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RESUMEN

En el presente Trabajo de Investigacion titulado “Multiplataforma de sistema
informacion de contenido educativo mejora la competencia digital en la I.E. Pedro
Labarthe - Chiclayo, 2020”, se presenta como alternativa a solucionar la

problematica que se presenta en la sociedad de la informacién.

Actualmente es importante tener en cuenta que los estudiantes estan involucrados
en el mundo tecnologico de manera abrumadora y no tienen bien en claro como
realizar sus actividades académicas de manera que acorten tiempos y pueda ser
de gran utilidad para la elaboracién de sus actividades y por consiguiente para sus
proyectos de emprendimiento.

Por lo anteriormente expuesto la presente investigacién se ha realizado porque
existe una gran cantidad de informacion en la redes donde los usuarios necesitan
seleccionar la adecuada, con ella construir una nueva informacion creativa e
innovadora para lo cual con el uso de la multiplataforma de sistema de informacion
podra no solamente clasificarla sino crear otra nueva informacion para ser
utilizada en las areas curriculares de esta manera logra mejorar su competencia
digital.

El objetivo principal es Determinar el efecto de la aplicacién de la Multiplataforma
de sistema informacion de contenido educativo mejora la competencia digital en
la I.E. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020, usando para ello el programa Exelearning
con la Metodologia SCRUM, la cual es una metodologia agil que me ha permitido
lograr que los estudiantes elaboren sus proyectos de emprendimiento de manera

creativa e innovadora.

Finalmente, como resultado de esta investigacion concluyo que se permite validar
la hipotesis, si se utiliza la Multiplataforma de sistema informacion de contenido
educativo, mejora significativamente la competencia digital en la I.E. “Pedro
Labarthe” Chiclayo, 2020.

Palabras clave: Multiplataforma, competencia, digital, educativo.
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ABSTRACT

This Research Work entitled “Multiplatform of educational content information
system improves digital competence in the |.E. Pedro Labarthe - Chiclayo, 20207, is
presented as an alternative to solving the problem that arises in the information
society.

Currently it is important to take into account that students are involved in the
technological world in an overwhelming way and they are not very clear about how
to carry out their academic activities in a way that shortens times and it can be very
useful for the development of their activities and therefore for their entrepreneurship
projects

For the above, this research has been carried out because there is a large amount
of information in the networks where users need to select the appropriate one and
build new creative and innovative information with it, for which with the use of the
information system multiplatform they can not only classify it but also create other
new information to be used in the curricular areas, in this way they improve their
digital competence.

The main objective is to determine the effect of the application of the multiplatform
educational content information system improves digital competence in the IL.E.
Pedro Labarthe Chiclayo. 2020, using the Exelearning program with the SCRUM
Methodology, which is an agile methodology that has allowed me to get students to
develop their entrepreneurship projects in a creative and innovative way.

Finally, as a result of this research, | conclude that it is allowed to validate the
hypothesis, if the Multiplatform of the educational content information system is
used, it significantly improves digital competence in the |I.E. "Pedro Labarthe"

Chiclayo, 2020.

Keywords: Multiplatform, competition, digital, educational.
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INTRODUCCION

La presente investigacion denominada: “Multiplataforma de sistema informacion de
contenido educativo mejora la competencia digital en la I.E. Pedro Labarthe -
Chiclayo, 2020”, consta de capitulos que se detallan en forma organizada a

continuacion.

Capitulo I. “El Problema”, aqui describimos en forma clara y precisa la problematica
motivo de investigacion que se presenta en |.E. “Pedro Labarthe” de la localidad de
Chiclayo, asi mismo, un analisis previo a la propuesta de solucién y objetivos
trazados que me llevaron a implementar una multiplaforma a fin de que los usuarios

puedan usar para logar mejorar su competencia digital.

Capitulo Il. “Marco Tedrico”, consta de principios tedricos investigados para
comprender de manera Optima y adecuada el problema planteado, asi mismo sera
un apoyo cientifico que nos sirvio de guia en el transcurso del desarrollo del
proyecto.

Capitulo 11l. “Metodologia”, indican las metodologias que se utilizaron, precisando
ademas las técnicas e instrumentos de recoleccion y procesamiento de la
informacion, también se describe el camino que se siguié para el desarrollo del

presente proyecto.

Capitulo IV. “Resultados”, la multiplataforma de sistemas de informacion, es aporte
académico que les permitira a los estudiantes mejorar su competencia digital
acortando tiempos y aprovechando al maximo la tecnologia, de manera
responsable.

Capitulo VI'y VII. “Conclusiones y Recomendaciones”, en donde se precisa que la
multiplataforma de sistemas de informacion si influye en la mejora la competencia
digital en la I.LE. Pedro Labarthe - Chiclayo, 2020, debiéndose fomentar su
adecuado manejo y mantenimiento, a su vez sirva de guia para futuros proyectos

de investigacion similares a este.

XV



|. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Planteamiento de problema.
A nivel mundial y latinoamericano:

En estos tiempos nuestra vida ha cambiado notablemente debido a la
incorporacion de las tecnologias de la informacion y comunicacion en los
diversos campos del saber humano pero de manera especial en el campo
educativo, permitiendo modificar los escenarios donde se producen los
procesos de ensefianza-aprendizaje, o que ha provocado que sea cada vez
mas corta la barrera entre educacion presencial, semipresencial y virtual e
igualmente entre educacion formal, no formal e informal; donde los roles de
docente y estudiante se han modificado evidencidndose notablemente,
produciéndose de este modo una verdadera revolucion, un cambio evidente

en las experiencias de aprendizaje Humanante Ramos et al., (2019).

Constantemente estamos aprendiendo, por lo tanto, el reto educativo
se orienta en la formacién de estudiantes y profesionales, que estén
preparados para asumir nuevas tareas que aun vendran y tendran que
asumir. En el caso de la informatica esta situacion es algo muy evidente, ya
que el nivel de actualizacién de paquetes de programas o software es
constante y, aunque los estudiantes desarrollan el dominio de ciertas
herramientas, estas posiblemente ya estén en desuso cuando comiencen a
desempeiarse en sus estudios y practicas profesionales y tengan que
trabajar con nuevas aplicaciones informaticas, lenguajes de programacion,
herramientas de disefio, trabajos en 3d, usando realidad aumentada, y otras
multiplataformas tal vez muy distintas a las estudiadas en la carrera

Humanante Ramos et al., (2019).

Investigaciones en torno a la temética son importantes destacar como
la de Vesga & Vesga, (2012) publicaron en la revista Historia de la
Educacion Latinoamericana “Los docentes frente a la incorporacion de las
TIC en el escenario escolar” en Boyaca Colombia. Llegaron a las siguientes
conclusiones. Los docentes afrontan multiples causas externas e internas

que les limita el proceso de incorporacion de las TIC, se puede mencionar

16



algunos como, el desarrollo de su vida estan ligadas por experiencias donde
no interactuaron con las TIC, los procesos de capacitacion de alfabetizacion
de medios digitales que recibieron han sido débiles y centrados en
formaciones que han dejan de lado sus necesidades personales y
pedagogicas; las instituciones educativas no tienen la implementacién
adecuada de la tecnologia y de planes de que aseguren la sostenibilidad de
la tecnologia y que garanticen un acceso tecnologico de estudiantes y
docentes sin temor a responsabilidades individuales sobre costos que
pueden generar el deterioro de los mismos; los docentes desconocen los
grandes beneficios pedagogicos ofrecidos tras el uso de las TIC; se sienten
desplazados por las TIC en tal sentido la mayoria reaccionan de manera
defensiva.

Este trabajo de investigacion pretende que los estudiantes
fortalezcan las competencias digitales de tal manera puedan lograr
desarrollar sus contenidos tematicos en las diversas areas, por lo cual sin
duda romperia esquemas tradicionales y se lograria sacar provecho de la
tecnologia mediante el internet haciendo uso de la multiplataforma

informética.

