrogante: ¢ Se necesita desarrollar talleres de capacitacion en

Entornos virtuales para fortalecer las competencias digitales en docentes del



Programa de Estudios de Ciencias de la Comunicacion de la Universidad Sefior
de Sipan, 20217

La presente investigacion se justifica por las siguientes caracteristicas:

Desde el punto de vista te6rico, ante esta situacidon que obligd a todos a
sumergirnos en la virtualidad es necesario resaltar principalmente dos teorias, el
Constructivismo y el Conectivismo, las cuales se complementan en cuanto a la

construccion del conocimiento desde la virtualidad.

Respecto a lo social, al iniciar la pandemia, el sector educacion tuvo que tomar
decisiones y acciones rapidas, en donde los docentes se vieron obligados a
generar soluciones y a sumar desde su lugar para continuar con un afio
académico que ya habia iniciado, muchos de ellos sin estar familiarizados si
quiera al uso de una computadora o dispositivo electronico para el desarrollo de
sus clases, lo cual resulta muy importante en este entorno en donde la principal
herramienta de trabajo esta relacionada a la tecnologia, sin embargo, muchos
docentes no cuentan con los conocimientos suficientes o no han sido instruidos

correctamente en el uso de los EVA.

Asi mismo a nivel préactico y didactico, esta investigacion aporta al desarrollo de
competencias digitales que se exigen en el siglo XXI, lo cual permitira la

optimizacion de la calidad docente.

Esta investigacion nace bajo la motivacion de fortalecer las competencias
digitales de los docentes en la nueva normalidad virtual por ello tiene como
objetivo general: Proponer talleres de capacitacion en entornos virtuales para
fortalecer las competencias digitales en docentes del Programa de Estudios de
Ciencias de la Comunicacion de la Universidad Sefior de Sipan, 2021; teniendo
como primer objetivo especifico identificar las competencias digitales con las que
cuentan los docentes del Programa; ademas analizar las competencias digitales
en entornos virtuales con las que cuentan los docentes de CC.CC-USS; como
tercer objetivo especifico disefiar los talleres de capacitacion en entornos
virtuales para fortalecer las competencias digitales y finalmente validar la

propuesta.



Il. MARCO TEORICO

Continuando con el desarrollo de la investigacion se presentan los antecedentes

internacionales segun las variables consideradas en la investigacion:

Chong y Marcillo (2020), en su investigacion “Estrategias Pedagogicas
Innovadoras en Entornos Virtuales de Aprendizaje”, que fue desarrollada en
Ecuador, presentan como objetivo principal reconocer la importancia de innovar
las estrategias educativas que seran aplicadas desde la virtualidad, este trabajo
nace debido a que a pesar de existir renovadas formas de aprendizaje
relacionadas a las tecnologias de la informacién y, en la sociedad del
conocimiento, los docentes todavia emplean estrategias tradicionales formando
un uso inadecuado de la tecnologia. Este estudio se basa en el enfoque
constructivista. Los autores concluyen que actualmente se comprueban grandes
cambios entre los actores de la educacion, incluyendo dentro de sus estrategias
a las TIC, por ello en este proceso de cambio es importante que los maestros
transformen sus estrategias de ensefianza y aprendizaje, en donde las
plataformas virtuales y otras TIC junto a una planificacion sistematica se adecuen

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

Pando (2018) en su investigacidon “Tendencias didacticas de la educacion virtual:
Un enfoque interpretativo”, menciona algunas tendencias didacticas de
educacién virtual, con el propésito de intervenir eficazmente en los procesos de
ensefianza-aprendizaje. Describe estas tendencias con la forma en la que
utilizan o incluyen a las TIC con la intencién 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 ensefianza del docente estan arraigadas a la educacion presencial,
las evidencias corroboran que los modelos didacticos que pueden ajustarse a la
virtualidad fueron ignorados por profesionales de la docencia de distintos niveles
educativos. El autor emplea un enfoque interpretativo analitico que sostiene las
corrientes conductista y conectivista, lo cual ayudo a concluir que el impacto de

las TIC favorece al esquema pedagodgico, asi mismo recomienda insertar la



tendencia de la didactica critica que ayude a los involucrados a reflexionar sobre

las estrategias en el ambito virtual.

Cisneros Hernandez (2016), presenta su investigacion "La actividad del docente
en postgrado y su interaccién con los entornos virtuales", la cual investiga la
interaccién del docente y sus estudiantes en el entorno virtual, este estudio se
distingue porque permite obtener una nueva vision 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
interaccion con herramientas digitales en docentes de posgrado, llegando a la
conclusion que existe el desafio tecnoldgico en jovenes docentes por lo que
necesitan de una formacion asistida de procesos de investigacion sobre las

innovadoras formas de aprender y ensefar.

Existen investigaciones desarrolladas en nuestro pais, por lo que seran

expuestas a continuacion:

Becerra Diaz (2021), desarrollé su investigacion “Guia didactica de recursos
TICS para el manejo de los entornos virtuales en la Institucion Educativa N°
16145 Catala-Jaén”, el investigador identifica el panorama actual en el ambito
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 guia didactica empleando las TICS
para el uso adecuado de los entornos virtuales en la I.E. mencionada, el
desenlace de la investigacion permiti6 demostrar y evidenciar el
desconocimiento por parte de los educadores respecto a los recursos y manejo

de los entornos virtuales y herramientas tecnoldgicas.

Taipe Hagqquehua (2021), titula a su trabajo de investigacion, “Gestion escolar
de los aprendizajes en entornos virtuales del nivel secundaria en una Institucién
Educativa Publica Cusco, 2021”, presenta su obijetivo, el cual es determinar la
reciprocidad entre Gestion Escolar y aprendizajes en entornos virtuales en
docentes y directivos de diferentes instituciones publicas; a través de esta
investigacion se concluyé que existe un verdadero problema al utilizar TICS y



entornos virtuales por lo que es necesario iniciar con capacitaciones docente

mediante guias didacticas y actividades practicas.

Cortez Espinoza (2021), considera que el problema en la calidad educativa esta
directamente relacionado con el descuido en el desempeiio docente, por ello
desarrolld la investigacion “Competencia en el manejo de entornos virtuales y
desempefio docente en un Instituto Superior Pedagogico de Ica, 2020”, donde
se concluye que consta una relacion directa con las variables de estudio, lo que

asevera la presencia de una relacion significativa.

En la investigacion “Competencias digitales de los docentes de la ciudad de
Lima”, desarrollada por Lazaro 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 estan preparados para desarrollar clases
virtuales, ya que cuentan con competencias digitales que esta nueva era

necesita.

Rebaza Cuiro (2020), en su estudio “Programa de formacion en competencias
digitales de directivos de educaciéon secundaria de la UGELO1, 2020” evidencia
como la era de la informacién se expande rdpidamente y ello merece
modificaciones en el sistema educativo, la curricula, y la metodologia empleada
para ensefar, ademas indica lo fundamental que es adoptar la tecnologia para
llegar al aprendizaje, aqui se presenta como objetivo determinar los resultados
de la aplicacion del programa de formacion en competencias digitales orientada
a directivos del nivel de educacion secundaria; en esta investigacion se concluyo
que el programa ofrecio las orientaciones mas 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 Instituciéon Educativa Emblematica
Pedro Adolfo Labarthe”, considera que las competencias digitales deben tener
como base al docente quien sera el lider que controle, direccione, organice y
planifique, teniendo como soporte, con la intencién de potenciar las capacidades
intelectuales de los educandos. La investigacion concluye en la concordancia



demostrativa entre coaching educativo y las competencias digitales en docentes

de la institucion mencionada.

