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CAPITULO I.

Introduccion



Capitulo 1. Introduccion

1.1 Resumen

Los avances tecnoldgicos son procesos en constante transformacion que benefician el
ascenso econémico, politico, social y cultural de cada nacion. Entre las Lineas de Generacion
y/o Aplicacion del Conocimiento planteadas en el programa del Posgrado Integral en
Ciencias Sociales ofrecidas por la Universidad de Sonora, es electa “Desarrollo Social y
Procesos Educativos”, considerando los cambios sociales en torno a los medios de
comunicacion y los modelos educativos de mayor tendencia mundial.

El propdsito de la investigacion consistio en la construccion de una base tedrica
potente y actualizada que permite abonar a la discusion, respecto a los avances tecnoldgicos,
modelos internacionales de ensefianza, las estrategias didacticas y plataformas virtuales
empleadas por docentes, su contexto y dominio de Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion (TIC) en el nivel de educacion media superior en el Estado de Sonora. A
partir del andlisis de objetos y casos de estudio, se determina cual es, y, en todo caso, en qué
consiste, la competencia digital docente. Asi, la investigacion también aspira a caracterizar
el como se presentan diversos entornos y fendmenos educativos, culturales y sociales como
consecuencia del movimiento estructural educativo de caréacter coyuntural provocado por la
pandemia del SARS_COVID19. Destaca los atributos y factores de mayor impacto
tecnoldgico correlacionados a los protocolos implementados por el sistema educativo,
ocurridos en las ultimas dos decadas. A través de un enfoque metodologico cuantitativo son
abordadas las ventajas, deficiencias, cifras estadisticas, instrumentos y efectos colaterales de
la adaptacion tecnologica por parte de docentes hacia los saberes digitales, siendo
imprescindible para la comprension de los fendmenos recientes, el estudio comparativo de
herramientas tecnologicas, motores de budsqueda avanzada, influencia de medios de

comunicacion, factores socioeconomicos, y actualmente el desarrollo de plataformas de
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comunicacion virtual; sus ventajas competitivas en el mundo laboral, sus similitudes
estratégicas con programas de estudio previos, el contraste de la educacion publicay privada;
la percepcion social segun la especialidad y nivel académico; la tendencia globalizada de
modelos educativos; la industria del marketing y el impacto de redes sociales en los ultimos

afios; y finalmente la evolucién de los procesos de capacitacion docente.

Palabras clave:

Comunicacion, Educacién, Docencia, Investigacion, Competencia digital, Redes Sociales,

Medios de Comunicacion, Internet, TIC, Clases Virtuales, Saberes digitales, Tecnologia.

1.2 Introduccion

A través de las ultimas décadas hemos presenciado la llegada de nuevas TIC, su aceptacion
como parte de nuestra vida cotidiana ha permitido la incorporacion de herramientas digitales
y dispositivos moviles, siendo imprescindible la conectividad a internet para establecer
contacto entre alumnos y profesores, no sélo en universidades sino en todos los grados del
sistema educativo. En el punto critico de la pandemia el 91.3% de los nifios y jovenes en 194
paises modificaron su rutina escolar, segun cifras de la Organizacién de las Naciones Unidas
para la Educacion, Ciencia y Cultura, UNESCO (2020), por lo que es comdn adaptar
espacios en el hogar para las clases virtuales de nifios y jovenes, donde ademas de libros y
cuadernos, encontramos primordialmente una computadora, smartphone o tablet con el
software necesario para establecer comunicacion a distancia y recibir instrucciones. No
obstante, segun la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la
Informacion en los Hogares (ENDUTIH) en 2019, previo a la contingencia, solo el 52% de

los hogares contaba con acceso a internet, y 13% poseia una computadora.
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Mas alla del propdsito de obtener material didactico en internet, encontramos un
fendmeno social dentro de las concepciones del Habitus y los fundamentos propuestos por
Pierre Bourdieu, donde los estilos de vida y el proceso de ensefianza-aprendizaje,
representan una proyeccion de la realidad actual, controlados por: vias interactivas de
comunicacion a distancia, la percepcion y motivacion de los estudiantes, la opinion de
grupos de pares, las decisiones del gobierno, influencia de redes sociales y la efectividad de
estrategias didacticas implementadas por docentes.

Es aqui donde encontramos una brecha generacional entre profesores y estudiantes,
los primeros, dependiendo de su antigiiedad de servicio, pueden ser clasificados como:
generacion X, nacidos en un rango aproximado entre 1965-1980 (Diaz et al., 2017), cercanos
a la jubilacion y més propensos a tener dificultades de adaptacion tecnolégica; o bien pueden
encajar en la descripcion de generacion Y o millennials, pertenecientes a los afios de 1980-
1994 (De Hauw y De Vos 2010; Burke y Ng. 2006), usualmente con corta experiencia
laboral, pero con la ventaja de experimentar a temprana edad la migracion digital hacia la
era tecnoldgica. Dependiendo de su nivel de dominio en herramientas digitales habra de
crear material didactico y dindmicas mas atractivas para sus estudiantes, en el caso de
bachillerato se trata de la generacion Z, también conocidos como nativos digitales (Grijalva
y Lara, 2019), es decir, aquellas personas que han nacido a mediados de los 90 (Diaz et al.,
2017), que han sido expuestos desde entonces a dispositivos moviles conectados a internet,
con un grado de manipulacion avanzado en los requerimientos que hoy son basicos e
indispensables, como procesar textos, transferir datos, uso de redes sociales e interfaces de
comunicacion instantanea mediante apps.

El presente documento pretende ser un estudio descriptivo y correlacional, de caracter
comparativo, respecto al grado de efectividad de dichas estrategias didacticas, durante las

clases en linea como protocolo ante la pandemia por COVID-19, siendo el objeto de estudio
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observado: la competencia digital en profesores de preparatoria al noroeste de México, en el
estado de Sonora. Para ello se contd con el apoyo de més de 100 maestros activos en el
sistema media superior publico, correspondientes al Colegio de Bachilleres del Estado de
Sonora (COBACH), el Centro de Bachillerato Tecnoldgico Industrial y de Servicios
(CBTIS) y el Colegio de Estudios Cientificos y Tecnoldgicos del Estado de Sonora
(CECyTE).

La presente investigacion fue desarrollada a lo largo de seis capitulos que ayudan a la
comprension del objeto de estudio en cuestion:

1) Introduccion: donde es descrita la competencia digital docente como objeto de
estudio, las razones por las que adquiere relevancia, referido al contexto de clases virtuales
e hibridas durante pandemia, las preguntas de investigacion que buscan determinar el nivel
de dominio de herramientas y saberes digitales.

2) Marco tedrico: fundamentos clave y tendencias que abonan a la investigacién como
modelos educativos internacionales: Digital Competence (DigComp), International
Computer Driving License (ICDL), Estandares de Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (NETS) y Saberes digitales (Casillas y Ramirez-Martinell, 2021); aunado a
ello, las formas en que se ha transformado la incorporacién de las TIC en el aula presencial
y virtual; nueva terminologia implementada en el sector educativo como Habitus digital,
(Idem), Gamificacion (Zainuddin et al., 2020), Generacion X, Y y Nativos digitales (Grijalva
y Lara, 2019; Diaz et al., 2017). Adicional a esto, son descritas las categorias de segundo
orden planteadas en la investigacion: 1. Dominio de dispositivos digitales por parte del
docente. 2. Formacién de entornos digitales en el aula. Retroalimentacion oportuna. 3.
Planificacion de clases. Técnicas en el proceso de ensefianza 4. Uso de software de oficina.

5. Incorporacion al sistema educativo. 6. Paradigmas y protocolos sociales de convivencia.
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Ciudadania digital y netiquette. 7. Creacion y manipulacion de contenido multimedia. 8.
Gamificacion y estrategias didacticas virtuales. 9. Plataformas digitales.

3) Perspectiva de investigacion interdisciplinar: construccion de terreno comuin
basado en los modelos interdisciplinarios de William Newell (2001) y Julie Klein (1990),
donde convergen las disciplinas Sociologia, Estudios de la educacion y Estudios de la
comunicacion e informacion digital, en nuestro factor de primer orden determinado como
Competencia  Digital Docente, relacionando terminologia comun mediante
microintegraciones y aportaciones pertinentes de cada campo.

4) Metodologia implementada en la investigacion: se define el enfoque de la
investigacién como cuantitativa, no experimental, de caracter transversal y descriptivo
(Mendez et al., 2006). Es descrito el disefio de instrumento de recoleccion de datos con escala
Likert, aplicado a profesores de bachillerato publico en Sonora, el proceso de pilotaje y
técnicas de recoleccion de datos.

5) Analisis e interpretacion de resultados: incluye un estudio sociodemografico con
las caracteristicas de la poblacion y muestra, es determinado el grado de confiabilidad y
validez del instrumento, es observado el comportamiento del docente ante la adaptacién
inminente a clases virtuales, graficas de datos respecto a la formacién de entornos digitales,
dominio y conectividad de dispositivos maviles, protocolos de convivencia en redes sociales
y ciberespacio, creacion y manipulacién de contenido multimedia y preferencia de
plataformas digitales educativas.

6) Discusion y conclusiones: son establecidas las reflexiones finales en torno a los
resultados arrojados por el instrumento disefiado y los aportes tedrico-conceptuales de la
bibliografia estudiada. Determinando el nivel de competencia digital docente del sistema de
educacion media superior en Sonora, México. Ademas de las areas de oportunidad para

futuras investigaciones relacionadas a la problematica.
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1.3 Antecedentes

La revolucion multimedia es un tema en constante ascenso, hablamos de nuevas tecnologias
y a la vuelta de un par de afios aparecen terminologias renovadas, al mismo tiempo, algunos
preceptos pierden relevancia hasta quedar obsoletos, sin embargo, un hecho que esta lejos
de cambiar es que el uso de herramientas digitales se ha vuelto imprescindible, tanto en
modalidad presencial, como virtual o hibrida. Las observaciones de Grijalva y Lara (2019),
cobran importancia para el desarrollo del presente estudio, puesto a que relacionan la
competencia mediatica que poseen estudiantes universitarios con la planeacion didactica y
estrategias pedagogicas implementadas por el maestro, haciendo énfasis en su disefio acorde
a las caracteristicas del pablico, en este caso, nativos digitales (Idem), (generacion a la que
también pertenecen los estudiantes de preparatoria), acostumbrados a manipular dispositivos
moviles desde temprana edad, con la facilidad de crear productos de aprendizaje a través de
apps educativas, consultar tutoriales a través de multimedia como videos o podcasts. Lo
anterior amplia las posibilidades del docente para asegurar la correcta transmision de

conocimiento.

Respecto al andlisis de competencias digitales en la docencia, es de especial interés la
aportacion de Casillas y Ramirez-Martinell (2021), con su estudio “Saberes digitales en la
educacion”, el cual muestra resultados respecto a la percepciéon y uso de TIC en el aula,
obtenidos por su instrumento de medicion, aplicado a estudiantes y docentes universitarios
en México y algunos paises de América Latina, datos que propician la discusion
argumentada y toma de accion hacia estrategias didacticas bajo el contexto virtual educativo,
asi como las principales barreras enfrentadas, durante la imperativa transicion a
“homeschooling” en todos los niveles educativos, como decision del gobierno y la Secretaria
de salud. Dicho estudio es de utilidad puesto a que permite asentar la base de observacion

de nuevas plataformas virtuales, la coexistencia de redes sociales como via alterna de
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comunicacion entre agentes educativos, en un marco trascendental que surge a partir de los
protocolos ante contingencia por COVID-19, los atributos de la globalizacién en el sistema

educativo y los fendmenos sociales que afectan a su entorno.

Para determinar las aptitudes informaticas de estudiantes, docentes, administrativos,
profesionistas y ciudadanos en general, son comparados los modelos internacionales de
competencia digital como parte de las tendencias implementadas en paises europeos.
DigComp por su parte establece cinco dimensiones clave: informacion, comunicacion,
creacion de contenidos, seguridad y solucion de problemas, las cuales son evaluadas en
niveles desde el basico hasta altamente avanzado (Duran et al., 2016, pp. 106). ICDL con
programas de oportunidad con distintos objetivos, sea para el desarrollo personal de
cualquier ciudadano, el ambito profesional, motivos académicos, visionario para empresas
en crecimiento y ciudadano digital para protocolos de convivencia en linea y redes sociales
(ICDL, 2019). NETS-T por su parte, destaca entre los modelos anteriores, al estar enfocado
especialmente en profesores, con el objetivo de incentivar la creatividad en los métodos de
aprendizaje y afiadir competencias adicionales, como trabajo en equipo y liderazgo, ello a
través de recursos digitales, abarca desde el nivel principiante hasta el transformador (ISTE,

2008).

Como aporte socioldgico es tomada la idea central expuesta en “La Distincion”, el
libro quizés mas aclamado de Pierre Bourdieu (1998), quien observa de primera mano los
atributos de dos mundos totalmente distintos, siendo originario de Los Pirineos, criado entre
campesinos y escalando prestigiosamente hacia la crema y nata de la sociologia y filosofia,
obteniendo inspiracion para redactar su elocuente obra, cuyo nombre y contenido hacen
referencia explicita a las diferencias entre clases sociales. El tema es desarrollado bajo su
influencia puesto a que mas alla de ser un sociologo frances, Bourdieu fue un activista

respetado en contra de la dominacion y desigualdad (Filosofia Colectiva, 2017).
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1.4 Planteamiento del Problema

A pesar de contar con acceso ilimitado a informacion, estudiantes de todos los niveles
educativos que migraron temporalmente a plataformas digitales ante la contingencia del
virus COVID-19, encuentran dificultades para adaptarse y obtener el mayor
aprovechamiento escolar.

De manera simultanea los profesores solicitan actividades a sus estudiantes a través de
diversos medios; en la mayoria de los casos con opciones alternativas a las propuestas por
su institucién, lo cual propicia que disminuya el rendimiento académico y la
retroalimentacion efectiva hacia los estudiantes. Parte de la problemaética se concentra en las
minorias que carecen de acceso a medios electrénicos, plataformas y material didactico.
Aunado a esto, es relevante considerar el proceso de adaptacion por parte de docentes, la
optimizacion de tiempo en linea, planeacién y retroalimentacion como algunas de las areas
de oportunidad por mejorar.

Ante las ventajas que ofrecen las plataformas virtuales, podemos afirmar que ciertas
estrategias han llegado para quedarse. Respecto al dominio de habilidades tecnoldgicas, es
amplio el margen en torno a la experiencia desarrollada por profesores pertenecientes a la
generacion X'y generacion Y (conocidos como millennials), en contraste con los estudiantes
pertenecientes a generacion Z (referidos también como centennials). Este aspecto habra de
persistir en el futuro ante los constantes avances tecnoldgicos, sin embargo, el proceso de
adaptacion usualmente es mas lento para docentes que han ejercido su profesidn con décadas
de experiencia, por lo que es imprescindible analizar datos que permitan proponer estrategias
de capacitacion constante frente a la nueva concepcion de habitus digital y las habilidades

necesarias para el desempefio diario del docente hibrido o virtual.
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1.5 Justificacion

El fendbmeno social ocasionado por la pandemia de SARS_COVID19, aunado a las
recomendaciones de la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) y las decisiones de los
Estados, revolucionaron en su totalidad la experiencia de aprendizaje para mas de 1.5 billones
de nifios y jovenes en méas de 194 paises, segun datos de la UNESCO (2020), quienes tuvieron
la necesidad de adaptacion inminente hacia las estrategias de ensefianza virtuales, conociendo
la técnica de homeschooling apoyada por sus padres. Sin embargo, ante la inminente
adaptacion, solo el 60% de la poblacion mundial contaba con acceso a la red, limitando las
posibilidades de aprendizaje continuo en plataformas digitales. (World Economic Forum,

2020).

El retorno a clases presenciales, trae consigo grandes retos como consecuencia de las
barreras enfrentadas durante la pandemia: la carencia de dispositivos méviles ante la cantidad
de estudiantes que pertenece a cada familia; la falta de atencién docente personalizada, con
padres de familia que sustituyen a profesores; en niveles superiores, debido a la naturaleza
autodidacta de las clases virtuales, es previsto un bajo rendimiento académico con posible
aumento de los indices en desercion escolar; la falta de esfuerzo e interés afectara el
desempefio de futuros profesionistas que habrdn cumplido Unicamente con los requisitos

basicos para graduarse.

1.6 Pregunta de Investigacion
Fundamentadas en los objetivos, se plantean cinco preguntas de investigacion que
corresponden a la preparacion y capacitacion constante de docentes como principales

agentes dentro del proceso de aprendizaje, y el rol que desempefian en el habitus digital
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adaptado a los nuevos modelos educativos; para ello la presente tesis habra de responder a

las siguientes interrogantes:

1)

2)

3)

4)

5)

¢Cudl es el nivel de competencia digital docente en nivel de educacién media
superior en el Estado de Sonora, México?

¢Cbémo afecta el grado de competencia docente respecto al manejo de herramientas
digitales en el desempefio de sus estudiantes?

¢Que factores influyen en la efectividad de estrategias didacticas virtuales en el nivel
de media superior?

¢Qué define, y qué caracteriza el habitus y la competencia digital en el nivel de
educacién medio superior en el Estado de Sonora, México?

¢Qué caracteristicas definen a las plataformas virtuales y redes sociales de mayor
aceptacion y aprovechamiento en el nivel de educacién media superior en el Estado

de Sonora, México?

1.7 Hipotesis

Basado en las cifras de la UNESCO (2020), la encuesta mexicana ENDUTIH (2019) y los

datos levantados por la Universidad Veracruzana (2021), han sido propuestas cinco hipotesis

en torno al habitus digital y la competencia digital docente de nivel media superior, su

correlacion y causalidad:

Hi La competencia digital docente en educacion media superior se relaciona con la
optimizacion de la planeacion y estrategias didacticas.
Ho La competencia digital docente en educacion media superior no se relaciona con

la optimizacion de la planeacion y estrategias didacticas.
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Ha1 Los niveles de competencia digital avanzada del docente de media superior en
Sonora, México; propician mayor efectividad de las estrategias didacticas virtuales
comparado con los afios de antiguedad laborados.

Ha2 Los docentes de nivel media superior en Sonora, Mexico; prefieren utilizar
aplicaciones educativas que permiten la interaccion inmediata a través de teléefono
movil como redes sociales, Teams, Zoom y Google Classroom en lugar de
plataformas institucionales que ain se encuentran en desarrollo.

Haz Los docentes de educacién media superior con dominio de TIC avanzado e
intermedio optan frecuentemente por incluir dinamicas interactivas y material

didactico virtual para sus estudiantes.

1.8 Objetivos

1.8.1 Objetivo General

Caracterizar la competencia digital docente dentro del sistema educativo de nivel media

superior en el Estado de Sonora, México; consecuentemente, identificar los factores

significativos implementados por plataformas virtuales educativas y redes sociales.

1)

2)

3)

1.8.2 Objetivos Especificos

Comprobar la eficiencia de nuevas estrategias de ensefianza a traves de plataformas
digitales, acordes a las necesidades de Educacién Media Superior 2022-2025 en
Sonora, México.

