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Resumen

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo determinar la
influencia que tienen las competencias digitales en el uso de la plataforma
Microsoft Teams por parte de los docentes del circuito CO6_11 de la ciudad de
Santo Domingo. Ecuador, 2022. Para este efecto se han considerado las bases
conceptuales de cada una de las tematicas que forman parte del objeto de

estudio.

Esta investigacion plantea un disefio no experimental, de tipo aplicada, de
nivel explicativo, de método hipotético-deductivo, con enfoque cuantitativo,
correlacional causal, en virtud de que se utilizan recursos estadisticos en el
andlisis de los datos obtenidos. 160 docentes integraron la poblacion, con una
muestra no probabilistica estratificada con 114 docentes, a quienes se les
aplicaron dos cuestionarios validados por expertos y con respuestas definidas en
la escala ordinal de Likert, previo establecimiento del grado de confiabilidad por
medio del coeficiente de alfa de Cronbach, de 0,897 para competencias digitales

y de 0,898 para la variable uso de Teams.

Se aplicé la prueba de regresion logistica ordinal, cuyos resultados
responden al p-valor = 0,000 < 0,05, lo que probé que la variable uso de Microsoft
Teams fue explicada por el modelo Pseudo R2 de Cox y Snell de 85,7 % y de
Nagelkerke de 85,7 %, concluyendo que las competencias digitales inciden
significativamente en el uso de la plataforma Microsoft Teams por parte de los

docentes del circuito C06_11 de Santo Domingo. Ecuador, 2022.

Palabras clave: Competencias digitales, Teams.
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Abstract

The objective of this research is to determine the influence that digital
competencies have on the use of the Microsoft Teams platform by teachers of the
C06_11 circuit in the city of Santo Domingo. Ecuador, 2022. For this purpose, the
conceptual bases of each of the topics that are part of the object of study have been
considered.

This research proposes a non-experimental design, of a causal correlational
type, of an explanatory level, of a hypothetical-deductive method and with a
guantitative approach, since statistical resources are used for the analysis of the
data obtained. The population consisted of 160 teachers, with a non-probabilistic
stratified sample of 114 teachers, to whom two questionnaires prepared by the
author and validated by experts were applied, with answers defined on the ordinal
Likert scale, after establishing the degree of reliability by means of Cronbach's alpha

coefficient of 0.897 for digital competencies and 0.898 for the variable use of Teams.

For statistical data processing, SPSS software version 26 was used. The
ordinal logistic regression test was applied, whose results respond to the p-value =
0.000 < 0.05, which shows that the variable use of Microsoft Teams was explained
by the Pseudo R2 model of Cox and Snell of 85.7% and Nagelkerke of 85.7%,
concluding that digital competencies significantly affect the use of the Microsoft
Teams platform by teachers of the CO6_11 circuit of Santo Domingo. Ecuador, 2022.

Keywords: Digital competencies, Teams
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l. INTRODUCCION

Uno de los desafios de la humanidad en los actuales momentos, es
enfrentarse a la modernidad que implica convivir con la evolucion tecnolégica y que
abarca un sinnimero de espacios donde el hombre desarrolla sus actividades. En
ese pensamiento, (Goémez, 2017) indica que, en los actuales momentos, la ciencia
y la tecnologia son elementos estructurales que forman parte de una dindmica cada

vez mas estrecha.

Desde hace algunas décadas, las mdultiples actividades que realizan las
personas, las hacen utilizando la tecnologia, sin embargo, la presencia de un
fendbmeno sin precedentes como la pandemia originada por el Covid-19 desde el
afo 2020, provoco que la sociedad en general, en todas las profesiones y/u oficios,
hagan uso obligado de las herramientas y recursos tecnoldgicos disponibles en la
actualidad (Picon et al., 2021). La educacion no ha sido la excepcién; puesto que
el proceso educativo se pudo mantener en pie gracias al uso de la tecnologia tanto
en docentes como en estudiantes para adaptarse a la nueva realidad virtual
(Hernandez, 2017).

Sin embargo, hay otra realidad que se debe observar y es que de acuerdo a
la Unién Internacional de Telecomunicaciones (UIT), solo el 63.2% de la poblacion
mundial podian contar con internet en septiembre del 2020. A este fenédmeno de
desigualdad de acceso a internet se le denomina brecha digital, que en algunos
casos obedece a la falta de recursos econémicos. Por otra parte, algunos paises
no cuentan con infraestructura en telecomunicaciones (Pont, 2021). Estos
acontecimientos advierten la presencia de cierta complejidad en el desarrollo de
sus actividades para una buena parte de la poblacion mundial. En el ambito
educativo para muchos docentes se convirtio en un desafio el hecho de desarrollar
destrezas y capacidades tecnoldgicas y con ello se tuvo que implementar nuevas

formas de comunicacién y de ensefianza en escenarios virtuales.

Las demandas crecientes en el ambito educativo, hicieron que proliferaran
en el contexto de pandemia una serie de recursos tecnoldgicos, plataformas
virtuales y herramientas de comunicacién sincronas; situacion que exigia en los
docentes mayor nivel de compromiso y competitividad digital en el quehacer de sus

funciones (Carneiro, 2021).



El modelo latinoamericano como respuesta a la recomendacion
proporcionada por UNESCO, hizo que se implementara la plataforma virtual Mi aula
en casa. Ademas, el gobierno ecuatoriano proporcioné la plataforma virtual
Microsoft Teams, dotando a los docentes la licencia de software, con la finalidad de
dar la debida continuidad al proceso educativo, sin considerar una preparacion
previa o procesos de capacitacion continuos. En tal sentido, los docentes tuvieron

que asumir la modalidad virtual sin un estudio previo de competencias digitales.

El Ministerio de Educacibn no ha realizado ninguna evaluacién de
competencias digitales de los docentes fiscales en estos ultimos 5 afios, por lo que
no se sabia si los docentes estaban preparados para afrontar la educacion en

modalidad virtual.

A nivel local, la problematica descrita lineas arriba es similar; docentes sin la
suficiente preparacion para enfrentar la realidad virtual y concretamente el uso de
la plataforma Teams; a pesar de que los esfuerzos por capacitar al personal
docente desde el Ministerio de Educacion, no han sido suficientes y han develado
de un limitado manejo de herramientas y recursos tecnoldgicos, aspectos que
forman parte de las competencias digitales. Los estudios e investigaciones
realizadas en tiempos de post pandemia enfatizan la necesidad de priorizar la
cultura digital en todos los escenarios; mas aun en educacion; razon por cual se

desarrolla este trabajo investigativo.

De cara a los fundamentos expuestos, surge la pregunta general: ;Cémo
inciden las competencias digitales en el uso de la plataforma Teams por parte de
los docentes del Circuito C06-11 Santo Domingo. Ecuador, 20227 Por otra parte,
también se establecieron preguntas especificas: (1) ¢Cdémo inciden las
competencias digitales en la comunicacion virtual de la plataforma Microsoft Teams
por parte de los docentes del Circuito C06-11 Santo Domingo. Ecuador, 20227, (2)
¢ Como inciden las competencias digitales en la creacion de contenido de la
plataforma Microsoft Teams por parte de los docentes del Circuito C06-11 Santo
Domingo. Ecuador, 2022?, (3) ¢Como inciden las competencias digitales en el
proceso de evaluacion dentro de la plataforma Microsoft Teams por parte de los
docentes del Circuito C06-11 Santo Domingo. Ecuador, 2022.



Asi mismo, se establecié como objetivo principal de este estudio: Determinar
la incidencia de las competencias digitales en el uso de la plataforma Teams por
parte de los docentes del Circuito C06-11 Santo Domingo. Ecuador, 2022. Como
objetivos especificos se planted: (1) Determinar la incidencia de las competencias
digitales en la comunicacion virtual de la plataforma Microsoft Teams por parte de
los docentes del Circuito C06-11 Santo Domingo. Ecuador, 2022. (2) Determinar la
incidencia de las competencias digitales en la creacion de contenido de la
plataforma Microsoft Teams por parte de los docentes del Circuito C06-11 Santo
Domingo. Ecuador, 2022, (3) Determinar la incidencia de las competencias digitales
en el proceso de evaluaciéon dentro de la plataforma Microsoft Teams por parte de

los docentes del Circuito C06-11 Santo Domingo. Ecuador, 2022.

De acuerdo Espinoza (2018), una hipotesis se define como una respuesta

anticipada a la formulacién de un problema.

Es asi que resulta el planteamiento de la hipotesis general: Las
competencias digitales inciden significativamente en el uso de la plataforma Teams
por parte de los docentes del Circuito C06-11 Santo Domingo. Ecuador, 2022.
Como hipoétesis especificas constan: (1) Las competencias digitales inciden
significativamente en la comunicacion virtual de la plataforma Microsoft Teams por
parte de los docentes del Circuito C06-11 Santo Domingo. Ecuador, 2022. (2) Las
competencias digitales inciden significativamente en la creacion de contenido de la
plataforma Microsoft Teams por parte de los docentes del Circuito C06-11 Santo
Domingo. Ecuador, 2022, (3) Las competencias digitales inciden directamente en
el proceso de evaluacion dentro de la plataforma Microsoft Teams por parte de los
docentes del Circuito C06-11 Santo Domingo. Ecuador 2022.

(Hernandez et al., 2010 citado en Salas, 2020) refieren que la justificacion
debe hacerse tanto en investigaciones de corte cuantitativo y cualitativo, explicando

las razones de por qué y para qué se esta realizando la investigacion.

La justificacion practica se traduce en motivar a los docentes a través de
seminarios, capacitaciones y talleres practicos sobre la utilizacion de tecnologias
en el aula de clase o en aulas virtuales, de tal manera que puedan desarrollar sus
competencias digitales, empleando las herramientas y recursos tecnolégicos para

cada escenario del quehacer educativo.



Por otra parte, la justificacion teorica se fundamenta en el estudio sistematico
de las competencias digitales y el uso de Microsoft Teams, a partir de las bases
conceptuales que las definen; es asi que, Hernandez et al. (2014) sefalan que
cuando se profundiza en la teoria, se generan espacios de reflexion y analisis de
un conocimiento existente, en tal virtud se ha considerado a Levano-Francia et al.
(2019) y a (Quintana, 2000 citado en Volquez y Amador, 2020), quienes describen
las bases conceptuales de las competencias digitales; Lo propio lo hacen (Haro y
Yépez, 2020) e (lllag, 2018) cuando se refieren al uso e importancia de la

plataforma Microsoft Teams.

La justificacion social adquiere relevancia por el beneficio que obtienen los
estudiantes, al momento de tener al frente docentes capacitados para enfrentar los
retos tecnoldgicos y demas requerimientos que tiene la educacion del siglo XXI.

En tal virtud, se considera de suma importancia y relevancia contar con datos
actualizados sobre las competencias digitales que se estan desarrollando y cuales
no para poder brindar resultados que permitan tomar decisiones en favor de los

intereses institucionales.