Pérez Cauna (2019), realiza el estudio “Didactica con la web 2.0 y su relacion
con las competencias digitales de los docentes de Humanidades - UPN - Lima,
2018”, donde se comprueba la dependencia directa y significativa entre ambas

variables.

La investigacion “Entornos virtuales de aprendizaje y desarrollo de competencias
digitales en los docentes” realizado por LLamacponca Roman (2018), menciona
que en la actualidad en el Peru es dificil encontrar un profesional de la educacion
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 diagnéstico
preciso las mismas. La autora propone como objetivo determinar la relacién entre
sus dos variables, la cual a través de instrumentos correctamente validados
conllevé a la siguiente conclusion: Se demuestra la conexion positiva entre las
variables, quiere decir que los profesores de PerUEduca ampliaron sus
competencias digitales, forjando conocimientos, destrezas en el manejo de las
TIC en EVA's.

Espino Wuffarden (2018) realiz6 su investigacion “Competencias digitales de los
docentes y desempefio pedagdgico en el aula”, la cual se origina en la
observacion de las Instituciones Educativas donde los docentes no utilizan
adecuadamente las herramientas tecnoldgicas; ademéas 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
relacion entre: competencias digitales y didactica en Web 2.0 en docentes de
Humanidades de UPN-Lima; sobre la base del procesamiento estadistico de los
datos recopilados se logré comprobar la relacidn directa y significativa entre las

variables por lo que la similitud resultoé 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 investigacion: “Las competencias docentes en entornos virtuales

para el desarrollo de capacidades en estudiantes de pregrado de una carrera de



negocios internacionales en el area académica de logistica internacional”; el
investigador concluye que el desarrollo de las capacidades de los educandos
estan directa y significativamente relacionadas a las competencias cognitivas de

educadores en entornos virtuales (Estrada Merino, 2017).

Lépez Garcia (2016) sefiala que los avances tecnolégicos en el campo educativo
requieren una plataforma educativa que tenga todo lo necesario para tener una
buena educacién en la modalidad presencial y; ademas, docentes integren
mitologias desde lo virtual en el proceso educativo; por esta razon realizo la
investigacion titulado “Programa de capacitacion para el desarrollo de
competencias tecnoldgicas, didacticas 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 tecnologia, didactica y tutoriales mediante el
programa de capacitacion en EVA’s. La investigacion concluyé que el programa

despleg6 competencias virtuales en la poblacion indicada.

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

investigacion, tales como:

La investigacion “Programa de capacitacion en herramientas virtuales para el
desarrollo de las capacidades TIC en estudiantes de la especialidad de
educacién 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 informaticos; llegando a la
conclusion que el programa de capacitacion elaborado para abordar las
capacidades TIC fue satisfactorio, obteniendo resultados positivos. Seminario
Le6n (2017)

La investigacion de Quifionez y Sernaqué (2017), titulada “Programa pedagdgico
basado en entorno virtual de aprendizaje para mejorar las capacidades de
comprension de informacién y experimentacion 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



tecnoldgico , el cual invita al docente a expandir el espacio de aprendizaje mas
alld del aula fisica, por medio del uso de las tecnologias, facilitando asi la
interaccién entre estudiantes y docente. Se pudo concluir que El disefio del

Programa concedera optimizar las capacidades de los educandos del area.

Esta investigacion se fundamenta en dos teorias relacionadas estrechamente al

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

La primera teoria es el Constructivismo se origind en 1978, la cual tiene como
padre a Lev Vygotsky, Figueroa et al. (2017) menciona que la interaccién que se
genera entre los dos factores: estudiante y contexto, crea el conocimiento. Dando
énfasis en que no solo se trata de un contexto fisico sino también social y cultural.
Ortiz Granja (2015) relaciona al constructivismo con los espacios de ensefianza
y lo define como el intercambio de ideas entre el docente y el estudiante, ambos
discuten sobre un tema, puede existir oposicion y dialogo hasta llegar a un
aprendizaje productivo y significativo, cabe recordar que el ambiente en el que

se desenvuelve interviene en ambos participantes.

Asi mismo la teoria del Conectivismo complementa la primera teoria, esta teoria
refiere que el aprendizaje y el conocimiento parten en la diversidad de
dictamenes. Gonzales Pérez (2017) indica que esta teoria fue formulada por
George Siemens en el afio 2004, es muy importante ya que sirve como una teoria
de aprendizaje en esta actual era tecnolégica, surge de las conexiones que se
logran establecer de forma sistémica e inmediata para la construccion del

aprendizaje, intenta explicar el como aprendemos.

Quifionez y Sernaqué (2017) sostienen que esta teoria se basa en la

actualizacion continua y rapida de la informacion.

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

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

Los entornos virtuales son un conjunto de aplicaciones informaticas 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 fisico (Palacios et
al., 2021).



Salinas (2016) citada en Becerra Heredia (2020), define a un entorno virtual
como el espacio conformado por las tecnologias que favorecen la
intercomunicacion, 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 vinculo y las
acciones de los implicados en la comunidad educativa, entre ellos los actores

mMAas importantes: maestros y estudiantes.

Los entornos virtuales de aprendizaje (EVA), hacen referencia al salén de clases
que se aloja en una plataforma digital, estos entornos estan conformados por
herramientas que ayudan al aprendizaje y permiten la interaccion remota entre
estudiantes y docentes. Los EVA se desarrollan por la necesidad de socializar
informacion, 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 formacion en lo presencial (ELURNET, 2020).

Los EVA contribuyen y facilitan diferentes aspectos en la educacion, asi también
refuerzan el cambio pedagdgico. Dentro de las oportunidades que nos
proporcionan estos entornos, el mas significativo es el cambio de roles que
fomenta entre docentes y estudiantes: el docente ya no cumple sélo la funcién
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 investigacion, lo
transforma en un elemento colaborativo e interactivo desde un enfoque
constructivista y que, ademas, le permite crear redes de conocimiento y

aprendizaje (Aulaplaneta, 2018).

Los entornos virtuales de Aprendizaje estan constituidos por dos dimensiones,

la tecnoldgica y la pedagdgica (Salinas, 2016).

Becerra Heredia (2020), la dimension tecnoldgica es el software que compone el
entorno virtual, el cual esta compuesto por medios, materiales informativos y
herramientas virtuales los cuales constituyen los cimientos del proceso

educativo, como finalidad permite una mayor difusiéon de contenidos, mejorar la
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comunicacion y la interaccion entre los implicados de una comunidad virtual, aula

0 equipo de trabajo.

La dimensién tecnolégica es fundamental porque a través de ella surge la accion
formativa, esta permitira la conectividad desde una plataforma digital que avale
la comunicacion entre todos los implicados. Es importante que estas tecnologias
permitan el facil acceso a la plataforma virtual, experimentar una buena
conexion, una velocidad de navegacion satisfactoria; ademas, deben ser
flexibles y eficaces para lograr la satisfaccion de los estudiantes en la experiencia
virtual (Clemente et al., 2010).

La dimension pedagdgica promueve el enriquecimiento de aprendizajes y
nuevas conductas partiendo de la interaccibn docente-estudiante e
inversamente. El conocimiento se entabla a partir de un trabajo colaborativo
entre todos los participantes de un grupo; esta interaccion 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 protagénico 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 incorporacién de informacion en tiempo real, fijandose de manera
simultanea y progresiva en la mente de los implicados. Este sistema de
comunicacion desde lo digital cada vez se vuelve mas dinamico y ligero, son de
facil adaptacién a las exigencias de la nueva normalidad, ademas, constituyen el
manejo de servidores digitales y herramientas que posibilitan la ejecucion de
diversas actividades (Bartolomé y Blasco, 2019).