Caracterizar los factores que impulsan el proceso de ensefianza, asi como el nivel de
dominio de herramientas digitales por parte de docentes en educacién media superior.
Identificar criticamente los modelos internacionales de competencia digital y
estrategias de capacitacion docente virtual vigentes en educacion media superior en

el Estado de Sonora.
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4) Contrastar a través de la aplicacion de encuesta, las herramientas digitales utilizadas
por el docente en su planeacion de clase, asi como las estrategias y productos
didacticos implementados (esquemas, debates, cuestionarios, exposiciones, videos,
ejercicios, etc.).

5) Definir las cualidades de las plataformas digitales actualmente preferidas por los
docentes de educacién media superior como medio efectivo de retroalimentacion.

(Classroom, Schoology, Edmodo, Zoom, Teams, Facebook, etc.).

1.9 Delimitaciones del estudio

El alcance de la investigacion abarca publicaciones, estudios y datos de las ultimas dos
décadas, referentes a cambios sociales, culturales y politicos, ocurridos en América Latina a
partir de las observaciones de la UNESCO y la Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econdmicos (OCDE), siendo destacados los resultados de paises como Chile,
Uruguay y México en el Programme for International Student Assessment (por sus siglas en

inglés es conocido como examen PISA).

Como parte del muestreo estadistico, fue utilizada la base de datos mexicana: Encuesta
Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la Informacién en los Hogares
(ENDUTIH) 2019, la cual proporciona registros de 21,620 hogares mostrando resultados
acerca de los habitos interactivos de sus residentes, la frecuencia con la que se utilizan

dispositivos electronicos, contratacion de servicios y acceso a internet.

A su vez fue disefiado un instrumento metodoldgico cuantitativo con el cual son
evaluados a traves de encuesta mas de 100 docentes pertenecientes al sistema educativo
media superior publico del Colegio de Bachilleres del Estado de Sonora, Colegio de Estudios

Cientificos y Tecnoldgicos del Estado de Sonora, y el Centro de Bachillerato Tecnolédgico

22



Industrial y de Servicios, seleccionando estratégicamente planteles ubicados en Hermosillo,

Obregdn, Guaymas, Agua Prieta, Santa Ana, Alamos, Nacozari y Nogales.

Figura 1. Delimitacion de estudio en Sonora, México.

Fuente: elaboracion propia

1.10 Limitaciones

Geograficamente México cuenta con una comunidad cientifica estable gracias al Consejo
Nacional de Ciencia y Tecnologia (CONACYT) y al Sistema Nacional de Investigadores
(SNI), por lo que, en caso de presentarse limitaciones, posiblemente serian de carécter
especifico y no generales. La pandemia a causa del virus COVID-19 ha ocasionado cambios
en aspectos sociales, politicos, econdmicos y tecnicos; la modalidad de clases en linea ha
sido una barrera superada, sin embargo, no estamos exentos de fallas técnicas comunes o el
colapso de redes de comunicacion. A su vez existen factores externos como la distribucion
de recursos econdmicos por parte del gobierno, quien podria priorizar el sector salud y
reducir los fondos destinados al &mbito cientifico.
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CAPITULO II.

Marco Teorico



Capitulo I1. Marco teorico

2.1 Contexto teodrico de estudio. Comparacién de modelos
internacionales de competencia digital.

En pleno siglo XXI, el desarrollo de nuevas tecnologias ha determinado la ineludible
necesidad de adquirir conocimiento y practica en competencias digitales. Décadas atras tener
un televisor en casa representaba un lujo, hoy en dia el uso de ordenadores, Ilamese laptop
personal o dispositivos mdviles, forma parte de nuestros habitos de convivencia diaria, ya
sea como método de comunicacion, entretenimiento o trabajo (Comision Europea, 2006).
Son los llamados migrantes digitales pertenecientes a generacion X o millennials, quienes
requirieron “alfabetizacion informacional diferenciada” (Espinosa, 2017), experimentado
con incertidumbre la transicion hacia la nueva era tecnoldgica. Tras periodos de resistencia
al cambio, los migrantes digitales, han debido sentarse frente al computador y enfrentar el
gran temor de presionar algin comando que conlleve a errores irreparables. Para los
docentes, lograr dicha adaptacion ha sido imprescindible, se requiere estar a la vanguardia a
través de capacitacion constante para comunicar e impartir ensefianzas eficazmente a sus
estudiantes mediante estrategias pedagogicas y didacticas acordes (Krumsvik, 2011, p. 44-
45), en este caso a quienes ya pertenecen a la generacion de nativos digitales (Grijalva y
Lara, 2019, pp.17). Por ello, el siguiente apartado consiste en el analisis comparativo de tres
modelos internacionales referentes a la competencia digital y el uso de TIC: Digital
Competence (DigComp), International Computer Driving License (ICDL) y Estandares de

Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon (NETS).

El modelo DigComp es puesto en marcha por el Instituto de Prospectiva Tecnoldgica
(IPTS) de la Comision Europea, comprende 21 competencias clasificadas en cinco

dimensiones clave: informacién, comunicacién, creacion de contenidos, seguridad y
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solucién de problemas (Kluzer et al., 2018; Gonzalez et al., 2018; Duran et al., 2016, pp.
103). Este modelo se basa en la estructura del Marco Europeo de Cualificaciones para el
Aprendizaje Permanente estableciendo cuatro criterios: basico, intermedio, avanzado y
altamente avanzado (Durén et al., 2016, pp. 106); estos manejan una escala que va desde la

apropiacion hasta la autonomia (Kluzer et al., 2018).

La popularidad de este modelo brinda un alto grado de aceptacion en Europa. Un claro
ejemplo de como las &reas de DigComp han sido adoptadas por diversas organizaciones es
la fundacion European Computer Driving Licence por sus siglas en inglés ECDL, quien
expande su propuesta como estandar internacional mediante la creacion del modelo digital
ICDL con el objetivo de elevar los pardmetros de la competencia digital ofreciendo
certificaciones concernientes a distintos ambitos de crecimiento: para la empleabilidad y
productividad, para la efectividad de la ocupacion profesional, entendimiento digital para
emprendedores de negocio, en el sector educativo para estudiantes y en el social para

ciudadanos que buscan ganar mayor confianza y experiencia (ICDL, 2019).

ICDL es prestigiado por su gestion de calidad, constantemente es reconocido por la
norma ISO 9001:2015, cuenta con presencia en mas de 100 paises, puesto a que una de sus
bondades es que cualquier persona puede iniciar el curso independientemente de su nivel
académico o situacion laboral (idem). EI modelo se conforma por 7 médulos que el usuario
deberd superar para obtener la certificacion que demuestre sus habilidades en TIC: 1)
Conceptos basicos de las Tecnologias de la Informacion, 2) Uso del ordenador y gestion de
ficheros, 3) Tratamiento de textos, 4) Hojas de célculo, 5) Bases de datos, 6) Presentaciones,

7) Informacién y comunicacién (Duran, 2016, pp. 102).

Por otra parte, impulsado por la International Society for Technology in Education

(ISTE, 2008) es creado el National Educational Technology Standards for Teachers también
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conocido como NETS-T, dicho modelo se enfoca en el desarrollo de cinco dimensiones: 1)
Facilitar e inspirar el aprendizaje y la creatividad. 2) Disefiar y desarrollar experiencias y
evaluaciones del aprendizaje era digital. 3) Modelo de trabajo y aprendizaje en la era digital.
4) Promover y modelar la responsabilidad y ciudadania digital. 5) Participar en el desarrollo

profesional y el liderazgo (ISTE, 2008).

Los cuales van a la par con las siete habilidades para la competencia digital del
estudiante como parte complementaria del proceso de ensefianza-aprendizaje: 1)
aprovechamiento de tecnologia, 2) ciudadania digital, 3) construccion de conocimientos, 4)
innovacion en la resolucion de problemas, 5) el pensador computacional, 6) comunicador
creativo y 7) el colaborador global. (Sociedad Internacional de Tecnologia en Educacion,
2020).

Como podemos observar sus atributos estdn mayormente relacionados con el rol del
docente como instructor y guia en el proceso pedagdgico, en cambio el modelo DigComp
tiende a ser mas generalizado puesto a que se enfoca al dominio de TIC y no especificamente
a su aplicacion en el aula, por lo que éste puede evaluar la habilidad de ain méas profesiones

siendo de caracter arbitrario.

Tabla 1. Comparacion de modelos internacionales de competencia digital.

Comparacion de modelos internacionales de competencia digital

Modelo Dimensiones Competencias/Niveles de desempefio
DigComp 1. Informacion 1. Identificar, localizar, recuperar, almacenar,
2. Comunicacion organizar y analizar la informacion digital.
3. Creacion de 2. Comunicacion en  entornos  digitales,
contenido compartir recursos y colaborar a través de
4. Seguridad herramientas en linea, interactuar en redes.
5. Resolucion de 3. Crear y editar nuevos contenidos, producir
problemas expresiones creativas, productos multimedia 'y

de programacion, aplicar los derechos de
propiedad intelectual y licencias.

4. Proteccion personal, de datos, de identidad
digital, medidas de seguridad, uso seguro y
sostenible.
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. Identificar necesidades y recursos digitales,

elegir las herramientas digitales mas
adecuadas segun el propodsito, resolver
problemas conceptuales a travées de los
medios digitales, utilizar de forma creativa las
tecnologias, resolver problemas técnicos y la
actualizacion de competencias.

aprendizaje y la
creatividad

. Disefiar y desarrollar

experiencias y
evaluaciones del
aprendizaje era
digital

Modelo de trabajo y
aprendizaje en la era
digital

Promover y modelar
la responsabilidad y
ciudadania digital

. Participar en el

desarrollo
profesional y el
liderazgo

ICDL 1. Conceptos béasicos Personal: Uso de aplicaciones moviles,
de las Tecnologias herramientas en linea para el crecimiento
de la Informacion personal tecnologico en un ambiente

2. Uso del ordenador y competitivo.
gestion de ficheros Profesional:  Presentaciones, documentos
3. Tratamiento de avanzados, edicion de sitios web, disefio 2D y
textos 3D, edicién de imagenes, multimedia, graficas
4. Hojas de calculo financieras, analisis de datos, codificacion
5. Bases de datos basica, marketing digital, base de datos,
6. Presentaciones planeacion de proyectos, e-Commerce, etc.
7. Informacion y Visionario: Inteligencia artificial, trabajo en la
comunicacion. nube, cadena de bloqueo, industria, etc.
Estudiante digital: Documentos,
presentaciones, multimedia, colaboracion,
graficas, base de datos, codificacion y
robotica.
Ciudadania digital: Entendimiento bésico de
computadoras, internet y dispositivos moviles.
NETS-T 1. Facilitar e inspirar el Inicial o principiante: lo que se espera que un

estudiante de magisterio 0 maestro en
practicas sepa desempefiar.

Medio: docentes con una mayor experiencia
en la utilizacién de las TIC.

Experto: a parte de una gran experiencia con
TIC, demuestra un uso eficiente y eficaz para
la mejora del aprendizaje de sus alumnos.
Transformador: el docente explora, adapta y
aplica las TIC de manera que cambia
sustancialmente los procesos de ensefianza -
aprendizaje, atiende a las necesidades de una
sociedad cada vez mas globalizada y
digitalizada.

Fuente: elaboracion propia con base en ICDL 2021; Duran et al., 2016; Gonzalez et al.,

2018.

Los tres modelos comparados anteriormente poseen bondades Unicas, y a la vez

comparten similitudes entre ellos, tal como la ciudadania digital y potenciar al estudiante
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como responsable de la construccién de su conocimiento, establecer un nivel de dificultad
segun el publico al que se dirigen y desglosar las aptitudes a desarrollar segun las actividades
clave desemperfiadas por cada sector. No obstante, a pesar de que el modelo ICDL actualiza
constantemente su oferta de cursos, Unicamente el modelo NETS-T cuenta con un enfoque
especializado a profesores, aunque limitado a 5 dimensiones.

La comparacion anterior permite delimitar las necesidades de la investigacion, por lo
que se ha optado por el modelo de Casillas y Ramirez-Martinell (2021) y la Universidad
Veracruzana (en el que profundizamos a detalle mas adelante), debido a que ramifica adn
mas los saberes digitales que evalian la competencia digital docente, abordando no cinco,
ni siete, sino 10 categorias para determinar el dominio de herramientas de las Tecnologias
de la Informacion y Comunicacion empleadas en la educacion, teniendo la oportunidad de
conocer resultados sobre profesores o alumnos en México y algunos paises de
Latinoamerica, ya sea de bachillerato o universidad, lo cual nos brinda un espectro de

comparacion mas especifico en caso de asi desearlo.

2.2 Incorporacion de las TIC en el aula

El contexto social es transformado drastica y constantemente por la aparicion de nuevas
tecnologias, no s6lo en nuestra forma de interactuar y comunicarnos, sino también dentro
del dmbito laboral y profesional en los entornos econdémicos nacionales y mundiales
(Gutiérrez 2002). Inevitablemente empleados y trabajadores se ven en la necesidad de
adaptarse bajo la teoria andragdgica, es decir el aprendizaje por parte de adultos (Hacker y
Harris 1992), lo cual implica un mayor esfuerzo, al desprenderse de conocimientos obsoletos
y re-aprender técnicas profesionales que brindan resultados mas eficaces. Sin embargo, a
pesar de las dificultades de apropiacién, se trata de enfrentar la realidad actual del mundo

competitivo. La actividad docente se encuentra sujeta al uso de dispositivos y software
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especializado, por los que es requerida la actualizacidn constante respecto a su competencia

meditica.

Segun Grijalva y Lara (2019) el ambito estudiantil superior actual se conforma por
nativos digitales cuyas habilidades estan por encima de la media, no obstante, presenta
deficiencias en la manipulacion dptima de bases de datos y softwares especializados, por lo
que organismos globales como UNESCO (2020) consideran pertinente ampliar dichas
capacidades mediante la guia del docente y determinadas técnicas pedagodgicas, desde la
Declaracion de Grinwald (UNESCO, 2008) hasta la nueva era tecnologizada que vivimos,
donde los planes de estudio son disefiados conforme al desarrollo curricular de los jévenes

y las nuevas necesidades emergentes de competencia meditica.

2.3 Laeducacion media superior durante pandemia por COVID-19

En México sblo 40% de la poblacidn tiene acceso a internet (ENDUTIH, 2019). El desarrollo
y adaptacion digital de institutos escolares publicos depende de la evolucién tecnoldgica,
politicas nacionales, grado de confianza en TIC, recursos econémicos e institucionales. Las
cifras recabadas por The Global Information Technology Report (2016) indicaron que
Latinoamerica requeriria de un mayor esfuerzo tratdndose de la distribucion de recursos
dedicados a la educacion; siendo Uruguay y Panama quienes poseian mas cantidad de
escuelas con acceso a internet en 2016. A su vez la UNESCO (2020) establece la importancia
de introducir la alfabetizacion mediatica e informacional como competencia adicional al
curriculum que brinde cualidades y aptitudes para la vida profesional y laboral de profesores
y estudiantes. Es entendido como alfabetizacion mediéatica, los atributos adquiridos por
inmigrantes digitales, no sélo de la dimension instrumental, sino de “elementos tedricos y

practicos para generar capacidades de acceso, comprension, creacion y evaluacion critica de
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los diferentes medios de comunicacion” (Arenas, 2021, pp. 274; Consejo de la Unidn
Europea, 2020), este término adquiere relevancia al tratar de disminuir la brecha entre
nativos digitales e inmigrantes digitales, compuesto usualmente por la dicotomia de jovenes
estudiantes y profesores con amplia experiencia laboral, siendo pertinente la participacion

de directivos y administrativos para la correcta adecuacion de infraestructura escolar.

Tabla 2. Paises con mas escuelas equipadas con acceso a internet.

1. Islandia 22. Uruguay

2. Singapur 52. Panamé

3. Noruega 53. Costarica

4. Suecia 90. Meéxico

5. Holanda 95. Peru

6. Australia 97. Brasil

7. Gran bretafia 98. Guatemala

8. Estonia 99. El salvador
9. Emiratos arabes unidos 108. Dominicana
10. Hong kong 111. Venezuela

125. Paraguay
129. Nicaragua
130. Haiti
197. Bolivia
Fuente: elaboracion propia a partir de The Global Information Technology Report (2016).

A través de las dltimas décadas, no ha sido tarea sencilla el establecer entornos
digitales de trabajo en el aula que logren asegurar un aprovechamiento académico 6ptimo.
La Asociacion Nacional de Universidades e Instituciones de Educacion Superior, conocido
como ANUIES (2017), afirma que las TIC son un factor de alto impacto en el desarrollo de
sociedades, sobre todo “cuando los cambios acelerados generan situaciones emergentes que
conllevan a nuevas problematicas que se convierten en areas de oportunidad y en nuevos
retos por resolver”, lo cual hemos presenciado directamente durante la contingencia por

COVID-19 y el dréastico cambio en la modalidad global de clases en linea.
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En la antesala del punto critico de la pandemia, el gasto publico en educacién como
porcentaje del PIB ya habia sido distribuido, segun datos del Banco Mundial (2019), y a
modo de comparacién podemos apreciar 7,6% en Noruega, 6,3% en Finlandia, 6,1% en
Brasil, 5,4% en Peru y 3,3% en Guatemala. Sin embargo, para llegar a una solucion clave en
educacién no solo se trata de inversion, sino de logistica y correcta ejecucion, (tal como
podemos comparar con el ranking de escuelas con internet previamente presentado). En 2020
habria una reestructuracion de prioridades que colocaria al sector salud en el top de la
jerarquia a nivel mundial, lo cual limitaria a los directivos y administrativos del sistema
educativo publico a iniciar con la dindmica homeschooling con los recursos obtenidos hasta

ese momento y sin estrategias previas para capacitar a docentes y estudiantes.

Tabla 3. Comparacion de Gasto Publico en Educacion 2019.

Gasto Publico en Educacién Porcentaje
Noruega 7.6%
Finlandia 6.3%
Brasil 6.1%
Perd 5.4%
Guatemala 3.3%

Fuente: elaboracion propia. Banco Mundial (2019).

Inclusive con la exorbitante cantidad de ofertas gratuitas de aprendizaje en plataformas
de Massive Open Online Courses (también conocidas por sus siglas MOOC), la adaptacion
por parte de estudiantes y principalmente de docentes, se ha constatado como un proceso
lento y complicado en todos los niveles educativos; donde la falta de motivacion produce
esfuerzos minimos comparados a los estandares esperados de estrategias didacticas, aun
cuando el docente cuenta con las herramientas apropiadas a su alcance para innovar en el

aula.

Para obtener resultados de alto aprovechamiento académico es imprescindible

comenzar desde la planeacion y operatividad del curso propuesto. Segun Grijalva y Lara
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(2019, pp.18-19), el Parlamento Europeo insiste en incentivar el desarrollo de competencias
medidticas (INTEF, 2017), destacando las 8 competencias clave adquiridas en educacion
bésica, con el proposito de pulir habilidades que aseguren su funcionalidad como agente
social que contribuye en su comunidad. Las &reas bésicas para desarrollar son: 1)
informacion y alfabetizacion informacional 2) comunicacion y colaboracién 3) creacion de

contenidos digitales, 4) seguridad y 5) resolucion de problemas.