Desde el afio 2019, el mundo esta envuelto en el dificil problema de
salud que ha azotado a todos los estratos sociales producto de la pandemia
COVID 19, repercutiendo en la economia, educacioén, paralizando empresas
de toda indole, por lo cual el Pert no ha sido la excepcion incluso hoy en dia
esta superando los niveles de contagio de muchos paises de américa y de

Europa.

A nivel nacional:

Muchos de los estudiantes de nuestro pais piensan que la educacion
con la tecnologia es meramente una actividad ludica, no ven mas alla de lo
importante que es usar de manera adecuada las tecnologias en el campo
educativo, siendo los estudiantes nativos digitales se les debe encaminar a
buen uso de dicha tecnologia para que saquen mejor provecho de la
informacion  y sobre todo fortalecer dicha competencia orientado sus

actividades a la parte académica.
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La pandemia que estamos atravesando en este afio 2020, ha puesto
al descubierto la dificultad por la cual atraviesa el sector educacion del Pera
para poder llegar de manera contextualizada con los temas de las diversas
area del curriculo nacional, es por ello que a partir hay una gran necesidad
de lograr fortalecer en los estudiantes la competencia digital “se
desenvuelven en entornos Vvirtuales generados por las TIC con
responsabilidad y ética” que esta inmersa como competencia transversal del

Disefio Curricular Nacional (DCN), el cual plantea lo siguiente:

Consiste en que el estudiante interprete, modifigue y optimice
entornos virtuales durante el desarrollo de actividades de aprendizaje
y en practicas sociales. Por lo cual involucra la articulacion de los
procesos de busqueda, seleccion y evaluacion de informacién; de
modificacion y creacion de materiales digitales, de comunicacion y
participacion en comunidades virtuales, asi como la adaptacion de los
mismos de acuerdo a sus necesidades e intereses de manera

sistematica. (p. 84)

La competencia segun el DCN implica que el estudiante logre desarrollar

las siguientes capacidades:

e Personaliza entornos virtuales:
e Gestiona informacion del entorno virtual
e [nteractUa en entornos virtuales

e Crea objetos virtuales en diversos formatos.

Podemos mencionarla en esta investigacion a  Vargas, n.d. (2016)
guienes han realizaron una investigacion titulada “Aplicacion del disefo
instruccional de contenidos en la web, basados en un programa
computacional Exelearning para mejorar la calidad en la formacién de los
estudiantes de la facultad de ingenieria agroindustrial de la UNSM - T” en
San Martin-Perd, el tipo de investigacion descriptiva de disefio cuantitativo y
su muestra de 36 alumnos de la facultad de ingenieria Agroindustrial. El
instrumento utilizado fue un test y programa de capacitacion, llegando a la
conclusion: El programa Exelearning, sin duda ha contribuido a la calidad en

la formacién de los estudiantes del tercer ciclo de la Facultad de Ingenieria
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Agroindustrial de la 18 Universidad Nacional de San Martin — Tarapoto. Esta
investigacion es una de las pocas realizas en el Perl con respecto a esta
aplicacion libre llamada “exelearning”, asimismo podemos mencionar que
esta investigacion es prueba fehaciente que esta aplicacién se ha podido

implementar en el sector educativo con satisfaccion.

Por consiguiente, el desarrollo de aplicaciones multiplataforma se ha
convertido en tema fundamental para toda aquella persona que desee
desplegar sus creaciones en cualquier dispositivo, lo cual le permitiria llegar
a un mayor numero de personas. Por ende, seria demasiado importante el
poder generar aplicativos orientados a la educacioén, lo que permitiria que la
transmision de conocimiento pueda ser mas sencilla, didactica, pero sobre
todo al alcance de cualquier persona, evitando cualquier tipo de barrera o

limitacion tecnoldgica.

En tal sentido, se plantea el problema diagnosticado mediante la formulacién

de la interrogante:

¢, Cuél es el efecto de la aplicacion de la Multiplataforma de sistema
informacion de contenido educativo en la mejora de la competencia digital

de los alumnos en la |.E. Pedro Labarthe Chiclayo, 2020?

1.2 Formulacion del problema.

1.2.1. Problema general.
¢,Cual es el efecto de la aplicacion de la Multiplataforma de sistema
informacion de contenido educativo en la mejora la competencia digital de

los alumnos en la I.LE. Pedro Labarthe Chiclayo, 20207

1.2.2. Problemas especificos.
Se plantean teniendo en cuenta la competencia digital, quedando

propuestos de la siguiente manera:
Pregunta N° 01 del problema

¢, Cual es el nivel de conocimiento sobre las competencias digitales

de los grupos experimental y control de los alumnos de la |.E. Pedro
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Labarthe Chiclayo. 2020, antes de la aplicacién de la multiplataforma

de sistema de informacién de contenido?
Pregunta N° 02 del problema

¢, Cual es el nivel de conocimiento sobre las competencias digitales
de los grupos experimental y control de los alumnos de la I.E. Pedro
Labarthe Chiclayo. 2020, después de la aplicacion de Ila

multiplataforma digital educativa?
Pregunta N° 03 del problema

¢ Existe diferencia significativa en el nivel de conocimiento sobre las
competencias digitales de los grupos experimental y control de los
alumnos de la I.LE. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020, Antes y después

de la aplicacion de la multiplataforma digital educativa?

1.3. Justificacion del estudio.

1.3.1. Justificacion Teorica.

La presente investigacion se realiza con la finalidad de aportar al conocimiento
existente sobre el uso de la multiplataforma digital educativa, teniendo como base
el programa Exelearning, el que cuenta con entradas cuyos idevice va a permitir
gue los estudiantes logren mejorar su competencia digital a través de la creacion
de proyectos de emprendimiento creativos e innovadores, como elemento clave
para que puedan innovador y a partir alli les sirva insertar dicho proyecto en su
vida personal y hacerlo realidad, teniendo dichos materiales relacién con las
diversas areas del curriculo. Esto sera de gran utilidad pues los estudiantes de la
I.E “Pedro Labarthe” de la localidad de Chiclayo podran tener una gracias a la
multiplataforma una gran versatilidad de material para poder mejorar en futuras
actividades educativas convirtiéendose sus clases en atractivas, didacticas e

interactivas.

El uso de las TIC también debe tenerse en cuenta a la hora de desarrollar
las clases, para incentivar de esta manera en los alumnos el desarrollo de la

competencia digital. Para ello, se plantea por cada unidad, unos ejercicios de
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autoevaluacion por medio de la aplicacion “Exelearning”, a los cuales tendran

acceso en la pagina web del centro educativo.(Canellada, 2018, p. 28)
1.3.2. Justificacion Préctica.

La presente investigacion se realiza porque existe una gran cantidad de
informacion en la redes donde el usuario necesita seleccionar la adecuada, con ella
construir una nueva informacion creativa e innovadora usando el software
Exelearning podré clasificarla para ser utilizada en las &reas curriculares donde se
al manipular el programa podra crear objetos de aprendizaje que le permitira
mejorar la competencia digital, por lo cual esta investigacién sera de mucha
utilidad para los estudiantes de 5to grado para que pueda ser aplicada en sus
diversas areas del curriculo, para ello se esta poniendo a disposicion una
multiplataforma donde se encuentran modulos que les permitird involucrarse con
las capacidades que posee la competencia digital, las cuales le van a permitir
mejorar su competencia y asi pongan en practica en las diversas areas que le
curriculo nacional plantea como competencia transversal, esto va hacer posible con

el uso del Exelearning.

Asi al tener informacion adecuada le permitird tomar decisiones de manera
clara y oportuna disminuyendo los tiempos de busquedas. Por lo tanto el programa
ExelLearning es un recurso que aporta varias ventajas para elaborar objetos de
aprendizaje para ser utilizados en diferentes formas como paginas web autbnomas

0 en plataformas educativas diversas.
1.3.3. Justificacion Metodoldgica.