En este sentido, tanto los docentes como las instituciones educativas se
beneficiaran de los hallazgos derivados de la investigacion propuesta porque se
establecera un perfil de las principales competencias digitales que necesitan ser
desarrolladas en las instituciones educativas, de acuerdo con las necesidades
particulares de los docentes. Ademas, las autoridades distritales o ministeriales
pueden utilizar esta informacion para llevar a cabo un programa de capacitacion

apropiado para maestros fiscales en cuanto al manejo de la plataforma Teams.

Y en lo que respecta a la justificacion metodoldgica, para este trabajo
investigativo se han desarrollado los instrumentos (cuestionarios) en funcion de las
variables y sus dimensiones, los mismos que han servido para recoger la
informacion que luego ha sido procesada, para posteriormente establecer los
resultados que se encuentran plasmados en este documento. Este trabajo se
constituird en un punto de referencia para contrastar informacion que involucre el

estudio de las competencias digitales y el uso de la plataforma Microsoft Teams.



II. MARCO TEORICO

En este apartado se considera informacion de investigaciones que guardan

estrecha relacién con las variables que se proponen en este trabajo investigativo.

Entre algunos antecedentes internacionales referentes al tema de objeto de

investigacion se tiene:

La investigacion de Cutipa (2020), se centrd en establecer la incidencia que
tiene las competencias digitales en el proceso de retroalimentacién formativa de los
docentes de una institucion educativa. La metodologia fue de tipo basica, de disefio
no experimental, de nivel correlacional causal, con enfoque cuantitativo, ademas
del método hipotético deductivo. La poblacion y muestra la conformaron 30
docentes. Se emplearon dos instrumentos para recolectar la informacion, para la
primera variable se utiliz6 un cuestionario de 26 items con una confiabilidad del Alfa
de Cronbach de 0.919 y para la segunda variable un cuestionario con 16 items con
una confiabilidad del Alfa de Cronbach de 0.880, cada variable con tres
dimensiones. Gracias a los resultados que se obtuvieron se pudo concluir que la
gestidn de las competencias digitales por parte de los docentes incide en el proceso
de retroalimentacién formativa de los mismos, el cual queda evidenciado en el
analisis de regresion logistico ordinal con p= ,001 y valor inferior al de la
significancia teorica a = 0,05. Estableciéndose de esta manera una incidencia del

37,1 % sobre la retroalimentacién formativa.

Este trabajo investigativo se lo ha considerado por la relacion directa que
tiene con la variable de competencias digitales que se desarrolla en la presente
investigacién, en donde se hace una visibn panoramica del desempefo de las

competencias digitales de los docentes.

Gonzalez (2021), en su trabajo investigativo analiz6 a 508 docentes, para
determinar cudl es la relacidon existente entre las competencias digitales y el grado
de alfabetizacion digital de los docentes al momento de iniciar la educacion virtual,
dadas las condiciones presentadas por la pandemia. La investigacion tuvo un
enfoque cuantitativo descriptivo-correlacional, no experimental. Se consider6 una
poblacién de 936 docentes, de donde se obtuvo una muestra no probabilistica de
508 docentes voluntarios. La obtencion de informacion se la realizé por medio de

la encuesta, con un instrumento de 56 items, validado por cinco expertos y cuya
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consistencia medida por el Alfa de Cronbach fue de 0,809. Se aplicé un analisis
factorial por medio de la prueba de Kaiser-Meyer-Olkin. Dentro de las conclusiones
que arroja este estudio se pudo evidenciar que el perfil del docente de bachillerato
posee un nivel basico de competencias digitales en un 37.5 %, sin embargo, se
muestra proactivo frente a los desafios tecnologicos de la educacion; por lo tanto,
es imperioso que se definan planes para lograr el fortalecimiento de las

competencias digitales en los docentes.

Esta investigacion hace un aporte bibliografico importante al tema de
investigacion, por medio de la variable de las competencias digitales que son
observadas y que guardan estrecha relacion en el analisis de cuan preparado

estaban los docentes para emprender la aventura de la educacién virtual.

El trabajo de investigacibn que presenta Llesquen (2020) investigé la
incidencia de la Implementacién de la Plataforma Microsoft Teams dentro de la
gestion educativa de una Institucion Educativa Privada de Lima. Este estudio se
baso6 en un enfoque cuantitativo, tipo explicativo, de disefio Experimental y con un
corte longitudinal. Se disefié un instrumento con 30 items, que luego se validé por
medio del juicio de expertos, ademas de ser sometido a la prueba de confiabilidad
del Alfa de Cronbach donde se obtuvo una fiabilidad de 0,869. 108 docentes
conformaron la muestra de donde se obtuvieron los datos que luego de ser
procesados en el pretest el 90.7% estuvo en el nivel medio, luego en el post test el
100% estuvo ubicado en el nivel alto; por otra parte, se evidencié una significancia
asintética de valor 0,000, siendo p valor < 0.05, concluyendo finalmente que la
Plataforma Microsoft Teams influyé positivamente en la gestion educativa de la
institucion.

Vega (2021), realizé un estudio sobre la relacion entre plataforma virtual
Microsoft Teams y la gestion escolar, esto por medio de la aplicacién de
herramientas y recursos tecnologicos, desarrolld su investigacion bajo un enfoque
cuantitativo, de disefio no experimental, descriptivo, transversal, se considero una
muestra probabilistica de 92 docentes. La informacion se recolecté utilizando la
técnica de la encuesta y un instrumento de 24 preguntas para cada variable, bajo
la escala de Likert con 5 niveles. Observando los resultados de la prueba de

correlacion de Spearman, se tiene un coeficiente de 0.812, por lo que se llego a la



conclusion de la existencia de una correlacién significativa entre la plataforma
Microsoft Teams y la gestion escolar de los docentes, considerando que el p valor
obtenido es igual a 0.001, siendo este < 0.05, por lo que no se considero la hipétesis
nula para aceptar la hipétesis alterna.

Ruiz (2021), realiz6 una investigacion a 72 docentes con la finalidad de
determinar cual es la influencia del Microsoft Teams en el desempefio docente, para
ello se sirvi6 del disefio de investigacion de tipo preexperimental. El instrumento de
recoleccion constdé de 24 items y fue validado por expertos con el desarrollo
estadistico de fiabilidad Kr20 de Richardson, cuyo valor fue de 0.977, considerado
en el rango de bastante confiabilidad. Analizando los resultados se observo que en
el pretest un 62,5% se ubicé en el nivel deficiente y posteriormente luego del postest
el 80,6% alcanzo la categoria de eficiente, ratificado por la prueba no paramétrica
de Wilcoxon, resultando p=0,001 inferior a 0.05y z (-7,407) menor que -1,96; por lo
que, se descartdé la hipotesis nula y se consideré la hipotesis general de
investigaciébn que expresa que la aplicaciéon de la plataforma Teams influye

significativamente en el desempefio docente.

Entre algunos antecedentes nacionales referentes a la teméatica objeto de

estudio se tiene:

Un aporte importante hace Lema (2021), en su analisis de cdmo mejorar las
habilidades tecnoldgicas de los docentes de una unidad educativa, mediante la
implementacion del uso de Microsoft Teams. La investigacion contd con un enfoque
cuantitativo, de alcance descriptivo y estadistico. La poblacién considerada para
este estudio fue de 18 docentes a quienes fueron encuestados con un instrumento
validado con un alfa de Cronbach de 0.953. Se encontr6 que un porcentaje
considerable del 44.44% de docentes rara vez o nunca utilizan entornos digitales
como recurso para la practica pedagdgica. Con este antecedente se procedié a
implementar la propuesta del uso de la plataforma Microsoft Teams. Los resultados
que se obtuvieron indican que las habilidades y conocimientos de las TIC han
mejorado notablemente y se espera que los docentes sigan actualizandose en el
manejo de entornos digitales, con el fin de mejorar significativamente los procesos

educativos.



Serrano (2018) realizd una investigacion de las competencias digitales de
103 docentes de una unidad educativa, de acuerdo a factores personales, de
contexto y de percepcion hacia las TIC en el &mbito educativo. La investigacion
conto con un enfoque cuantitativo, de alcance descriptivo correlacional, transversal,
de disefio no experimental, la recoleccién de datos se la realizé por medio de
instrumentos. Los resultados indican que un importante porcentaje de docentes, el
64.08%, cuentan con un grado suficiente en cuanto al nivel de competencias
digitales, frente a un 30.10 % que registran un nivel insuficiente y un 5.83% que no
tiene afinidad por la tecnologia. Frente a este escenario se observa que es favorable
la percepcién tecnoldgica de los docentes de esta institucion y que en los casos
que haga falta se debe potenciar el manejo adecuado de los recursos tecnoldgicos
con la finalidad de desarrollar de mejor manera los procesos pedagoégicos dentro

de las instituciones educativas.

La tesis de maestria de Garcia (2021), estudié la relacion existente entre las
competencias digitales y el desempefio laboral docente de una Unidad Educativa.
Este estudio cont6 con un disefio no experimental, de tipo correlacional-descriptivo,
con un enfoque cuantitativo, ya que se evallan datos estadisticos. Para esta
investigacion la poblacion fue de 60 docentes y 1 directivo, de quienes se obtuvo
informacién directa por medio de un cuestionario. Los resultados mostraron un
coeficiente correlacional de Rho Spearman de 0,621, esto es un coeficiente
correlacional positivo entre competencias digitales y el desempefio laboral de los
docentes. Como conclusién se puede afirmar que el 62.54 % de docentes
presentan deficiencias en lo referente a competencias digitales; por lo que dentro
de las recomendaciones que hace la autora se plantea que la directora del
establecimiento socialice con los docentes acerca del rol que tienen dentro de una
sociedad digitalizada; que se promuevan espacios de capacitacion para mejorar el
dominio de las competencias digitales, en aras de brindar un mejor servicio a la

poblacion estudiantil.

Salvatierra (2021) investigo la incidencia de las competencias digitales en
el uso de la plataforma de Microsoft Teams por parte de los docentes de una
institucion educativa, la metodologia empleada fue de tipo mixta, de disefio

descriptivo, correlacional, explicativo y transversal, se conto con el uso de métodos



tedricos entre ellos el analitico, sintético, inductivo y deductivo, los mismos que
permitieron analizar las variables y sus dimensiones, se hizo uso de las técnicas de
investigacion como la encuesta y la entrevista. Para este estudio se cont6 con una
poblacion de 26 docentes; el p valor fue de 0.0000049477 que es < 0.05, raz6n por
la que no se acepta nula y se acepta la hipétesis de la investigacion, se evidencia
una incidencia de 0.898 de las competencias digitales con el uso de Microsoft
Teams, por lo que se concluye que para que el docente utilice la plataforma
Microsoft Teams, debe poseer destreza en el manejo de competencias digitales.

Por su parte Cedefio (2020) realizé un estudio para determinar la influencia
del uso de competencias digitales frente al desarrollo profesional de docentes. Esta
investigacibn se basd en un enfoque cuantitativo, experimental con disefio
preexperimental, la poblacion la conformaron 23 docentes de la institucion. La
informacion se recogid por medio de un pre test y luego un pos test, en un
instrumento de 30 items. De acuerdo a los resultados se demostré que en el pre
test que el 52.17% en la fase de inicio, en proceso el 39.13 y el 8.7% del logro
esperado. Luego de la prueba del pos test se evidencié un 47.83% de logro
esperado y el 52.17% de logro satisfactorio. Esto evidencia que la implementacion
del programa influyé de manera significativa en el desempefio profesional de cada

uno de los docentes.