Grijalva y Moreno (2017) coinciden con la idea de que la educacién virtual requiere
del esfuerzo por parte de docentes con el fin de incorporar la tecnologia dentro de la
planeacion didactica y estrategias pedagogicas para evaluar mas alla del conocimiento
mismo de la asignatura y propiciar el desarrollo de saberes digitales que beneficiaran a los

estudiantes generando mayor valor curricular de sus competencias profesionales y laborales.

En México, durante septiembre 2021, dio inicio el regreso a clases presenciales de
manera escalonada y voluntaria, lo cual representd un momento de gran incertidumbre a
nivel nacional. En el Estado de Sonora, la principal estrategia de retorno seguro a clases,
consistié en admitir al alumnado dentro de los planteles, turnados por grados escolares, es
decir, recibir a ler, 3er y 5to semestre de forma intercalada. A su vez fueron asignados
periodos semanales para la asistencia parcial del grupo, mientras simultaneamente el resto
de los estudiantes sigue la clase en linea desde casa, bajo el estricto seguimiento de tareas y

actividades planificadas en linea.

La ansiedad fue percibida igualmente por parte de estudiantes, padres de familia,
administrativos y profesores, siendo estos Gltimos quienes conllevan mayor responsabilidad
con el cumplimiento de los protocolos de seguridad dentro del aula, asi como la correcta

ejecucidn de la planeacion didactica bajo la adaptacion de un repentino modelo hibrido.
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2.4 Gamificacion como estrategia interactiva

Entre las principales responsabilidades del rol docente, se encuentra la planeacion de curso
y actividades de clase. Anteriormente las estrategias didacticas solian ser un tanto basicas,
puesto a que reafirmaban una postura unidireccional y autoritaria, donde el estudiante
Unicamente seguia Ordenes, como responder cuestionarios, o transcribir dictados; sin
embargo, la necesidad de retroalimentacion ha permeado ante las costumbres y practicas que
hoy son consideradas anticuadas u obsoletas.

La gamificacion es conocida como el proceso de implementar elementos, dinamicas o
reglas caracteristicas de juegos a contextos ajenos a los juegos, en este caso el entorno de
trabajo virtual en el aula (Zimmerling, Hollig, Sandner, & Welpe., 2019, pp.303). Como
recurso didactico la gamificacion beneficia a la interactividad y motivacion dentro del
entorno virtual de aprendizaje en educacion superior (Gonzélez y Garcia, 2011), sea a través
de redes sociales o plataformas MOOC (Cabero y Llorente, 2017, pp. 25-27).

Se ha comprobado que la apertura del docente en torno al uso de dispositivos moviles,
asi como el promocionar de manera entusiasta plataformas, apps y juegos con fines
educativos, tiene efectos positivos en los procesos de ensefianza. Los estudiantes generan
por si mismos un ambiente de confianza y competitividad, disfrutan del reto ya sea para
encabezar el top del marcador entre sus pares, o bien como logro personal, un acuerdo
consigo mismos para superar marcas, desbloquear niveles, obtener insignias o trofeos ante
el desafio inconsciente del aprendizaje (Zainuddin et al., 2020, pp. 9).

Entre las plataformas de gamificacion con mayor popularidad y aceptacion a nivel
global por parte de universitarios se encuentran: Kahoot and Quizizz, ClassDojo and
ClassBadges, Ribbonhero de Microsoft, Quizbot, Duolingo, Math Widgets, Google +

Communities y iSpring Learn LMS (idem, pp. 11). El incremento en la persistencia, el
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aprendizaje por repeticion, la comparacion de puntaje y competencia amistosa entre pares,

son algunos de los elementos clave para el éxito de estas innovadoras técnicas (Ding, 2019).

Figura 2. Elementos y mecanicas de juego mas frecuentes en educacion.
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Fuente: elaboracion propia basado en Zainuddin et al., 2020, pp. 9.

El docente tiene como reto innovar en el aula virtual, ir mas alla de las dinamicas
preestablecidas, romper con la rutina y el bombardeo de informacion; debe optar por el
aprovechamiento de herramientas digitales con las que dispone, asi como utilizar las

aptitudes nativas de su publico a favor.

2.5 Caracteristicas y ventajas competitivas de Millennials y Nativos
Digitales.

Los estudiantes millennials, quienes experimentaron la transicion evolutiva de la era digital,
asi como los sucesores, los nativos digitales (Prensky, 2010) conocidos como generacion Z,

poseen multiples ventajas ante la adaptacion inminente de clases presenciales a modalidad
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virtual. Actualmente la mayor barrera no es el dominio de herramientas sino la
responsabilidad ética y emocional de su uso, la convivencia armoniosa dentro de la

ciudadania digital y manejo discreto de informacion publica o personal.

El proceso de adaptacion digital incluye el dominio de dispositivos moviles en todos
los niveles educativos, lo cual ha transformado los paradigmas y costumbres en escolaridad
prescolar y primaria, generando alto riesgo para nifios y adolescentes, quienes a pesar de ser
nativos digitales, carecen de competencia emocional e interactiva suficiente para distinguir
entre conductas pasivo-agresivas, situaciones de acoso, contenido inapropiado, entre otros

peligros que corresponde supervisar a padres de familia.

Lo anterior abre debate respecto a la edad adecuada para otorgar dispositivos mdviles
y acceso a redes sociales a menores de edad. La perspectiva se encuentra dividida entre el
apresurado dominio cognitivo de herramientas digitales en infantes, y su restriccion o

prohibicion, como menciona Area (2015), los llamados nifios burbuja analdgicos.

El estudio desarrollado por Sédaba y Bringué (2010) identifica las principales

caracteristicas de nifios, adolescentes y jovenes con relacion al uso de las TIC (pp. 94-98):

1) Equipada: tienen acceso a una amplia gama de dispositivos tecnol6gicos.

2) Multitodo: realizan varias tareas simultaneamente, incluso aprovechando la
disponibilidad de varias pantallas a la vez para, por ejemplo, ver la television
mientras navegan por Internet o se comunican a través de smartphone o tablet.

3) Movilizada: a partir de los 12 afios de edad disponen de un teléfono movil propio, a
causa de la pandemia puede ser incluso antes, acompariado de una tablet.

4) Interactiva: prefieren la interactividad que les ofrece Internet frente a la television,

debido a que pueden accionar mecanismos tactiles con mayor facilidad.
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5) Emancipada: en el contexto del hogar disponen de sus propias pantallas, lo que
permite tener mas independencia en relacion con el uso de la tecnologia y al consumo
de informacion.

6) Auténoma: en la franja de edad 10-18 afios mas de la mitad declara estar solo cuando
ve la tele, cuando juega a la videoconsola o cuando navega por Internet.

7) Que se divierte en digital: el consumo de videojuegos entre los 6 y los 9 afios supera
el 90%. Existen diferencias de género que indican que esta actividad es mas comun
en nifos.

8) Que necesita relacionarse: las relaciones entre iguales son muy importantes en la
etapa de la adolescencia y mantener estas relaciones en el contexto digital también
los es. EI 70% de los usuarios de Internet entre los 10 y 18 afios tienen al menos un
perfil en una red social.

9) Expuesta a nuevos riesgos: Internet comporta riesgos, entre las chicas de 12 a 16
afios se agudiza la posibilidad de ser victimas de cyberbullying, siendo los chicos
entre los 14 y 16 afios quienes parecen manifestar una mayor propension a este tipo

de practicas

La nueva alfabetizacion incluye buscar informacién en la web, participar en foros y
redes virtuales, escribir en blogs y wikis, colaborar y trabajar en entornos digitales, emplear
los recursos de la Web 2.0, comunicarse mediante tweets, mensajes cortos o por email, etc.
Representa una modificacidn a los habitos de convivencia, trasladados al entorno digital, con
el desempefio multitask, buscando optimizar el tiempo al realizar varias actividades a la vez,

contrastado con la perdida de éste a causa del ocio.

Area (2015), propone el siguiente modelo integrado de alfabetizacion y las
competencias implicadas en las nuevas generaciones, distinguiendo entre los &mbitos de la

web 2.0 y las competencias a desarrollar:
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Figura 3. Modelo integrado de alfabetizacion ante la cultura digital

Las competencias y
habilidades a desarrollar en el
sujeto alfabetizado

| I

Los &mbitos o dimensiones de
aprendizaje sobre la Web 2.0

- La Web 2.0 como una - Competencias instrumentales
gigantesca biblioteca de datos
y archivos - Competencias cognitivo-

intelectuales
- La Web 2.0 como un puzzle
de microcontenidos - Competencias socioculturales
entrelazados
- Competencias axiologicas
- La Web 2.0 como un espacio
publico de comunicacion - Competencias emocicnales

- La Web 2.0 como un
escenario de expresion
multimedia y audiovisual

- La Web 2.0 como un entorno
de experiencias virtuales
interactivas

SER ALFABETO ES CONSTRUIRSE UNA IDENTIDAD DIGITAL COMO
CIUDADANO AUTONOMO, CULTO Y CON VALORES DEMOCRATICOS

La alfabetizacion es un aprendizaje continuo en contextos formales e
informales de aprendizaje con las TIC

Fuente: Bernete (2012, citado en Area 2015).

Como afirma Bernete (2012 citado en Area 2015), para los “jovenes actuales, usar
Internet 0 mensajeria en linea es algo tan natural como para sus padres ver television o para
sus abuelos escuchar la radio. Sabemos que cada generacion y cada grupo social “naturaliza”

las tecnologias que tiene a su alcance e intenta sacarles partido”. (pp. 13).

El problema actualmente ya no es la falta de informacion, como en generaciones
anteriores, sino el exceso de esta, la difusion de “fake news” que causa histeria colectiva, el
poder de “influencers” en las tendencias y marketing, la regulacion juridica por cyber acoso,
estafas de compra-venta en linea, entre otros crimenes a los que se adapta la cultura digital,
por lo que la alfabetizacion y ciudadania digital conforma un aspecto importante que afecta

al habitus de los ciudadanos.
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Figura 4. Competencias implicadas en la alfabetizacion digital
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informacion en distintos instrumentales para
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Saber transformar la
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analisis, comparacian, significado la informacidn
aplicacion...)
Tener las habilidades y
conocimientos para crear
Saber expresarse y documentos textuales,
COMUNICATIVA comunicarse a traves de hipertextuales,
multiples lenguajes vy medios audiovisuales, y multimedia,
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redes sociales
Saber s dicay A ety s
P 1 { 1
AXIOLOGICA democraticamente |a osmaciin y Ia
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negativas desarrollando axperiencia emocional que
EMOCIOMAL empatia emocional hacia los représenta la utilizacidn de
otras y uno mismo en los las TIC y desarrollar una
espacios virtuales personalidad equilibrada

Fuente: Bernete (2012, citado en Area 2015).

La competencia digital va mas alla del dominio de dispositivos moviles, segin Bernete
(2012, citado en Area 2015). para lograr la alfabetizacion digital existen cinco competencias
implicadas 1) Instrumental, 2) Cognitiva, 3) Comunicativa, 4) Axioldgica y 5) Emocional.
Hablamos del comportamiento armonioso en la sociedad virtual, no sélo en plataformas
educativas a través de netiquette, sino en redes sociales, foros de opinion, blogs y correo
electronico. Es requerido una comunicacion efectiva y cordial que muestre ética aun cuando
no exista contacto cara a cara. Dichos modales socialmente aceptados incluyen la interaccion
a través de correo electrénico con autoridades, la redaccién de mensajes privados en
plataformas educativas entre docentes y estudiantes, y el didlogo publico entre grupos de

pares, sean amigos o desconocidos opinando sobre un mismo tema.
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2.6 Competencia digital docente en educacién media superior
La siguiente categorizacion pretende mostrar las dimensiones y variables de investigacion
respecto a la categoria de analisis “Competencia digital docente”, referente a los saberes
digitales en la educacién, descrita por diversos autores especializados en el tema. Este
apartado jerarquiza subtemas de interés y sintetiza informacion para su consulta rapida en
las referencias de interés consultadas.

Por su carécter didactico, la préctica docente, el impacto social e influencia de medios
digitales, la educacion virtual se encuentra en constante evolucion, por ello, como categoria
de estudio se propone:

1) Competencia digital docente en educacion media superior

La tabla 4, muestra la categorizacion de constructos de primer orden; las dimensiones
tedricas de las variables de segundo orden y, en la tercera columna, las propiedades de tercer
orden, para visualizar con mayor facilidad el abordaje de temas y subtemas desarrollados en

la investigacion con cardcter interdisciplinar.
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Tabla 4. Categoria de anélisis, factores y propiedades bajo estudio.

Habilidades,
conocimientos y
capacidades practicas
que permiten
aprovechar la
tecnologia para
fomentar el
aprendizaje, efectuar
labores o para uso
recreativo. (Paavola,
Lakkala y Kantosalo,
2014)

La escala categorica
contiene un total de
66 reactivos.

. Dominio de dispositivos

digitales por parte del
docente.

1.1 Instalacion de software
1.2 Instalacion de hardware
1.3 Antivirus

1.4 Conexion a Internet

1.5 Sistema operativo

1.6 Transferencia de archivos
1.7 Informacidn en la nube
1.8 Formato de archivos

. Formacion de entornos

digitales en el aula.
Retroalimentacion
oportuna.

2.1 Chat

2.2 Correo electronico

2.3 Redes sociales

2.4 Plataformas de aprendizaje

2.5 Videollamadas

2.6 Comunicacion con estudiantes y colegas

. Planificacion de clases.

Técnicas en el proceso
de ensefianza

3.1 Google académico
3.2 Busquedas

. Uso de software de

oficina.

4.1 Word
4.2 Power Point
4.3 Excel

. Incorporacion al sistema

educativo.

5.1 Correo institucional
5.2 Portal institucional
5.3 Documentos en linea

. Paradigmas y protocolos

sociales de convivencia.
Ciudadania digital y
netiquette.

6.1 Twitter
6.2 Facebook
6.3 Instagram
6.4 Youtube
6.5 TikTok

. Creacién y manipulacion
de contenido multimedia.

7.1 Audio
7.2 Video
7.3 Fotografia

. Gamificacion y

estrategias didacticas
virtuales.

8.1 Gamificacion
8.2 Apps
8.3 Sistema de recompensa

. Plataformas digitales

9.1 Plataformas de aprendizaje
9.2 Videollamadas

9.3 Retroalimentacion

9.4 Evaluacién

Fuente: elaboracion propia (Paavola, Lakkala y Kantosalo, 2014; Le6n Duarte, 2019).
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2.6.1 Categoria de primer orden. Competencia digital docente en educacion

media superior.

La competencia digital es referida como los ‘“valores, convicciones, conocimientos,
disposiciones y conductas que permiten emplear apropiadamente las tecnologias” (Gutiérrez
2014) sea el uso de software o motores de basqueda con el fin de ampliar el conocimiento y
nuestras capacidades profesionales.

Los autores Casillas y Ramirez-Martinell (2021) desarrollan la conceptualizacion de
los términos Habitus digital y Capital tecnoldgico bajo la influencia de Pierre Bourdieu,
Manuel Castells y Deli Crovi, siendo su principal objeto de estudio los Saberes digitales en
la educacion, mismo nombre con el que titulan a su libro. Dicho manuscrito refleja los
resultados de una investigacion iniciada en 2012, con el fin de construir herramientas
analiticas para comprender el proceso de incorporacion de las TIC a la educacion, con datos
de UNESCO (2020), OCDE (2012), ICDL (2019), y la Sociedad Internacional de Tecnologia
en Educacién, conocido por sus siglas en inglés como ISTE (2012). Los autores coinciden
en la necesidad inminente de formacién continua para el docente, entre sus propuestas de
capacitacion MOOC, cuentan con el apoyo de productos audiovisuales, material didactico y
cursos del Sistema Nacional de Educacion a Distancia (SINED), ANUIES, entre otros.

El libro “Saberes digitales en la educacion”, muestra conceptos operativos, cognitivos,
instrumentales y atributos clave de los saberes digitales enunciados: 1) afinidad tecnoldgica,
2) literacidad digital, 3) Saber ejercer y respetar una ciudadania digital, 4) Saber comunicarse
en entornos digitales, 5) Saber colaborar y socializar en entornos digitales, 6) Saber colaborar
y socializar en entornos digitales, 7) Saber crear y manipular texto plano y enriquecido, 8)
Saber crear y manipular conjunto de datos, 9) Saber crear y manipular medios multimedia,
10) Saber utilizar dispositivos moviles, 11) Saber utilizar archivos digitales, 12) Saber

manipular software y fuentes de informacion especializadas.
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Tabla 5. Claves de abreviacion del instrumento Saberes Digitales.

Seccién Clave Abreviacion
Afinidad tecnoldgica AFI
Literacidad digital LIT
Saber ejercer y respetar una ciudadania digital CDD
Saber comunicarse en entornos digitales COM
Saber colaborar y socializar en entornos digitales CLB
Saber crear y manipular texto plano y enriquecido TXT
Saber crear y manipular conjunto de datos DAT
Saber crear y manipular medios multimedia MM
Saber utilizar dispositivos moviles DSP
Saber utilizar archivos digitales ARC
Saber manipular software y fuentes de informacion especializadas SWE

Fuente: elaboracion propia con base en Casillas y Ramirez-Martinell (2021, pp. 72).

En la investigacion de Casillas y Ramirez-Martinell (2021, pp. 72-89) el instrumento
utilizado que recaba datos cuantitativos respecto a dichos saberes cuenta con dos
modalidades para ser respondido, como estudiante y como docente, por lo que es posible
consultar resultados especificos de la institucion anfitriona, o bien de distintas universidades
participantes, tanto mexicanas como extranjeras, afiliadas a la investigacion. Para efectos
del presente estudio, son abordados los resultados proporcionados por docentes de
COBACH, CECyYTE y CBTIS en el estado de Sonora, con un instrumento similar, aunque
mas sintetizado, enfocado al fendbmeno social enfrentado y a los requerimientos primordiales
para el proceso de ensefianza-aprendizaje en linea / hibrido, por lo que fue utilizada una
menor cantidad de reactivos, evitando la redundancia y adentrandonos al analisis del proceso
metodoldgico utilizado por docentes. Como parte del marco tedrico son contrastadas las

estadisticas de la aplicacion del instrumento en la Universidad Veracruzana.
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Figura 5. Comparativo de los perfiles tecnoldgicos de los saberes digitales de las seis
areas académicas de la Universidad de Veracruz.
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Fuente: Casillas y Ramirez-Martinell (2021, pp. 193)

Saber manejar archivos digitales (ARC) resulta ser el saber digital mas alto de todas
las éareas, seguido por literacidad digital (LIT), ciudadania digital (CDD), manejo de texto
plano y texto enriquecido (TXT). Tratdndose de un factor relativamente reciente, colaborar
y socializar en entornos digitales (CLB) representa el aspecto mas bajo en todas las areas, lo
cual podemos comprobar al observar el comportamiento en redes sociales por parte de
jévenes entre 18 y 24 afios.

Ante la posibilidad de resultados inesperados, existen diferentes programas
comerciales como Microsoft Certified Professional, que pretenden ampliar el conocimiento
y dominio de herramientas digitales, es posible acceder a organismos nacionales, entre ellos
CONOCER, ANUIES vy el Organismo Acreditador en Competencias Laborales del Estado

de Veracruz (ORACVER), o bien de carécter internacional como los casos de UNESCO
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(2020), OCDE (2012), ISTE (2012) y la European Computer Driving Licence, ECDL

(2007), encomendados de certificar las competencia mediatica principalmente de docentes.