La sociedad en la que actualmente nos desenvolvemos, caracterizada por
los altos voliumenes de informacion que produce y con la necesidad imperiosa de
comunicar, seleccionar y procesar dicha informacién para generar conocimiento,
requiere de nuevas herramientas que se expresan en las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) y tienen en las computadoras y en internet a
Sus mayores exponentes. Las computadoras destacan por proveer recursos
informaticos para procesar y tratar informacion; mientras que Internet provee
recursos teleméticos para la comunicacién y el acceso a la informacién (Belloch,

s.f. citado en Zevallos, 2018).
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Es importante destacar que los efectos de la presente investigacion permitiran
explicar la validez de la aplicacion en la Multiplataforma de sistema informacion de
contenido educativo y mejora la competencia digital en la |.E. “Pedro Labarthe” bajo
usando el programa Exelearning. Los procedimientos y métodos que han sido
empleados, una vez demostrada su confiabilidad y validez podran ser utilizados

como aporte en el campo educativo.

El presente sistema de informacion de contenido estard compuesto por los

siguientes recursos:

v Disefo de la multiplataforma

4 Implementacion de la multiplataforma

v Puesta en marcha de la multiplataforma

v Acceso a la multiplataforma con los médulos

Es importante tener en cuenta que “el programa eXelLearning es

perfectamente aplicable a cualquier curso y material” (Canellada, 2018, p. 82).

1.4. Objetivo de la investigacion.
1.4.1. Objetivo general.

Determinar el efecto de la aplicacion de la Multiplataforma de sistema
informacion de contenido educativo en la mejora la competencia
digital enlal.E. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020

1.4.2. Objetivos especificos.
Objetivo N° 01

» Determinar el nivel de conocimiento sobre la competencia
digital de los grupos experimental y control de los alumnos de
la I.E. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020, antes de la aplicacién

de la multiplataforma de sistema de informacién de contenido.

Objetivo N° 02

» Determinar el nivel de conocimiento sobre las competencias
digitales de los grupos experimental y control de los alumnos
de la I.LE. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020, después de la
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aplicacion de la multiplataforma de sistema de informacién de

contenido.

Objetivo N° 03

» Comparar el nivel de conocimiento sobre las competencias
digitales de los grupos experimental y control de los alumnos
de la I.LE. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020, antes y después de
la aplicacién de la multiplataforma de sistema de informacién

de contenido.
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Il. MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes de la Investigacion.

2.1.1. Antecedentes nacionales.

En la investigacion de Asencios Agripino, T. (2019) titulada “Software
GeoGebra, en la ensefianza aprendizaje de nuestros estudiantes del tercer grado
de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa 10167 — Los Positos del

Distrito de Morrope” nos aporta:

Que es una investigacion cuantitativa y tiene como objetivo medir que
impacto tiene del uso de este software el cual incluirhd situaciones
problematicas a resolver por los estudiantes utilizando estrategias
heuristicas de tal manera que ellos logren identificar, comprender, analizar
graficos, representar y argumentar en forma matematica las actividades
propuestas, para lograr la competencia resuelve problemas de regularidad
equivalencia y cambio, tal como lo sefiala el nuevo disefio curricular
nacional, a través de sus capacidades propuestas. Para medir estas
capacidades se evaluara con preguntas y alternativas para seleccionar
después de resolver los problemas, por sesion de aprendizaje.

La investigacion de Ulloque Delgado, R (2016) Aplicacion del uso del
software exelearning y el desarrollo de capacidades para la produccion de textos

en estudiantes de secundaria” concluye:

Que fue pertinente la investigacion considerando que desde el
aspecto tedrico se enfocé en el desarrollo de una de las competencias
del area curricular de Comunicacion, vinculado con las TIC, permitira
gue el estudiante se comunique de una manera mas efectiva tal como
lo refiere el Ministerio de Educacion del Peru por lo cual donde las
tecnologias deben plantear nuevas formas de trabajar para lograr las

competencias planteadas.

Considero pertinentes los argumentos planteados, pues desde
mi practica profesional, evidencio que el uso de la tecnologia es de
gran impacto en los estudiantes, es por ello que una integracion

gradual es determinante, y en este aspecto el rol del maestro es
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crucial porgue tendra que mediar constantemente en este proceso de
innovacion. En el desarrollo de la parte metodologica se realiz6 la
investigacién bajo un enfoque cuantitativo, de tipo cuasi experimental,
donde se trabajo con el grupo experimental y el grupo testigo. En
ambos casos en lo que respecta a la parte pedagogica y practica se
delimita el trabajo con las competencias y se evidencia que su aporte

se beneficioso en cada caso.

Arias Pittman, J (2017) en su tesis “Uso del exelearning, aplicacion de
contenidos digitales y su relacion con el proceso de aprendizaje en la Universidad

Nacional José Faustino Sanchez Carridn”, resume:

La presente investigacion, tiene como objetivo analizar si existe relacion
entre el uso del exelearning con contenidos digitales y su relacién con el
proceso de aprendizaje. Se trabajo con tres variables Uso de exelearning
(X), contenidos digitales (Y) y proceso de aprendizaje (Z). El disefio fue pre

experimental de corte longitudinal, con un nivel descriptivo correlacional.

Se bas6 en un enfoque cuantitativo, ya que utilizamos datos obtenidos en el
campo. Se hace uso de datos para probar la hipétesis en base a la medicion
y el andlisis estadistico para establecer relaciones entre ambas variables. En
la investigacion se ha utilizado la investigacion aplicada, y el método que
utilizé fue el método inductivo, ya que, analizamos una parte de la unidad

académica y la solucién que se plantea se aplicara a toda la Escuela.

Correspondié a un disefio descriptivo correlacional-pre experimental, de
corte longitudinal debido a que la recoleccidn de datos se realiz6 en dos
momentos diferentes dentro de un semestre académico. Existird un
momento antes y un momento después, para ello hacemos uso de la prueba
de hipotesis de muestras relacionadas o emparejadas. Ademas, se aplicé un
cuestionario orientado a diagnosticar, el nivel de aprendizaje adquiridas por
los estudiantes. La ejecucion del uso de exelearning y la aplicacion de
contenidos digitales implica la realizacion de tres pasos que debe llevar a

cabo el investigador:

e Una medicion previa de la variable a ser estudiada.
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e Aplicacién de las variables X, Y a los integrantes del grupo.
¢ Realizar una nueva medicion de la variable Z en los sujetos.
(Postgrado, 2014)

Del Aguila Rios, V (2014), en latesis Doctoral “Uso de la plataforma
virtual y su influencia en el rendimiento académico en los modulos de Gestion
Agricola de los estudiantes del Instituto Superior Tecnolégico Privado Valle

Grande de Cariete- 20147, llegé a la conclusion:

Acepto la hipétesis alterna (H1) y rechazé la hipotesis nula (Ho) es
decir; “Existe diferencias estadisticamente significativas entre los
puntajes promedios obtenidos por los estudiantes del grupo de control
y grupo experimental, después de haber aplicado el uso de las Tics
en el rendimiento académico de los estudiantes de la Gestion
Agricola, lo cual confirma nuestra investigacion, en que el uso de
exelearning con los contenidos digitales tiene relacién con el proceso

de aprendizaje.

Rivera Fabian, E (2015) en latesis Doctoral “Efectos de la tecnologia
de la informacién y de las comunicaciones en el aprendizaje de la ingenieria
de costos en la Facultad de Ingenieria y Arquitectura de la Universidad San

Martin De Porres”, las conclusiones que llegé fueron:

La medicion del aprendizaje de la Ingenieria de Costos después de
aplicar las Post Pruebas en la Unidades I, Il y IV, nos indican que en
el grupo experimental esta medicion del aprendizaje es mayor que la
medicién del aprendizaje del grupo de control. Esto se comprueba
porque en el Grupo Experimental la media aritmética de calificaciones
fue de 13,17; 13,00 y 13,08; respectivamente, mientras que en el
Grupo de Control la media aritmética de calificaciones fue de 10,75;

10,83 y 11,17; respectivamente.