Como variable dependiente tenemos las competencias digitales, admiten el
manejo de los aparatos digitales, con el propdsito 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 tecnologia, ademas su evolucion
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es ineludible para las competencias que exige el siglo XXI, los profesionales
deberan incorporar habilidades tecnoldgicas y evaluar que herramientas son las
mas 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 utilizacion
de herramientas digitales y cientificas, de esta forma implementar un servicio
moderno que permita mejorar los métodos de la educacion tradicional (Caccuri,
2018).

Como lo indica Sandi y Sanz (2018) Adicional a los saberes pedagodgicos; es
importante que los docentes incorporen competencias digitales en el manejo de
hardware y softwares de tal forma que logren perfeccionar sus procesos de

ensefianza.

Champa Ladera (2021), agrega que es un compromiso de los educadores
brindar el soporte y orientacion necesaria a sus educandos, por lo que los
docentes tienen el deber y el derecho de capacitarse en el ambito para estar al

nivel de la generacion de los nativos digitales.

Las competencias digitales que definen a un docente USS son lograr las
finalidades formativas a través de la buena gestion de los entornos virtuales,
fabricar contenidos didacticos digitales en diversos formatos, interactuar y
fomentar el aprendizaje individual y colaborativo utilizando de forma critica y
enérgica las TIC’s, y por ultimo generar redes y comunidades de investigacion y

aprendizaje dentro y fuera de su comunidad (Universidad Sefior de Sipan, 2019).

Gisbert et al. (2016), definen a las competencias digitales como la incorporacién
de herramientas, juicio y destrezas que actlan de forma responsable y eficiente

para lograr determinados objetivos.

Asi 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 informacion desde la web y suscitar aprendizajes en sus

estudiantes desde la tecnologia.
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Las competencias digitales en docentes se resumen en las herramientas que se
utilizan en el desarrollo del aprendizaje dejando atras los métodos tradicionales
de ensefianza, asi mismo, también se deben proponer trabajos de indagacion 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 tecnoldgicos y los programas digitales considerados
en la indagacién del proceso pedagdgico, asi mismo existen las competencias
digitales cognitivas, estan conformadas por el razonamiento y la reflexion del
manejo de las TIC en el proceso educativo, por ultimo hace mencién a las
competencias digitales didacticas-metodoldgicas, relacionadas al procesos de
ensefianza, 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 havegacion por la web,
el manejo y empleo de los software y plataformas educativas accesibles, asi
como también al uso de dispositivos tecnolégicos asociados a la educacion. En
cuanto a las competencias didacticas metodoldgicas en lo digital, identifica a las
aplicaciones y otro tipo de herramientas que permitan la dindmica y reafirmen los
métodos de ensefianza asi como el lenguaje virtual. Como tercera competencia
menciona a las digitales cognitivas, las cuales engloban los derechos de autor,
utilizar la tecnologia para motivar la investigacién autbnoma y emplear las TIC
en pro del desarrollo personal, en pocas palabras se enfoca en la ética

informatica.

MINEDU (2016) incorpor6 medidas para alcanzar competencias digitales en
educadores; ya que ademas de utilizar procesos digitales para generar
conocimiento e interactuar, también es importante valorar la informacion
recopilada, familiarizarse con nuevas tecnologias de la mano con lo establecido

en el Marco Docente de Competencias TIC de UNESCO.
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lIl. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

Por su naturaleza, esta investigacion es de tipo cuantitativa, ya que se
identificaron y analizaron los resultados, lo que implicé trabajar con
herramientas digitales de informéatica y estadistica (Hernandez y Mendoza,
2018).

Se identifica como Descriptivo- Propositivo, el tipo descriptivo se define
como aquel que busca describir propiedades, caracteristicas y perfiles de
un individuo o grupos de personas, o cualquier otro fenbmeno que sea
sometido a andlisis, pretenden medir o recoger informacion sobre las
variables a las que se refieren (Entornos virtuales y competencias
docentes). Ademas, es de tipo propositivo ya que la finalidad es elaborar
una propuesta de talleres para fortalecer las competencias digitales

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

A continuacién se grafica el disefio de investigacion:
Figura 1

Disefio de investigacion.

M:O———7—T

NS

P
Nota. La figura grafica el disefio de investigacién que se aplicara
Dénde:

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

la Universidad Sefior de Sipan.

O: Observacion de las variables

T: Teoria

P: Talleres de entornos virtuales para fortalecer competencias digitales en

docentes.
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3.2. Variables y operacionalizacion

Variable Independiente: Entornos virtuales

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

Definicion 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 tecnoldgica (con sus
indicadores plataforma de software y soporte) y la pedagdgica (con sus
indicadores gestion de teorias, comunicativas, actividades Interactivas, y

actividades evaluacion).

Escala de medicion: Nominal.

Variable dependiente: Competencias Digitales

Definicion Conceptual: Se definen como aquellas que admiten el manejo de
los aparatos digitales, con el propésito de obtener un progreso eficaz y
creativo (UNESCO, 2020).

Definicion Operacional: Es el conjunto de destrezas digitales que tienen los
educadores del Programa de Estudios de CC.CC de la USS y que se

mediran utilizando un instrumento validado por tres expertos.

Dimensiones: Presenta como competencias digitales las siguientes:
instrumentales (con sus indicadores navegacion en la web, manejo de
software educativo con accesos, maneja los componentes asociados a la
tecnologia); didactico —metodoldgico (con sus indicadores identificacion de
herramientas tecnolégicas, manejo de actividades en linea que beneficien
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3.3.

los procesos de ensefianza y aprendizaje, identifica metodologias orientadas
en el conectivismo, emplea la ensefianza virtual sincrénica y asincrénica) y
cognitivas (con sus indicadores basados es la utilizacion de la ética
informatica, reconocer derechos de autor, aprovechar la tecnologia para el
aprendizaje independiente, utilizar las TIC como medio de impulso personal.

Escala de medicion: Nominal.

Poblacién, muestra, muestreo, unidad de analisis

Poblacion

La poblaciébn se compone por docentes del Programa de Estudios de

Ciencias de la Comunicacion de la Universidad Sefior de Sipan.
Criterios de inclusion

Se trabajo con una poblacion finita, puesto que son diez docentes que

pertenecen al Programa de Estudios de Ciencias de la comunicacion USS.
Criterios de exclusion

En esta investigacion no participaron estudiantes ni docentes de otras

escuelas profesionales.
Muestra

Al contar con un total de 10 docentes, se considerd una poblacion finita, por
ello se trabajé con todos los docentes que conforman el Programa de
Estudios de Ciencias de la Comunicacion USS. Otzen y Manterola (2017)

indican que la muestra permite generalizar los resultados a la poblacién.
Muestreo

Es un muestreo probabilistico, ya que segun lo define Arispe et al. (2020) se
basa en el criterio del investigador, se le llama asi porque no determina de
antemano el tamafio de la muestra, si no que se observan la cantidad de

casos suficientes para la investigacion.
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3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccidon de datos

Se ejecutod 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 evidencié a

través de la aplicacion y los resultados estadisticos.

3.5. Procedimientos

Para lograr la autorizacion y recaudacion de informacion, se presenté una
carta a la direccion del Programa de Estudios de Ciencias de la
Comunicacion USS.