Dentro de un mundo globalizado, la tecnologia predomina como principal factor de
cambio en el desarrollo de procesos que pretenden la mejora de calidad y resultados, sea en

distintos &mbitos como el laboral, industrial, econémico, o en este caso, educativo.

La competencia digital se refiere a aquellas habilidades, actitudes y conocimientos que
actualmente son imprescindibles para optimizar la ensefianza por parte de educadores a
estudiantes, (Hall, Atkins y Fraser, 2014), enfatizando los aspectos disciplinar, pedagogico

y tecnoldgico (Gisbert et al., 2016).

Segln la investigacion de Bedoya (2020), basada en estudiantes de psicologia en
Colombia, establece que mas alla de factores como el género o la region de origen del
estudiante, la escolaridad representa una variante con mayor impacto para determinar el
dominio de las dimensiones que conforman la capacidad digital. De manera que, quienes se
encuentran méas cerca al pregrado o posgrado demuestran habilidades superiores,
desarrolladas con exactitud, siendo de utilidad para la vida profesional y laboral, tal como
manipular tablas y gréficas en procesadores de datos, crear cuestionarios inteligentes con
formularios de google, obtener resultados inmediatos de encuestas, compartir archivos en la

nube a través de drive, busquedas eficientes, consulta de fuentes validas de informacién, etc.

Si bien, ya hemos definido la capacidad digital, (también llamada competencia digital)
cabe destacar sus atributos clave, puesto a que su desarrollo concierne tanto al estudiante
como al docente. Las siguientes dimensiones (Magro et al., 2020) componen la acepcion de
nuestro objeto de estudio, son incluidas dentro de las variables categoricas propuestas para

la investigacion en la Tabla 3 listada anteriormente.
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Tabla 6. Definicion de las dimensiones de competencia digital.

Subdimensiones

Comunicacién digital

Gestion de la
informacion

Trabajo en red

Aprendizaje continuo

Conocimiento digital

Definicién

Capacidad que presenta el estudiante virtual para comunicarse,
relacionarse v colaborar de forma eficiente con herramientas v en
entornos digitales para el cumplimiento de sus objetivos académicos.

Capacidad que tiene el estudiante virtual para buscar, obtener,
evaluar, organizar v compartir informacién en contextos académicos
digitales.

Capacidad que tiene el estudiante virtual para trabajar, colaborar y

cooperar en entornos académicos digitales.

Capacidad que tiene el estudiante virtual para gestionar el aprendizaje
de manera auténoma, conocer y utilizar recursos digitales, mantener

v participar de comunidades de aprendizaje.

Capacidad que tiene el estudiante virtual para desenvolverse
académica v personalmente en entornos virtuales.

Fuente: Magro et al., 2014; en Bedoya (2020).

El proceso de ensefianza ha evolucionado a la par con la tecnologia, hoy en dia,

técnicas didacticas como memorizar cuestionarios o reescribir dictados, son cada vez méas

obsoletos. El estudiante aprende por interés propio cuando relaciona problematicas con su

entorno real, cuando realiza practicas de campo en determinadas areas profesionales, cuando

la informacion es presentada de manera atractiva y sintetizada, y cuando el profesor

demuestra su capacidad mediante estrategias de ensefianza innovadoras, mas alla de cumplir

con lo minimo estipulado.

Mas all& de impartir conocimiento, el docente ahora cuenta con la ardua tarea de guiar

a sus alumnos en el programa de estudios de manera creativa, requiriendo el apoyo de

tutoriales en video, infografias ilustradas, asesorias virtuales, graficas de base de datos,

simuladores con software especializado, entre otras herramientas que fortalecen su

competencia digital y el 6ptimo aprendizaje.
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2.6.2 Categorias de segundo orden

Desde ingresar texto en un archivo Word hasta la habilidad de editar videos y disponer de
ellos en la red, la encuesta para estudiantes y docentes de bachillerato propuesta por Casillas
y Ramirez-Martinell (2021, pp.72-93) posee un total de 100 reactivos, y su encuesta para
docentes universitarios 145, siendo 63 los que tienen mayor similitud e importancia para el
presente constructo de competencia digital. Cada factor es provisto de reactivos acordes a su

necesidad:

1. Considerando el factor dominio de dispositivos digitales por parte del docente son
referidos conocimientos basicos como el uso de dispositivos moéviles, comunicacion a través
de correo electrdnico, busqueda de informacion, administracion y formato de archivos, entre
otros.

Busca evaluar su manipulacion como parte de la vida cotidiana, la adaptacion de un
dispositivo a otro, segun la familiarizacion con botones, comandos y mantenimiento del
equipo, tanto sofrware como hardware, es decir desde la instalacion de antivirus o una
actualizacién de sistema operativo hasta la programacion de accesorios indispensables para
clases en linea como micréfono, camaras, proyectores, etc.

2. Para el factor formacion de entornos digitales en el aula, son electos reactivos que
benefician la retroalimentacion hacia los estudiantes, creacion de grupos de Whatsapp como
via inmediata de comunicacidn, elaboracion de presentaciones electrénicas en la nube con
acceso compartido, videoconferencias, subir material didactico o tutoriales a Youtube para
disposicion del alumnado, etc.

Parte de la labor docente, consiste en crear un ambito de confianza donde el estudiante
pueda expresar sus dudas sin temor a ser juzgado, o bien, donde pueda consultar el material
de apoyo necesario para reafirmar conocimientos, y de ser necesario contactar al docente de
manera individual por mensaje dentro de la plataforma institucional o educativa.
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3. Estrategias de ensefianza y aprendizaje, planificacion y clases dinamicas virtuales,
contiene reactivos sobre innovacion de dinamicas virtuales, como interactuar en videojuegos
didacticos, usar software especializado para la edicion de imégenes, consultar portales
escolares y desarrollar un ambito de confianza para el alumno.

Parte de la planeacion involucra la bisqueda en sitios de caracter formal, tal como
Google Académico, Redalyc, Research Gate, entre otros; esta categoria refiere al uso de
operadores booleanos, mediante comandos en buscador, (por ejemplo: and, or ““”) los cuales
brindan informacion més exacta, habla de los habitos en el deber ser del docente.

4. El factor uso de software de oficina, abarca aspectos mas especificos, como transferir
archivos desde un teléfono inteligente a una Tablet, ordenar datos, generar tablas y graficas,
instalar apps en dispositivos y conversién del formato de archivos (ejemplo .jpg a .png, .avi
a.mp4).

La categoria evalUa el dominio del paquete basico de Office: Word, Power Point y
Excel. Permite comprobar a manera de test de opcion mdltiple, el tipo de tarea a realizar y
el software donde puede realizarse. Por ejemplo: insertar hipervinculos, animar una
presentacion con transiciones, insertar comentarios y notas, realizar operaciones automaticas
con funciones y formulas, etc.

5. Incorporacion al sistema educativo data sobre el aprovechamiento de plataformas
digitales propuestos por la institucién educativa, como portales, bibliotecas virtuales,
repositorios y correo electronico institucional. A su vez el acceso a salas audiovisuales y
herramientas digitales como Google Classroom, Google Docs, Google Drive y Youtube, que
poseen mayores bondades que las cuentas de uso personal.

Esto ayuda a conocer las preferencias del profesor respecto a los recursos ofrecidos,

su apropiacion y arraigo como factores de utilidad en su labor diaria frente a grupo.
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6. Paradigmas y protocolos sociales de convivencia. Ciudadania digital y netiquette.
Este factor pretende mostrar el habitus digital a través del uso cotidiano de redes sociales, es
decir, su estilo y ritmo de vida medido por sus habitos de seguridad, restriccion de datos
personales como ubicacién y fotos, mediante la creacion de grupos o circulos sociales con
mayor 0 menor acceso a publicaciones de informacion sensible.

Se trata de la adaptacion dentro de las nuevas formas de comunicacién, tanto en
dispositivo moévil como en computadora, la utilizacion de apps y redes sociales como
Facebook, Twitter, Instagram, Youtube e incluso TikTok, permitiendo no solo el acceso a
informacion, sino el seguimiento de tendencias y su aplicacion a casos reales relacionados
con la materia.

7. Creacion y manipulacion de contenido multimedia mide el nivel de dominio respecto
a edicion de foto, audio y video, asi como la conversion de formatos para dichos archivos, y
transferencia de informacion desde el dispositivo de captura a una computadora. La escala
utilizada abarca desde conocimiento nulo hasta avanzado.

8. Gamificacion y estrategias didacticas virtuales es un factor para conocer las
plataformas y apps educativas utilizadas como parte del habitus del docente, se pretende
conocer el sistema de recompensas, atraccion a la asignatura y técnicas de motivacion para
la participacion del alumnado.

Plantea la apertura a métodos de ensefianza innovadores mediante el uso de
dispositivos maviles, como una herramienta que genera ventajas en el aula, son utilizados a
nivel internacional, con un enfoque especializado en el interés del alumno: clasificacion de
rango, barras de progreso, ranking de puntaje, insignias, recompensas, entre otras estrategias.

9. Por dltimo, es propuesto el factor plataformas educativas, para identificar las

preferencias del docente respecto a las comodidades y bondades ofrecidas para evaluar el
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desemperio de sus estudiantes dentro de su aula virtual, diferenciando entre Zoom, Teams,
Google Classroom, Plataforma institucional u otros.

Los aspectos prioritarios son referentes a las clases en linea, es decir, videollamadas
grupales, presentacion de exposiciones grupales, comodidad de la plataforma para

retroalimentacion individual, difusion de material didactico, evaluacion de examen, etc.

El habitus como estructura estructurante representa los comportamientos de la
sociedad que a su vez son transformados por esta misma (Bourdieu, 1998). Siendo asi, el
adolescente manifiesta actitudes distintas ante su familia, sus compafieros de clase, y sus
profesores, lo cual nos permite apreciar personalidades e intereses que son permeados por el

entorno en el que se desarrollan y al que se dirigen.

Es posible afirmar que un estudiante muestra variantes de comportamiento dentro y
fuera del aula a causa de distintos factores, grupos de pares, estatus socioeconémico, regién
geografica de vivienda, entre otros. Sin embargo, el habitus académico se transforma una
vez mas gracias a la modalidad virtual ocasionada por la pandemia COVID-19. Con ello, se
derivan nuevas variantes y conductas: falta de interés, barreras de comunicacion, relacion
distante con grupos de pares, dicotomia de la zona de confort, falta de autoconfianza,
esfuerzo minimo limitado a cumplir con las actividades, asistencia no supervisada con
camaras apagadas en videollamada, distraccién por la facilidad de realizar multiples tareas
a la vez sin repercusion de ser reprendido por los profesores; por lo que es necesario redoblar
esfuerzos por construir entornos dindmicos que incentiven a los estudiantes (Grijalva y
Moreno, 2017), procurando evitar que los problemas antes mencionados se conviertan en

una rutina diaria.
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CAPITULO IILI.

Perspectiva de investigacion
interdisciplinar

51



Capitulo I11. Perspectiva de investigacion interdisciplinar

3.1 Modelo de Investigacion Interdisciplinar

La interdisciplinariedad cobra gran importancia en la actualidad, gracias a su apertura tedrica
y metodologica, a pesar de ser un proceso un tanto reciente en universidades y comunidades
cientificas, el impacto de sus aportaciones supera las expectativas de los enfoques
especializados, puesto a que beneficia al trabajo colaborativo entre profesionales y
academicos, permite instituir un lenguaje y terreno coman, asi como la discusion critica y
objetiva de temas de relevancia que coadyuvan a la resolucién de problemas tangibles para

la sociedad.

3.2 Proceso interdisciplinar

3.2.1 Modelos de proceso interdisciplinar en los que se basa el estudio.

La exploracion interdisciplinaria estimula el desarrollo cognitivo de escolares e
investigadores, no s6lo ofrece herramientas clave, sino que guia hacia su correcto uso.
Mediante la discusion objetiva entre perspectivas, permite la integracion de saberes y
equipos de trabajo cuyas aportaciones tienen un mismo fin, proponer una solucién viable a
problematicas que aquejan a la sociedad, dentro de un grado de complejidad que no podria
ser resuelto por métodos puramente disciplinares o transdisciplinarios, adelantando un futuro

prometedor para la ciencia.

La presente investigacion se fundamenta en los textos de interdisciplinarios como
William Newell (2001) y Julie Klein (1990), quienes proponen implementar procesos en los
que se discutan valoraciones subjetivas, permitiendo beneficiar y enfatizar aspectos que
brinden mayor oportunidad de desarrollo, fortalecer habilidades pertenecientes a disciplinas
que no dominamos profesionalmente y ampliar nuestro acervo cultural de manera

colaborativa. Como base de elaboracion de este proyecto, es considerado el proceso
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interdisciplinario de Klein (1999) con aportaciones extra del modelo B de Newell (2001),

afadiendo la creacion de terreno comdn:

Figura 6. Proceso Interdisciplinario de Julie Klein.

PROCESO INTERDISCIPLINARIO

Definir el problema, tépico o cuestién

Determinar los conocimientos necesarios, literatura y autores
Desarrollo de un cuadro de trabajo integrador a investigar
Especificaciéon de los estudios a emprender

Involucrarse en plan de negocio y colaboracién en equipo

Reunir conocimientos actuales y buscar nueva informacién
Resolver conflictos disciplinarios del equipo, vocabulario en comin
Construir y mantener comunicacién integradora

Cotejar las contribuciones y evaluar su relevancia y adaptabilidad

Integrar elementos, generar patrones relacionados de relevancia

Confirmar o negar la solucién propuesta

Decidir sobre la futura administracién del proyecto

Fuente: elaboracion propia basada en Klein, Julie. (1999). Interdisciplinarity: History,

theory, and practice. Detroit, MI: Wayne State University Press.

Julie Klein (1990) disefia un proceso especifico para trabajar interdisciplinariamente,

si bien, es mas extenso a las propuestas realizadas en conjunto con su colega William Newell

(1997), el modelo delimita claramente desde el planteamiento del problema hasta la futura
administracion del proyecto méas alla de los participantes originales. Esta propuesta

representd una guia de gran apoyo para la elaboracion del proyecto de tesis, fue consultado

a lo largo de los dos afios cursados en el posgrado de maestria en Ciencias Sociales, siendo

de especial relevancia para esta investigacion el paso numero 6: reunir conocimientos

actuales y buscar nueva informacién. Concentrados en este ultimo, cobra interés el modelo

B de Klein y Newell (1997):
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Figura 7. Integracion de conocimientos mediante la construccion de una estructura

mas comprensiva de William Newell.

INTEGRACION DE CONOCIMIENTOS
MEDIANTE LA CONSTRUCCION DE
UNA ESTRUCTURA MAS
COMPRENSIVA

WILLIAM NEWELL
1) Identificar conflictos de
percepcién mediante las

disciplinas, buscar términos
comunes o diversos
2) Evaluar supuestos y E
terminologias en el contexto
. ol&
del problema especifico

) 3) Resolver conflictos hacia
|| unvocabulario comiin y

I OOO conjunto de supuestos
MmN

4) Crear un terreno comin @

=1
o) 5) Construir una nueva
Ll prensién del probl

6) Producir un modelo
(metéfora, tema) que capture = =

~

la nueva comprensién =g )
7) Probar la comprensién al
i resolver el probl

Fuente: elaboracion propia a partir de Newell, William. (2001). A theory of Interdisciplinary

Studies. Miami University.

William Newell es conocido como presidente fundador de la Asociacion de Estudios
Integrales, pos sus siglas en inglés AIS. Se muestra influenciado por los aportes de sus
colegas en la década de los 90’s, tales como Julie Klein, Marilyn Stember y Brian S. Turner,

con el objetivo de encontrar patrones generales de comportamiento coherentes en los ya

denominados sistemas complejos.
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Podemos apreciar claramente su postura a favor de la interdisciplina, entre las ventajas
listadas por Newell (2001) se encuentra: la preparacion de futuros profesionistas, la
produccion de nuevo conocimiento, descifrar sistemas complejos, sembrar la incertidumbre
y curiosidad de estudiantes, facilitar la critica sociopolitica, beneficiar al trabajo colaborativo
e incluso evita la reduccion de personal, con trabajadores mas competentes que comparten
conocimiento y un lenguaje comun, el cual no seria posible al realizar investigacion de

caracter Unicamente disciplinar.

3.2.2 Definir el problema de investigacion, topico o cuestion

La forma en que jovenes desempefian sus estudios académicos ha sido revolucionada
por las medidas de contingencia ante COVID-19, no obstante a pesar de ser un proceso
temporal, varias estrategias empleadas han llegado para quedarse. Su implementacion
representa cambios conductuales en nuestro entorno social, la comunicacion virtual
debilita la interaccion de grupos de estudio, propiciando la division de trabajo sin
discusion o debate, lo cual a su vez, minimiza la comprension de temas complejos; el
rol del docente va mas alla de mediar la clase y exponer dichos temas, su contribucion
a traves del disefio de instrumentos digitales interactivos puede hacer la diferencia en el
proceso de ensefianza, sin embargo, la planeacion didactica estratégica en su mayoria
no contempla el desarrollo de saberes digitales, sino que opta por utilizar lo minimo

necesario, como unirse a una videollamada sin activar la camara personal.

Aunado a esto son presentadas dificultades institucionales, problemas de logistica
y administracion, desarrollo de servidores propios, distribucion de recursos e incluso la
escasez de acceso a internet y dispositivos moéviles en escuelas y hogares. Dichas

problemaéticas no son exclusivas de un solo nivel educativo, los paises Latinoamericanos
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se encuentran por debajo del ranking mundial en educacion digital ante la vanguardia

de Europa y Asia (The Global Information Technology Report 2016).

El abordaje socio historico de los avances tecnoldgicos representa un proceso
clave para identificar las innovaciones introducidas a lo largo de las décadas segun la
aceptacion de la sociedad, asi como la resistencia al cambio y barreras afrontadas. Asi
podremos observar a la par, las caracteristicas adoptadas por docentes y estudiantes en

plataformas virtuales dentro del territorio latinoamericano.

3.2.3 Disciplinas y nucleos tedricos que aborda el proyecto. Construccién de

terreno comun

Las disciplinas mediante las que se abordard la investigacion son Estudios de la
comunicacion e informacion digital , Sociologia y Estudios de la Educacién. Es
imprescindible realizar un analisis donde las 3 disciplinas se relacionen e integren, asi
lograremos constituir de manera coherente los términos y micro integraciones que
construyen el nuevo modelo educativo tecnologizado en América Latina. Para ello es
de especial interés profundizar en la transformacion de las tendencias sociales a causa
de los avances tecnoldgicos intercomunicacionales, analizar los efectos de la
globalizacion y redes de comunicacion en la sociedad, especificamente hablando del
habitus digital y la importancia que adquieren los campos sociales dentro de un nuevo

mundo tecnologizado.