2.1.2. Antecedentes internacionales.

Neil De Vincenzi, C. et.al. (2016) en su tesis “Herramientas Colaborativas

Multiplataforma en la Ensefianza de la Ingenieria de Software” resume:
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Como objetivo general, el proyecto propone el desarrollo de
un marco teorico que fundamente la bondades del
aprendizaje colaborativo en el contexto de la ensefianza de la
ingenieria de software, ademas del desarrollo, disefio e
implementacion de una herramienta CASE colaborativa
multiplataforma, denominada Ubicase. Como objetivos
especificos, nos planteamos: a) disefiar una  plataforma
académica colaborativa multiplataforma para evaluacion,
seguimiento, interaccion y  coordinacion de  proyectos
informaticos, b) proponer una metodologia de  desarrollo
de sistemas (no prescriptiva, sino académicamente
orientativa) para ser utilizada en las asignaturas de cierre de
cada ciclo (3° y 5° de la facultad de Tl de UAI) y, por ultimo, c) dar
visibilidad al trabajo desarrollado por la facultad de TI de la UAI
de modo tal que la herramienta CASE pueda ser compartida vy

utilizada por otras carreras de informatica. (Neil et al., 2016) (p.903)

Yanez Ortiz & Toledo, n.d. (2018) En su tesis “Exelearning: recurso digital
de una estrategia didactica de ensefianza-aprendizaje de matematica”

concluye:

La didactica de la Matematica debe estas siempre en busqueda para
mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje por lo cual se ha
vinculado herramientas tecnolégicas educativas, como recursos de
apoyo, a las estrategias de ensefianza para procurar un aprendizaje
efectivo de los estudiantes. Con este proyecto se propone sin duda
determinar si la utilizacion del software libre educativo Exelearning,
contribuye a mejorar el desempefio académico de los estudiantes de
Matematica de primer nivel de la Escuela de Sistemas de la Pontificia

Universidad Catélica del Ecuador, Sede Esmeraldas.

Vasco & Pérez Serrano, (2017) en su investigacion “Ocio digital en los

jovenes en dificultad social” concluye:

Que la pedagogia del ocio del siglo XXI debe asumir el reto de incluir

entre sus ambitos de estudio la diversidad de formas y estilos de ocio
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virtuales contempladas en la actualidad. El propoésito ha de ser
formular un conjunto de estrategias sostenidas en lo que la
intervencién socioeducativa con jévenes en dificultad social conoce
como EFIS. Estrategias flexibles de intervencién que promueven,
entre otras, las actuaciones enunciadas por los jévenes en el estudio
planteado, y cuyo eje vertebrador es la conviccion de que el principal
protagonista de todo programa, actividad o recurso que se
implemente para la mejora de todo ambito de la vida ha de ser, sin
duda alguna, el joven para el que se destina. De su interés,
participacion, motivacion e implicacion dependera el éxito o fracaso
de toda accion educativa que se pretenda. En este sentido, seria
recomendable recoger este conjunto de estrategias, dando soporte a
la educacion en el ocio digital, permitiendo pro mover actuaciones
gue garanticen oportunidad des a los jovenes para participar de una
experiencia de ocio digital valiosa que posibilite sus capacidades y

desarrollo personal.

Garcia Sanchez, (2012 citado en Flores & Huampire 2015) en su tesis
titulada “proyecto multiplataforma para dispositivos méviles y SmartPhones

PickUP”, concluye:

Que permita a un alumno contactar a otro compafero y
solicitarle un aventon a la Universidad. En donde integra distintas
tecnologias como: Google Maps, Google Apps de la Universidad
Panamericana y Directorio Activo. A su vez sea compatible con las
plataformas moviles de mayor densidad en el mercado, como son:
IOS de Apple, Android de Google, Blackberry OS de Research In
Motion y Windows Phone 8 de Microsoft.(Flores & Humpire, 2015).

Segun Cordovi Hernandez, V. et al., (2018) en su tesis Aprendizaje de las
medidas de tendencia central a través de la herramienta eXelLearning. Nos aporta
gue la herramienta eXelLearning facilita a los profesores la creacién de estos
contenidos para publicarlos en la web. Entre sus caracteristicas principales se
destacan: mejora la presentacion de contenidos educativos; es intuitiva y facil de

usar, pues permite a los profesores crear modulos de un curso de alta calidad;

28



ofrece capacidades profesionales para la creacion de contenidos educativos Web
gue utilizan formatos estandares (IMS, SCORM) ampliamente empleados en los
sistemas de gestion de aprendizaje; produce contenidos web y con ella se puede

trabajar sin conexion a internet.

2.2. Bases teoricas de las variables.

2.2.1. Variable Independiente: Multiplataforma de sistema

informacion de contenido educativo.

2.2.1.1. Multiplataforma.

Multiplataforma es un término utilizado frecuentemente en
informatica para indicar la capacidad o caracteristicas de poder
funcionar o mantener una interoperabilidad de forma similar en
diferentes sistemas operativos o plataformas. Por ejemplo, la
posibilidad de utilizar un programa o software determinado en

sistemas Windows y Linux. (Flores & Humpire, 2015)

Considerando que el Exelearning es una multiplataforma que permite
ser utilizado en diversos sistemas operativos, para este trabajo de
investigacion usaré el programa anteriormente mencionado para

poder aprovechar el trabajo académico. Fuente original
2.2.1.2. Exelearning.

El editor elearning XHTML (eXe) es un programa de Autor para
el desarrollo de contenidos. Esta herramienta esta especialmente
indicada para profesionales de la educacién (profesores vy
disefiadores instruccionales) dedicada al desarrollo y publicacion de
materiales de ensefianza y aprendizaje a través de la web.(Figuredo
& Acosta, 2015)

En la elaboracion de contenidos con eXelLearning gracias a la
implementacion de nuevas herramientas tecnoldgicas aplicadas a la
educacién podemos usar internet como un instrumento mas para el
desempefio de nuestra actividad académica. Ofreciendo a los

profesores y estudiantes oportunidades para que simultaneamente
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presentemos contenidos y a su vez medios para interactuar con

dichos contenidos.(Figuredo & Acosta, 2015)

ExeLearning es un programa "gratuito” "multiplataforma”, es
decir, que puede hacerse funcionar en los habituales tipos de
ordenador y sistemas operativos. Pero para instalarse en cada
sistema operativo, el eXe necesita una serie de elementos distintos
por lo que en la web de eXelLearning.org encontraremos distintos
enlaces de descarga segun queramos instalarlo en un sistema
Windows, en un sistema OsX (apple) o en un sistema Linux.

Para comenzar la instalacion, descargue la version apropiada
desde la pagina principal de Exelearning. Descargue Exelearning

desde el sitio oficial del proyecto ExeLearning http://exelearning.org/

MULTIPLATAFORMA: El exelearning funciona en las siguientes plataformas:

Windows

Mac OS X

Linux

Figura 1. Multiplataforma

Fuente: Elaboracién propia

2.2.1.3. Creacion.

Este programa fue creado en la Auckland University Technology y la
Tairawhiti Polytechnic en Nueva Zelanda y en la actualidad, colaboran
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centros de distintas partes del mundo en su desarrollo (ExeLearning,
2018, p. 83). (Canellada, 2018)

2.2.1.4. Instalacion del Exelearning.

Puedes incluso descargarte una version "portable” que te permitirq
usar ExeLearning en ordenadores Windows desde un lapiz USB o un

CD sin necesidad de instalarlo en tu ordenador.
2.2.1.5. Importancia del Software Exelearning.