Se trabaj6 con el cuestionario conformado por dimensiones e items de nivel
profesional relacionados a las competencias digitales docentes del

programa.

3.6. Método de analisis de datos

Para procesar los resultados se utilizé el programa Excel 2010, lo cual nos
permitié trabajar con tablas y figuras que reflejaron los resultados y permitié

crear la propuesta.

3.7. Aspectos éticos

Esta investigacion se desarroll6 de forma autentica, los conceptos o ideas
tomadas de otras investigaciones y libros fueron citados correctamente
evitando el plagio.

En cuanto a proteccion de la poblacion implicada se mantuvo el anonimato en
todo momento, manteniendo la confiabilidad, el respeto y la consideracion 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 Comunicacion
del Programa de Estudios de Ciencias de la Comunicacion, Universidad Sefior
de Sipan. Se procedid a realizar el proceso estadistico 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 analisis

e interpretacion correspondiente:

Tabla 1

Dimensién 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 dimension N°0l1 respecto a

competencias digitales instrumentales. Elaboracion Propia.

Manifestando el primer objetivo de esta investigacion el cual es identificar las
competencias digitales con las que cuentan los docentes del Programa de
Estudios de Ciencias de la Comunicacion de la Universidad Sefior de Sipan, se
visualiza en la primera dimensién 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

tecnoldgicos y softwares.
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Tabla 2

Dimension 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 dimension Competencias digitales
didactico metodoldgicas, derivados del cuestionario aplicado. Elaboracion

Propia.

Con respecto a la dimension niumero dos, Competencias digitales didactico
metodoldgicas, 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

Dimension 3: Competencias digitales didactico- metodoldgico

D3 f %
BAJO 0 0
MEDIO 4 40
ALTO 6 60
TOTAL 10 100

Nota. Se presentan los resultados de la dimension Competencias digitales
cognitivas, obtenidos del cuestionario aplicado en Competencias Digitales.

Elaboracion Propia.

Los resultados obtenidos para la dimension Competencias digitales cognitivas
se detallan a continuacion: 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

atencion.
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Tabla 4

Variable Dependiente: Competencias digitales

VD f %
BAJO 0 0
MEDIO 4 40
ALTO 6 60
TOTAL 10 100

Nota. Se presentan los resultados de la variable dependiente Competencias
digitales, obtenidos de la aplicacion del cuestionario Competencias Digitales.

Elaboracion Propia.

Con respecto al segundo objetivo especifico 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.
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Figura 2
Variable dependiente Competencias digitales
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Nota. Se presentan los resultados de la variable dependiente respecto a

competencias digitales. Elaboracion 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. DISCUSION

Continuando con la investigacion, 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 Comunicacion de la Universidad Sefior de Sipan.

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 teoria Constructivista que
indica que el aprendizaje se establece a través de la interaccion de los sujetos
y el ambiente, por ello respecto a la primera dimension instrumental, definida
por Valencia et al. (2016) se refiere al manejo adecuado de software y
componentes basicos asociados a la tecnologia, 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.

Asi mismo, en la segunda dimensién didactico metodolégicas, la cual se
describe como las herramientas aplicadas que permiten la dindmica y reafirman
los métodos de ensefianza en el lenguaje virtual (Valencia et al., 2016), se
obtuvo que un 40% de la poblacién se encuentra en un nivel medio y el 60% en

un nivel alto.

El mismo autor, en cuanto a la ultima dimensién cognitiva, la define como la
competencia encargada de motivar la investigacion autbnoma y emplear las
TIC en pro del desarrollo personal, en esta dimensiéon se percibié que el 40%

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

Los resultados de Becerra Diaz (2021) se asemejan a los encontrados en esta
investigacién, manifiesta que es primordial contar con los recursos humanos,
en este caso docentes, formados y en constante capacitacion, con facil
adaptacion a los cambios de la virtualidad para hacer frente a la ensefianza
desde el panorama actual en el que nos encontramos; por ello segun la teoria
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 investigacion es analizar las competencias digitales
respecto a entornos virtuales y se complementa con la teoria del Conectivismo,
en la cual Gonzales Pérez (2017) indica que las conexiones se logran
establecer de forma sistémica e inmediata para la construccién 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 Quifionez y Sernaqué (2017) es preciso invitar al docente a
expandir el espacio de aprendizaje mas alld del aula fisica facilitando la
interaccion entre estudiantes y docentes, logrando que el programa de talleres

propuesto optimice las capacidades digitales de su poblacion.

Los docentes del Programa de Estudios de Ciencias de la Comunicacién USS
se encuentran en un nivel alto y medio en cuanto a la variable competencias
digitales, sin embargo es importante continuar actualizando la informacién que
manejan, ya que tienen la responsabilidad de ahondar y encontrar mejores
estrategias de ensefianza, aprovechando lo que la virtualidad les ofrece, y asi
facilitar el aprendizaje con sus estudiantes, quienes seran los futuros

profesionales del pais.

Las teorias del aprendizaje intentan explicar los procesos mediante el cual los
seres humanos aprenden, segun el contexto en el que esta enfocada esta

investigacion, se respaldada y fundamenta en dos teorias.

La teoria Constructivista que indica que el aprendizaje se establece a través de
la interaccion 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 serviran para desarrollar y lograr la construccién del conocimiento
dentro de un ambiente o entorno virtual, Alvarez Aburto (2020) agrega que el
Constructivismo es un reto en la educacion virtual ya que lo principal es guiar

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

duefio de lo que necesita aprender.

El ser orientador significa disefiar contextos que concedan el aprendizaje
significativo, por lo tanto el reto del constructivismo en la realidad en la que nos
encontramos involucra alcanzar la colaboracion, la motivacion, la disciplina y la

interaccion entre los implicados.

La segunda teoria 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 construccion del aprendizaje, intenta
explicar el como aprendemos, ademas Quifionez y Sernaqué (2017) sostienen

gue esta teoria se basa en la actualizacion continua y rapida de la informacion.

Basurto et al. (2021) menciona que el Conectivismo esté presente en el proceso
de ensefanza-aprendizaje ya que apertura la construccion de conexiones
desde la web permitiendo generar entre las personas un conocimiento

integrado.

El objetivo general se refiere a una propuesta de talleres de capacitacion en
entornos virtuales para fortalecer las competencias digitales en docentes del
Programa de Estudios de Ciencias de la Comunicacion de la Universidad Sefior
de Sipan, 2021, por ello se disenid y validé la propuesta para fortalecer las
dificultades halladas en los resultados, Taipe Hagquehua (2021), en su
investigacion, “Gestion escolar de los aprendizajes en entornos virtuales del
nivel secundaria en una Institucién Educativa Publica Cusco, 2021”, concluyo
gue existe un verdadero problema al utilizar TICS y entornos virtuales por lo
gue es necesario iniciar con capacitaciones docente mediante guias didacticas

y actividades practicas.

La innovacion y las capacitaciones docentes deben ser una de las prioridades
en cualquier centro de educacion superior para la optimizacion de la calidad

docente (Caceres et al., 2021).

Asi mismo Rebaza Cuiro (2020) complementa con su investigacion “Programa
de formacion en competencias digitales de directivos de educacién secundaria

de la UGELO1, 2020” como la era de la informacién se expande rapidamente y

25



ello merece modificaciones en el sistema educativo, la curricula, y la
metodologia empleada para ensefiar, en esta investigacion se concluyé que el
programa ofrecid las orientaciones mas importantes y relevantes para la
muestra, las cuales se deberan aplicar mediante el liderazgo, orientado al

manejo de las competencias digitales.