Los nucleos tedricos disciplinares son factores que aportan a caracterizar e
identificar solidamente a las plataformas y herramientas digitales, asi como el nivel
educativo en Latinoamérica. De esta manera, se buscaria interpretar la realidad social a

través de la observacion de datos y experiencias, analizar desde distintas teorias, para
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generar la “construccidon de sentido” siguiendo el proceso interdisciplinario propuesto
por Klein (1999), con ello podremos ampliar el campo de vision para obtener resultados

empiricos desde los actores sociales.

3.2.4 Descripcion del estudio del fenomeno desde la perspectiva de cada

disciplina contribuyente

Los estudios de la comunicacion e informacion digital son una ciencia de caracter
interdisciplinario por excelencia, en conjunto con la estudios sobre la educacion
destacan las aportaciones de Casillas y Ramirez gracias a su aportacion sobre
innovaciones tecnoldgicas y saberes digitales en la educacién; sin embargo, es esencial
contrastar resultados con el surgimiento de internet, la adaptacion de escuelas
latinoamericanas de nivel superior, las condiciones con las que subsisten las plataformas
virtuales educativas tales como Teams, Zoom, Google Classroom; y las cifras que
delimitan el éxito, pronostico y alcance de los exdmenes diagnosticos educativos, por

ejemplo CENEVAL o prueba PISA.

Dentro de la literatura selecta en Sociologia, es de interés incluir el razonamiento
sociologico de Pierre Bourdieu, sus conocimientos sobre habitus y capital simbdlico
propician el analisis de nuevos conceptos, tales como habitus digital y capital
tecnologico (Casillas, Ramirez 2021, pp. 32-34), tal como la relaciéon de campo
intelectual y proyecto creador, los cuales seran de apoyo para definir puntos especificos

sobre las estrategias didacticas y capital incorporado en la practica docente.

3.2.5 ldeas disciplinarias centrales que aportan al problema estudiado

Para lograr un mayor entendimiento respecto a los saberes digitales y la capacidad del

docente para innovar en cuanto a estrategias didacticas y uso de herramientas dentro del aula
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virtual y presencial, es necesario analizar de manera independiente las ideas centrales

disciplinares que convergen dentro de la investigacion, por lo que es de importancia

considerar:

El Escenario Digital, alusivo a las nuevas relaciones comunicativas, el consumo de
informacion, la interactividad mediante diversas vias de comunicacion, la apelacion
sensorial multimedia, la produccién de mensajes periodisticos, y el impacto de
medios masivos.

Las Estrategias Didacticas, es decir, la planificacién del docente en el proceso de
ensefianza, a traves de técnicas y actividades con el objetivo de lograr el aprendizaje
deseado, siendo la meta el motivar al estudiante hacia la busqueda de informacién
adicional por cuenta propia.

Competencia Mediatica, hace referencia al desarrollo de capacidades necesarias para
interactuar, consumir y producir contenido mediante medios digitales de manera
critica y creativa (Mateus, 2018, p.1).

Habitus, dentro de su obra “La Distincion”, Bourdieu (1998) vincula lo objetivo con
lo subjetivo, primeramente, porque las précticas sociales son determinadas por la
estructura social y secundando subjetivamente debido a que las acciones sociales son
agregaciones de las acciones individuales. Esta teoria representa un modo de accion
y pensamiento originados en la posicion de un agente en un campo especifico.
Aborda margenes de maniobra, es decir, el agente aprende las acciones socialmente
aceptables a partir de la participacion, se asemeja a la teoria de estructuracion de

Giddens.
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3.2.6 Posibles conflictos y resoluciones disciplinares. Integracion hacia un

vocabulario comdn y conjunto de suposiciones

Los modelos de Klein (1990), Newell (2001;2007) y Repko (2008) coinciden al enfatizar el
lenguaje y terreno comdn como una experiencia esencial de intercambio de conocimiento e

integracion para la resolucion de conflictos.

Entre las posibles brechas, se ha detectado la similitud de acepciones y la discusion de
un mismo concepto con nomenclaturas distintas. Siendo profundo el deseo de innovar con
descubrimientos propios, algunos autores cometen el error de renombrar un término o
fendmeno ya existente. Lo cual, en ocasiones conlleva a confusiones, dificultando la

busqueda de terminologia especifica.

Dentro de las estrategias para la resolucion de conflictos Repko (2008) afiade el
método de expansion, mediante el cual son incluidos factores o variables de las perspectivas

pertinentes, realizando una comparacién objetiva donde coincidan justificadamente.

Utilizando esta técnica podemos crear una relacion conceptual entre constructos, por
ejemplo, competencia digital y competencia mediatica; saberes digitales y uso de

herramientas digitales, las diferencias entre vias y medios de comunicacion, entre otros.

3.2.7 Razonamiento del terreno comun

El terreno comun es mencionado por primera vez por el autor William Newell (2001), quien
explica que éste se construye en base a conocimiento, teorias, metodos y estrategias que
pueden ser relacionados entre disciplinas. Tomando en cuenta lo anterior, y considerando el
objetivo general de investigacion, enfocado en las competencias digitales docentes durante
y después de la contingencia por COVID-19, fueron electas las disciplinas: Estudios de la

comunicacion e informacion digital, Estudios de la Educacion y Sociologia.
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Es preciso abordar desde distintos puntos de vista e integrar dichos enfoques, con ello
nuestro campo de vision sera mas amplio, facilitando su comprension, asi como la propuesta

de posibles soluciones a problematicas de interés social.

3.2.8 Construccion de terreno comun. Proceso de integracion y andlisis de

micro-integraciones.

El propoésito de la investigacion es exploratorio, sin embargo, a su vez, indirectamente
pretende promover el uso de herramientas digitales por parte de docentes que imparten clases
en nivel media superior, incentivar a los estudiantes y envolverlos en actividades dindmicas

e interactivas, potenciadas por las ventajas que ofrecen las TIC.

Dicho esto, los estudios de la comunicacion e informacion digital, representan una
disciplina bastante versatil, dentro del escenario digital encontramos imprescindible las
tecnologias de la informacion y comunicacion, puesto a que gracias a ellas ha sido posible
continuar de manera mas armonica las rutinas laborales y escolares a través de “home office”
y “home schooling” durante la pandemia iniciada en 2020. Cabe mencionar que la formacion
y practica docente se ha transformado en torno a este continuo por COVID19, los profesores
universitarios y de todos los niveles educativos se han visto en la necesidad de aumentar su
capital cultural, adquiriendo nuevas habilidades cognitivas y practicas no so6lo por

reconocimiento o prestigio, sino por supervivencia laboral.

Las microintegraciones que conforman el terreno comun de esta investigacion son
propuestas como ramificaciones de las tres disciplinas, al mismo tiempo que aportan a los
polos continuos de Entorno digital de trabajo en el aula y la Educacion superior durante

COVID-19.
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Figura 8. Integracion del terreno comun. Modelo interdisciplinar.

ESTUDIOS DE LA
COMUNICACION E
INFORMACION DIGITAL
Tecnologias de la informacién

Y comunicacién

Entorno digital de
trabajo en el aula

Educacion superior
durante COVID-19

Sociedad
digital

Competencia
digital

ESTUDIOS DE LA
EDUCACION

Capital cultural ormacion y prdctica

docente

Fuente: elaboracion propia.

La Sociedad digital representa aquellos comportamientos y protocolos derivados de
navegar e interactuar en internet, la incorporacion de politicas de comunicacion, la influencia
de pares, especificamente por parte de redes sociales y medios de comunicacién masiva.
Hace tambien referencia a las conductas influenciadas por el entorno, desde la naturaleza del
medio, hasta los factores que favorecen la confianza del sujeto, inhibicion causada por la

percepcién de seguridad detras del monitor.

El Capital escolar es derivado del Capital cultural de Bourdieu (1998) y las estrategias
de ensefianza por parte del docente universitario. En esta microintegracion es importante
destacar varios factores como la formacion de entornos en el aula, la participacion del
estudiante, el desempefio académico, antigiiedad laboral del docente, nivel de competencia

de ambos sujetos, prestigio de la institucién y sus atributos dentro del sistema publico.

Los Saberes digitales corresponden a los diez conocimientos claves para el uso
instrumental tanto de dispositivos como de software basico y especializado, la interaccion

adecuada en comunidades virtuales, entre otros aspectos establecidos por Casillas y
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Ramirez-Martinell (2021); mismos autores que formulan la conceptualizacion de Habitus
Digital, el eje central del terreno comun para esta investigacion, referido a las capacidades y
précticas desarrolladas en el marco cultural cuyos conocimientos y destrezas son pertinentes

a las TIC, asi como plataformas virtuales.

3.2.9 Clave de integracion entre disciplinas y nucleos teéricos. Micro y Macro

integraciones.

Si bien ambas tienen puntos a favor por destacar, es importante reforzar la observacion de la
esfera macro-materialista, tal como Simmel indica, vale la pena interesarse en la relacion

entre la cultura objetiva (macro) y la cultura subjetiva (micro o individual) (Ritzer, 1993).

Refiriéndonos a Simmel y Ritzer (idem), antes de definir si hemos de enfocarnos en la
integracion micro o macro, primero deberemos considerar su alcance. Elegir una clave de
integracion micro brindaria una investigacién de caracter documental, donde los testimonios
aportarian su propia version de la problematica, situacion familiar, barreras enfrentadas a
falta de contacto presencial, entre otros. Al utilizar la integracion micro lograriamos derivar
fundamentos subjetivos respecto al entorno externo del terreno comuan, permitiendo el

permanecer inmersos en la ethometodologia y su interaccionismo simbolico.

Por lo contrario, con la clave de integracién macro podremos analizar con mas detalle
la estructura colectiva que interacciona con las plataformas virtuales educativas, la relacion
del habitus digital entre grupos de pares, el impulso social de la busqueda de pertinencia y
colaboracion, asi como su papel en el campo de accion. Para obtener resultados concretos
que lleven a la comprension de nuevos conceptos, es necesario captar agrupaciones
segmentadas por areas de conocimiento, rangos de antigiiedad y ocupaciones adicionales a

la docencia, asi como los factores externos a los individuos.
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3.2.10 Relevancia del modelo interdisciplinar, hacia una perspectiva completa

La interdisciplina ha destacado como método comparativo entre disciplinas, pero sobre todo
como proceso integrador. Ser investigador interdisciplinar implica convertirse en un agente
de intercambio de informacién, buscando trascender mas alla de la yuxtaposicion del objeto
en si. Esto lleva al analisis de teorias y conceptos que inicialmente no eran considerados en
la investigacion, lo cual brinda la capacidad de crear nuevas hipdtesis bajo la observacion de
modelos abstractos, metaforas y contextos mas racionales. Los conceptos itinerantes, las
metaforas y analogias son transferidos continuamente a través de la circulacién del
conocimiento (Darbellay, 2012), logrando la relacion efectiva en campos que parecian
inconexos, fungen como herramientas cognitivas que permiten descifrar enigmas abstractos

al traspasar las fronteras disciplinarias, que el mismo hombre ha impuesto.

Recordemos que el objetivo principal del proceso interdisciplinar siempre sera
fomentar el didlogo disciplinario, extraer las aportaciones de cada una, romper barreras y
enemistades, para enaltecer el conocimiento en un proceso de integracion que ofrezca
resultados de relevancia a problematicas sociales actuales, y futuras lineas de investigacion

(Darbellay 2012).
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CAPITULO 1V.

Metodologia implementada en la
Investigacion
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Capitulo 1V. Metodologia implementada en la investigacion.

4.1 Contexto Socioecondmico en México. Interpretacion de ENDUTIH

2019

De manera cuantitativa es interpretada la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de

Tecnologias de la Informacién en los Hogares (ENDUTIH) 2019, cuya finalidad es registrar

la disponibilidad y el uso de las tecnologias de informacion y comunicaciones en los hogares

y su utilizacion por los individuos de seis afios 0 mas en México, para generar informacion

estadistica en el tema y apoyar la toma de decisiones en cuestion de politicas publicas. Este

instrumento representa un muestreo, como primer acercamiento nacional a las tendencias de

las costumbres y tradiciones en el estilo de vida y habitus latinoamericano, con cifras

estadisticas y elementos de analisis que se extienden a estudios internacionales (INEGI,

2020).

Figura 9. Muestreo de Preguntas y claves de variables de la ENDUTIH.

D PREGUNTA MNEMONICO | RANGOS VALIDOS METADATOS
1 :Unidad primaria de muestreo UPM [0100008-3260801] nidad primaria de muestren
2 Vivienda seleccionada VIV_SEL [01-25] Vivienda seleccionada
3 'Numero de Hogar en la vivienda HOGAR [1-5] Nimero de Hogar en la vivienda
4 4.1 Por favor, digame si disponen de los siguientes bienes: Pa 11 [1-2] 1Si
Radio 2 No
5 41 Pn?r favor, ‘d\.game s q\sponeh de los siguientes bienes: Pa_12 (12] 18
Televisor analdgico (de cinescopio) 2 No
6 4.1 Polr .favor, d\gamelswld\spohen dellos siguientes bienes: P4 13 (1-2] 1 Si
Decodificador de TV digital abierta (diferente a TV de paga) 2 No
7 4.1 Por favor, digame si disponen de los siguientes bienes: Pa 14 (1-2] 1Si
Pantalla plana (televisor digital, LCD o LED) 2 No
a 4.11Por favor, d\gar?e si disponen de los siguientes bienes: Pa 15 (1-2] 1Si
Teléfono celular mévil (por cualquiera de los integrantes) 2 No
9 4.1 Por favor‘, d\g.ame si disponen de los siguientes bienes: Ps 16 (12] 1Si
Consola de videojuegos 2 No
10 4.2 ¢Disponen de... o . P4 21 [1-2] 15i
computadora de escritorio (Teclado, monitor y CPU se 2 No
4.2 ¢Disponen de... 150
1 computadora portétil {teclado, monitor y CPU se pé22 [1-2] 2 No
12 4.2 ¢Disponen de... ) Pa 23 (1-2] 1Si
Tablet (teclado y puntero virtuales en la pantalla tactil)? 2 No
1 Falta de recursos economicos
2 No les interesa
3 No saben usarla
13 4.3 ¢Por qué no disponen de computadora, laptop o Pa 3 [1-6] 8 4 Utiliza un Smartphone u otro dispositive
Tablet? - ’ para conectarse a internet
5 Porqué esta descompuesta
6 Otra razon
8 No responde
lce tic_2019_viviendas tic_2019_hogares .« tic_2019_residentes tic_2019_usuarios Diagrama Entidad - Refacidn_img 2 [

Fuente: ENDUTIH 2019.
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La ENDUTIH representa un acercamiento al contexto socioeconémico familiar y
laboral instantes previos a la contingencia por COVID-19 en México, mostrando no solo el
registro de dispositivos electrénicos por vivienda, sino, ademas, el equipamiento tecnoldgico
con el que iniciaron las ahora denominadas aulas virtuales y actividades profesionales desde
home office. La base de datos incluye cuatro secciones distintas en los que categoriza
vivienda, hogares, residentes y usuarios, para la interpretacion de estos, es utilizado el

software STATA 15, enfocados principalmente en el tema "Hogares".

Figura 10. Variables de ENDUTIH 20109.

des . des
Contains data c from C:\unison stata\data\Finale.dta

obs: 21,620 21,620

vars: 81 vars: 81 24 Nov 2020 02:53
size: 11,545,080 size: 11,545,080

storage display value ispl ]

ariable name Tvpe format label wvarisble label ariab. 2 Pe cIma label riable label
UPM atz? 292 UBM UEM UPM
VIV_SEL stz %9s VIV_SEL VIV_SEL VIV_SEL
HOGAR str2 tos HOGAR HOGAR HOGAR
Pa_1 1 szri s0s Pa_1 1 RADIO a1
P4 12 strl  ®3s P4 12 TVanalogico P42
P4 1 3 strl 29 P4 13 CABLETV P41 3

_1_ 1 ta
Pa_1 4 strl $2s2 Pa_1 4 ::‘:Lmu :: i 4
PaL s sE=L o REs Pais VIDEOJUEGOS P41 6
F4 1 6 Trl %0 P4 1 6 BC 94_2_
421 = Fa21 LAPTOP P4_2 2
Ba 2 2 sEEe == P4 22 TABLET P4 2 3
P4 2 3 atrl 93 P4 2 3 SinTabhlatPar P4 3
P4 3 c $9= P4_3 MotivoBxtra B4_3A
P4_3A atrié LELE] P4 _3A INTERNET Pd_4
P4 4 - %3 N pa_s
FP4_5 %9s . rename P4 1 2 TVanalogico %92 P4_6 1
Pa_6_1 strl t2s 10s Pa_6 2
P4 6 2 atrl 9 . venase P4_1_4 TVdigital t3a P4_6 3

r
. tab TVdigital
Comando de descripcion e e peens . Variables renombradas
16,139 74.65 74.65
5,481 25.35 100.00
Toral 21,620 100.00

. rename P4 1 5 CELULAR

. rename F4_1 6 VIDEOJUEGOS

. rename P4_2 1 PC

Proceso para renombre de variables
Fuente: elaboracion propia.
La encuesta proporciona informacion de 21,620 hogares registrados durante el 2019
en la Republica Mexicana, la cual permite analizar y profundizar dentro del panorama

socioecondémico respecto a la posesion de dispositivos electrénicos, las razones de su
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carencia, acceso a medios de comunicacion, calidad de servicios de internet y television
satelital, entre otras. La mayoria de los reactivos ofrece opcion dicotomica, a responder por
un Sl o NO; califica 81 variables distintas, de las cuales son de especial interés 19 de ellas.
Para mejorar el desempefio y apreciacion de la informacion he descartado columnas y
variables innecesarias que posteriormente decido renombrar, originalmente las etiquetas
poseen orden secuencial preestablecido tal como en las im&genes 11y 12: P4 1 1,P4 1 2,
P4 1 3...

Pensando en el entorno estudiantil y las clases virtuales en casa, es impresionante notar
que sélo el 13% de los hogares contaba con una PC estacionaria y 31% con laptop, lo que
significa que los recursos para realizar tareas en linea son insuficientes a pesar de que el 52%
de los hogares tiene acceso a internet y 90% se encuentra comunicado gracias a un celular.
Dichas cifras muestran que los padres de familia de preescolar y primaria pueden continuar
sin problemas con grupos informales de Whatsapp para enviar evidencia de actividades a los
profesores; sin embargo, los jovenes de nivel secundaria en adelante presentardn mayores

dificultades para realizar sus actividades, incluso varios se verian obligados a desertar.
Figura 11. Herramientas digitales en el hogar ENDUTIH 2019.

Herramientas digitales en el hogar 2019

PC estacionaria

Laptop
BN s BN NO I

Celular Internet
NN S BN NO | EEEN S BN \O

Fuente: elaboracion propia a través de STATA 15 (ENDUTIH, 2019).
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Stata representa una herramienta muy 0til y verséatil para comprender el entorno y
mapear mas alla de nuestro acervo cultural. En ocasiones es posible dar por sentada la
informacion, siendo que asombrosamente se encuentra muy alejado de la realidad
especulada. La ENDUTIH puede mejorar si agregamos variables del resto de la base de
datos, como vivienda y usuarios. Es necesario categorizar las variables para obtener
resultados visualmente comparativos, en lugar de su andlisis individual. Las prioridades
respecto al uso de dispositivos electrénicos han cambiado durante 2020-2022, resultard

interesante contrastar futuras ediciones.