El software Exelearning permite realizar gran variedad de
actividades de una manera sencilla, reflexiva, secuencial que
enriquecen el trabajo educativo. El uso de los softwares educativos
es tan importante porque fortalece los aprendizajes ademas motiva
los estudiantes a descubrir y encaminarse a nuevos campos del saber
humano a través de las actividades. En los estudios abordados se
demuestra que el 80% esta de acuerdo con la implementacion de un
software Exelearning. (Orrala, 2014). Sin duda el software educativo
Exelearning al poseer una variedad de opciones constituye una
herramienta pedagdgica muy importante, permite lograr capacidades
y mejora las actividades educativas, sin necesidad de ser un experto
en la materia. Por lo cual puedo arribar a la siguiente que al ser
Exelearning un software educativo va a permitir logran desarrollar una
variedad de actividades que enriquecen el trabajo educativo, logrando
ser una util herramienta pedagogica.

2.2.1.6. Herramientas de Autor.

Las herramientas de autor son aplicaciones que facilitan Ila
creacion, publicacién y gestion de los materiales educativos en
formato digital a utilizar en la educacién a distancia mediada por las
TIC. (Huertas & Cristancho C, 2016)

Los programas de autor disponibles en el mercado actualmente
son multiplataforma, esto quiere decir que son capaces de funcionar

con distintos tipos de sistema operativo y ordenadores, lo que
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facilita su utilizacion en, practicamente, todas las

circunstancias.(Huertas & Cristancho C, 2016)

2.2.1.7. Caracteristicas de ExeLearning.

Es multiplataforma: funciona en diferentes sistemas operativos.
Genera contenidos didacticos estandarizados y, por tanto,
reutilizables.

Crea un menu lateral de navegacion

Permite incluir en sus paginas diferentes contenidos multimedia
Integra distintos formatos de presentacion o idevice.

Permite exportar los proyectos a diferentes formatos: pagina Web o
como paquetes de contenido IMS, SCORM 1.2 o Common Cartridge
gue posteriormente pueden ser leidos por una plataforma de
aprendizaje virtual tipo Moodle.

El programa no se considera terminado y sigue desarrollandose y
mejorando gracias a las aportaciones de muchos desarrolladores.
Exelearning es software libre con licencia GNU (cddigo fuente libre
con la obligacién de que cualquier version desarrollada a partir de él
debe acogerse al mismo tipo de licencia).

Tiene caracteristicas como educativa, funcional y evaluativa

2.2.1.8. Versiones de Exelearning.

Las versiones del Exelearning han evolucionado segun la siguiente
presentacion:

2.0.2. 2.11 2.3.1. 2.4.2

2.0.3 2.1.2
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2.0.4. 2.1.3

Fuente : Elaboracién propia

2.2.1.9. Aspectos Importantes sobre la Multiplataforma de

sistema informacion (Exelearning).

Segun (Flores & Humpire, 2015) “Multiplataforma es un término utilizado
frecuentemente en informética para indicar la capacidad o caracteristicas de
poder funcionar o mantener una interoperabilidad de forma similar en

diferentes sistemas operativos o plataformas”.
Aspectos Claves a Mencionar:

Usabilidad: Segun (Madariaga, F. et al., 2015, p. 4) “La usabilidad es la
capacidad del software de ser entendido, aprendido, y usado en forma facil

y atractiva”

Aprendizaje: Segun (Madariaga, F. et al., 2015. p. 5) “es la forma como el
software permite al usuario aprender su uso. También es importante

considerar la documentacion”.

Funcional: Segun (Madariaga, F. et al., 2015. p.4)se refiere al “Conjunto de
criterios y sus indicadores correspondientes, relacionados con las
propiedades especificas que satisfacen las necesidades del contenido

educativo”.

Adecuacion: Segun (Madariaga, F. et al., 2015. p. 4)“es la capacidad del
software para proveer un adecuado conjunto de funciones que cumplan las

tareas y objetivos especificados por el usuario”

Eficiencia: Segun(Madariaga, F. et al., 2015, p. 6) “Es la forma del
desempefio adecuado, de acuerdo a al nUmero recursos utilizados segun las

condiciones planteadas”.
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Utilizacion de Recursos: Segun (Madariaga, F. et al., 2015. p. 7) “es
la capacidad del software para utilizar cantidades y tipos adecuados
de recursos cuando este funciona bajo requerimientos o condiciones
establecidas. Ejemplo, los recursos humanos, el hardware,

dispositivos externos”.

2.2.1.10. Procesos y Actividades del Software Exelearning.

El Software Exelearning es una plataforma virtual didactica debido a
gue es posible crear modulos interactivos que sigue el modelo de disefio
instruccional ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y
Evaluacion ) que permite el desarrollo de recursos educativos multimedia e
interactivos; tipos de actividades tales como: de verdadero/falso, de eleccién
multiple, actividades de lectura, actividades de completar espacios, pruebas
de multiples respuestas; en varios formatos de informacién como: insertar
videos, imagenes, archivos de sonido mp3, y mas formatos de audio,
animaciones GIF, navegacidén por paginas web externas, con la cual se

genera contenidos accesibles a cualquier dispositivo.

Los recursos educativos creados en el software Exelearning, son
visualizados como paginas navegables en la web con contenidos de varios
tipos en distintas pestafias permitiendo la utilizacion de arboles de contenido,

elementos multimedia y actividades interactivas de autoevaluacion.

En la presente pantalla se observa la activacion del software y la
configuracion personal donde el usuario seleccionara la preferencia del

idioma y el navegador determinado.
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Archivo = Ulidades =

Afiadir pagina  Borra

Estructura

Inicio

iDevices

Pregunt:
Pregunt
Pregunt:

Rellenar huecos

Pantallazo de Preferencias

Egtilos - Ayuda ~

e Autoria

Preferencias

Configuracién general || Avanzado

Seleccionar idioma: es: Espafiol ¥
Elegir navegador: Navegador predeterminado en su sistema
Editar los iD
Guardar Mostrar esta ventana cuando se inicia eXe [7]

Figura 2: Pantallazos de preferencias

Fuente: Propia (27 setiembre 2020)

En la presente imagen podemos apreciar la pantalla principal del programa una vez

gue el usuario haya logrado ingresar

Archivo = Utilidades ~  Estilos ~  Ayuda -

Afiadi pigina Borrar  Renombrar
Estructura

Inicio

# [ ®

Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices

iDevices ~
@ Actividades interactivas
# Actividades no-interactivas
# Informacidn no-textual

# Informacidn textual

Pantalla principal del Software

Autoria | Propiedades

Inicio

Figura 3. Pantalla principal del Software

Fuente: Fuente: Propia 27 setiembre 2020
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En esta imagen podemos apreciar las opciones del menu archivo para que el

usuario pueda interactuar con el software.

Menu Principal

Archivo » | Utilidades ~ Estilos ~ Ayuda -
Husvo mbrar Autoria Propiedades
Ventana nueva

Abrir

Inicio

Proyectos recientes... 4
Guardar
Guardar como... | ctrl+s ‘
Imprimir
Importar 4
Exportar 4
Fusionar ELPs 4

ir los iDevices
salir

@ Actividades interactivas
# Actividades no-interactivas
& Informacién no-textual

® Informacion textual

Figura 4. Men( Principal

Fuente: Propia 27 setiembre 2020

En esta imagen observamos las utilidades que nos brinda el software, donde el
usuario puede modificar segun preferencias una vez que esté en el programa

respectivo.

Utilidades del Software

Archivo - | Ulidades~ | Estilos - Ayuda~
Adiadir pag Edjtor de iDevices Autoria | Propiedades

Estructure  Gestor de estlos
Inicio

preferencias

Figura 5.Utilidades del Software

Fuente: Propia 27 setiembre 2020
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En la siguiente imagen podemos apreciar los estilos que el usuario puede

seleccionar para presentar su produccion.