En la conformacion del marco teé6rico que respalda el desarrollo de este
trabajo investigativo en lo que corresponde a las variables competencias digitales
y uso de la plataforma Microsoft Teams estanlas bases conceptuales contempladas
en la teoria del Conectivismo, promovida tanto por George Siemens y como
Stephen Downes en la década de los 90, esta teoria explica la forma como se
producen los aprendizajes en la sociedad actual, a partir del uso de recursos y
herramientas tecnoldgicas (Boyraz y Ocak, 2021). Por otra parte, (Cueva et al.,
2019) realizan una vision panoramica del comportamiento que adoptan los
docentes y estudiantes, al momento que se produce la interaccion con el uso de la
tecnologia dentro de la practica pedagogica, sin perder el rol protagonico de los
estudiantes, ya que los recursos y herramientas tecnolégicas son el medio para el

acceso al conocimiento.



Bajo el enfoque de esta teoria se abordan las dos variables que intervienen
en el tema de investigacion propuesto, las competencias digitales y el uso de
Microsoft Teams, en vista de que las dos se desarrollan utilizando herramientas y

recursos tecnoldgicos, tal como lo propone la teoria conectivista.

Ahad et al. (2018), expresan que un modelo educativo constituye un conjunto
de técnicas que representan la estructura de la forma en que son presentados los
conocimientos a los alumnos. Por la naturaleza del tema de investigacion se

considera el analisis del modelo E-learning.

De acuerdo a Concha (2014), E-learning conocido también como ensefianza
virtual, integra las tecnologias en el proceso educativo, con la intencion de
garantizar la calidad en los aprendizajes. Entre las bondades que presenta E-
learning esta la eliminacion de barreras fisicas y temporales, también de espacio y
de tiempo, surgiendo asi la educacion sincrénica y asincrénica; ya que en ciertos

casos no existe la interaccion suficiente en tiempo real de docentes y estudiantes.

De acuerdo a Levano-Francia et al. (2019), define a las competencias
digitales como el conjunto de saberes, destrezas y actitudes que le permiten a una
persona un manejo eficiente de herramientas y recursos tecnoldgicos. En el campo
educativo se asumen a manera de instrumentos de significativa utilidad, mismos
que permiten interactuar a los miembros de una comunidad educativa, generando
espacios para crear nuevos conocimientos y potenciar el desarrollo de las

actividades del quehacer educativo y de la sociedad entera.

Segun la visién de Segrera-Arellana et al. (2020), se deben considerar dos
areas dentro de las competencias digitales en educacion: area de la informacion y
la comunicacion. La primera hace referencia a la adquisicion de habilidades
digitales basicas para el aprendizaje, manejo y evaluacion del uso de las TIC, de
tal manera que permitan alcanzar los objetivos en los distintos ambitos, en especial
en el ambito educativo. En tanto que la segunda hace referencia a la comunicacién

por medio de las TIC en donde se puede transmitir y compartir informacion.

Los alcances gue tiene el uso de las competencias digitales en la educacion
segun Acevedo et al. (2020), se tiene los siguientes: solvencia en el
desenvolvimiento profesional y personal en lo que respecta al conocimiento digital,

por otra parte valorar y organizar la informacion que se obtiene del internet,
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comunicacion y colaboracion eficiente por medio de las multiples herramientas
digitales que ofrezcan adecuada conexion con los estudiantes, gestion de las
labores pedagdgicas, cooperacion en plataformas digitales educativas, autogestion
del autoaprendizaje y utilizacion de recursos digitales.

Las competencias digitales se las consideran como la relacion que se genera
entre las capacidades y las conductas necesarias para el fortalecimiento en el uso
de las TICs como material pedagogico (Cabero y Martinez, 2019). Lo que conduce
a que el docente modifique sus funciones y actividades producto de la inmensa red
de informacion que maneja, por ende, es necesario que se seleccionen
cuidadosamente los datos que se van a transmitir al estudiante (Diaz y Loyola,
2019). La competencia digital es una habilidad que se establece en la fase de
ensefianza por el desarrollo tecnoldgico que la sociedad experimenta y que puede

estar asociado al éxito de las personas (Sa et al., 2020).

Por otra parte, (Quintana, 2000 citado en Volquez y Amador, 2020), define

tres dimensiones de competencias digitales.

La primera dimension competencias digitales instrumentales, consisten en la
adecuada utilizacion de equipos tecnoldgicos asi como aquellos programas que
intervienen en el proceso educativo que sirven para indagar, adquirir y procesar la
informacién; por lo que debe conocer el funcionamiento de un ordenador,
impresora, escaner, modem entre otros elementos, de la misma manera tener
nocion de lo que es un sistema operativo, procesadores de texto, presentaciones
dindmicas, hojas de célculo, entre otras (Quintana, 2000 citado en Volquez y
Amador, 2020) (p.7).

La segunda dimensién se refiere a las competencias digitales cognitivas,
estas conjugan la reflexion y la aplicacion en un determinado tema para gestionar
los diferentes aprendizajes en un ambiente tecnolégico. Los docentes deben poseer
dominio de las TIC para desarrollar sus clases, potenciar las practicas pedagogicas
a través de los medios tecnologicos y de comunicacion, analizar e interpretar la
informacion que le permita evaluar, comparar, investigar, relacionar, sintetizar,
presentar y transferir el conocimiento por medio de los dispositivos digitales
(Quintana, 2000 citado en Vélguez y Amador 2020) (p.7).

11



Como tercera dimension figuran las competencias digitales didacticas
metodoldgicas, articula las diferentes herramientas tecnolégicas que forman parte
del proceso pedagdgico que se desarrolla dentro del aula, de tal manera que se
facilite la elaboracion y disefio de contenidos a tratar en la clase. En esta seccion
el docente debe contar con destrezas para el manejo de programas informaticos
que son de utilidad en el desarrollo de su trabajo en el aula, entre ellas, la
preparacion de clases, procesos evaluativos y acompafiamiento del estudiante.
Para lo cual debe elegir el programa pertinente y crear espacios de aprendizaje
apoyandose en las herramientas y recursos tecnoldgicos, de tal manera que
presente a sus estudiantes una practica pedagogica con caracter innovador,
finalmente establecer un canal de comunicacion efectiva con sus educandos
(Quintana, 2000 citado en Volquez y Amador, 2020) (p.7).

Con respecto a la variable Plataforma Microsoft Teams, Haro y Yépez
(2020), la consideran como una herramienta de Microsoft, destinada en un principio
para realizar trabajos colaborativos de empresas, y que en los actuales momentos
tiene una relevancia importante dentro del campo educativo, gracias a las bondades
que presenta como la creacion de grupos de trabajo, la posibilidad de chatear,
realizar llamadas, video llamadas. Por otra parte, integra todas las herramientas del
paquete de Office, lo que le permite visualizar y editar documentos sin necesidad
de descargarlos en un dispositivo, entre otras herramientas muy Utiles en su

aplicacion.

lllag (2018), argumenta que Microsoft Teams se ha constituido en una
herramienta capaz de ser utilizada en todos los niveles de aprendizaje y de diversas
formas. Existe la libertad de organizar reuniones, unirse desde cualquier ubicacion
geografica y en el momento que mas le convenga. Por otro lado, también permite

gestionar la informacién de forma sincrona y/o asincrona.

Con respecto a la primera dimension, Lopez (2019) concibe a la
comunicacioén virtual como una modalidad de comunicacion en donde se incluye el
uso de la tecnologia, el audio y el video para establecer comunicacion con personas
gue fisicamente no estan presentes. De la misma manera se tiene un acercamiento
de la descripcién de comunicacion virtual, por parte de Tobon et al. (2018) quienes

definen a la comunicacion virtual como el conjunto de reacciones de los miembros
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que participan en un entorno virtual en donde se gesta la construccion social del

conocimiento.

La segunda dimension refiere la creacion de contenido que de acuerdo a
Guevara (2021) sostiene que los docentes han tenido que incorporar la creacion de
contenidos multimedia dentro de su practica pedagogica con el objetivo de dar
cumplimiento a las actividades y contenido programatico. Es asi, que la creacion
de contenido digital (creacibn de presentaciones, creacion de imagenes
interactivas, videos personalizados, mapas conceptuales, esquemas,
cuestionarios, clases grabadas, etc.) ha sido una de las competencias digitales que
mayor relevancia ha tenido en los docentes y que han debido incorporarla dentro
del proceso educativo para establecer una comunicacion directa con los

estudiantes.

La tercera dimension tiene que ver con la evaluacion en los ambientes
virtuales de aprendizaje que de acuerdo a Lezcano (2016), sostiene que es un
conjunto de herramientas integradas que permiten el aprendizaje en linea, en
donde se entrega, se procesa y se recibe informacién por parte de los estudiantes,
que luego puede ser compartida con sus pares y profesores, a fin de generar la
construccion de nuevos conocimientos. La comunicacion junto a la interaccion y la

retroalimentacion se convierten en los protagonistas y facilitadores de este proceso.
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lll. METODOLOGIA
3.1 Tipos y disefio de investigacion

Esta investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, centrado en mediciones
objetivas y andlisis estadisticos de la informacion obtenida por medio de la
aplicacion de encuestas a los docentes del Distrito C06_11, a fin de contrastar las
hipdtesis planteadas y establecer las conclusiones pertinentes (Hernandez et
al.,2014). Tuvo un alcance correlacional causal y de acuerdo a (Rios, 2017), el
proposito fue medir el comportamiento que adoptan las dos variables dentro del

proceso investigativo.

Se utilizé una investigacién aplicada, en vista de que el objetivo de este
estudio fue determinar la incidencia de las competencias digitales en el uso de
Microsoft Teams, resultados que bien pueden servir para que los directivos de las
instituciones del circuito C06-11, puedan tomar decisiones que solventen las
debilidades tecnologicas de sus docentes. Tal como lo menciona (Maya, 2014),
este tipo de investigaciones busca resultados, sobre todo en el ambito tecnoldgico,

para luego ser aplicados de acuerdo a los requerimientos institucionales.

De acuerdo a Hernandez-Escobar et al. (2018), se tiene el disefio
experimental y el disefio no experimental. Para este caso se considero el disefio no
experimental, puesto que las variables de estudio no se sometieron a condiciones
experimentales, ni fueron manipuladas; fue de corte transversal, en vista de que se
recolecto6 la informacién en una sola ocasion, por medio de las encuestas a los

docentes del circuito C06-11.

Este estudio tiene el respaldo del método hipotético deductivo, ya que
permite tener inferencias que se desprenden de las hipotesis en donde se
estructura y se identifica el problema (Naupas et al, 2014).