4.2 Enfoque de la investigacion

La presente tesis ha sido planteada sobre una metodologia mayormente teérica-conceptual,
fundamentada en el aspecto cuantitativo: con analisis de datos respecto al acceso, efectividad
y éxito de las estrategias didacticas y competencia digital docente de nivel bachillerato en
Sonora, especificamente del sector publico; siendo imprescindible la interpretacion de
resultados con base en los recientes fendmenos sociales ocurridos en el proceso de ensefianza
dentro de instituciones educativas con modalidad virtual durante la pandemia por COVID-
19. Se ha realizado un estudio comparativo a profundidad de la bibliografia, articulos
cientificos, proyectos y debates sobre teorias de comunicacion masiva, estrategias de
persuasion, campos sociales, segmentacion dirigida en redes sociales, entre otros puntos

clave por parte de autores nacionales e internacionales.

4.3 Tipo de estudio
El disefio elegido es no experimental, de caracter transversal y descriptivo (Mendez et al.,
2006). No se pretende alterar el entorno o area de trabajo donde se desempefia nuestro objeto

de estudio, sino observar el comportamiento de docentes del sistema de educacion media
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superior pablico ante la adversidad, en este caso la adaptacion inminente y obligatoria de
impartir clases en linea, como medida sanitaria ante la contingencia por COVID-19.

El propdsito de la investigacion es indagar respecto a las habilidades digitales que
posee el docente, para determinar su grado de preparacion ante la transicion de clases
presenciales a virtuales/hibridas, desde la correcta conexion de dispositivos mdviles y
dominio de software béasico Office, hasta su preferencia de las plataformas educativas
actuales. Para ello fue disefiado un instrumento de opcion multiple con escala de likert
dirigido a profesores del Colegio de Bachilleres del Estado de Sonora, el Colegio de Estudios
Cientificos y Tecnoldgicos del Estado de Sonora, y el Centro de Bachillerato Tecnoldgico
Industrial y de Servicios, por lo que no es necesaria la manipulacion de entornos
experimentales, sino la busqueda de informacion descriptiva, evidencia historica,
instrumentos previos de recoleccion de datos cuantitativos referente al dominio de
competencia digital como base para la implementacién de un nuevo instrumento con
reactivos acordes a la situacion social que repercute en la labor docente asi como
experiencias vividas durante la pandemia por COVID-19.

Por lo anterior, nuestra unidad de observacion es delimitada por aquellos avances
tecnoldgicos, modelos de competencia predominantes y estrategias didacticas virtuales
pertenecientes al campo de los Estudios de la comunicacidon e informacion digital y Estudios
de la Educacion, especificamente hablando de las Tecnologias de la informacién
implementadas en el aula virtual como medio de comunicacion y herramienta indispensable
para la evaluacion de estudiantes.

Por su parte, la unidad de analisis dentro de la presente investigacion consiste en la
valoracion de competencia digital docente, en preparatorias publicas que se han adaptado a

la modalidad virtual durante la pandemia por COVID-19 en el estado de Sonora, México.
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El presente modelo metodoldgico interdisciplinar muestra a grandes rasgos los
atributos generales de la investigacion, los constructos son fundamentados con base en el
objeto de estudio; el tipo de disefio es no experimental puesto a que se pretende explorar el
entorno de la planta docente de COBACH, CECYTE y CBTIS en Sonora a través de un
instrumento cuantitativo medido por escala de Likert, con base en Casillas y Ramirez-
Martinell (2021) quienes exitosamente implementaron un cuestionario similar con gran

alcance de nivel bachillerato y superior en Latinoamérica.

Figura 12. Modelo metodoldgico.

Habitus digital
Formacion docente
Estrategias didacticas virtuales

No experimental

Descriptivo

Cuantitativo

Encuesta con escala de likert

Docentes de educacion nivel
media superior

UNIDAD DE ANALISIS

Fuente: elaboracion propia con base en Sierra (2001).

4.4 Disefo de investigacion y muestra

Para el instrumento de la presente investigacion, el tipo de muestreo es no probabilistico,
bajo la seleccion aleatoria de 100 docentes de bachillerato, con variedad en su
especializacién, campo de trabajo, antigliedad de servicio, grado maximo de estudios, lugar
de residencia y sexo indistinto, con ello se pretende observar una muestra enriquecida que

permita detectar las aptitudes desempefiadas en la labor de ensefianza dentro de la adaptacion
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inminente a modalidad virtual, siendo importante detectar patrones de oportunidad para la
capacitacion docente hacia el entendimiento de nuevas tecnologias y competencia digital,
asi como las caracteristicas de las plataformas digitales que poseen mayores ventajas y
aceptacion para el desarrollo 6ptimo de dindmicas y retroalimentacion en el aula virtual.

El disefio de investigacion y tipo de muestreo es justificado por resultados de
instrumento tipo encuesta, no experimental, transversal y descriptivo. Son consultadas las
publicaciones de autores como Grijalva (2019), Le6n (2008) y Bernete (2012, citado en Area
2015), quienes siguen un disefio similar en su estructura metodoldgica, abarcando temas en
torno a comunicacion, educacion y uso de las TIC.

La elaboracion de la presente tesis concierne a un terreno comin compartido por las
disciplinas de Estudios de la comunicacion e informacion digital, Estudios de la Educacion
y Sociologia. Requiere investigacion de campo, la cual es llevada a cabo de manera virtual,
gracias a la implementacion de instrumento con escala de likert, diseflado mediante la

herramienta de datos métricos KoBoToolBox.

4.5 Técnica de recoleccion de datos

A partir de la seleccién de articulos por disciplina/area de conocimiento son identificadas
revistas de prestigio con clasificacion Q1, Q3 y Q4 tales como Educational Research
Review; Information, Communication and Society y Sage Open. Considerando el tema de
tesis fue elaborada una revision sistematizada, considerando las variables principales
encontradas en las preguntas de investigacion, a su vez son detectadas palabras claves o
descriptores coincidentes al objetivo del proyecto. La tabla 7 presenta una muestra

clasificatoria de las mas de 70 bibliografias consultadas:
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Tabla 7. Revision sistematica del tema de investigacion.

Autor, afio Revistay Nivel de Palabras clave Variable de Temas de interés
numero impacto inv.
Zainuddin, Educational Ql Gamificacion Estrategias de Competencia
etal., Research 6.962 Motivacidn ensefianzay entre pares.
2020 Review, 30 Engagement aprendizaje. Appsy
Revision literaria  Instrumentos videojuegos.
de evaluaciéon Logrosy
inteligente. recompensas.
Lewis, S Information Q1 Cultura digital Participacion, Modelo de
2012 Communication  4.559 Trabajo impacto e negocios.
and Society, 15 fronterizo influencia Pago de
Profesionalismo  social. suscripciones.
Nuevos medios Audiencia.
de comunicacion
Sociologia de las
profesiones
Periodismo
Miio, R. et Educacion XX1, Q1 Educacion Estrategias de Consumo
al., 2019 22.1 2.261 superior ensefianzay incidental de
Estudiantes aprendizaje. noticias.
Profesores Formacidon de Transicion a
Produccion entornos medios digitales.
audiovisual digitales en el
aula.
Johnson, Journalism Q3 Noticias online. Participacidon, Credibilidady
2019 Practice, 14 1.542 Credibilidad. impacto e percepcién de
Facebook. influencia redes sociales.
Redes sociales. social. Relaciones
Millennials. Paradigmasy publicas.
protocolos
sociales de
convivencia.
Mundy Sage Open Q4 Nativos digitales Dominio de Habilidades
Mary- .715 Desarrollo Saberes tecnologicas.
Anne et profesional digitales. T test par.
al., 2012 Tecnologia Formacidon de Capacitacion
instruccional entornos digital.

Competencia
tecnoldgica

digitales en el
aula.

Fuente: elaboracion propia.

A su vez, a partir de la pregunta de investigacion, objetivo general e hipdtesis fue planificado

para cada objetivo especifico, determinadas técnicas de recopilacion de informacion

mediante unidad de andlisis, tamafio de la muestra, instrumentos, indicadores y resultados

esperados.
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Tabla 8. Tabla general metodoldgica.

TITULO DE TESIS: Competencia digital en el sistema de educacién media superior publico en Sonora,
Meéxico: adaptacidn inminente y resistencia al cambio”

PREGUNTA DE INVESTIGACION:

1) ¢Cual es el nivel de competencia digital docente en nivel de educacién media superior en el
Estado de Sonora, México?
2) ¢(Cdébmo afecta el grado de competencia docente respecto al manejo de herramientas digitales
en el desempefio de sus estudiantes?
3) ¢Qué factores influyen en la efectividad de estrategias didacticas virtuales en el nivel de media

superior?

4) (Qué define, y qué caracteriza el habitus y la competencia digital en el nivel de educacidn

medio superior en el Estado de Sonora, México?

5) ¢éQué caracteristicas definen a las plataformas virtuales y redes sociales de mayor aceptacion

y aprovechamiento en el nivel de educacion media superior en el Estado de Sonora, México?

HIPOTESIS GENERAL: Los profesores de educacién media superior en el Estado de Sonora, México

presentan dificultades para optimizar su tiempo en linea al evaluar de manera individual a cientos de

alumnos por falta de conocimiento avanzado en herramientas digitales.

OBJETIVO GENERAL: Conocer y caracterizar la competencia digital docente dentro del sistema

educativo de nivel media superior en el Estado de Sonora, México; consecuentemente, identificar los
factores significativos implementados por plataformas virtuales educativas y redes sociales.

OBIJETIVOS
ESPECIFICOS

1) Comprobar la
eficiencia de nuevas
estrategias de
ensefianza a través
de plataformas
digitales, acordes a
las necesidades de
Educacion Media
Superior 2022-2025
en Sonora, México.
2) Caracterizar los
factores que
impulsan el proceso
de ensefianza, asi
como el nivel de
dominio de
herramientas
digitales por parte
de docentes en
educacion media
superior.

3) Identificar
criticamente los
modelos
internacionales de
competencia digital

UNIDAD
DE
ANALISI
S
Profesor
es de
bachiller
ato.

Movimi
entos
sociales
y
avances
tecnoldg
icos
trascend
entales.

TAMANO
DE LA
MUESTRA /
CONSULTA
Tentativo
100
profesores,
Sexo
indistinto,
inscritos en
COBACH,
CECyTE y
CBTIS en
Sonora
Autoresy
organismos
en
educacion,
estudios de
la
comunicaci
6ne
informacién
digital y/o
sociologia,
en
Latinoaméri
ca.

TECNICAS /

INSTRUMENT

0os

Encuesta
virtual de
capacidad
digital para
medir
percepciony

uso de TIC en

el aula.

Consulta de
bibliografia

especializada.

INDICADORE
S

Tendencias
estatales,
nacionales e
internacional
es.

Tendencias
internacional
es.
Estrategias 'y
herramientas
digitales de
mayor uso.

RESULTADOS
ESPERADOS

Eficacia de las
estrategias
didacticas previas
y actuales.

Obtener patrones
de coincidencia
gue permitan
realizar tablas
comparativas en
torno a sistemas
educativos
publicos en
América Latina.
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y estrategias de
capacitacion
docente virtual
vigentes en
educacion media
superior en el
Estado de Sonora.

4) Contrastar a Docente 100 Encuesta Grado en Consulta de
través de la sde docentes de virtual de que los estrategias y
aplicacion de nivel nivel media  capacidad planes de planificacién de
encuesta, las media superior, digital para clase material didactico
herramientas superior con distinta medir implementan que permitan
digitales utilizadas antigiedad  percepciony estrategias generar discusion.
por el docente en su de servicio, usodeTICen  adaptadas al

planeacion de clase, sexo el aula. aula virtual

asi como las indistinto. considerand

estrategias y 0

productos plataformas,

didacticos apps,

implementados recursos,

(esquemas, debates, gamificacion,

cuestionarios, etc.

exposiciones,

videos, ejercicios,

etc.)

5) Definir las Docente 100 Encuesta de Preferencia Estadistica
cualidades de las sde docentes de capacidad de cuantitativa que
plataformas nivel nivel media  digital para plataformas  justifique las
digitales media superior, medir virtuales de ventajas de cada
actualmente superior con distinta percepcidny comunicaciéo  plataforma
preferidas por los antigiedad usodeTIC en ny mediante su
docentes de de servicio, COBACH, retroaliment efectividad.
educacion media Sexo CECyTE y acion.

superior como indistinto. CBTIS. Analisis

medio efectivo de justificado.

retroalimentacion.
(Classroom,
Schoology, Edmodo,
Zoom, Teams,
Facebook, etc.)

Fuente: elaboracion propia.

4.6 Poblacion y caracteristicas de la muestra
La poblacion analizada estd compuesta por profesores pertenecientes al nivel de educacién

media superior publico en Sonora, siendo el 2do estado de mayor expansion territorial,

74



ubicado al noroeste de México, donde predominan tres sistemas educativos: el Colegio de
Bachilleres del Estado de Sonora y Colegio de Estudios Cientificos y Tecnoldgicos del
Estado de Sonora, ambos de caracter estatal, y el Centro de Bachillerato Tecnoldgico
Industrial y de Servicios de caracter federal.

COBACH cuenta con mayor presencia, siendo 33 planteles convenientemente
ubicados en el estado; CECYTE posee 29, estos principalmente en la region rural; y por sus
atributos afines a especialidades técnicas CBTIS cuenta con 5. Para seleccionar los planteles
participantes en la muestra de la investigacién, fue considerada la distribucion geogréafica
radial, la demanda estudiantil segln los habitantes de cada ciudad, y los méritos académicos
por los que destacan a nivel nacional. Contando asi, 15 planteles en los municipios de
Hermosillo, Obregdn, Agua Prieta, Nogales, Nacozari, Guaymas y Santa Ana como se

enlistan en la siguiente tabla:

Tabla 9. Adscripcion de planteles participantes.

Planteles participantes en la Ciudad/Municipio
investigacién

CBTIS 11 Hermosillo Centro
CBTIS 37 Obreg6n Sur
CBTIS 81 Agua Prieta Norte
CBTIS 132 Hermosillo Centro
CBTIS 206 Hermosillo Centro
COBACH Jesus Guillermo Careaga Hermosillo Centro
COBACH Villa de Seris Hermosillo Centro
COBACH Hermosillo V Hermosillo Centro
COBACH Nogales Nogales Norte
COBACH Nogales I1 Nogales Norte
COBACH Plutarco Elias Calles Agua Prieta Norte
COBACH Nacozari de Garcia Nacozari Norte
COBACH José Maria Maytorena Guaymas Sur
COBACH Navojoa Navojoa Sur
Cecytes Alto Valle Hermosillo Centro
Cecytes Santa Ana Santa Ana Norte

Elaboracion propia
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Se plantea inicialmente una muestra de 100 docentes, con posibilidad de aumentar la
cifra, en seguimiento oportuno al éxito de respuesta, para ello es preciso arrancar con una

muestra piloto de 15 profesores en zona centro.

4.7 Descripcion del instrumento de medicién

Para desarrollar esta investigacion bajo un enfoque cuantitativo, nos hemos basado en la
encuesta de percepcion y uso de TIC elaborada por Casillas y Ramirez-Martinell (2021),
docentes investigadores de la Universidad Veracruzana, quienes han puesto en marcha dicho
instrumento con un alcance internacional, dénde son apreciables datos de estudiantes y
profesores tanto de universidades y preparatorias mexicanas, tal como la Universidad de
Sonora, asi como universidades extranjeras ubicadas en Colombia, Costa Rica, Espafia,

Ecuador, Paraguay y Peru.

La encuesta virtual fue lanzada en 2014, se trata de una muestra aleatoria dedicada a
profesores, esta conformada por 13 secciones y 145 reactivos que evallan el nivel de uso y
frecuencia de las tecnologias de la informacion y comunicacion; establecido mayormente
por escala de Likert con algunos reactivos dicotomicos. Es posible acceder a dicho

instrumento a través del enlace: http://gat.aexiuv.com/

La presente tesis es analizada desde una version sintetizada del instrumento de Casillas
y Ramirez-Martinell (2021), optando por 66 reactivos enfocados a 9 factores reestructurados
que miden las particularidades del habitus y el nivel de dominio de herramientas capacidad

digital docente:

1) Dominio de dispositivos digitales por parte del docente.
2) Formacion de entornos digitales en el aula. Retroalimentacion oportuna.
3) Planificacidn de clases. Técnicas para el proceso de ensefianza.

4) Uso de software de oficina.
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5) Incorporacion al sistema educativo.

6) Paradigmas y protocolos sociales de convivencia. Ciudadania digital y netiquette.
7) Creacion y manipulacion de contenido multimedia.

8) Gamificacion y estrategias didacticas virtuales.

9) Plataformas didacticas

Para lograr un acercamiento cualitativo a la practica del docente en el proceso de
ensefianza virtual, fueron propuestas entrevistas individuales y mesa de discusion grupal via
zoom, como técnicas de recopilacion de datos, sabiendo que a pesar de ser un método que
requiere dedicacion y tiempo conlleva a un mayor enriquecimiento, bajo la libertad de
expresion con respuestas abiertas, debate de opiniones y experiencias compartidas entre

pares.

4.7.1 Pilotajey confiabilidad del instrumento

Una primera muestra consistié en el acercamiento a la planta docente a través de la
aplicacion del instrumento, considerando al menos un 10% de los 100 profesores a encuestar,
ello con el fin de observar y detectar posibles necesidades de cambio, ya sea en la redaccion
de las instrucciones, para afiadir opciones de respuesta adicionales a las ya ofrecidas, asi
como la inclusion de nuevos reactivos que surgen ante los comentarios y resultados arrojados
por la muestra y los requerimientos basicos para cumplir con los objetivos de la
investigacion.

El piloto fue implementado con el apoyo de profesores del Colegio de Bachilleres del
Estado de Sonora, de la zona centro, ubicados en la ciudad capital, Hermosillo,
especificamente los planteles con mayor nimero de docentes y demanda de ingreso
estudiantil: COBACH Villa de Seris y Jesus Guillermo Careaga.

Fue utilizada la herramienta de recoleccion de datos KoBoToolbox, con la facilidad de
su difusion en linea. Para dominar dicho software, fue tomada la iniciativa de asistir al curso
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— taller: “Diseflo de instrumentos, gestion y andlisis de informacidn cuantitativa” ofrecida

por el Posgrado Integral de Ciencias Sociales (PICS) de la Universidad de Sonora.

Figura 13. Ultimo grado de estudios de participantes en pilotaje de instrumento.

Maestria Licenciatura / Ingenieria Doctorado

Fuente: elaboracion propia via KoBoToolbox

La muestra piloto esta conformada por las siguientes caracteristicas: 58% pertenece al
género femenino y 42% masculino; la edad media es de 38% con un rango de 29 a 57 afios
de edad; el 66% posee un rango de 6 a 14 afios laborando como profesor; siendo mayormente
maestria el Gltimo grado de estudios con 41%, seguido por 33% de licenciatura / ingenieria

y 25% con grado de doctorado.

Figura 14. Creacion de documentos en linea en herramientas como Google Docs.
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Fuente: elaboracion propia via KoBoToolbox.
En un primer acercamiento podemos observar que la competencia digital docente del

Colegio de Bachilleres del Estado de Sonora, zona centro, prevalece entre los niveles de
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avanzado — intermedio, con una constante comunicacion hacia sus estudiantes y la oportuna
difusion de material didactico virtual para su libre consulta, con 46% respondiendo

“siempre” y 30% “frecuentemente”.