Estilos del software

Archivo +  Utlidades ~ | Egtilos = Ayuda -
Afiadir pagina  Borrar carm Propiedades
Estructura CEDEC

Inido EducaMadrid

licio
FPD-MEDU
Garden
ieda
Y| nTEF
INTEF con mend horizontal
Kahurangi
I8EE Kyoiku
MAX (MAdrid_Linux)

Desagrupar los iDevices

iDevices a Plateado

@ Actividades interacti —  eeoedl0

i Sea Mist
@ Actividades no-inter:

. Slate
@ Informacién no-texts

Standard White
[# Informacion textual

Tknika

Todo FP

Figura 6.Estilos del software

Fuente: Propia 27 setiembre 2020

En esta pantalla se pueden aprecia las actividades interactivas que proporciona el
programa donde el usuario puede seleccionar de acuerdo a su actividad e ir

mejorando poco a poco.
Dentro de ella se pueden mencionar:

Actividades desplegables
Cuestionario SCORM

Juego de emparejamiento de memoria
Juego de hacer clic por orden

Juego del ahorcado

Ordenar objetos

Pregunta de eleccion multiple
Pregunta de seleccion multiple
Preguntas verdadero falso

YV V. V V V V V V V V

Rellenar huecos
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Actividades Interactivas

3 Actividades interactivas

Actividad desplegable

Pregunta Verdadero-Falso

Rellenar huecos
@ Actividades no-interactivas

@ Informacion no-textual

@ Informacion textual

Figura 7.Actividades Interactivas

Fuente: Elaboracion propia. 27 setiembre 2020

Verdadero/falso:

Las preguntas de verdadero y falso estan en la categoria de items de
respuesta cerrada puesto que el estudiante tiene nada mas que dos
opciones para poder responder a la pregunta, si es correcta o incorrecta. Es

una forma directa de evaluar los conocimientos.
Eleccion multiple:

En la plataforma Exelearning se puede generar actividades de tipo eleccion
multiple, el cual consiste en formular un enunciado o pregunta con varias
respuestas de la que solo una sera la correcta, las demas respuestas
funcionan como distractores para los estudiantes. Este tipo de item esta en
la categoria de respuestas cerradas de manera que los estudiantes solo

tienen la oportunidad de seleccionar una respuesta correcta

En la investigacion de los autores investigacion de los autores (Moreno,et al., 2004)
sobre las Directrices para la construccion de items de elecciébn mdultiple se
determina las nuevas directrices para la construccion de items de eleccion multiple

gue constan de tres directrices:

> Eleccion del contenido que se desea evaluar: menciona que se debe

tomar en cuenta el contenido significativo diferenciando lo que deba
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ir en las proposiciones como lo abstracto, complejo, de razonamiento
o lo concreto, sencillo 0 memoristico.

» Expresion del contenido en el item: debe estar redactado sintactica y
gramaticalmente correcta, evitando proposiciones confusas Yy
negativas. Se debe tomar en cuenta también que la semantica debe
estar acorde a los estudiantes y al contenido.

» Construccion de las opciones: las opciones preferiblemente deben ser
tres escritas verticalmente, las cuales constan de dos distractores y
una respuesta correcta la cual se debe repetir en uno de los dos
distractores. Es importante evitar las opciones de «Todas las

anteriores o Ninguna de las anteriores». (p.496)

En esta pantalla se pueden aprecia las actividades no interactivas que
proporciona el programa donde el usuario puede seleccionar para poder

elaborar algo original.

Dentro de ella se pueden mencionar:

» Actividad de lectura
» Caso préctico

> Reflexion

Actividades no Interactivas

Autoria | Propiedades

[Actividad |

EIREIREYNED Actividad [
QP|B U E===25 =~ 45 ¢ | Parmafo ~ Tamafio del tig~ Familia del tipe= | A - 82 - | x, > | &
Desagrupar los iDev Editar los iD - - ) e
= S, % Ca @ @@ @0k L/ Z2H|IQF @O = BT A
.

| = v (@)

Ruta: p Palabras0

&% & e i@
Figura 8.Actividades no Interactivas

Fuente: Propia 27 setiembre 2020
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Lectura:

En la plataforma Exelearning se puede insertar lecturas globales, selectivas,
receptivas, reflexivas y analiticas o intensivas; la cual servird de
complemento para las actividades de verdadero y falso, seleccion multiple,
y demés actividades que son posibles generar con el software de

Exelearning.

La lectura es una de las actividades mas significativas cuando se trata de

aprender y se pueden mencionar los tipos de lectura que son:

Lectura global (skimming). En este caso el objetivo es conseguir una

impresion general del contenido del texto

Lectura selectiva (scanning). Cuando el propésito del estudiante es localizar
una informacion especifica, como la fecha, la hora, un lugar, entre otros

datos especificos.

Lectura receptiva: cuando el estudiante quiere disfrutar o simplemente quiere

entender lo que se describe en un articulo.

Lectura reflexiva: cuando se lee un pasaje y después se interrumpe el

proceso de lectura para reflexionar o contrastar lo que se acaba de leer

Lectura intensiva o analitica: cuando el estudiante realiza un estudio

exhaustivo y detallado del texto.

En consecuencia, estos diferentes estilos de lectura pueden ser aplicados
para la activacion de multiples y variadas estrategias que desee utilizar en la

plataforma Exelearning.

En esta pantalla se pueden aprecia las actividades no textuales que
proporciona el programa donde el usuario puede seleccionar para poder

elaborar algo original.
Dentro de ella se pueden mencionar:
» Applet de java

> Articulo de Wikipedia
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Ficheros adjuntos
Galeria de imagenes
Lupa

RSS

Sitio web externo

>
>
>
>
>

Actividades no textuales

Autoria | Propiedades

Inicio

Figura 9.Actividades no textuales

Fuente: Propia 27 setiembre 2020

Textos digitales

La plataforma Exelearning permite generar entornos virtuales para el desarrollo del
aprendizaje, por lo tanto, es posible implementar textos digitales como recursos y
formatos de informacién para llevar a cabo la generacion de contenidos para poder

llegar a una comprension significativa en los estudiantes.

Se puede insertar textos con fines académicos para el desarrollo de la gramatica
sintactica del idioma Inglés, el texto digital presenta posibilidades didacticas como
la interaccion que tiene los estudiantes con la tecnologia para que pueda manejar
la informacion al ritmo que los estudiantes sientan pertinente practicar, aprendizaje
y desarrollo de la gramatica sintactica de la lengua objeto; otra posibilidad didactica
que tiene el texto digital es que permite motivar la creatividad de los estudiantes,
facilita la retroalimentacion o feedback, debido a la informacién de soporte que
permite generar el software Exelearning; puesto que permite el acceso a la

informacién de otros enlaces educativos.
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Videos e imagenes

Los videos e imagenes que se pueden colocar en la plataforma Exelearning sirven
como contenidos didacticos e interactivos; debido a la facil organizacion y
produccion dentro del software que sirve de soporte y apoyo a la informacion de
aprendizaje para el desarrollo de la gramética sintactica del idioma Inglés. Por lo
tanto, los estudiantes tienen la posibilidad de explorar, analizar, practicar, y

curiosear con estos recursos didacticos.

El objetivo de implementar videos e imagenes en la plataforma Exelearning para el
desarrollo de la gramatica sintactica es usarla como estrategia pedagogica y

didactica para facilitar asi el proceso de ensefianza, dentro y fuera del aula.

En esta pantalla se pueden aprecia las actividades textuales que proporciona el

programa donde el usuario puede seleccionar para poder elaborar algo original.

Dentro de ella se pueden mencionar:

» Conocimiento previo

» Notas

» Objetivos

» Texto libre

Actividades textuales

e S
e Inicio
& (& & ¥

Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices

iDevices

[ Actividades interactivas

@ Actividades no-interactivas
@ Informacidn no-textual

= Informacidn textual
Conodimiento previo
Nota

Objetivos

Texto libre

Figura 10. Actividades textuales

Fuente: Propia 27 setiembre 2020
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En esta pantalla se pueden aprecia las actividades desplegables que proporciona

el programa donde el usuario puede seleccionar para poder elaborar algo original.