De acuerdo a Cabezas et al. (2018), la investigacién explicativa es la que
tiene una relacién causal, en vista de que no solo pretende describir el problema,
sino que intenta buscar las causas que lo originan. Por tal motivo, este estudio
investigativo es de nivel explicativo, cuando busca explicar el comportamiento de

las variables que forman parte de esta investigacion.
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Disefio del esquema

X m——r Y

Doénde
X: Variable independiente: Competencias digitales
Y: Variable dependiente: Microsoft Teams

—p . Prueba de regresion logistica ordinal

3.2 Variable y Operacionalizacion

Las competencias digitales se definen como un conjunto de saberes,
destrezas y actitudes que le permiten a una persona un manejo eficiente de
herramientas y recursos tecnoldgicos. Dentro del campo educativo se asumen a
manera de instrumentos de significativa utilidad, mismos que permiten interactuar
a los miembros de una comunidad educativa, provocando la generacién de nuevos
conocimientos que son parte de las actividades del quehacer educativo y de la

sociedad entera (Levano-Francia et al., 2019).

La definicibn operacional de las competencias digitales comprende el
conjunto de capacidades, habilidades y conocimientos que poseen los docentes y
gue se evidencian el cuestionario de 22 proposiciones contenidas en las siguientes
dimensiones: Competencias digitales instrumentales, Competencias digitales

cognitivas y Competencias digitales didacticas metodoldgicas (Anexo 2)

La plataforma Microsoft Teams se la define como una plataforma que integra
varias aplicaciones y servicios del paquete de productividad de office, en donde se
pueden realizar varias acciones como la creacion de grupos de trabajo, la
posibilidad de chatear, realizar llamadas, video llamadas, ademas de visualizar y
editar documentos sin necesidad de descargarlos en un dispositivo, entre otras

herramientas muy Utiles incorporadas dentro del office (Haro y Yépez, 2020).

La definicion operacional de Microsoft Teams comprende el conjunto de

capacidades, habilidades y conocimientos que poseen los docentes y que se

15



evidencian el cuestionario de 22 proposiciones contenidas en las siguientes
dimensiones: Competencias digitales instrumentales, Competencias digitales

cognitivas y Competencias digitales didacticas metodoldgicas (Anexo 2)

Operacionalmente el uso de Microsoft Teams por parte de los docentes se
define por la gestién adecuada de las aplicaciones que tiene la plataforma y que se
expresan en un cuestionario de 22 proposiciones distribuidas en tres dimensiones:

Comunicacion virtual, Creacion de contenido y Evaluacion (Anexo 2).
3.3. Poblacion muestray muestreo

De acuerdo a Gallardo (2017), se entiende por poblacion al conjunto de
elementos que poseen caracteristicas comunes y que forman parte del objeto de
estudio. Para el desarrollo de este trabajo investigativo se considerd una poblacién
de 160 docentes.

Tabla 1

Distribucién de la poblacion

No  Sostenimiento Institucion Docentes
1 Publico Unid. Educativa 1 16
2 Publico Unid. Educativa 2 13
3 Publico Unid. Educativa 3 10
4 Publico Unid. Educativa 4 14
5 Publico Unid. Educativa 5 6
6 Publico Unid. Educativa 6 85
7 Publico Unid. Educativa 7 16
TOTAL 160

Para definir la muestra objeto de estudio de esta investigacion se utilizé la
muestra probabilistica, ya que a juicio de Hernandez et al (2014) este tipo de
muestra esta conformada por un subconjunto de la poblacion, en donde cada uno
de los miembros involucrados tiene probabilidades de ser elegido para participar de
la investigacion. Para este estudio se defini6 una muestra de 114 docentes del
Circuito C06_11, de acuerdo a la siguiente férmula:

De dénde:
Z = Nivel de confianza al 95% (1.96)

N = Poblacién
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n = Tamano de la muestra
p = Probabilidad a favor
g = Probabilidad en contra

e = Margen de error

Z°.N .p.q
n =
e . (IN-1)+ Z° p.q
1.96%.620.0.5. 0.5
n=

0,052 . (160 - 1) + 1.96% 0,5.0,5

n =114 encuestas

Una vez establecida la muestra se considerdo el uso del muestreo
probabilistico estratificado, tal como lo refiere Hernandez-Sampieri y Mendoza
(2018), este corresponde a un segmento o grupo de la poblacion que interviene
dentro de la investigacion. Para lograr una distribucion equitativa de la muestra por
institucion, se determiné el factor proporcional obtenido de la division del tamafio
de la muestra (114) para la poblacion (160), de donde se obtuvo el valor de 0, 712,
qgue posteriormente se multiplicé por el nimero de docentes de cada una de las
instituciones educativas que conforman el circuito C06_11 de la ciudad de Santo

Domingo.
Tabla 2

Muestra de estudio proporcional

No Sostenimiento Institucién Factgr Docentes Muestra
proporcional

1 Publico Unid. Educativa 1 0.721 16 11

2 Publico Unid. Educativa 2 0.721 13 9

3 Publico Unid. Educativa 3 0.721 10 7

4 Publico Unid. Educativa 4 0.721 14 10

5 Publico Unid. Educativa 5 0.721 6 5

6 Publico Unid. Educativa 6 0.721 85 61

7 Publico Unid. Educativa 7 0.721 16 11
TOTAL 160 114
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Entre los criterios de inclusion se tomaron en cuenta a todos los docentes
del circuito C06-11, en vista de que todos han tenido que desarrollar su trabajo
docente dentro de la plataforma Microsoft Teams. Dentro de los criterios de

exclusion, estuvieron los docentes de primaria.
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica considerada en esta investigacion fue la encuesta, la misma que
permitié obtener informacién sobre opiniones, comportamientos o percepciones de
las personas que forman parte de la investigacion. Se conoce que de la encuesta
se pueden obtener resultados tanto cuantitativos como cualitativos, su estructura
obedece a un orden légico y cuenta con preguntas preestablecidas, de donde se
obtienen datos numéricos en su mayoria (Carhuancho et al.,, 2019). Los
cuestionarios se definen segun (Arias y Covinos, 2021), como un instrumento que
permite recolectar informacion directa de los involucrados en el proceso
investigativo, las preguntas deben ser elaboradas de manera clara y sencilla. Para
este caso se elaboraron dos cuestionarios, uno corresponde a la variable
competencias digitales que consta de 22 preguntas y el otro corresponde a la

variable plataforma Microsoft Teams con 22 preguntas.

Tabla 3

Niveles y rangos de la variable y dimensiones de las competencias digitales

Niveles y rangos

Bésico Intermedio Avanzado
Competencia digital (22 items) (22 - 51) (52 -81) (82 -110)
Competencias digitales instrumentales (7 (7 —16) (17 — 26) (27 — 35)
items)
Competencias digitales cognitivas (8 (8-19) (20 - 29) (30 - 40)
items)
Competencias digitales metodoldgicas (7 (7 —16) (17 — 26) (27 — 35)
items)
Tabla 4

Niveles y rangos de la variable y dimensiones de Microsoft Teams

Niveles y rangos Deficiente Moderado Eficiente
Microsoft Teams (22 items) (22 —51) (52 — 81) (82 -110)
Competencias digitales instrumentales (9-21) (22 - 33) (34— 45)

(9 items)
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Competencias digitales cognitivas (7 (7 - 16) (17 - 26) (27 - 35)
items)

Competencias digitales metodolégicas (6-14) (15-22) (23— 30)
(6 items)

Segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), la validez de un criterio se
determina por la coherencia entre la fundamentacion teérica y el instrumento de
medida, por esta razon se procedié a confirmar la validez, claridad y aplicabilidad
de los dos instrumentos, por medio de la opinion y juicio de 5 expertos, quienes
evaluaron la coherencia, congruencia, precision teorica y pertinencia para su
posterior aplicacion.

Tabla 5

Datos de los expertos

Inst. 1 Inst. 1
No Jueces Competencias  Uso de Microsoft
digitales Teams
1 Manuel Antonio Guevara Aplicable Aplicable
2 Lyndon Sanchez Guazumba Aplicable Aplicable
3 Nancy Lucia Andrade Borja Aplicable Aplicable
4 Marilin Isabel Enriquez Aplicable Aplicable
5 José Fernando Chiran Aplicable Aplicable

Iglesias (2016) expresa que la confiabilidad de un instrumento se produce
cuando su aplicacion reiterada produce resultados similares, para establecer la
confiabilidad de los dos instrumentos se realizé una prueba piloto. De acuerdo a los
resultados de Alfa de Cronbach, el cuestionario sobre competencias digitales
alcanzé un valor de 0.897 y el del uso de Microsoft Teams alcanz6 un valor de

0.898, concluyendo que ambos instrumentos son altamente confiables.
3.5. Procedimiento

De acuerdo a Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), la recoleccion de
datos consider6 la utilizacién de procedimientos estandarizados y minuciosos que
permitieron lograr los objetivos en cuanto a la medicion de variables e hipotesis.

Para la definicion de variables se hizo uso de la bibliografia respectiva. Se procedio
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a la definicion de la muestra mediante la formula estadistica para el efecto. Por otra
parte, se utilizé6 instrumentos validados por expertos y para la aplicacion del
cuestionario a los docentes del circuito C06_11, se solicitdé la autorizacion de la
directora del Distrito 23D01, indicando que este documento tiene un caracter de

confidencial y anénimo, ya que la informacion obtenida tiene fines académicos.

Se elaboraron los instrumentos para las dos variables: competencias
digitales y el uso de Microsoft Teams, se consideré el 10% de la muestra para la
aplicacion de una prueba piloto y para determinar la confiabilidad que posee el

instrumento se utilizd el alfa de Cronbach.

Seguidamente se aplicd las encuestas a la muestra determinada y se
proceso la informacion en el software SPSS 26, de acuerdo a los requerimientos y
luego fue representada en tablas y graficos.

Para contrastar la hipétesis se recurrié a la utilizacion de la regresion

logistica ordinal.

3.6. Método de analisis de datos

Una vez recolectada la informacién numérica, se trasladd a una matriz para
ser analizada mediante procedimientos estadisticos, por lo que fue necesario
recurrir al uso del software estadistico SPSS 26. Se realiz0 la estadistica descriptiva
comparativa, seguidamente se realiz6 la interpretacion de la gréfica de barras en
donde se interpretd la informacion obtenida, asi también se realizaron los calculos
respectivos que demostraron la incidencia de la variable independiente sobre la
variable dependiente. Luego, se realizé la estadistica inferencial que permitio
analizar las variables y sus resultados, en donde se consider6 el nivel de
significancia de a =0,05 correspondiente a una confiabilidad del 95%. Estos
resultados permitieron establecer las conclusiones y proponer las respectivas

recomendaciones.