4.8 Cronograma de tesis

Como muestra de la planeacién para el desarrollo de la presente tesis las figuras 15y 16
representan el cronograma del primer afio de trabajo, donde es posible observar mayor
produccion de trabajo en marzo y abril 2021, considerando cambios en la temética abordada
a partir de la asesoria por parte del comité de lectores durante el ler coloquio, y reservando

el periodo vacacional de verano para revision literaria.

Figura 15. Primer semestre cursado en 2020.

Cronograma de tesis

ACTIVIDAD AGCOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMERE ENERO

Curso de Asignaturas
Revision de Literatura

Construccion de Marco
Tedrico

Capitulo Introductorio

Perspectiva
Interdisciplinar

Analisis Socioldgico

Fuente: elaboracion propia.

Durante el segundo semestre, es apreciable la transicion de capitulo introductorio hacia

la construccion del capitulo metodoldgico. La revision bibliografica continta siendo una
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prioridad constante, y es redactado a detalle el andlisis interdisciplinar mediante la

construccion de terreno comun.

Figura 16. Segundo semestre cursado en 2021.

ACTIVIDAD ENERO FEBRERO MARZO ABRIL MAYO JUNIO

Curso de Asignaturas

Revision de Literatura

Construccion de Marco
Teorico

Capitulo Metodolégico

Perspectiva
Interdisciplinar

Analisis Sociolégico

Fuente: elaboracion propia.
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CAPITULOV.

Andalisis e interpretacion de
resultados
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Capitulo V: Analisis e interpretacion de resultados

El siguiente capitulo estipula los resultados obtenidos gracias al instrumento cuantitativo
implementado en la investigacion, enfocado a nuestro objetivo general, determinar el grado
de competencia digital que poseen los profesores de bachillerato publico en Sonora, México.
Para lograr el andlisis cuantitativo del estudio sociodemogréfico fue empleada la herramienta
de recoleccion de datos proporcionada por KoBoToolbox.org, la cual permite a
investigadores disefiar cuestionarios, analizar datos preliminares en tiempo real, crear
reportes y gréficas, asi como exportar datos para su manipulacion a otros softwares de

procesamiento de datos.

Para demostrar el nivel de competencia digital docente en sus diversas dimensiones
(planteadas en la tabla 4, del segundo capitulo), fue utilizado el software Excel, mediante la
incorporacion de la base de datos generada por KoBoToolbox, realizando una revision critica
que destaca los atributos imprescindibles para la adaptacion del profesor a la modalidad

virtual.

5.1 Estudio sociodemografico

La muestra extraida de la poblacion es enriquecida por su amplia diferencia de edad,
antigliedad laboral y region geogréfica de procedencia, con la aplicacion exitosa de una
muestra piloto compuesta por 15 profesores y una total de 100, dentro de las instituciones
educativas: Colegio de Bachilleres del Estado de Sonora, Centro de Bachillerato
Tecnolodgico Industrial y de Servicios y Colegio de Estudios Cientificos y Tecnoldgicos del
Estado de Sonora. A primera instancia, como analisis preliminar de 70 sujetos, podemos
apreciar que el género se mantiene equilibrado, conformado por 51% de los participantes

identificados como femenino y 48% como masculino.
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Figura 17. Género de la muestra.

N Femenine EEEEM Masculine

[ElFemenino: 51.43

Valor Frecuencia Porcentaje

Femenino 36 51.43

Masculino 34 48.57

Fuente: elaboracion propia

La Media y Mediana referentes a la edad, coinciden en 45 afios, es decir el promedio
y punto medio del intervalo de edades, similarmente la Moda, o dato mas repetido es 44,
siendo 28 afos la edad minima y 62 la edad méaxima de los participantes encuestados,

generando un valor de 9.95 como desviacion estandar.

Tabla 10. Edad de la muestra.

Media Mediana Moda Desviacion estandar

4573 45.00 44.00 9.95

Fuente: elaboracion propia.

La mayor parte del profesorado que labora en el nivel media superior pablico en
Sonora, posee como Ultimo grado de estudios el titulo de Licenciatura o Ingenieria, respuesta
proporcionada por el 45% de la muestra, (siendo actualmente el requisito minimo para
impartir clases), le sigue muy de cerca el grado de maestria con 42%. Este dato ayuda a
verificar la voluntad de capacitacion constante y desarrollo profesional de la planta docente
en bachillerato. A su vez, nos permite suponer que quienes cuentan con doctorado o
posdoctorado optan por laborar en instituciones educativas de grado superior, o bien en el

departamento de investigacion de prestigiadas universidades con amplias oportunidades para
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establecer conexiones internacionales y colaboraciones interdisciplinares con investigadores

de su ambito.

Figura 18. Ultimo grado de estudios.

B licenciatura / Ingenieria I Maestria Doctorado Posdoctorado

DlLicenciatura / Ingenieria: 45.71

Valor Frecuencia Porcentaje
Licenciatura / Ingenieria 32 4571
Maestria 29 41.43
Doctorado 8 11.43
Posdoctorado 1 1.43

Fuente: elaboracion propia.

La antiguedad de afios de servicio laborados por los docentes tiene una frecuencia
significativa de 44% en el rango de 6 a 14 afos; seguido por 25% de profesores con
experiencia avanzada (entre 15y 24) y una distribucion equitativa de 15% en profesores de

nuevo ingreso (menos de 5afios), y cercanos a jubilarse (25 afios 0 mas).

Figura 19. Antigliedad de servicios del docente.

De 6 a 14 afios
De 6 a 14 afios
H44.29

=ntre 15y 24 afios

Menos de 5 afios

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

Fuente: elaboracion propia.
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La carga académica se encuentra distribuida de manera equitativa, en el sector de
educacién puablica fue comun la reduccién de personal durante las clases en linea como
protocolo escolar por pandemia por COVID-19, a su vez, como estrategia para la
optimizacion de recursos econémicos, por ello y conforme a los resultados obtenidos, se
deduce que ha cambiado el paradigma de contratacién, con menor cantidad de “profesores
de horas sueltas”, debido a que la mayoria encuestada eligi6 la opcion entre 17 y 39 horas

de carga académica con 41% de frecuencia.

Figura 20. Carga académica, horas por semana.

Entre 17 y 39 h
Entre 17 y 39 horas it e

4571
0 5 10 15 2 25 30 35 40 45 50
Valor Frecuencia Porcentaje
Entre 17 y 39 horas 32 45.71
16 horas o menos 20 28.57
40 horas 18 2571

Fuente: elaboracion propia.

La muestra del instrumento es diversificada por su variedad regional, con participacion
de distintas localidades de Sonora como: Hermosillo, Obreg6n, Agua Prieta, Nacozari,
Nogales, Guaymas, Santa Ana y Alamos, incluyendo la colaboracion del Centro de

Bachillerato Tecnolégico Industrial y de Servicios (CBTIS), el Colegio de Bachilleres del
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Estado de Sonora (COBACH), y Colegio de Estudios Cientificos y Tecnoldgicos del Estado
de Sonora (CECyYTE). Siendo mayor la participacion de Hermosillo, al ser la capital del

estado, y por tanto, la ciudad con mas demanda estudiantil en los tres sistemas educativos.

Figura 21. Plantel de adscripcion del docente.
Plantel de Adscripcion

Santa Ana e 5

Navojoa 10

3
Agua Prieta e —— 10
8

Alamos

. 15
Hermosillo 1—_ 22

. I
Nacozari 6

Nogales 7

Obregén ———————————— ] |
GUAYMAES s >
0 5 10 15 20 25

B Cobach mCBTIS ™ Cecytes

Fuente: elaboracion propia.

5.2 Nivel de competencia digital en docentes de bachillerato publico en
Sonora

5.2.1 Dominio de dispositivos digitales por parte del docente

Entre las necesidades primordiales para impartir clases en linea y establecer una
retroalimentacion efectiva con el grupo de estudiantes, se encuentra el instalar camara virtual
en caso de que el equipo de computo no cuente con ella. Es muy comun presenciar fallas
técnicas respecto a la instalacion de software y hardware, lo cual podria afectar la
comunicacion en tiempo real y requerir de varios minutos imprevistos, si el docente no esta

preparado.

86



Resumiendo las respuestas de la muestra, en conjunto el conocimiento “nulo”, “con
dificultad” y “basico” para instalar cdmara a PC alcanza tan solo el 31%, lo cual significa

que el 69% no cuenta con problema alguno para establecer comunicacion efectiva.

Figura 22. Conexion de hardware.

Conectar camara a PC
45%

42%

40%
35%
30% 27%
25%
? 20%
20%
15%
10%
5% 6%
-
O% - T T T T 1

Nulo Con dificultad Basico Intermedio Avanzado

Fuente: elaboracion propia.

Dentro de la comunidad de nativos digitales, es comdn el compartir archivos por
distintos medios, informacién contenida en presentaciones Power Point, documentos en
Word o Pdf todo al alcance de la mano a través de vias de comunicacion como Whatsapp e
inclusive redes sociales. Saber utilizar herramientas como Google Drive ha sido
indispensable para el trabajo colaborativo en tiempos de pandemia, puesto a que permite
editar archivos en conjunto de manera simultanea. Por ello el docente debe aprovechar el
uso de dichas aplicaciones para facilitar la difusion de material didactico.

De los profesores encuestados 53% afirma realizar esta accion con habilidad
“avanzada”, y 28% con desempefio “intermedio”, englobando transferencia en la nube,

correo electrénico, via bluetooth, chat grupal y messenger.
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Figura 23. Transferencia de archivos.
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Fuente: elaboracion propia.

Entre los problemas recurrentes durante clases en linea, también esta la compatibilidad

de archivos, por lo que resulta practico tener al menos conocimiento basico para la

conversion de formatos multimedia, ya sea de lectura, fotografia, audio o video; por ejemplo

de Word a pdf, de jpg a png, etc; esto con el fin de facilitar su difusion, compartir

informacidn con menor peso en megabytes, mejorar la calidad o ampliar su alcance a otros

dispositivos compatibles. Referente a la conversion de formatos multimedia el 50% asegura

tener un dominio “avanzado”, un fuerte contraste con la cifra méas baja de 5% que respondio

tener conocimiento “nulo”.

Figura 24. Conversién multimedia.
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Fuente: elaboracién propia.
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5.2.2 Formacion de entornos digitales en el aula. Retroalimentacion oportuna.

Mas alla del dominio de dispositivos, el instrumento también evalGa su preferencia uso,

ahondando en el habitus digital, es decir, las costumbres y estilo de vida de nuestro sujeto

de estudio. En cuanto a plataformas de aprendizaje, es posible observar una fuerte

preferencia por impartir y preparar clases en linea desde computadora, con 64% que lo

prefiere siempre, y 28% frecuentemente. En cambio, el porcentaje que afirma utilizar

“siempre” su dispositivo mévil para fines académicos es reducido casi a la mitad con 37%

Estas cifras nos muestran que existe una costumbre por separar el horario de home

office y el tiempo destinado para uno mismo, establecidos claramente por el uso de la

computadora y el teléfono celular, nos habla del comportamiento del docente y su

disponibilidad para retroalimentacion directa hacia las dudas expuestas por el alumno.

Figura 25. Plataformas de aprendizaje en PC / Movil.
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Fuente: elaboracion propia
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A su vez, podemos ver como el sujeto se relaciona con su entorno laboral, donde
apreciamos un vinculo amistoso entre colegas, en el que “Siempre” 39% o “Frecuentemente”
27% mantiene comunicacion mediante redes sociales; en cambio la disposicion para
estudiantes aunque es aceptable, acumula hasta un 34% con las personas que respondieron
“Nunca”, “Casi nunca” y “Algunas veces”; esto principalmente como proteccion de

privacidad e informacion personal.

Figura 26. Interaccion en redes sociales con estudiantes y colegas.
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Fuente: elaboracion propia.

Como fue demostrado, el personal docente de educacién media superior puablico cuenta
con un nivel avanzado para la creacion de documentos, aunado a esto, en la siguiente gréafica
observamos su frecuencia con la que crea y comparte material didactico en linea, es decir
google docs, entre otros. En esta situacion también predomina las opciones “Siempre” —

“Frecuentemente”, con 34% y 28% respectivamente. Ademas, encontramos que no hay ni
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un solo profesor que no comparta documentos en plataformas de aprendizaje, por lo cual la

difusion de material didactico no es problema, sino quiza, la seleccién adecuada de este.

Figura 27. Frecuencia con la que crea y comparte material didactico en linea.

Frecuencia con la que crea y comparte material
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Fuente: elaboracion propia.

5.2.3 Paradigmas y protocolos sociales de convivencia. Ciudadania digital y

netiquette.

Para identificar las oportunidades de mejora en las estrategias implementadas dentro del aula
virtual, es imperativo analizar la conducta del sujeto de estudio, es decir, los paradigmas y
protocolos sociales de convivencia, la forma de relacionarse con sus iguales, el tiempo que
dedican a su tiempo libre, incluso las redes sociales que acostumbran utilizar en sus
smartphones pueden determinar en qué grado de sintonia se encuentran con sus estudiantes
y colegas, desde el lenguaje utilizado para saludar hasta la ejemplificacion de trendings para
sus dindmicas de clase.

En la presente investigacion los resultados arrojaron que Facebook es la red con méas
usuarios con 83% que afirman estar registrados, seguido de Instagram con 32%, uso de
canales de Youtube 24%, cuentas en Twitter 15% y usuarios de la reciente plataforma de
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videos TikTok 14%. Al mismo tiempo 83% de los profesores dice clasificar sus contactos a
través de circulos o agrupaciones con acceso restringido; y 90% afirma cuidar informacion
sensible como nimero de teléfono, ubicacion u otros datos que comprometan su privacidad

e imagen publica.

Figura 28. Paradigmas y protocolos sociales de convivencia.
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Fuente: elaboracion propia

5.2.4 Creacién y manipulacion de contenido multimedia

En la categoria de creacion y manipulacion multimedia predomina el nivel de competencia
“Intermedio”, a excepcidn de la transferencia de archivos la cual, al ser una actividad méas
sencilla, es realizada con nivel “Avanzado” por el 42% de los encuestados. La siguiente

grafica muestra la preparacion del profesor para editar audio, video, fotografia, asi como
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convertir el formato de archivos multimedia, por ejemplo: de .mp3 a.mp4; .mov a .avi, entre

otros.
Figura 29. Creacion y manipulacion de contenido multimedia.
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Nulo 3% 14% 14% 12% 16%

Fuente: elaboracion propia.

5.2.5 Preferencia de plataformas digitales

Respecto a la preferencia de plataformas digitales, hemos propuesto entre las opciones a las
plataformas mas populares en México, siendo Google Classroom la favorita en todos los
aspectos: videollamadas, exposiciones, retroalimentacion de actividades, difusion de
material didactico y sesiones anteriores; la Unica excepcién ha sido la aplicacion de examen,
donde la plataforma institucional propuesta en el sistema bachillerato obtiene un 41% de

aprobacién. Conforme a lo esperado, la plataforma de comunicacién Zoom fue la opcién
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preferida, siendo su mayor ventaja la interactividad en videollamadas grupales, donde

alcanzo la cifra de 29%.

Figura 30. Preferencia de plataformas digitales.
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Fuente: elaboracion propia.

5.3 Confiabilidad y Validez del instrumento.

Cualquier instrumento de recoleccidn de datos debe cubrir dos requisitos: confiabilidad y
validez. La confiabilidad hace referencia al grado en que la aplicacion repetida de un
instrumento de medicion, al mismo sujeto u objeto, produce resultados iguales. Mientras que
la validez se refiere al grado en que un instrumento de recopilacion de datos mide realmente

las variables que pretende medir (Sampieri et al., 2017).
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Las principales razones por las que se ve afectada la validez son: la improvisacion para
recabar datos; una inadecuada adaptacion de un instrumento ya implementado, debido a la
diferencia de contexto; poca o nula empatia con el sujeto participante y los factores de
aplicacion. Si bien, no existe medicion perfecta, es posible reducir el margen de error en la

medicién a limites tolerables.

La evidencia sobre la validez del constructo se puede determinar mediante el analisis
de los factores y al verificar la teoria subyacente (Sampieri et al., 2017; Sierra 2001). El
instrumento de medicion implementado en esta investigacion es desglosado a partir del tipo
de reactivo utilizado, es decir, categorias evaluadas por escala de Likert (las variables: 1, 2,
5,7,8,y9); categorias evaluadas por escala dicotomica con valor de si/no (variables 3y 6);
y categoria de multireactivo (variable 5). La siguiente tabla muestra la clasificacion anterior

con los factores de 2do orden listados con el Alfa de Cronbach obtenido:

Tabla 11. Alfa de Cronbach del instrumento por variables.

Alfa de Cronbach del instrumento por variables

Factores de 2do orden evaluados por escala de Likert: .89
e Dominio de dispositivos digitales por parte del docente.
e Formacién de entornos digitales en el aula. Retroalimentacién
oportuna
Incorporacion al sistema educativo.
Creacidon y manipulacién de contenido multimedia.
Gamificacién y estrategias didacticas virtuales
e Plataformas educativas
Factores de 2do orden evaluados por escala dicotomica:
e Planificacion de clases. Técnicas en el proceso de ensefianza 27
e Paradigmas y protocolos sociales de convivencia. Ciudadania
digital y netiquette

Fuente: elaboracion propia.

Para determinar la confiabilidad y validez del instrumento, fue recabada la informacion
de la prueba piloto considerando los valores aportados por 42 profesores del Colegio de

Bachilleres del Estado de Sonora, estableciendo un alto grado de fidelidad (Ruiz 2002;
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Palella y Martins 2003) con resultado de 0.89 como Alfa de Cronbach como es mostrado en
la Tabla 10, puesto a que la validez es acertada al plantear los reactivos de manera eficaz y
efectiva segun el objeto de estudio mediante la aplicacién online del instrumento (Corral,
2009; Lorca, 2016), brindando mayor calidad de respuestas al ofrecer cinco opciones en la
escala de Likert, que van desde conocimiento Nulo, Con dificultad, Basico, Intermedio y
Avanzado; mientras que los habitos de planeacion didactica y clase virtual son evaluados
con la escala: Nunca, Casi nunca, Algunas veces, Frecuentemente y Siempre. Al ser de
caracter andnimo, existe menor intrusion en las limitantes de sus conocimientos y al ser una
encuesta en linea se facilita el alcance a docentes fuera de la ciudad, enriqueciendo la muestra

observada.

Tabla 12. Escala de interpretacion del coeficiente de confiabilidad de un instrumento.

Escala de interpretacion del coeficiente de
confiabilidad de un instrumento

Rangos Magnitud
0,81 a1,00 Muy alta
0,61a0,80 Alta
0,41 a 0,60 Moderada
0,21 a 0,40 Baja
0,01 a0,20 Muy baja

Fuente: adaptado de Ruiz Bolivar (2002) y Palella y Martins (2003).