En las casas superiores de estudio, la adquisicion de competencias digitales
genera una gran preocupacion, ya que el beneficio de las tecnologias de la
informacion se sitla en niveles medios o bajos, a pesar de que se conoce su
importancia y utilidad en el proceso de ensefianza-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 ensefianza educativa, adaptandose a los constantes cambios y a
una sociedad donde la tecnologia forma parte de todo, ademas, de esta manera
los educadores podrén integrar las competencias digitales de sus estudiantes.

La tecnologia 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 fomentara

automaticamente la participacion de los estudiantes (Ramos, 2021).

En los resultados de la investigacion se encontré que el 40% de los docentes
se encuentran en un nivel medio en cuanto a competencias digitales, como lo
indica Sandi y Sanz (2018), adicional a los saberes pedagdgicos, es importante
que los docentes incorporen competencias digitales en el manejo de hardware
y softwares de tal forma que logren perfeccionar sus procesos de ensefanza.
Segun 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
gue aun evidencia un poco de dificultad para su uso, a raiz de la pandemia se
vieron obligados a manejar estos recursos Vvirtuales que favorecen el
aprendizaje de los estudiantes, aprendiendo de manera autbnoma en algunos

casos, por ello es necesario reforzar.
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Espino Wufander (2018) en los resultados de su investigacion infiere que el
estudio de estas competencias se relaciona directamente con el desempefio

pedagogico 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 estan estrechamente relacionadas al aprendizaje por
experiencia y con el disefio creativo de contenidos adaptados a la era digital,
asi también, favorecera a mejorar su desempefio 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 desempefio 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
utilizacion de herramientas digitales y cientificas, para implementar un servicio
moderno que permita mejorar los métodos de la educacion tradicional (Caccuri,
2018).

Sanchez Gamarra (2019), agregan que de mejorar las competencias
tecnoldgicas también tendra u impacto positivo en los niveles de aprendizaje,
por ende desarrollo profesional de su docentes acrecentara sus niveles de
satisfaccion. Reconocer y valorar la labor docente es de suma importancia ya
gue servird como motivacion para su capacitacion continua, Chavez & Padilla
(2020) corroboran en su investigacion que existe una relacién entre la
motivacion y las competencias digitales, de esta manera los educadores

sentiran un estimulo para su mejora personal y profesional.

Zevallos Atoche (2018), afirma que debe existir una motivacion en los docentes
para incorporar la tecnologia como parte de sus sesiones de aprendizaje ya
gue si la actitud hacia la tecnologia es favorable, es muy probable que logren
superar sus propias barreras. Aguilar y Otuyemi (2020), mencionan que los

impedimentos mas 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 situacién actual que atraviesa el mundo y sobre todo el pais obliga al sector
educacion a sumergirse en la virtualidad, por ello es importante y necesario

formar docentes competentes y capacitados en entornos virtuales.

Para alcanzar estas la direccion de escuela de Ciencias de la Comunicacion,
debe motivar la iniciativa, y desarrollar la propuesta planteada en esta
investigacién de tal forma que fortalezcan las competencias digitales y el

aprendizaje en entornos virtuales.

Esta investigacion defiende y garantiza la autenticidad y veracidad de los
resultados obtenidos en la aplicacion del cuestionario, respetando y recalcando
siempre los valores y la ética profesional. Cabe indicar que, los conceptos o
ideas tomadas de otras investigaciones vy libros fueron citados correctamente
evitando el plagio y con la guia de las normas APA 7ma edicion, por ello se
garantiza la trasparencia y severidad a favor de la sociedad de la sociedad y de
los futuros investigadores. Ademas este trabajo es confiable, debido a que se

alined a los reglamentos y normativas propuestas por la universidad.

Para finalizar con la discusién, cabe resaltar nuevamente la importancia de esta
investigacién, ya que con la propuesta validada por expertos, se encuentra lista
para su ejecucion, de tal forma que los docentes logren fortalecer sus
competencias y perfeccionen su practica en los entornos virtuales junto a sus
estudiantes. Ademas, sirvié para responder a la interrogante generada y sobre

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

1. Respondiendo al primer objetivo especifico de identificar las competencias
digitales en el programa de estudios de Ciencias de la Comunicacién USS,
se concluyo que el 20% de los educadores, se encuentran en un nivel medio
con respecto a la dimensioén de competencias digitales instrumentales y en
lo respectivo a las dimensiones de competencias digitales didactico
metodoldgicas 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 analisis de las competencias digitales en entornos virtuales indicé 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 disefié una
propuesta de talleres de capacitacion en entornos virtuales para fortalecer

las competencias digitales en docentes.

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

gue esta lista para su aplicacion segun el criterio del programa de estudios.

29



VIl. RECOMENDACIONES

1. A la universidad, se le recomienda programar capacitaciones para sus
docentes al menos dos veces al afio, las cuales permitan actualizar
conocimientos ya que el contenido y las herramientas digitales se renuevan

rapida 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 disefiar sesiones de aprendizaje que

integren las competencias digitales de sus estudiantes.

3. Por la situacion actual de la ensefianza remota, a los docentes se les
recomienda fortalecer las competencias digitales y aprovechar la coyuntura
para llevar talleres virtuales y asi brindar un aprendizaje eficaz y

significativo.

4. Las capacitaciones en entornos virtuales deben incrementar paulatinamente
dada la velocidad con la que avanzan las tecnologias de la informacion, de

esta forma se brindara una educacion de calidad.
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VIIl. PROPUESTA

1.

Informacién General

Titulo: “Competencias digitales para empoderar el aprendizaje”
Duracion: 6 sesiones

Modalidad: Virtual

Plataforma: Google Meet

. Realidad Problematica

Segun los resultados obtenidos en esta investigacion, se encontré que el
60% de docentes del Programa de Estudios de Ciencias de la
Comunicacion de la Universidad Sefior de Sipan cuentan y aplican sus
competencias digitales, sin embargo aun 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 vy
fortalezcan las competencias digitales en los docentes del programa de

estudios en mencion.

Justificacion

La presente investigacion 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 electrénico para el desarrollo de sus clases, lo
cual resulta muy importante en este entorno en donde la principal
herramienta de trabajo estd relacionada a la tecnologia, 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 gestion de los entornos virtuales, fabricar contenidos
didacticos digitales en diversos formatos, interactuar y fomentar el
aprendizaje individual y colaborativo utilizando de forma critica y enérgica
las TIC’s, y por ultimo generar redes y comunidades de investigacion y

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

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

. Objetivos de la Propuesta
Objetivo General:
Fortalecer las competencias digitales en docentes del Programa de
Estudios de Ciencias de la Comunicacion de la Universidad Sefior de
Sipan, 2021.

Objetivos Especificos:

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 poblacion se compone por docentes del Programa de Estudios de

Ciencias de la Comunicacion de la Universidad Sefior de Sipan.

6. Recursos
01 Docente especialista.
01 Laptop.
Conexion a Internet.

Acceso libre a plataformas virtuales.