3.7. Aspectos éticos

Este trabajo de investigacion ha tenido el caracter de original, se respet6 en
todo momento los derechos intelectuales de cada uno de los autores que forman
parte de la bibliografia. Se pidi6 la autorizacion de la MSc. Angélica Maria Quifidbnez
Alcivar, directora del Distrito 23D01, para que permita aplicar el cuestionario a los
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docentes del circuito C06-1, a quien se le dio a conocer los objetivos y los aspectos
metodoldgicos, asi como la forma en la que seria recogida la informacion, indicando
ademas que este proceso es de caracter confidencial en cuanto a la identidad de
los participantes.
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V. RESULTADOS

Competencias digitales vs uso de Microsoft Teams

De acuerdo a los resultados contenidos en la tabla 6 y figura 1, se observa que
entre el cruce de competencias digitales y uso del Teams, se tiene que el 31 % de los
encuestados tienen un nivel basico en cuanto al manejo de competencias digitales, de
donde el 24.8% tiene un nivel deficiente en el uso de Teams, un 6.2% tienen un nivel
moderado y nadie tiene un nivel avanzado en el manejo de Teams. Por otra parte, un
40.7% tiene un nivel intermedio de manejo de competencias digitales, de donde se
observa que el 6.2% tiene un nivel deficiente en el uso de Teams, en tanto que el 28.3%
usan el Teams de manera moderada y tan solo un 6.2% lo hacen de manera avanzada.
Finalmente, el 28.3% de los encuestados presentan un nivel avanzado en lo que
respecta al manejo de competencias digitales, en donde se observa que el 6.2% cuenta
con un nivel intermedio del uso de Teams y el 21.2% lo hace de manera avanzada. En
concordancia con la informacién obtenida se puede percibir que un ndmero
considerable de docentes cuentan con competencias digitales y de la misma manera

cuentan con un uso moderado del Teams.
Tabla 6

Cruce entre competencias digitales y uso de Teams

Uso de Teams

Deficiente Moderado Eficiente Total

o Recuento 28 7 0 35

BAsICO o4 el total 24,8% 6,2% 0,0%  31,0%

Cpmpetencias intermedio Recuento 7 32 7 46
digitales % del total 6,2% 28,3% 6,2% 40,7%
Recuento 0 8 24 32

Avanzado o ol total 0,0% 7,1% 21,2%  28,3%

Total Recuento 35 a7 31 113
% del total 31,0% 41,6% 27,4% 100,0%
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Figura 1

Descriptivo del uso de contenidos, competencias digitales y uso de Microsoft Teams

Grafico de barras
Uso de
Teams

E Deficiente
M Moderado
M Eficiente

Recuento

Basico Intermedio Avanzado

Competencias digitales

Competencias digitales vs comunicacion virtual

Observando la informacion de la tabla 7 y figura 2, se tiene que, entre el cruce
de competencias digitales y comunicacion virtual, se ha encontrado que el 30.7 % de
los encuestados cuentan con un nivel basico en el manejo de competencias digitales,
de donde el 24.6% tiene una deficiente comunicacion virtual en el Teams, un 4.4%
lo hacen de manera moderada y el 2% lo hacen de manera avanzada. Un 41.2 %
tiene un nivel intermedio de manejo de competencias digitales, de donde se observa
qgue el 8.8 % tienen una deficiente comunicacion virtual en el Teams, el 22.8 %
alcanza un nivel moderado de comunicacién virtual en Teams y tan solo el 9.6% lo
hace de manera avanzada. De acuerdo a los resultados se puede advertir que un
porcentaje considerable de encuestados tiene un nivel deficiente en cuanto al manejo

de la comunicacion virtual dentro de la plataforma Teams.
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Tabla 7

Cruce entre competencias digitales y comunicacion virtual

Comunicacioén virtual
Deficiente Moderado Eficiente Total

Basico Recuento 28 5 2 35

% del total 24,6% 4,4% 1,8% 30,7%

Competencias digitales Intermedio Recuento 10 26 1 a1
% del total 8,8% 22,8% 9,6% 41,2%

Avanzado Recuento 0 12 20 32

% del total 0,0% 10,5% 17,5% 28,1%

Total Recuento 38 43 33 114
% del total 33,3% 37,7% 28,9%  100,0%

Figura 2

Descriptivo del uso de contenidos, competencias digitales y comunicacion virtual

Grafico de barras
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Competencias digitales vs creacién de contenido

En cuanto al cruce de competencias digitales y creacién de contenido se
observa en la tabla 8 y figura 3, que el 30.7 % tienen nivel basico en el manejo de
competencias digitales, de donde se observa que el 21.9% presenta deficiencia al
momento de crear contenido dentro de la plataforma Teams, 8.8 % lo hace de
manera moderada. El 41.2 % de encuestados se ubica en el nivel intermedio de
manejo de competencias digitales, en donde predomina el 24.6% que crea
contenido de manera moderada. Finalmente se tiene que el 28.1% cuenta con un

nivel avanzado en el manejo de competencia digitales con 23.7% que alcanza un
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nivel avanzado en la creacion de contenido en el Teams. Existe una predominancia

en el nivel moderado al momento de crear contenido en la plataforma Teams.

Tabla 8

Cruce entre competencias digitales y creacion de contenido

Creacion de contenido
Deficiente Moderado Eficiente Total

Basico Recuento 25 10 0 35

% del total 21,9% 8,8% 0,0% 30,7%

Competencias Intermedio Recuento 10 28 9 47
digitales % del total 8,8% 24,6% 79%  41,2%
Avanzado Recuento 0 5 27 32

% del total 0,0% 4,4% 23,7% 28,1%

Total Recuento 35 43 36 114
% del total 30,7% 37, 7% 31,6% 100,0%

Figura 3

Descriptivo del uso de contenidos, competencias digitales y creacion de contenido
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Competencias digitales vs evaluacion

En la tabla 9 y figura 4, se observa el cruce de las competencias digitales y
la evaluacién y se tiene que el 31% presenta un nivel basico en el manejo de
competencias digitales, donde predomina un 24.8% de deficiencia en cuanto a la
evaluacion dentro de Teams. El 40.7% presenta un nivel intermedio y el 29.2

cuentan con nivel avanzado de manejo de competencias digitales. se puede
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observar que un porcentaje considerable tiene deficiencias al momento de realizar

el proceso de evaluacion dentro de la plataforma Teams.
Tabla 9

Cruce entre competencias digitales y evaluacioén

Evaluacién
Deficiente Moderado Eficiente  Total

BASiCO Recuento 28 6 1 35

% del total 24,8% 5,3% 0,9% 31,0%

Competencias . Recuento 15 22 9 46
digitaFI)es Intermedio o, o total 13,3%  195%  8,0%  40,7%
Avanzado Recuento 0 9 23 32

% del total 0,0% 8,0% 20,4% 28,3%

Total Recuento 43 37 33 113
% del total 38,1% 32,7%  29,2% 100,0%

Figura 4

Descriptivo del uso de contenidos, competencias digitales y evaluacion

Grafico de barras
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Resultados inferenciales

De acuerdo a Rigalli et al. (2019), se deben realizar pruebas de analisis de
distribucion normal, con la finalidad de establecer si los datos obtenidos presentan
normalidad o no normalidad y consecuentemente a partir de aqui escoger la prueba
de hipoétesis correspondiente. Para este caso se utilizo la prueba de Kolmogorov-
Smirnov, en vista de que la muestra es mayor a 50. En tal virtud se han planteado

dos posibles escenarios al momento de realizar la prueba de normalidad:
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Ho: Las competencias digitales, el uso de Teams y sus dimensiones son

provenientes de una distribucién normal.

Ha: Las competencias digitales, el uso de Teams y sus dimensiones son

provenientes de una distribucion no normal.

Donde si el p-valor es a < 0.05 se rechaza la Ho, en tanto que si el p-valor
es a > 0.05 no se rechaza Ho, la significancia esta determinada por a, que presenta

un nivel de confiabilidad del 95 %, con un margen de error correspondiente al 5 %.

Al analizar las variables competencia digital, uso de Teams y sus
dimensiones dentro de la prueba de bondad de ajuste de Kolmogorov-Smirnov (K-
S) los resultados que se han obtenido indican una significancia < 0.05 en cada uno
de ellos, por ende, se emplea una estadistica no paramétrica, es decir, que se toma
la regresion logistica ordinal para realizar la prueba de las hipotesis.

Regresidn logistica ordinal

Andrade (2020), sostiene que la regresion logistica ordinal observa el
comportamiento de la variable dependiente por medio de procesos de ordenacion,
gue busca determinar la incidencia que tiene la variable independiente sobre la

variable dependiente.

Prueba de hipétesis

Para Espinoza (2018), la prueba de hipétesis presenta dos opciones, en
donde la hipétesis nula puede ser rechazada, de acuerdo a las evidencias, en

donde se contrasta la base teérica con los resultados encontrados.

Decision estadistica

Ochoa et al. (2020), indican que la hipotesis debe someterse a una prueba
de significancia para establecer si se rechaza o no una hipétesis nula, de acuerdo

a los resultados que se obtengan en cada prueba.

Si a < 0,05, no se acepta la hipétesis nula, por el contrario, Si a > 0,05, se
acepta la hipotesis nula, ya que a constituye la significancia, con un grado de

confiabilidad del 95%. y un margen de error del 5%.
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Hipotesis general:

Ho:  No existe influencia significativa de las competencias digitales en el uso de
Teams de docentes del circuito C06_11 de Santo Domingo. Ecuador, 2022.

Ha:  Existe incidencia significativa de las competencias digitales en el uso de

Teams de docentes del circuito C06_11 de Santo Domingo. Ecuador, 2022.
Tabla 10

Informe de ajuste de modelo de la hipotesis general

Modelo Logaritmo de la verosimilitud -2  Chi-cuadrado Gl Sig.
Solo interseccién 704,327
Final 482,824 221,503 42 ,000

Funcion de enlace: Logit.

En la tabla 10, se aprecian los datos de ajuste, en donde se evidencia que
el valor de la significancia es < 0.05, en tal virtud, se concluye que las competencias

digitales inciden significativamente en el uso de Teams.
Tabla 11

Pseudo R cuadrado de la hipétesis general

Cox y Snell ,857
Nagelkerke ,857
McFadden ,268

Funcion de enlace: Logit.
Al visualizar los resultados de la prueba Pseudo R2 de Cox y de Snell, se
concluye que las competencias digitales inciden en un 85.7% sobre el uso de

Teams.

Al igual que los resultados encontrados en la prueba Pseudo R2 de
Nagelkerke, indican que las competencias digitales inciden en un 85.7% sobre el

uso de Teams.
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Hipotesis especifica 1:

Ho:  Las competencias digitales no inciden significativamente en la comunicacion
virtual de la plataforma Microsoft Teams por parte de los docentes del
Circuito C06-11 Santo Domingo. Ecuador, 2022.

Ha:  Las competencias digitales inciden significativamente en la comunicacion
virtual de la plataforma Microsoft Teams por parte de los docentes del
Circuito C06-11 Santo Domingo. Ecuador, 2022.

Tabla 12

Informe de ajuste de modelo de la hipotesis especifica 1

Modelo Logaritmo de la verosimilitud -2 Chi-cuadrado gl Sig.

Solo interseccion 545,288
Final 366,543 178,745 42 ,000

Funcion de enlace: Logit.

En la tabla 12, se aprecian los datos de ajuste, en donde el valor de la
significancia es < 0.05, por lo que se concluye que las competencias digitales
inciden significativamente en la comunicacion virtual dentro de la plataforma

Teams.
Tabla 13

Pseudo R cuadrado de la hipotesis especifica 1

Cox y Snell , 7192
Nagelkerke , 794
McFadden 272

Funcion de enlace: Logit.

Al visualizar los resultados de la prueba Pseudo R2 de Cox y de Snell, se
concluye que las competencias digitales inciden en un 79.2% sobre la

comunicacion virtual dentro la plataforma Microsoft Teams.