La confiabilidad depende, principalmente, de dos factores: la correlacion promedio
entre los items del instrumento y el nimero de items que contenga éste. Cuanto mas grande
sea la correlacion promedio entre los reactivos o cuanto mayor sea el nimero de ellos, menor

sera el error de medicién y, por tanto, mas alta sera la confiabilidad (Zufiiga et al., 2007).

La expresién matematica del Alfa de Cronbach es la siguiente (Figura 24), donde K

simboliza el nimero de items, ) Vi la varianza de cada item y vt la varianza total.

Figura 31. Expresion matematica de Alfa de Cronbach.
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Fuente: elaboracion propia con base en Sierra (2001).

La férmula utilizada en Excel para su obtencion fue: a=((K/(K-1))*(1-(EVi/Vt))), con

la tabulacidon de las respuestas otorgadas por cada sujeto de estudio a los items.

Tabla 13. Alfa de Cronbach del instrumento.

Alfa de Cronbach del instrumento

a (Alfa) = 0.89827
K (NUmero de items selectos) = 30

>'Vi (Varianza de cada item) = 48.0527
Vt (Varianza total) = 364.9484

Fuente: elaboracion propia

Las decisiones relacionadas con el criterio para que los puntajes de las pruebas puedan
ser de ayuda deben clasificarse en dos tipos basicos: 1) aquellas que implican determinar el
estado actual de una personay 2) aquellas que implican predecir el rendimiento o la conducta
futuros. Se puede decir que tal clasificacion es un tanto artificial, ya que si necesitamos
conocer sobre el estado actual o el desempefio futuro de una persona, la Unica informacion
que los puntajes de las pruebas pueden transmitir se deriva de la conducta actual, es decir,
de la forma en que los participantes se desempefian en el tiempo de prueba. No obstante, los
procedimientos de validacion relacionados con los criterios se clasifican con frecuencia
como concurrentes o predictivos, segin las medidas empleadas y sus objetivos principales

(Urbina, 2004).

Por su parte la tabla 14 muestra las pruebas de correlacion entre las variables del
estudio de la competencia digital docente. Como se puede observar los valores de las
correlaciones de Spearman oscilan entre .36 y .54, que de acuerdo con Cohen (1988), por
considerarse las mas respetadas en la literatura académica, se afirma que el grado de
correlacion entre las variables de la competencia digital docente es de caracter débil a

moderada; descartandose la hipétesis nula (Ho).
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La dimensién de planeacién y estrategias didacticas guarda un nivel de relacion y
significancia al nivel 0,01 bilateral con la dimension de competencia digital (.422), siendo
un grado de asociacion positiva y moderada. La dimension de uso de TIC también se
correlaciona con competencia digital con un nivel de significacion de 0,01 al evidenciar una
correlacion de (.540); y con la dimension de planeacién y estrategias didacticas con un nivel
de significancia de 0,01, con un coeficiente de (.361). En ambos casos los resultados de

correlacion fueron positivas con caracter débil a moderado.

Tabla 14. Coeficientes de correlaciones de Spearman para las variables del estudio de

la competencia digital docente en educacién media superior.

Competencia Planeaciony Uso de Tic
digital estrategias
didéacticas
Competencia digital
1
Planeacion y
estrategias 4227 1
didacticas
Uso de Tic 540" 3617 1

**_La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

b. N por lista =

Fuente: adaptacién por Dr. Contreras.
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CAPITULO VI.

Discusion y conclusiones



Capitulo VI. Discusion y conclusiones

En este capitulo son formuladas las conclusiones mediante el analisis de constructos y
argumentos gracias a la investigacion empirica y vision de distintos autores, asi como los
resultados obtenidos en el instrumento cuantitativo de recoleccion de datos implementado a
profesores de educacion media superior en Sonora, respecto a la preparacion del docente y
el nivel de sus habilidades en el entorno digital, los modelos y paradigmas educativos
enfrentados, ademéas de los protocolos estipulados para impartir clases virtuales ante la
contingencia por COVID-19. Para ello la investigacion fue abordada desde un enfoque
metodoldgico cuantitativo, no experimental, de caracter transversal y descriptivo. El entorno
del objeto de estudio no fue alterado, inicamente observado bajo las circunstancias sociales
ocurridas durante la contingencia sanitaria por coronavirus la cual segin (Grupo Banco
Mundial de Educacién (2020), tuvo repercusiones globales no s6lo en el sector salud y
econémico, sino también en el educativo, revolucionando los métodos de ensefianza -
aprendizaje con una acelerada secuencia de protocolos y procesos que generaron frustracion
para estudiantes y docentes ante la adaptacion inminente y resistencia al cambio,

aumentando incluso el nimero de desercion escolar y cierre de instituciones educativas.

Considerando la problematica anterior, son sumadas las necesidades primordiales que
deben cubrirse en el proceso de ensefianza con modalidad virtual, como creacion de
contenido multimedia, transferencia de archivos, dominio de software y plataformas de
comunicacion, instalacién de hardware requerido como micréfono, cdmara, aro de luz, entre
otros; por tanto, para interpretar de manera éptima la categoria competencia digital docente,
los requerimientos de la comunidad académicay la efectividad del propoésito del aula virtual,

se abordd el estudio desde una perspectiva interdisciplinaria mediante 3 nucleos que
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convergen: Estudios de la comunicacion e informacion digital, Sociologia y Estudios de la

Educacion.

La presente tesis comprende 9 dimensiones derivadas de la competencia digital
docente, formuladas a partir de los autores Ramirez y Casillas (2021) de la Universidad
Veracruzana, considerando a su vez los modelos de competencias: Digital Competence
(DigComp) (Kluzer et al., 2018; Gonzalez et al., 2018; Duran et al., 2016, pp. 103),
International Computer Driving License (ICDL, 2019) y Estandares de Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién (NETS-T) (Sociedad Internacional de Tecnologia en
Educacién, 2020): 1) Dominio de dispositivos digitales por parte del docente. 2) Formacion
de entornos digitales en el aula. Retroalimentaciéon oportuna. 3) Planificacion de clases.
Técnicas en el proceso de ensefianza 4) Uso de software de oficina. 5) Incorporacién al
sistema educativo. 6) Paradigmas y protocolos sociales de convivencia. Ciudadania digital
y netiquette. 7) Creacion y manipulacion de contenido multimedia. 8) Gamificacion y

estrategias didacticas virtuales y 9) Plataformas digitales.

Con base en los resultados proporcionados por los sistemas educativos: Colegio de
Bachilleres del Estado de Sonora, Centro de Bachillerato Tecnoldgico Industrial y de
Servicios, y Colegio de Estudios Cientificos y Tecnoldgicos del Estado de Sonora, es posible
estructurar conclusiones generales. Segun los datos de la muestra conformada por 100
profesores de la regién noroeste de México, la competencia digital docente en educacion
media superior del sector publico en Sonora, se encuentra mayormente en el nivel intermedio
— avanzado, dichas opciones en conjunto representan a 75% de los encuestados, quienes
aseguran que sus habilidades han cubierto las necesidades basicas para impartir clases

virtuales desde su propio hogar o de manera hibrida.
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Los profesores demuestran un alto dominio de los dispositivos digitales con un
porcentaje mayor al 68% respecto a la instalacion de software y hardware, actualizacion de
sistema operativo y transferencia de archivos, esto debido a la practicidad y conveniencia de

dispositivos electrénicos.

A pesar de ello, en la dimensién Formacion de entornos digitales en el aula.
Retroalimentacion oportuna, como via de comunicacion educativa es detectada una alta
preferencia por el uso de computadora en lugar de dispositivo maévil, con 92% que afirma
utilizarlo frecuentemente — siempre, a diferencia del 64% que utiliza el movil, esto se debe
al paradigma social en que el docente busca el respeto del horario establecido para su trabajo,
trazando una linea que divide su vida laboral y personal. La disposicion 24/7 hacia el
estudiante, en parte se encuentra relacionado con la antigtiedad laboral y edad del docente,
siendo en su mayoria quienes cuentan con menor experiencia los que realizan un esfuerzo

adicional por establecer comunicacién con sus grupos.

En la dimensién Paradigmas y protocolos sociales de convivencia. Ciudadania digital
y netiquette, los encuestados demuestran estar activos constantemente principalmente en
Facebook con 83% de usuarios registrados, detectando areas de oportunidad para la
retroalimentacion del profesor con perfiles educativos en aquellas redes sociales con menor
porcentaje, por ejemplo: comunicados y avisos cortos en Twitter (15%), minitutoriales con
reels de Instagram (32%) y TikTok (14%), sesiones completas o exposiciones de temas

complejos en Youtube (24%).

Respecto a la Creacion y manipulacién de contenido multimedia, los participantes
afirman poseer conocimiento y practica en nivel intermedio — avanzado, superando en

conjunto el 50% en todos los rubros como edicion de fotografia, audio, video, transferencia
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y conversion de archivos. Lo cual facilito la transicion del aula presencial al virtual, asi como

la difusion de material didactico.

La plataforma virtual preferida por los docentes de educacion media superior en
Sonora fue sorpresivamente Google Classroom (Ha2) con un promedio de aceptacion de
37%, debido a su facilidad para programar videollamadas, calificar actividades individuales,
evaluar exposiciones y compartir material didactico; superado unicamente en el reactivo
pertinente a la aplicacién de examen en linea, siendo la opcidn favorita las plataformas

institucionales con 41%.

Gracias al analisis de los resultados estadisticos ha sido posible comprobar las
hipotesis planteadas inicialmente, descartando Unicamente la hipdtesis nula (Ho), la cual
negaba la relacion entre competencia digital y la optimizacién de estrategias didacticas. Con

ello es posible afirmar que:

Dentro de la educacién media superior en Sonora, la efectividad de las estrategias
didacticas se encuentra estrechamente vinculada con la competencia digital docente (H1),
para ampliar el margen de aprendizaje Optimo es imprescindible disefiar la planeacion
dirigido a estudiantes pertenecientes a la categoria de nativos digitales, cuyas capacidades

se encuentran desarrolladas a temprana edad.

Segun los registros del instrumento, la competencia digital docente en Sonora se
encuentra entre los niveles intermedio — avanzado, sin embargo, como fue expuesto en la
primera hipdtesis alternativa (Haz1), aquellos profesores con experiencia laboral mayor a 25
anos, describieron sus habilidades con amplia variedad en la escala de Likert, apreciando
una eleccion moderada de: conocimiento “nulo”, desempefia “con dificultad”, vy
entendimiento “basico”; de igual forma la frecuencia se vio afectada en la dimension

formacion de entornos digitales - retroalimentacion oportuna, y gamificacion y estrategias
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didacticas virtuales, encontrando respuestas como: “algunas veces” y “nunca”; lo que
comprueba la correlacion de .422 de la dimensién competencia docente con la planeacion y
estrategias didacticas (Haz), siendo mayormente una cuestion de habilidades adquiridas y no

de antiguedad.

Para innovar en el método de ensefianza, es importante profundizar o incentivar el
desarrollo estrategias didacticas virtuales que involucren Gamificacion, considerando los
atributos de los joévenes como nativos digitales, quienes se encuentran inmersos en el
ciberespacio, donde la informacion fluye de manera creativa y fugaz, con mayor déficit de
atencion, y a la vez, habilidades multitareas, ansiosos por la obtencion de recompensas
inmediatas ante sus logros. La utilizacion de aplicaciones didacticas como Kahoot, quizzes,
entre otros (Zainuddin, 2020), pueden hacer que la experiencia de aprendizaje sea mas
atractiva, ademas de eficaz. El profesor debe ser capacitado para conocer las herramientas
digitales a su disposicion, mas alla de pasar lista con Excel o presentar diapositivas con
Power Point, de esta manera el grupo podra conocer sus avances en tiempo real, planteandose

metas personales y conociendo su utilidad en casos de la vida cotidiana.

La labor docente es conocida por ser una profesién digna, con alto impacto en la
formacion de jovenes que supondran cambios importantes en el futuro de nuestra sociedad,
los estragos ocurridos por la pandemia COVID-19 han generado desmotivacion en general
no so6lo en el sector educativo, por lo que es de relevancia impartir el conocimiento lo méas
claro y enriquecedor posible, puesto que asi los estudiantes podran cubrir las desventajas
que ha supuesto el aprendizaje a distancia. Si bien, la actividad en laboratorios y talleres se
ha visto afectada, el aceleramiento del uso de la tecnologia también ha traido condiciones
favorables, donde los recursos y el conocimiento son ilimitados, sélo es necesario la

capacitacion constante del docente, la familiarizacion del estudiante con las plataformas
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educativas seleccionadas por el sistema y la disposicion de ambas partes para facilitar el

proceso de ensefianza-aprendizaje en un mundo cada vez mas globalizado.
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Anexo 1
Capacidad digital, percepcién y uso de TIC

El siguiente cuestionario es un diagndstico dirigido a profesores de bachillerato con el fin de valorar
su grado de capacidad digital, es decir, su conocimiento y uso de las TIC y dispositivos digitales
dentro de su planeacion y proceso de ensefianza. Son registrados 8 factores. Antes de iniciar,
solicitamos que proporcione datos sociodemograficos con fines metodoldgicos de la investigacion,
para continuar, responda cada una de las preguntas que este cuestionario contiene.

*Esta investigacion no pretende ser evaluativa y la informacion proporcionada serd utilizada de
manera confidencial conservando el anonimato de los informantes.

ID 1. Género: M F ID 2. Edad: ID 3. Expediente:
ID 4. Ultimo grado de estudios:
ID 5. Afio de obtencién del grado:

ID 6. Afos de experiencia docente:

ID 7. Areas en las que actualmente imparte clases:

a) Area de formacion bésica b) Area de formacion para el trabajo c) Area de formacion propedéutica
d) Actividades paraescolares

ID 8. Carga académica en horas por semana:

Docencia Gestion Investigacion Vinculacion
ID 9. Tipo de contratacion:
Tiempo completo Tiempo parcial o interino Otro

1. Indique con una “X” el nivel de habilidad con el que puede realizar las siguientes tareas

Avanzado Intermedio Basico Con Nulo
dificultad

1.1 Instalar programas informaticos

1.2 Conectar y configurar un proyector

1.3 Conectar y configurar una camara a
pc

1.4 Instalacion y actualizacion de
antivirus

1.5 Conectar dispositivos a internet

1.6 Actualizar sistema  operativo,
Windows, Linux, Mac Os, etc.

1.7 Comprimir y descomprimir
archivos

1.8 Transferir o intercambiar archivos
via USB

1.9 Transferir o intercambiar archivos
via inalambrica (ejemplo bluetooth
o nube)

1.10  Grabar archivos en CD o DVD
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1.11 Cambiar de formato archivos

multimedia (convertir archivos de
jpg a .png

2. Indique con una “X” la frecuencia con la que utiliza los siguientes tipos de herramientas con
fines de comunicacion

Siempre Frecuentemente Algunas Casi Nunca
veces nunca

2.1 Chat en dispositivo movil
(WhatsApp, Telegram)

2.2 Correo electronico en
computadora o dispositivo
movil

2.3 Redes sociales en
computadora

2.4 Redes sociales en dispositivo
movil

2.5 Plataformas de aprendizaje
en
computadora

2.6 Plataformas de aprendizaje
en celular / tablet / moévil

2.7 Videollamada
computadora

2.8 Videollamada en celular /
Tablet / mévil

2.9 Utilizo emojis y simbolos © :P

2.10 Me comunico con mis
estudiantes mediante redes
sociales

211 Me comunico con mis
colegas por medio de redes
sociales

3. Indique con una “X” las acciones que lleva a cabo al realizar busquedas en Internet

3.1 Es indispensable para mis actividades académicas poseer una computadora o

laptop con internet
3.2 Utilizo Google académico en mis busquedas
3.3 Utilizo operadores booleanos para busqueda (and, or, “”)
3.4 Consulto bases de datos y repositorios institucionales
3.5 Realizo respaldos de mi informacién periédicamente
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4. Indique con una “X” las tareas que puede realizar en un procesador de texto, de datos y en
un administrador de presentaciones:

Word Power Excel Ninguno
Point

4.1 Crear indice automatizado que dirige a la pagina
INELE]

4.3 Manipular imagenes, videos, audio

4.4 Administracion de diapositivas (duplicar, copiar,
pegar, mover, eliminar)
Ordenar y clasificar datos mediante formulas
Insertar comentarios o notas
Funciones de presentacion (transiciones, narracion,
tiempo)
Funciones, formulas y operaciones matematicas con
celdas, filas, columnas y hojas
Funciones, formulas y operaciones con celdas, filas,
columnas y hojas

4.10 Insertar y manejar tablas

4.11 Formato del documento (interlineado, justificacion
margenes)

4.12 Citas al pie de pagina
5. De los siguientes servicios institucionales indique con una “X” cuales utiliza:

Siempre  Frecuentemente Algunas Casi Nunca
nunca

5.1 Correo electronico
institucional

5.2 Portal, repositorios
institucionales o biblioteca
digital

5.3 Salas de informatica o
audiovisuales

5.4 Creo y comparto documentos
en linea en herramientas como
Google Docs

6. Indique con una “X” las acciones que lleva a cabo como parte de su vida diaria.

6.1 Uso Twitter
6.2 Uso Facebook
6.3 Uso Instagram
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6.4 Administro un canal de videos (YouTube o en plataformas similares)

6.5 Evito publicar informacion sensible en Internet (nimero telefénico, fotos o

ubicacion)
6.6 Restrinjo acceso a mis perfiles y organizo mis contactos en circulos o grupos
6.7 Uso TikTok

7. Indique con una “X” el nivel de dominio de contenido multimedia.

Nivel Nivel Nivel Con Nulo
avanzado Intermedio basico dificultad

7.1 Transferencia de multimedia
(audio, fotografia o video) desde
el dispositivo de captura a pc

7.4 Edicidn de fotografia

7.5 Conversion de audio y video a
otros formatos (ejemplo: de mp3
a mp4)

8. Indique con una “X” la frecuencia con que realiza las siguientes acciones.

Gamificacion y estrategias didacticas virtuales.

Siempre Frecuentemente Algunas Casi Nunca

veces nunca

8.1 Realizo dinamicas a modo de
juego con recompensa de
puntuacion extra: preguntas
de cultura general, resolucion
de problemas relacionados a la
materia, ruleta aleatoria.

8.2 Propicio la competencia vy
discusidon en equipo: debates
de opinidn, victoria por puntos
acumulados.

8.3 Muestro un ranking de puntaje
de participacion para que el
alumno conozca su avance en
tiempo real.

8.4 Utilizo plataformas de juegos o
apps con mis estudiantes:
Kahoot, AQuizizz, Duolingo,
ClassDojo, Math Widgets, etc.

8.5 Permito a los alumnos el uso
de dispositivos moviles en
clase como herramienta de
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aprendizaje, utilizando el

buscador o determinadas apps
didacticas

9. Sefiale la plataforma educativa de su preferencia, segln la actividad a realizar:

Plataformas educativas

Teams | Google Plataforma
Classroom | Institucional

9.1 Para realizar videollamadas grupales

9.2 Para evaluar exposiciones de
estudiantes

9.3 Para evaluar actividades y tareas
(comodidad para retroalimentar
documentos individuales)

9.4 Para compartir material didactico
adicional (docs, tutoriales, videos,
links, etc.)

9.5 Para compartir material propio
(grabaciones o sesiones de clase
anteriores)

9.6 Para aplicar examen en linea
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