Actividades desplegables

Archivo ~  Utilidades ~  Estilos ~  Ayuda -
ARadir pagina  Borrar  Renombrar Autoria || Propiedades

Estructura

Inicio

Inicio
Actividad
(& (4 ¥ -
Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices
h.5t.3
iDevices =
= Actividades interactivas -
Actividad 001
Actividad desplegable o
Cuestionario SCORM
Juego d tos d
luego de emparejamientos de memoria N

Juega de hacer dic por orden

Juego del ahorcado

Actividad desplegable
Instrucciones [zJ Editor

Ordenar objetos

Pregunta de Eleccion Maltiple

Pregunta de Seleccion Miltiple Leay complete

Pregunta Verdadero-Falso

Rellenar huecos
@ Actividades no-interactivas

@ Informacién no-textual ‘
Texto [z Editor

= Informacién textual

Conocimiento previo .

Figura 11. Actividades desplegables

Fuente: Propia 27 setiembre 2020

2.2.2. Variable Dependiente: Competencias Digitales.

2.2.2.1. Definicion de Competencia.

Se suele entender por competencia una combinacion de
conocimientos, destrezas y actitudes que se consideran necesarios para un

determinado contexto. (Ferrés & Piscitelli, 2012)

2.2.2.2. Competencia Digital.

Consiste en disponer de habilidades para buscar, obtener, procesar y
comunicar informacion, y para transformarla en conocimiento. (Gutiérrez &
Tyner, 2012)

La competencia digital es una de las competencias béasicas del
ciudadano del siglo XXI, todos deberiamos ponerla en practica y es ademas
una de las competencias transversales de todas las universidades
espafiolas. En este contexto, cobra especial relevancia la formacion en
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competencias digitales de los estudiantes universitarios y para ello hemos

llevado a cabo la experiencia que describimos en este articulo. Hemos

disefiado una propuesta formativa basada en un método de aprendizaje por

tareas y sustentada en las 5 dimensiones de la competencia digital de la

Comision Europea. Hemos recogido datos de evaluacion con un disefio

pretest-postest aplicando un cuestionario. Tras evaluar la experiencia,

nuestros estudiantes han expresado su satisfaccién con la metodologia y

han puesto en evidencia la adquisicion de la competencia. (Gonzélez
C. Victor et al., 2018).

Segun el DCN 2016

Competencia 28: SE DESENVUELVE EN LOS ENTORNOS
VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC con responsabilidad
y ética. Consiste en que el estudiante interprete, modifique y
optimice entornos virtuales durante el desarrollo de actividades
de aprendizaje y en practicas sociales. Esto involucra la
articulacion de los procesos de busqueda, seleccion y
evaluacion de informacion; de modificacion y creacion de
materiales digitales, de comunicaciéon y participacion en
comunidades virtuales, asi como la adaptacion de los mismos
de acuerdo a sus necesidades e intereses de manera
sistematica (MINEDU, 2016)

2.2.2.3. Dimensiones de la competencia Digital.

Esta competencia implica la combinacion por parte del estudiante de

las siguientes dimensiones

Personaliza entornos virtuales: consiste en manifestar de
manera organizada y coherente la individualidad en distintos
entornos virtuales mediante la seleccion, modificacion y
optimizacibn de éstos, de acuerdo con sus intereses,
actividades, valores y cultura. (MINEDU, 2016)
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El estudiante percibe y vive el entorno virtual como una interfaz
plena de estimulos y de interactividad. Cuando interactia con
dicho entorno descubre que modifica la apariencia y
funcionalidad del entorno mismo, lo que le propone
consecuencias que debe determinar y aprovechar para realizar
mejor sus actividades y expresarse. Esto incluye actitudes de
responsabilidad y honestidad. Finalmente, descubre que, mas
alla del entorno virtual habitual, puede adecuar otros entornos
virtuales de acuerdo con las actividades, su sistema de valores,

su cultura y su personalidad (Lapeyre, 2015).

Gestiona informacion del entorno virtual: consiste en
analizar, organizar y sistematizar diversa informacion
disponible en los entornos virtuales, tomando en cuenta los
diferentes procedimientos y formatos digitales, asi como la
relevancia para sus actividades de manera ética y pertinente
(MINEDU, 2016).

Para el estudiante, realizar actividades relevantes en el entorno
virtual significa que debe interpretar o ser consciente de que
este entorno plantea muchos niveles de significacion: no sélo
se debe comprender el texto, sino también el color, la posicion,
el sonido, incluso las acciones e interacciones. Este constante
reconocimiento de significados lo debe llevar a distinguir y
localizar datos relevantes para sus actividades, abstraer
informacion, hasta la posibilidad de almacenarla eficazmente,
organizarla, sistematizarla y proyectarla en representaciones
multimedia o interactivas que manifiestan su comprension.
(Lapeyre, 2015).

Interactla en entornos virtuales: consiste en participar con
otros en espacios virtuales colaborativos para comunicarse,

construir y mantener vinculos segun edad e intereses,
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respetando valores, asi como el contexto sociocultural
propiciando que sean seguros y coherentes (MINEDU, 2016)

En el entorno virtual es facil establecer intercambios e
interacciones con otros, pero también resulta dificil establecer
valores, conductas éticas, intenciones y propésitos de las
acciones de esos otros. El estudiante debe interpretar las
acciones de los otros y plantear criterios para distinguir y
desarrollar interacciones fructiferas, estables y coherentes que
se asocien a la evolucién de sus niveles de estructuracion de
la personalidad, asi como construir criterios propios vinculados

con sus valores y su ética. (Lapeyre, 2015).

e Crea objetos virtuales en diversos formatos: consiste en

construir materiales digitales con diversos propésitos,
siguiendo un proceso de mejoras sucesivas y retroalimentacion
sobre utilidad, funcionalidad y contenido desde el contexto
escolar y en su vida cotidiana.
Una de las -caracteristicas del entorno virtual es la
transformacion de una actividad o accién en un producto, por
ejemplo, las conversaciones o los correos se archivan, es facil
llevar un registro de actividades, etc. El estudiante, entonces,
siempre estd produciendo informacién. Sin embargo, cuando
se percata de ello, debe profundizar y manifestar claramente su
intencidn para convertirse en un productor de conocimiento,
segun la conciencia de su originalidad, de la complejidad de los
objetos virtuales que puede crear y el tipo de significados que
puede manifestar con ellos. (Lapeyre, 2015)

2.2.2.4. Evolucion del Término.

El término competencia digital ha sido estudiado a lo
largo de estos afios y cada investigador resaltaba distintas
caracteristicas en este concepto; algunos la describen como

el saber usar de manera segura y critica las TIC para el
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trabajo, el ocio y la comunicacion (Garcia, Mendivil, Ocafia,
Ramirez y Armenta, 2012; Llomé&ki, Paavola, Lakkala &
Kantosalo, 2014), mientras que otros autores destacan las
habilidades de seleccion, evaluacion, organizacion y creacion
de informacion apoyandose en las TIC (Adell, 2011; Esteve &
Gisbert, 2013; Krumsvik, Jones & Eikeland, 2016; Martin &
Grudziecki, 2006; OECD, 2005). Como se aprecia, a pesar
de lo mucho que se ha investigado y usado este término no
existe consenso de qué se debe entender por competencia
digital, felizmente existen coincidencias importantes como la de
emplear el término competencias en lugar de habilidades, esto
por la necesidad de expresar un alcance mas amplio y profundo
de dominio en un desempefio especifico. (Zevallos, 2018)

2.2.2.5. Aspectos Generales de la Competencia Digital.

En general, la competencia digital se centra en “el analisis del
conjunto de conocimientos, destrezas y actitudes que los individuos
necesitamos para sobrevivir en la Sociedad de la Informacion” (Gisbert, M.,
Gonzalez, J. y Esteve, F. 2016, p. 75). El area de interés de dicha
competencia consiste en la manera en que las personas aprovechan las TIC

en diferentes &mbitos de la vida, lo que incluye una perspectiva reflexiva.