En tanto que los resultados encontrados en la prueba Pseudo R2 de
Nagelkerke, indican que las competencias digitales inciden en un 79.4% sobre la

comunicacion virtual dentro la plataforma Microsoft Teams.
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Hipotesis especifica 2:

Ho: Las competencias digitales no inciden directamente en la creacion de
contenido dentro de la plataforma Microsoft Teams por parte de los docentes
del Circuito C06-11 Santo Domingo. Ecuador, 2022.

Ha:  Las competencias digitales inciden directamente en la creacion de contenido
dentro de la plataforma Microsoft Teams por parte de los docentes del
Circuito C06-11 Santo Domingo. Ecuador, 2022.

Tabla 14

Informe de ajuste de modelo de la hipétesis especifica 2

Modelo Logaritmo de la verosimilitud -2 Chi-cuadrado gl Sig.

Solo interseccion 510,146
Final 318,408 191,737 42 ,000

Funcion de enlace: Logit.

En la tabla 14, se aprecian los datos de ajuste, en donde el valor de la
significancia es < 0.05, por lo que se concluye que las competencias digitales
inciden significativamente en la creacion de contenido virtual dentro de la

plataforma Teams.
Tabla 15

Pseudo R cuadrado de la hipotesis especifica 2

Cox y Snell ,814
Nagelkerke ,818
McFadden ,314

Funcion de enlace: Logit.

Al visualizar los resultados de la prueba Pseudo R2 de Cox y de Snell, se
concluye que las competencias digitales inciden en un 81.4% sobre la creacion de
contenido dentro la plataforma Microsoft Teams.

En tanto que los valores encontrados en la prueba Pseudo R2 de
Nagelkerke, indican que las competencias digitales inciden en un 81.8% sobre la

creacion de contenido dentro la plataforma Microsoft Teams
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Hipotesis especifica 3:

Ho:  Las competencias digitales no inciden significativamente en el proceso de
evaluacion de contenido dentro de la plataforma Microsoft Teams por parte
de los docentes del Circuito C06-11 Santo Domingo. Ecuador, 2022.

Ha:  Las competencias digitales inciden significativamente en el proceso de
evaluacion de contenido dentro de la plataforma Microsoft Teams por parte
de los docentes del Circuito C06-11 Santo Domingo. Ecuador, 2022.

Tabla 16

Informe de ajuste de modelo de la hipotesis especifica 3

Modelo Logaritmo de la verosimilitud -2Chi-cuadrado gl Sig.

Sélo interseccion 483,373
Final 312,397 170,976 42 ,000

Funcion de enlace: Logit.

En la tabla 16, se aprecian los datos de ajuste, en donde el valor de la
significancia es < 0.05, por lo que se afirma que las competencias digitales inciden
significativamente en el proceso de evaluacion dentro de la plataforma Teams.

Tabla 17

Pseudo R cuadrado de la hip6tesis especifica 3

Cox y Snell AT7
Nagelkerke , 781
McFadden 291

Funcion de enlace: Logit.
Al visualizar los resultados de la prueba Pseudo R2 de Cox y de Snell, se
concluye que las competencias digitales inciden en un 77.7% sobre la evaluacion

dentro la plataforma Microsoft Teams.

En tanto que los valores encontrados en la prueba Pseudo R2 de
Nagelkerke, indican que las competencias digitales inciden en un 78.1% sobre la

evaluacion dentro la plataforma Microsoft Teams.
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V. DISCUSION

Para realizar la discusion se han tomado en cuenta los resultados obtenidos
en el desarrollo de la presente investigacion, considerando la informacion generada
desde el objetivo general se aprecia que las competencias digitales influyen
directamente en el uso de Microsoft Teams por parte de los docentes del circuito
C06_11, Santo Domingo. Ecuador, 2022. En vista de que se obtuvo p valor = 0,000,
valor inferior a la significancia tedrica a = 0,05. Tomando en consideracion los
resultados de la prueba Pseudo R2 de Cox y de Snell, se concluye que las
competencias digitales explican el uso de Microsoft Teams, resultados similares

arroja la prueba Pseudo R2 de Nagelkerke.

Estos resultados presentan similitud con los datos resultantes del trabajo de
Salvatierra (2021), en donde se investigo la incidencia de las competencias digitales
en el uso de Microsoft Teams, aqui se aprecia una influencia de 0.898 de las
competencias digitales sobre el uso de la plataforma Teams.

También existe una similitud con los resultados obtenidos en el trabajo de
Picon et al. (2021), aqui se analizé el desempefio de las competencias digitales de
los docentes de una institucion educativa, encontrando que el 44% de los docentes

presentan ciertas carencias en cuanto al manejo de competencias digitales.

En contraposicion a los hallazgos de la presente investigacion se encuentra
Llesquen (2020), quien realiz6 una investigacion de disefio experimental y al
momento de realizar el pre test, encontrd que el 90.7% de los docentes se
encontraban en un nivel medio de conocimientos en cuanto al manejo de la
plataforma Teams y que posteriormente al momento de aplicar el post test, el 100%

de los docentes obtuvieron un nivel avanzado en el manejo de Teams.

Por otra parte, Serrano (2018), también presenta resultados que guardan
relacion con la informacion resultante de este trabajo investigativo, ya que
manifiesta que el 30.1 % de los docentes encuestados presentan un nivel
insuficiente en lo que respecta al manejo de competencias digitales. En palabras
del autor esto se explicaria por la existencia de un porcentaje considerable de

docentes que oscilan en una edad comprendida entre 51 y 60 afos.
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Los resultados que expone Garcia (2021) en su trabajo investigativo difieren
significativamente en lo referente al nivel de manejo de las competencias digitales,
la autora menciona que el 62.54 % de docentes presentan deficiencias en lo
referente a competencias digitales, en tanto que en el presente trabajo el 31% de
los encuestados constan en ese nivel equivalente, es decir, constan en el nivel

basico.

Cuando se observa el comportamiento de las competencias digitales frente
a la comunicacion virtual dentro de la plataforma Teams, se aprecia que la
significancia es < 0.05, por ende, se descarta la hipétesis nula y se asume la
hipétesis de la investigacion. También se consideran los resultados de la prueba
Pseudo R2 de Cox y de Snell, para concluir que las competencias digitales explican
la comunicacion virtual dentro de Microsoft Teams, resultados similares arroja la

prueba Pseudo R2 de Nagelkerke.

Los resultados encontrados guardan estrecha relaciéon con la apreciacion
que L6pez (2019) le da a la comunicacion virtual, como una comunicacion que basa
su accionar en el uso de la tecnologia. Al hablar de comunicacion dentro de la
plataforma Microsoft Teams, lllag (2018) argumenta que en el campo educativo
esta plataforma puede ser utilizada en todos los niveles de aprendizaje y de
diversas formas, por lo que existe la libertad de organizar reuniones, rompiendo las
barreras temporales y espaciales; también permite gestionar la informacién de

forma sincrona y/o asincrona.

Otro aspecto que se aborda en esta investigacion es la influencia de las
competencias digitales en la creaciéon de contenido dentro de la plataforma
Microsoft Teams; los resultados indican que el 41.2 % de docentes tienen
conocimientos intermedios sobre competencias digitales, o que permite que un
37.7 % de los docentes pueda crear contenido dentro de la plataforma Teams.
Coincidencialmente se da en un 30.7 % de docentes el manejo basico de
competencias digitales y un proceso deficiente de creacion de contenido

respectivamente.

Al existir una significancia de 0,000 < 0.05, se descarta la hipétesis nula y
se acepta la hipotesis alterna, en donde se afirma que las competencias digitales

tienen influencia en la creacion de contenido virtual dentro de la plataforma Teams.
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Tal como lo sostiene Guevara (2021), cuando menciona que pueden ser
aprovechadas las diferentes herramientas digitales dentro del campo educativo
para crear contenidos que permitan dinamizar los aprendizajes dentro del aula, por
medio de la creacion de presentaciones, creacion de imagenes interactivas, videos
personalizados, mapas conceptuales, esquemas, cuestionarios, clases grabadas,
etc., se ha hecho evidente, sobre todo en pandemia, que los docentes incorporen
a su labor pedagogica la utilizacion de recursos y herramientas digitales que
permitan el desarrollo y fortalecimiento del proceso educativo.

En lo que respecta al tercer objetivo se establecid que las competencias
digitales influyen significativamente en el proceso de evaluacion dentro del entono
de la plataforma Microsoft Teams, puesto que se obtuvo p valor = 0,000, valor
inferior a la significancia tedrica a = 0,05. También se consideraron los resultados
de la prueba Pseudo R2 de Cox y de Snell, donde se concluye que las
competencias digitales explican a la evaluacién dentro de la plataforma Microsoft
Teams, resultados similares arroja la prueba Pseudo R2 de Nagelkerke.

Dentro de las bondades que presenta la plataforma Microsoft Teams y que
pueden ser aprovechas esta el proceso de evaluacion, tal como lo sostiene Lezcano
(2016), cuando propone que se pueden integrar una serie de herramientas que
permitan realizar procesos de evaluacion en ambientes virtuales, en donde se
entrega, se procesa y se recibe informacion por parte de los docentes, que luego

puede ser retroalimentada, con la finalidad de generar nuevos conocimientos.

En tal virtud se observa que las competencias digitales influyen en el proceso
de evaluacion dentro del entono de la plataforma Teams. Se tiene entonces que el
47.7 % de encuestados mantienen un nivel intermedio en cuanto al manejo de
competencias digitales, cuando un 32.7 % de encuestados realiza el proceso de
evaluacion en una forma moderada, por otra parte, el 31 % de docentes posee un
nivel basico en el manejo de competencias digitales frente a un 38.1 % que
presenta un nivel deficiente al momento de realizar un proceso evaluativo dentro

de la plataforma Teams.

Lema (2021) propone datos similares a los de este trabajo en lo referente al
manejo de tecnologia, para este caso el uso de la plataforma Microsoft Teams, el
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autor presenta a un 44.44% de docentes encuestados que rara vez o nhunca utilizan
entornos digitales como recurso para la practica pedagdgica, en tanto que en este
trabajo investigativo se encontré que el 38.1% de docentes tiene un desempefio
deficiente en cuanto al uso de herramientas tecnoldgicas que faciliten la realizacion

del proceso de evaluaciéon dentro del entorno virtual de Teams.

Cabe recalcar que los alcances que tiene el uso de las competencias
digitales en la educacion segun Acevedo et al. (2020), est4 la solvencia en el
desenvolvimiento profesional y personal en lo que respecta al desempefio dentro
del mundo digital, la colaboracién eficiente por medio de las multiples herramientas
digitales que ofrezcan una adecuada conexion con los estudiantes, gestion de las
labores pedagdgicas, cooperacion en plataformas digitales educativas, autogestion
del autoaprendizaje y utilizacion de recursos digitales, con la finalidad de estar

preparados para enfrentar los requerimientos que la sociedad moderna exige.
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VI.  CONCLUSIONES

Primera:

Al aplicar el modelo de regresion logistica ordinal, se evidencié que existe
una influencia directa de las competencias digitales en el uso de la plataforma
Microsoft Teams por parte de los docentes del circuito C06_11 de Santo Domingo.
Ecuador, 2022. Esta aseveracion se confirma por medio de los resultados de la
prueba Pseudo R2 de Cox y de Snell y de Nagelkerke, en conclusion, las
competencias digitales inciden significativamente en el uso de la plataforma
Microsoft Teams.