7. Evaluacioén

La evaluacion estara presente al finalizar cada sesion.
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ANEXOS
Anexo 01
Tabla 05

Matriz de Operacionalizacion

VARIABLES DEFINCION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE
DE CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
ESTUDIO
Los entornos Son las Tecnoldgica Plataforma de Se propone utilizar
virtuales de plataformas y software. un cuestionario tipo
%) aprendizaje herramientas Soporte. Likert con escala
L (EVA), hacen digitales que Gestion de teorias. nominal, el cual se
% referencia al conocenyemplean orientara a
= salén de clases los docentes para identificar las
DS: gue se aloja en desarrollar sus Comunicativas. competencias
N una plataforma clases_y _Iograr el _ Actividades. digitales. Para
©) digital aprendizaje a Pedagogica Interactivas. procesar los
5 (ELURNET, través de la Actividades. resultados sera
|C_> 2020). virtualidad. Evaluacion. necesario utilizar el
zZ software Excel
L 2013, el cual nos
permitira  trabajar




COMPETENCIAS DIGITALES

Se definen como
aquellas
competencias
gue admiten el
manejo de los
dispositivos
digitales, con el
propésito de
obtener un
progreso eficaz
y creativo en la
vida (UNESCO,
2020).

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

Digitales
instrumentale
S

Digitales
Didéctico
metodoldgico

Navega en
Internet.

Utiliza software
educativo libre.
Utiliza los
componentes

basicos asociados
a la tecnologia.

Identifica
herramientas
tecnologicas
didacticas.
Maneja actividades
online que apoyan
los procesos de
ensefianza y
aprendizaje.
Conoce
metodologias
basadas en el
conectivismo.

Emplea la
comunicacion virtual
sincronica y

asincronica.

con tablas y figuras
que reflejaran los
resultados y
permitira una mejor
interpretacion de los
mismos.




Digitales Utiliza la ética

cognitivas informatica.
Conoce los
derechos de autor.
Emplea la

tecnologia para el
aprendizaje
autobnomo.

Utiliza las TICs
como un medio de
desarrollo
personal.

Nota. Se presenta la operacionalizacion de cada variable de estudio. Elaboracion Propia



Anexo 02
Ficha Técnica del Instrumento: Cuestionario Competencias Digitales.

Instrucciones: Estimado docente, lea atentamente cada item y responda con
sinceridad segun considere conveniente y refleje su situacion 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.)

N° ITEMS ALTERNATIVAS
(<)) () (7]
s|zal 8 a8 &
D1: Competencias digitales instrumentales | € | @ E| © | @ S| §
v OO0 :: 2 =
n n

Reconoce las palabras mas comunes
1 |cuando navega por Internet (URL,
hipervinculo, link, entre otros).

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

Utiliza las funciones bésicas de los
navegadores (atras, adelante, actualizar
pagina, afadir favoritos o marcadores,
entre otros).

Busca informaciéon y contenidos en
4 |Internet de distinto formato (texto, audio o
video, entre otros).

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

Reconoce y utiliza software educativo
libre para la creacién de actividades
educativas (Cicoter, Freemind, Jclic,
HotPotatoes, Exelearning, entre otros).
Reconoce y utiliza software educativo
7 |libre para su area curricular (Geogebra,
Atomix, JOSM, Denemo, entre otros).

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




Maneja con facilidad las funciones de la
TV., radio, DVD, cAmara de fotos, cAmara

9 filmadora en sus diversas actividades
educativas.
Maneja con facilidad las funciones del

10 celular, MP3, MP4, el proyector de
imagenes en sus diversas actividades
educativas.

D2: Competencias digitales didactico

metodolbgicas

11

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

12

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

13

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

14

Complementa sus clases presenciales
con el trabajo de colaboracién en linea 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)
gue permita a los estudiantes la entrega
obligatoria de trabajos practicos.

17

Ensefia 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 colaboracion en linea.

19

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

20

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




D3:

Competencias digitales cognitivas

21

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

22

Realiza un material digital o impreso con
la recopilacion de los mejores trabajos
elaborados por los estudiantes de
manera original para su publicacion y
validacion.

23

Realiza trabajos colaborativos con sus
alumnos en clases haciendo la
recomendacion 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 informatico.

26

Elabora matrices y rubrica de evaluacion
de una sesion utlizando el recurso
tecnoldgico en el aula.

27

Motiva a los estudiantes a que realicen
proyectos Tecnolbgicos para el dia 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 evaluacion
respetando los tiempos de la sesion.

30

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




Anexo 03
FICHA TECNICA
Variable Dependiente: Competencias digitales

Nombre del instrumento: Cuestionario sobre las competencias digitales en

docentes

Autor: Triana Aguayo Lilia

Validadores:

Experto 1: Dr. Vasquez Rodriguez Luis Antonio
Experto 2: Mg. Vicuiia Villacorta Jessica
Experto 3: Dra. Cherres Madrid Esmérita
Valoracion: Bueno

N° de Items: 30

Ao de elaboracion: 2020

Forma de aplicacién: Individual
Poblacion: 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 medicion: Cuestionario tipo Likert con escala nominal.



Anexo 04

Autorizacién de aplicacion del instrumento

w UNIVERSIDAD
SENOR DE SIPAN

"Ade del Bicentenario del Perd: 200 afios de independencia™

Punceicl, 15 de soveemibee ded 2021

OFICIO N" 0146 2021 FH-CCOC-USS

Sclora:

Dra Mercedes Akejandring Collxeos Alarcén
JEFA EPG-UCV-CH

Brosnie,

ASUNTO: Autonizacion para realizar ssveshgacicn en
¢l Prograsas de Estodios de Crescn de I
Comunacacedn - USS

D = cxpocial conmdaracia.

Es graw dingeme 4 macd pars expecsarle mi ssscero y coedul salodo en numbee de nucsine caie
de catubon, & L vez, descarke Eaice o su gostadn. Asimmeno, 2 Uaves do prosenic ¢ aulon s a
Ia Lic. Maria Teresa Iglesaus Silve, con DINI N T2208498. catudante de ls Masaris en Pacologia
Educativa & su seproscatads, aplaque o inmdnumesios de su invest gecife dosomsseds “Ealornos
virnuales para fovtalecer fax compwiencias dgianies on of Prograwa de Extafios de Cloncias d¢ la
Comusicacion, Universidad Sofor de Sipdn™

La splicaciim de Jos instrumentos de su investpaciie ol peogramads pars realizsese en d
Prosenie mees y afo.

Agradecicndole su mencile al peesenie, se despado de waed.

Alenlsneule,

D

Des Sharon Paredes Delgsds
Directors def Progress de Eaudios de Cienciss de la Comuncacin
Universadad Sefior de Sipidn

CAMPUS UNIVERSITARID CEINTROS EMPRESARIALES ESCUTLA OF POSGRADD
Km 5 corretera 2 Fimentel Averiga Lus Ganzales 1094 Calie Edos Aquarre 733
T 074 4B1570 T.OTALBI62) T.07A 481625

Jussipan 12 seapan O Central 074 ANISTD



Anexo 05

Estructura y desarrollo de la Propuesta

Estructura de la Propuesta

DIRIGIDO DELO"I\'A,ELT_IIEER TEMAS  N°sesion TIEMPO
Introduccién a  EPiStemologia
los entornos Y definicién de
virtuales y v?rrtlltglggs 1 45'
competencias y
digitales competencias
digitales.
Terminologia
Web
Competencias Plataformas 2 45'
digit ales educativas de
instrumentales libre acceso.
Docentes del Softwares |
Programa de educativos 3 45
Estudios de gr_atultos.
Ciencias de la Disefo e 5
Comunicacion Competencias Implementacion
de la U. Sefior digitales de Cursos 4 45"
de Sipan cognitivas Virtuales en la
Plataforma
Moodle
Aprovechando
los Recursos
Tecnologicos 5 45
Competencias parala
digitales Comunicacion
didactico Virtual
metodologicas Colaboracion
de Google: 6 55'

Aplicaciones




TALLER 01: INTRODUCCION A LOS ENTORNOS VIRTUALES Y
COMPETENCIAS DIGITALES

SESION 01

Objetivo especifico: Capacitar a docentes en el manejo de

entornos virtuales.