Segunda:

Al aplicar el modelo de regresién logistica ordinal, se evidencié que existe
una influencia directa de las competencias digitales en la comunicacién virtual
dentro de la plataforma Microsoft Teams por parte de los docentes del circuito
C06_11 de Santo Domingo. Ecuador, 2022. Esta aseveracion se confirma por
medio de los valores resultantes de la prueba Pseudo R2 de Cox y de Snell y de
Nagelkerke, en conclusion, las competencias digitales inciden significativamente

en la comunicacion virtual dentro de la plataforma Microsoft Teams.

Tercera:

Al aplicar el modelo de regresion logistica ordinal, se evidencié que existe
una influencia directa de las competencias digitales en la creacién de contenido
dentro de la plataforma Microsoft Teams por parte de los docentes del circuito
C06_11 de Santo Domingo. Ecuador, 2022. Esta aseveracion se confirma por
medio de los resultados de la prueba Pseudo R2 de Cox y de Snell y de
Nagelkerke, en conclusion, las competencias digitales inciden significativamente

en la creacion de contenido dentro de la plataforma Microsoft Teams.

Cuarta:

Al aplicar el modelo de regresion logistica ordinal, se evidencié que existe
una influencia significativa de las competencias digitales en el proceso de la
evaluacion dentro de la plataforma Microsoft Teams por parte de los docentes del
circuito C06_11 de Santo Domingo. Ecuador, 2022. Esta aseveracion se confirma

por medio de los resultados de la prueba Pseudo R2 de Cox y Snell y de
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Nagelkerke, en conclusion, las competencias digitales inciden significativamente

en la evaluacion dentro de la plataforma Microsoft Teams.
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VIl. RECOMENDACIONES
Primera:

A los rectores de las instituciones del circuito C06_11, continuar creando
espacios de actualizacion por medio de seminarios, capacitaciones y talleres
practicos en cuanto al manejo de competencias digitales, ya que las exigencias
de la educacién actual requieren de docentes con solvencia tecnoldgica, en vista
de que se ha evidenciado una influencia directa de las competencias digitales en

el uso de Microsoft Teams.

Segunda:

A los rectores de las instituciones que conforman el circuito C06_11,
continuar creando espacios de actualizacion por medio de seminarios,
capacitaciones y talleres practicos en cuanto al manejo de la plataforma Microsoft
Teams, preferentemente en lo que respecta al desarrollo de la gestion de la
comunicacién virtual, en vista de que un alto porcentaje de docentes presenta
deficiencias al momento de establecer contacto con el resto de la comunidad

educativa

Tercera:

A los rectores de las instituciones que conforman el circuito C06_11,
continuar creando espacios de actualizacion por medio de seminarios,
capacitaciones y talleres practicos en cuanto al manejo de la plataforma Microsoft
Teams, preferentemente en lo que se refiere a la creacion de contenidos digitales,
ya que los estudios realizados dan cuenta de un porcentaje considerable de
docentes que se ubican en el criterio deficiente y moderado en lo que respecta a la
creacion y difusion de contenido digital para ser utilizado dentro del proceso

pedagogico.
Cuarta:

A los rectores de las instituciones que conforman el circuito C06_11,
continuar creando espacios de actualizacion por medio de seminarios,
capacitaciones y talleres practicos en cuanto al manejo de la plataforma Microsoft

Teams, preferentemente en lo que se refiere al proceso de evaluacién en ambientes
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virtuales, ya que la investigacion determind que un alto porcentaje de docentes no

posee suficientes conocimientos y destrezas para desarrollar este proceso.
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLE USO DE MICROSOFT TEAMS
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Anexo 3.

CUESTIONARIO DE COMPETENCIAS DIGITALES DE DOCENTES

Estimado/a docente:

El cuestionario tiene el caracter de andonimo, en donde no existen respuestas

favorables o no favorables, simplemente se presentan una serie de afirmaciones

relacionadas con la variable competencias digitales y cada una de sus dimensiones.

De antemano se agradece su colaboracion.

Objetivo:

La aplicacién del presente cuestionario tiene fines académicos, la pretension es

recolectar informacién sobre las competencias digitales que poseen los docentes,

que permita el desarrollo de una tesis de Maestria en Administracion de la

Educacion de la Universidad César Vallejo de Piura — Peru.

Instrucciones:

v Por favor lea atentamente cada item y marque con una X la respuesta

gueconsidere, dentro de la columna correspondiente.

v/ Cada pregunta tendra una valoracion de acuerdo a la siguiente consideracion:

Si ocurre continuamente, marque SIEMPRE

Si ocurre frecuentemente, marque CASI SIEMPRE

Si ocurre ocasionalmente, marque A VECES

Si ocurre esporadicamente, marque CASI NUNCA

Si no ocurre, marque NUNCA

aparatos tecnoldgicos
computadora, Tablet, celular

como la

ITEMS o

= S

N° o ) %) S
. . . == ‘0 @ c @
D1: Competencias digitales g - o - o
i = © > © S
instrumentales @ S i S 3
O I N Y~ O I~

1 Reconozco las funciones béasicas de

5 4 3 2 1




Considero que el uso de herramientas
tecnolégicas favorece el trabajo en las
aulas virtuales

Me apoyo en los programas del office como
Word, Excel, Power Point, entre otros, para
desarrollar mi practica educativa.

Utilizo software educativo libre para la
creacion de actividades educativas

Reconozco términos utilizados al momento
de navegar en Internet como URL,
hipervinculo, link, entre otros)

Utilizo las distintas aplicaciones para
navegar en Internet como Explorer, Firefox,
Opera, Netscape, entre otros

Gestiono informacion desde el internet en
distintos formatos que pueden ser de texto,
audio o video, entre otros

D2: Competencias digitales cognitivas

Investigo  nuevas tecnologias para
compartirlas con los estudiantes

Comparto informacion con los estudiantes,
por medio de las diversas herramientas
digitales

10

Utilizo herramientas tecnoldgicas en el
desarrollo de mi practica docente

11

Elaboro trabajos audiovisuales para
compartir con la comunidad

12

Creo material digital como apoyo al proceso
de ensefanza aprendizaje

13

Elaboro rubrica de evaluacion por medio de
la utilizacion de recursos tecnolégicos

14

Superviso las actividades de los
estudiantes en los entornos colaborativos
en linea

15

Realizo la respectiva retroalimentacion una
vez concluida la evaluacion




D3: Competencias digitales
metodoldgicas

16

Aplico estrategias tecnologicas para
potenciar el aprendizaje de los estudiantes

17

Elaboro actividades dindmicas (juegos) en
linea utilizando herramientas tecnolégicas
como kahoot, Quizizz, Mentimeter, entre
otras

18

Disefio procesos pedagogicos digitales con
la finalidad de mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje

19

Me comunico con el resto de la comunidad
educativa por medio de redes sociales

20

Utilizo plataformas digitales como Zoom,
Teams, Google meet, entre otras, dentro
del proceso de ensefianza

21

Empleo herramientas tecnoldgicas para
favorecer el trabajo colaborativo en linea

22

Disefio  actividades de aprendizaje
considerando contenido digital como
videos, fotos, presentaciones animadas,
entre otros




FICHA TECNICA: COMPETENCIAS DIGITALES

Escala para medir el nivel de competencias

1. Nombre digitales

2. Autor Angel Agustin Maza Sinchire

3. Fecha 2022
Diagnosticar las competencias digitales de los
docentes del circuito c06 11, con sus

4. Objetivo Fhmensmnes competenma.s d!g!tales
instrumentales, competencias digitales

cognitivas y competencias digitales
metodoldgicas.

5. Aplicacion

Docentes del circuito c06_11

6. Administracion

Individual

7. Duracion 20 minutos aproximadamente
8. Tipo de items Preguntas
9. N° de items 22

10. Distribucién

Dimensiones e indicadores:
Competencias digitales instrumentales
Uso de aparatos tecnoldgicos (1-2)

Uso de programas (3-4)

Gestion de la informacion (5-7)
Competencias digitales cognitivas
Desarrollo de clases (8-9)

Practica docente (10-12)

Evaluacion (13-15)

Competencias digitales metodolbgicas
Empleo de Tic en labores docentes (16-18)
Manejo de aplicaciones y programas (19-20)
Disefio de actividades de aprendizaje (21-22)

11. Validacion

Escala de Likert




CUESTIONARIO DE USO DE MICROSOFT TEAMS DE LOS
DOCENTES
Estimado/a docente:

El cuestionario tiene el caracter de anénimo, en donde no existen respuestas
favorables o no favorables, simplemente se presentan una serie de
afirmaciones relacionadas con la variable competencias digitales y cada una

desus dimensiones.
De antemano se agradece su colaboracion.
Obijetivo:

La aplicacion del presente cuestionario tiene fines académicos, la pretension es
recolectar informacion sobre el uso de Microsoft Teams por parte de los docentes,
que permita el desarrollo de una tesis de Maestria en Administracion de la

Educacion de la Universidad César Vallejo de Piura — Peru.

Instrucciones:

v/ Por favor lea atentamente cada item y marque con una X la respuesta

gueconsidere, dentro de la columna correspondiente.

v Cada pregunta tendra una valoracibn de acuerdo a la
siguienteconsideracion:

Si ocurre continuamente, marque SIEMPRE

Si ocurre frecuentemente, marque CASI SIEMPRE

Si ocurre ocasionalmente, marque A VECES

Si ocurre esporadicamente, marque CASI NUNCA

Si no ocurre, marque NUNCA



(O]
N° ) g s
ITEM
> S 13 |9 |5
e |2 | g |5 |8
5 k%) o ‘© c
D1: Comunicacion virtual o> 'S |2 |S |2
_ N B Y T N~
1 Crgo canales . relacionados con las 5 4 3 5 1
asignaturas que imparto
5 Gestiono los usuarios y sus roles en los 5 4 3 5 1
canales de la plataforma Teams
3 Enwo los enlaces para las clases virtuales en 5 4 3 5 1
Microsoft Teams
4 Descargo la lista de los estudiantes dentro de 5 4 3 5 1
la plataforma Teams
5 Gestiono los canales de las asignaturas en la 5 4 3 5 1
plataforma Teams
6 Creo videoconferencia en la plataforma 5 4 3 5 1
Teams
Logro conectarme a las clases virtuales con
7 . 5 4 3 2 1
los estudiantes en la plataforma Teams
8 Envio informacion a los estudiantes por medio 5 4 3 5 1
de la plataforma Teams
9 Publico tareas y actividades en los canales de 5 4 3 5 1
la plataforma Teams
D 2: Creacién de contenido
Disefio actividades de aprendizaje basadas
10 : 5 4 3 2 1
en las herramientas de la plataforma Teams
11 Comparto el contenido de las clases desde la 5 4 3 5 1
plataforma Teams
12 Subo videos al apartado de tareas en la 5 4 3 5 1
Plataforma Teams
Proyecto presentaciones animadas mediante
13 | . " 5 4 3 2 1
diapositivas desde la plataforma Teams
14 | Realizo videos dentro de la plataforma Teams | 5 4 3 2 1




15

Publico anuncios audiovisuales dentro de la
plataforma Teams

16

Comparto videos de YouTube desde la
plataforma Teams

D3: Evaluacion

17

Utilizo el formulario Forms para evaluar a los
estudiantes

18

Disefio una evaluacion dentro de la
plataforma Teams

19

Creo rubricas dentro de la plataforma Teams

20

Envio tareas dentro de la plataforma Teams

21

Califico las tareas de los estudiantes en la
plataforma Teams

22

Emito comentarios e informes sobre las
tareas que realizan los estudiantes




FICHA TECNICA: MICROSOFT TEAMS

Escala para medir el nivel de competencias

1. Nombre digitales

2. Autor Angel Agustin Maza Sinchire

3. Fecha 2022
Conocer el uso de la plataforma Microsoft

. Teams de los docentes del circuito c06_11, con

4. Objetivo . . N .
sus dimensiones comunicacion virtual, creacion
de contenido y evaluacion

5. Aplicacion Docentes del circuito c06_11

6. Administracién Individual

7. Duracién 20 minutos aproximadamente

8. Tipo de items Preguntas

9. N° de ftems 22

Dimensiones e indicadores:

Comunicacién virtual

Gestion de canales de comunicacion virtual (1-
4)

Comunicacion sincronica (5-7)

Comunicacion asincronica (8-9)

Creacion de contenido

10. Distribucién Disefio de objetos de aprendizaje (10-11)
Gestiona, selecciona y promueve recursos
digitales con fines educativos (12-13)
Elaboracion de tutoriales (14-16)

Evaluacion

Disefa recursos de evaluacion (17-18)
Promueve la evaluacion formativa (19-20)
Realiza retroalimentacion (21-22)

11. Validacion Escala de Likert




Anexo 4 Validacion de expertos
hﬂ ESCUELA DE POSGRADO

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres

DNI:'IKI’ZME.ZZ:MC.!?.j?t.e.f'ﬁ&?if?dor. Dr/ Mg: ... MBNVEL... AUTONIO. ... GURYARS.... BENITEZ oo

Especialidad del
validador...AGISTER .. EN. .. GERENCID. .. PE

[ " -

Pertinencia: El item de al ¢ to tedrico fi lad ? d

*Relevancia: El item es apropiado para rep: al odi i6 i del F
constructo. = -

3 3
Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el do del item, es 150, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la
dimension

Firma del Experto Informante.

- LROVECTRS,.. . EPUCHTINQS . Y. .. SOCIMLES . ....oovveeeoeoe oo

Informacion Personal

Identificacion: 1712663234 . -
Imprimir Informacion

Nombres:  GUEVARA BENITEZ MANUEL ANTONIO
Género:  MASCULINO

Nacionalidad: ECUADOR

Titulo(s) de cuarto nivel o posgrado

Institucion de

Titulo . . Tipo Reconocido Por Numero de Registro Fecha de Registro Observacion
Educacion Superior
MAGISTER EN
GERENCIADE UMIVERSIDAD
PROYECTOS CENTRAL DEL Nacional 1005-08-536675 2008-01-18
EDUCATIVOS Y ECUADCR
S0CIALES

https://bit.ly/30z9hAG



Lﬂﬁ ESCUELA DE POSGRADO

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombresjel juez validador. D/ Mg: .. ARV ToASEL.. . ENNQEZ.. . .SACBNEO e,

DNI:..ONMO 2206 4/.

Especialidad del

R - ST T
'Pertinencia: El item corresponde al pto tedrico formulad Oq -de. Hatjodel 20‘22—
*Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del a !
constructo. "
“Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo m
Nota: Suficiencia, se dice suficienci do los items pl dos son sufici para medir la w/£4 £ g/ 22%
dimension. A /
nte.

irha-delEpocto Inform
=3 N

Informacion Personal

Identificacion: 0401220611 . -
Imprimir Informacion

Nombres:  ENRIQUEZ SARANGO MARILIN ISABEL
Género:  FEMENINO

Nacionalidad:  ECUADOR

Titulo(s) de cuarto nivel o posgrado

Institucidn de

Titula . . Tipe Reconocido Por Numero de Registro Fecha de Registro Observacion
Educacion Superior
MAGISTER EN UNIVERSIDAD
GERENCIA ESTATAL DEL SUR DE Macional 1025-14-86048071 2014-04-01
EOUCATIVA MANAB]

https://bit.ly/3zE2BI8



tﬁ‘] ESCUELA DE POSGRADO

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [¥']

Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]

Apellidos _y pombres del juez validador. DI/ Mg: .... .t/ 70 SINGEZ  fon2onss

DNL.../ICQ E4Z.5¢

Especialidad del

5
validador............ KIS TER | CERELC) ENICIT/ A
'Pertinencia: El item corr ponde al pto tedrico f lado.
’Relevancia: El item es ap piado para rep al p odi 6n especifica del
constructo.
’?lzridad: _Se e'ntiende_ sin “"‘ 1 .‘ alguna el do del item, es exacto y directo
Nota: Sufi se dice sufi cuando los items planteados son suficientes para medir la
dimension

g R, SRR G /:
Firma del Experto Informante.

Informacién Personal

Identificacion: 1708425846
Nombres: ~ SANCHEZ GUAZUMBA LYNDON
Género:  MASCULINO
Nacionalidad:  ECUADOR

Imprimir Informacion

Titulo(s) de cuarto nivel o posgrado

Instituzion de

Titulo Tipo Reconacido Por

Educacion Superior

NAGISTER EN
GERENCIA
EDUCATIVA

UNIVERSIDAD
ESTATALDELSUR DE
MANAEI

Macional

Numero de Registro Fecha de Registro Observacion

1025-14-28048072 20140401

https://bit.ly/3PDwDB8




[:ﬁ ESCUELA DE POSGRADO

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] | No aplicable [ ]
Apellidos ﬁnqmbr%s del juez validador. Dr/ Mg: ;/T’)"C/‘“V*d"‘"—‘z’//‘/‘a;n/—f/’*‘/&”
ONLATAS AL (2 b ... e

Especialidad del j (2 R ¢ : f | ~ ? . ]
vauaadora/«§~/ ALW’I/U—”[F&""";\’}U” MN/J/OM%M il . da%’w;/c N
- / A /j

;Pe- i ia: El item corresponde al pto tedrico formulado.

Relevancia: El item es apropiado para rep al p odi i6 ifica del
constructo.

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el iado del item, es iso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la
dimension

/ Firma del Experto Informante.

Informacion Personal

Identificacion: 1713181996 o n
Imprimir Informaeion

MNombres:  CHIRAN JAYAS JOSE FERNANDO
Geénero:  MASCULINO

Nacionalidad: ECUADOR

Titulo(s) de cuarto nivel o posgrado

: Institucian d . . : . . -
Titulo el |.E|c|0n e. Tipo Reconocido Por Numero de Registro Fecha de Registro Observacion
Educacion Superior

MAGISTER EN PONTIFICIA
TECNOLOGIASPARA | UNIVERSIDA
ECNOLOBIASPARA | UNIVERSIDAD Nacionzl 1070171786418 20170118
LAGESTION'Y CATOLICADEL
PRACTICADOCENTE | ECUADOR

https://bit.ly/3J7Vkn5



b7 Escunta
\"] DE POSGRADO

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [x]

Especialidad del
validador,“(: 2.

'Pertinencia: El it
*Relevancia: El it
constructo

’Q:ridzti: Se entiende sin dificultad al
Nota Suficiencia, se dice suficiencia ¢

em comresponde al concepto tedrico formulado.
em es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del

guna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo
uando los items planteados son suficientes para medir la

Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
g;;?hdos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: /an

dimension
Firma del Experto Informante.
Informacién Personal
Identificacién: 1711028561 . -
Imprimir Informacion
Nombres:  ANDRADE BORJA NANCY LUCIA
Género:  FEMENINO
Nacionalidad:  ECUADOR
Titulo(s) de cuarto nivel o posgrado
Titula IHStIFHDmn de. Tipo Reconocido Por Nimero de Registro Fecha de Registro Observacion
Educacion Superior
MAGIST E
f“’ ‘qf; -*L”rw UNIVERSIDAD
:EQ_ICJ:I.'I‘:I o TEENCALUE Nacional 1012-06-852755 2008-10-03
CimmoLL D VARGASTORRESDE o e B
mEsAnnkL L L ESMERALDAS
CURRICULO

https://bit.ly/3BJEpf9




Anexo 5. Prueba de normalidad y confiabilidad

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Uso de Teams ,162 114 ,000 ,848 114 ,000
Comunicacion virtual , 173 114 ,000 ,837 114 ,000
Creacion de ,166 114 ,000 ,858 114 ,000
contenido
Evaluacién ,167 114 ,000 ,853 114 ,000
Competencias ,155 114 ,000 ,914 114 ,000
digitales

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Andlisis de fiabilidad: Alfa de Cronbach, variable competencias digitales

Alfa deCronbach N. de elementos

0,897 22

Analisis de fiabilidad: Alfa de Cronbach, variable uso de Teams

Alfa de Cronbach N de elementos

,898 22




Anexo 6. Autorizacion para la aplicacion de los instrumentos

de! Ecinasi Ministerio de Educacién

Oficio Nro. MINEDUC-CZ4-23D01-2022-1919-OF

Santo Domingo De Los Tsichilas, 09 de junio de 2022

Asunto: RESPUESTA A SOLICITUD DE AUTORIZACION PARA APLICAR
CUESTIONARIOS DE PROYECTO DE INVESTIGACION A DOCENTES

Angel Agustin Maza Sinchire
Docente

U.E. STEPHEN HAWKING
En su Despacho

De mi consideracién:

En respuesta al Documento No. MINEDUC-CZ4-23D01-UDAC-2022-2735-E de fecha
09 de junio de 2022, se da a conocer que se autoriza para que realice la aplicacion de
dos cuestionarios a los docentes del Circuito 23D01CO06_11. Con propésito de recolectar
informacién que permita el desarrollo de la investigacion del proyecto de tesis
"Competencias digitales en el uso del Microsoft Teams en docentes del Circuito CO6_11
de Santo Domingo, 2022" De la Universidad César Vallejo, Piura- Pert.

Favor acercarse a la Unidad de Atencién Ciudadana, para que retire el documento <n
fisico.

Con sentimientos de distinguida consideracion.

Atentamente,

al I Bpainia g4007 Aigrigon-duz de Amerng
Esf ol atbany o Verde

3 i Seetba Lok Serakny vh 120k = Clagaitpe !

s 1y i Cuorainacién Zona 4 3
\r { Minisrerio de Educacion
Mags. z ia Quifionez Alcivar-— e - |
DIRECTORA I)leRIT AL 23D01 SANTO DO\II\IGO DL LOb TSACHILAS

Referencias:
- MINEDUC-CZ4-23D01-UDAC-2022-2735-E

Anexos:
- angel_maza_4954. pdf
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