RESPONSABLE: (Nombre del especialista)

FASES ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
INICIO e Induccién al Taller: 15' Plataforma
Objetivos y plan de estudios. Google Meet
e Presentacion de actividades
de aprendizaje.
TEMATICA Epistemologia y definicion de entornos virtuales y
competencias digitales.
DESARROLLO e Epistemologia: principios y 20' e Diapositivas.
Explicacion fundamentos filoséficos. e Material
de tema ¢ |dentificamos qué es audiovisual.
Entorno virtual.
e Qué y cudles son las
competencias digitales de
un docente.
DINAMICA: Trabajo en
equipo, discusion y
elaboracion de un mapa
mental.
CIERRE Retroalimentacién: Foro 10 Musica de
académico. fondo




TALLER 02: COMPETENCIAS DIGITALES INSTRUMENTALES

SESION 02

Objetivo especifico: 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: 10 Plataforma
Conocimientos previos. Google
Meet
TEMATICA Terminologia web y plataformas de libre acceso

DESARROLLO e Terminologia Web: 25' Diapositivas
Explicacion de URL, hipervinculo, link,
tema otros.
e Mundos virtuales para
el desarrollo
pedagogico  (Google
Classroom, Moodle,
Udemy, Edmodo,
Claroline, otros).
DINAMICA: Elaborar una
infografia y exponerla en
clase (individual).
CIERRE Visualizacion de un video y 10 Material

preguntas de cierre. audiovisual




TALLER 02: COMPETENCIAS DIGITALES INSTRUMENTALES

SESION 03

Objetivo especifico: Potenciar el uso de herramientas digitales de

acceso gratuito en el desarrollo de clases.

RESPONSABLE: (Nombre del especialista)

FASES ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
INICIO Iniciacion: Se invita a los 10' Plataforma
participantes a contar las Google Meet
actividades que realizan como
docentes en el desarrollo de sus
clases virtuales.
TEMATICA Softwares educativos gratuitos
DESARROLLO Conocemos Softwares 25' Diapositivas

Explicaciéon de

tema

educativos gratuitos:

e Kahoot: Creacién de juegos
concursos en linea.

e Quizlet: Uso de tarjetas
didacticas, evaluaciones vy
practicas.

e Udemy: Creacion de
encuestas y  aprendizaje
interactivo.

e Canva: Web especial para
disefio grafico y todo tipo de
presentaciones.

DINAMICA: Trabajo en equipo,

Elaboracion de una presentacion

por cada tema desarrollado en la

sesion (1 por equipo).

CIERRE

Retroalimentacion: Generar un 10' Herramienta
CONCUrso con preguntas a través Digital:

de Kahoot como demostracion. Kahoot




TALLER 03: COMPETENCIAS DIGITALES COGNITIVAS

SESION 04

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

RESPONSABLE: ( Nombre del especialista)

FASES

ACTIVIDADES

TIEMPO RECURSOS

INICIO

Iniciacion: Se invita a formar
una red de ideas entre los
participantes en la aplicaciéon
Freeplane, sobre como
preparan  sus  sesiones
virtuales de aprendizaje.

10 Plataforma
Google Meet

TEMATICA

DESARROLLO
Explicacion de
tema

Disefio e Implementacion de Cursos Virtuales

Aspectos tecnoldgicos:
Definicibn de herramientas
tecnoldgicas a utilizar.

Uso de la Videoconferencia
en Aulas Virtuales.
Aspectos Pedagogicos:
Tendencias E-learning.
Aprendizaje Adaptativo
Educacion basada en
Proyectos.

Componentes clave en e-
learning:

Definicion del formato y la
estructura Disefilo amigable,
didactico y funcional
DINAMICA: Elaboracion de
un flujograma sobre el disefio
y organizacibn de sus
sesiones de aprendizaje.

20' Diapositivas

CIERRE

Se presenta el Vvideo:
Estrategias para disefar
clases virtuales exitosas

15' Material
audiovisual




TALLER 04: COMPETENCIAS DIGITALES DIDACTICO

METODOLOGICAS

SESION 05

Objetivo especifico: 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
gué frecuencia revisas tu
mensajeria? ¢ A través de
gué medios te comunicas?

10 PLATAFORMA
GOOGLE
MEET

TEMATICA

Aprovechando los Recursos Tecnoldgicos para la
Comunicacion Virtual

DESARROLLO
Explicacion de
tema

e Herramientas

basicas
para la comunicacion,
aplicadas en la
virtualidad: Herramientas
de comunicaciéon
personal: Hablemos del
correo electrénico,
mensajeria instantanea,
foros, skype y google talk.
DINAMICA: Elaboracion
de un cuadro comparativo
para ser compartido en
clase (por parejas).

25' DIAPOSITIVAS

CIERRE

Complementamos lo
aprendido desarrollando un
foro de discusion.

10' Herramienta
digital Codo
Forum




TALLER 04: COMPETENCIAS DIGITALES DIDACTICO

METODOLOGICAS

SESION 06

Objetivo especifico: 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 10 Plataforma
Educacibn en la era Google Meet
digital. Acto seguido se
generara la discusion.

TEMATICA Colaboracion de Google: Aplicaciones
DESARROLLO Google Apps para la 25' Diapositivas
Explicacion de educacion en el siglo XXI: Aplicacion de

tema Google Drive, documentos
Documentos, de Google
Presentaciones, Hojas de
calculo, Formularios,
Chrome for education.
DINAMICA: Se propone
realizar un articulo de
opinion a través de
documentos de Google.
CIERRE Se presenta el video: 20' Material

Apps de Google y su
importancia en la
educacion.

Se concluye, solicitando
gque cada participante
mencione su meta
propuesta después de
haber culminado los
talleres, se felicitara a los
implicados por el esfuerzo
y la constancia.

audiovisual




Anexo 06
Validacion de la propuesta a criterio y juicio de expertos.

ﬁ ESCUELA DE POSTGRADO

CRITERIO DE EXPERTOS

. DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y nombres de la experta: Morillo Valle, Daria Nelly

1.2. Grado académico: Maestra en Ciencias: Docencia Universitaria

1.3. Documento de identidad: 16540785

1 4 Centro de labores: Universidad Nacional “Pedro Ruiz Gallo” - Lambayeque
1.5. Denominacién de la propuesta de talleres motivo de validacion:

Competencias digitales para empoderar l aprendizaje
1.6. Titulo de la Investigacion:

Entornos virtuales para fortalecer competencias digitales en el Programa de
Estudios de Ciencias de la Comunicacion, Universidad Sefior de Sipan

1.7. Autora del Programa:

Marig| Teresa Iglesias Silva, identificada con DNI 72208498,

En este contexto lo(a) he considerado como experto{a) en la materia y necesito sus
valiosasopiniones. Evalle cada aspecto con las siguientes CE‘EQDFIESI

MB : Muy Bueno  (18-20)
B - Bueno (14-17)
R : Regular (11-13)
D : Deficiente  (0-10)



Il. ASPECTOS DE VALIDACION DEL PROGRAMA:

. CATEGORIAS
NE INDICADORES e 5 R 5
01 | La redaccién empleada es clara y precisa. X
02 | Los términos utilizados son propios de |a propuesta. X
03 | Esta formulado con lenguaje apropiado. X
04 | Esta expresado en conductas observables. X
05 | Tiene rigor cientifico. X
06 | Existe una organizacion logica. X
07 | Formulado en relacion a los objetivos de |a X

investigacion.
08 | Expresa con claridad la intencionalidad de la X
investigacion.
09 | Observa coherencia con el titulo de 1a investigacion. X
10 Guarda relacién con el problema e hipotesis de la X
Investigacidn.
11 | Es apropiado para la edad de los implicados. X
12 | Estan caracterizados seg(n criterios pertinentes. X
13 | Adecuado para valorar aspectos de las estrategias. X
14 Consistencia con la variable propuesta, dimensiones e x
Indicadores.
15 | La estrategia responde al proposito de la propuesta. X
16 | El Programa es adecuado al proposito de la propuesta. X
Los métodos y técnicas empleados en el tratamiento de x
17 | la informacitn son propios de la Propuesta.
18 | Proporciona solidas bases tedricas y epistemologicas. X
19 | Es adecuado a la muestra representativa. X
20 | Se fundamenta en bibliografia actualizada. X
VALORACION FINAL MB

Adaptado por el (la) investigador(a)
lll. OPINION DE APLICABILIDAD

(X ) El Programa puede ser aplicado tal como esta elaborado

() El Programa debe ser mejorado antes de
ser aplicado

Mg. Morillo Valle, Daria Nelly

Lugar y fecha: Chiclayo, 20 de diciembre 2021




UmrvEnsInaD OfSan WALL DR

ﬁ ESCUELA DE POSTGRADO

CRITERID DE EXPERTO2

L DaTHS GEMERALES

1.1, Apallidos ¢ nombres del sgpe o Chanduei Caldendn Roger Fernanda
1.3, Grada académios: Dectar en Bienestar Sacial y Desarmalla Local

1.1, Documento de identidad: DLW 16488158

1.4, Cantra de labores: Universidad Safar de Sipdan

1.5, Dempamnacion de s Prapuesta mothe de validacian:

Compelencias digilales para empaderar el aprendizaje
1.6, Tituba de L Investigacan:

Entorrias viruakes pam foralecer compelencias dgiales en el Programa de Estudios
e Ciencias de |y Comunicacian, Universidad Sefar de Sipan
1.7, Aurora del Program

Maria Terssa lglesizs Silva, identificada con DMl 72208454

En este comexto lofa) be cormiderada coma esperofa) en b materis ¢ recesilo sus valiosas
apinianes. Evalie cada aspecio con s sipuenies calegoras:

ME I Muy Busno  [18-20)
B : Bueno (14-17]
R > Regudar (11=13]
1] > Deficienbs (0=10]



Il. ASPECTOS DE VALIDACION DEL PROGRAMA:

R CATEGORIAS
N INDICADORES VBT B R 5
01 | Laredaccion empleada es clara y precisa. X
02 | Los términos utilizados son propios de la propuesta. X
03 | Esta formulado con lenguaje apropiado. X
04 | Esta expresado en conductas observables. X
05 | Tiene rigor cientifico. b 4
06 | Existe una organizacién logica. X
07 | Formulado en relacion a los objetivos de la X

investigacion.
08 | Expresa con claridad la intencionalidad de Ia X
investigacion.
09 | Observa coherencia con el titulo de la investigacion. X
10 Guarda relacion con el problema e hipétesis de la X
investigacion.
11 | Es apropiado para la edad de los implicados. X
12 | Estan caracterizados segUn criterios pertinentes. X
13 | Adecuado para valorar aspectos de las estrategias. X
14 Consistencia con la variable propuesta, dimensiones e .
Indicadores.
15 | La estrategia responde al propésito de la propuesta. X
16 | El Programa es adecuado al propésito de la propuesta. X
Los métodos y técnicas empleados en el tratamiento de X
17 | la informacion son propios de la Propuesta.
18 | Proporciona sélidas bases tedricas y epistemologicas. X
19 | Es adecuado a la muestra representativa. X
20 | Se fundamenta en bibliografia actualizada. X
VALORACION FINAL MB

Adaptado por el (la) investigador(a)
fli. OPINION DE APLICABILIDAD

(X ) El Programa puede ser aplicado tal como esta elaborado

( ) El Programa debe ser mejorado antes de
ser aplicado

i

Lugar y fecha: Ch;clay 21 de diciembre 2021




L

UNTVERSIDAD CITAN WALLERD

ﬁ ESCUELA DE POSTGRADO

CRITERIZ DE EXPERTOS
DATOS GEMERALES

1.1, Apellides ¥ nombres del axpero Mare Valenca Rubén Alexander

13

14

1.6.

iT.

Grada académiod: Magister an Administracdn de & Educacian - Ingeniero
Informatico

Dacwmento de identicdad: DM N 02897551

Ceenftra e labores: Escuela Prolesional de Ingerieria de Sistemas Universidad
César Vallajo

. Depaminacion de la Propuesta modhaa de validacian:

Compelencias digitales para empoderar el aprendizajs
Tituba de | Investigacian:

Entorras virtuales para fartalecsr compelencias digiales en el Programa de Estudias
the Ciencas de la Camunicacian, Universidad Sefar de Sipan

Ausora del Frogramia

Maria Tenssa kglesias Sihva, idenlificada con DNl 72208458

En p=ate corfexha lofa) b corsiderada coma eaperola) en s materia ¢ recesilo sus valicsas
apinanes, Evalie cada aspecio con s sigusntes calegoras:

ME DMy Bueno  [1E-20)
B : Bueno (14-17]
R : Requiar (11-13}
K . Deficiente (0110}



. ASPECTOS DE VALIDACION DEL PROGRAMA:

B CATEGURIRS
M IMODICADDRES i T = 5
Ul | La redacoion empleada es ol y precsa. X
02 | Las idrminces ulilizadas son propios de b propuasts, £
U3 | Esta formudado con kenguaps spnomada, £
il | Esth espresado an cordducias observables X
US| Teere ngor cientiico. X
| Exisle una argancackn Kgca. X
Uy | Formulade en relaoan 3 ks objetreos oe la ¥

inwesligacan
UH | Exprasa con clandad s mbencionalicad de 1 £
invesiigacon
| Obsera coherencia oon el lituk de la investgacan £
10 Guurd_:.'l re!'.:|1:||.'nn cion ol proolmas e hpobess o s "
Irvastigacian.
11 | Es aprogiada para ba edad de los implicadas £
12 | Estan caractenzados sapin anlenos perinenies ¥
13 | Adecuada para valorar sspecios de las esirabagias X
14 I:-:l_'lsr.'-‘.eruu con las wanable papuessa, dimensiones a "
Irdicadares
15 | La esfralegia responde al proposata de s propuesta X
El Frograma &% adecuada al propasito de la propusesta, £
Las metados v lecnicas empleados en el ratamenta da
17 | la inlormacion son propias de [a Propuessa
18 | Proporciona sobdas bases teoncas v epetemaltgicas £
19 | Es sdecusdo @ L muesTs represantalivia ¥
20| =e lundamenta en blshogratia aclusleacs, X
VALIDRACION FiIkaL MB

fdaptads por el {la] ineestigadona)
. CPINEDHN DE APLICABILIDAD

i = | El Programa pueds ser aplicado tal coma et elabarada
{ | El Programa debe ser mejorado antes de ser aplicado

Mg. Rubén Alewander More Valencia

)z
.--"""r—-n ﬁ.-

[ a

Lusgar y frcha: Chiclaya, 17 de junio 2020