Aunque existe una multiplicidad de definiciones debido a su caracter
contextual, complejo y vinculado a la emergencia del ambito digital (Calvani
A., Cartelli, A., Fini, A. y Ranieri, M.  2008; Janssen, J., Stoyanov, S.,
Ferrari, A., Punie, Y., Pannekeet, K. y Sloep, P. 2013; Larraz, 2013), las
propuestas coinciden en sefialar los conocimientos, habilidades, actitudes y
dimensiones implicadas en el uso eficiente, critico y creativo de las

tecnologias digitales (Zevallos, 2018).

El uso de este término en la educacion formal es reciente (Gallardo-
Echenique, 2013). De hecho, en 2006 podria identificarse un punto de

inflexién en la consideracion de esta competencia como meta educativa en
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el contexto europeo: su declaracion como una de las competencias clave
para la vida: “necesarias para el pleno desarrollo personal, una ciudadania
activa, la cohesion social, el mundo del trabajo en el contexto de la sociedad
del conocimiento” (Parlamento Europeo y del Consejo, 2006, p. 13). Esta
declaracién fue una de las primeras menciones a la competencia digital en

el ambito educativo (Gallardo-Echenique,et at.. 2015).

En la politica educativa del contexto europeo, segun Garcia (2016) este
término ha sido preferido respecto de alfabetizacion digital por su orientacién
mas cercana a la educacién, de caracter general y a la vez abierto a su
construccion (Janssen, J., Stoyanov, S., Ferrari, A., Punie, Y., Pannekeet,
K. y Sloep, P. 2013). La forma de desarrollar esta nocién puede ser mas
abstracta o detallada, y su enfoque presenta diferencias dependiendo de la
intencionalidad de los proyectos y el grado de concrecién requeridos (Ala-
Mutka, 2011). A saber, es posible encontrar propuestas de competencia
digital dirigidas a la ciudadania, a los profesionales en general, al rol de

consumidores, y a los docentes.

En los dltimos afios el término competencia se ha hecho sentir en
todos los ambitos educativos y su importancia es tal que ya forma
parte del curriculo en los sistemas educativos de diversos paises, el
Perd no puede ser ajeno a ello. Al respecto podemos decir que el
concepto en si tiene varios significados y actualmente se ha
convertido en un concepto bastante discutido entre los profesionales
de la educacién, es por ello que resulta un punto de partida tan
importante y sobre todo relacionarlo en el campo educativo. Para
comprender su significado recogemos algunas definiciones de varios
organismos, instituciones y autores que han estudiado y analizado el
tema. (Garcia, 2016).

A continuacioén, se presentan conceptos de competencia en el ambito educativo:
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Organismo/Autor

Definicién de competencia

La unidad
espafola de
EURYDICE-CIDE

(2002)

Las capacidades, conocimientos y actitudes que
permiten una participacion eficaz en la vida
politica, econdmica, social y cultural de la

sociedad.

El proyecto de la
OCDE
denominado
“Definicion y
Seleccion de
Competencias”
(DeSeCo)

(OCDE, 2001)

La capacidad de responder a demandas
complejas y llevar a cabo tareas diversas de forma
adecuada. Supone una combinacién de
habilidades practicas, conocimientos, motivacion,
valores éticos, actitudes, emociones y otros
componentes sociales y de comportamiento que
se movilizan conjuntamente para lograr una

accion eficaz.

Perrenoud (2004)

Es la aptitud para enfrentar eficazmente una
familia de situaciones analogas, movilizando a
conciencia 'y de manera a la vez rapida, pertinente
y creativa, multiples recursos cognitivos: saberes,
capacidades, informaciones, valores, actitudes,
esquemas de percepcion, de evaluacion y de

razonamiento.

Monereo y
Fuentes (2005)

La competencia implica repertorios de acciones
aprendidas, autorreguladas, contextualizadas y de

dominio variable.

Gimeno
Sacristan (2008)

La competencia es una cualidad que no sélo se
tiene o se adquiere, sino que se muestra y se
demuestra, que es operativa para responder a

demandas que en un determinado momento
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pueden hacerse a quienes las poseen. Las
competencias basicas son aquellas que capacitan
a los individuos para participar activamente en

multiples contextos o ambitos sociales

Comunidades
europeas (2009)

Competencia: demostrada capacidad para utilizar
conocimientos, destrezas, habilidades
personales, sociales y metodoldgicas, en
situaciones de trabajo o estudio o en el desarrollo
profesional y personal; en el Marco Europeo de
Cualificaciones, la competencia se describe en

términos de responsabilidad y autonomia.

Garcia-Valcarcel
(2013)

Se puede definir una competencia como un
conjunto de conocimientos y de habilidades
socioafectivas, psicologicas y motrices que
permiten a la persona llevar adecuadamente a
cabo una actividad, un papel, una funcion,
utilizando los conocimientos, actitudes y valores

que posee.

La teoria relacionada con el aprendizaje basado
en competencias (competency based training)
dota a la formacion de un caracter integrador,
aunando tres formas del saber: saber teorico
(conocimientos), saber practico (habilidades y

destrezas) y saber ser (actitudes).

Parlamento
Europeo y del
Consejo
(2006). Europa.
Declaracion
acerca de las
ocho

Implica la confianza y el uso critico de las
tecnologias de la sociedad de la informacion y
esta soportada por habilidades basicas en el uso
de tecnologias de informacién y comunicacion: el
uso de computadoras para recuperar, valorar,

guardar, producir, presentar e intercambiar
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competencias

paralavida.

informacion, y para comunicarse y participar en

redes colaborativas via internet. (p. 13)

Calvani, A,
Cartelli, A., Fini,
A. y Ranieri, M
(2008).

Italia. Propuesta
de

La competencia digital consiste en que las persona
sea capaz de explorar y enfrentar las nuevas

situaciones tecnoldgicas de forma

marco para la | flexible para analizar, seleccionar y evaluar
competencia criticamente los datos y la informacién,
digital en el | aprovechar el potencial de las tecnologias para ;
ambito para aprovechar las posibilidades de la tecnologia
educativo. con el fin de representar y resolver problemas, y
construir conocimiento compartido y colaborativo,
mientras se fomenta la conciencia de las propias
responsabilidades, del respeto y la reciprocidad
entre derechos y obligaciones. Las dimensiones
implicadas son la tecnolégica, cognitiva y ética (p.
186).
Ferrari (2012).| La competencia digital es el conjunto de
Europa. conocimientos, habilidades y actitudes (aquellas
Analisis de | que incluyen capacidades, estrategias, valores y
modelos de | autoconciencia) que son requeridos al usar

competencia

digital.

tecnologias de informaciéon y comunicacion y
medios digitales para realizar actividades o

tareas, resolver problemas, comunicarse, manejar
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Proyecto
DIGCOMP.

informacion, colaborar, crear y compartir

contenido, y construir conocimiento. (p. 43).

Janssen, J
Stoyanov, S
Ferrari, A,
Punie, Y
Pannekeet, K. vy
Sloep, P. (2013).
Europa.
Consulta a
expertos
internacionales.
Proyecto
DIGCOMP.

La competencia digital envuelve un ndmero de
competencias que habilitan a la persona
digitalmente competente para evaluar tanto su
competencia digital como el ambiente digital que
le rodea a fin de tomar decisiones apropiadas para
el propio desarrollo y la mejora del ambiente
personal digital, con el resultado de un nivel de
desempeiio donde la persona digitalmente
competente demuestra autoeficacia y un uso
continuo de las tecnologias digitales (pp. 478-
479).

Avni y Rotem
(2016). Israel.
Iniciativa para
desarrollar una

ética digital.

La competencia digital es una capacidad compleja
y multifacética compuesta por alfabetizaciones
tradicionales y familiares que la tecnologia ha
tefiido con rasgos digitales, transformando el
caracter actual de las alfabetizaciones vy
afiadiendo nuevas habilidades que no existian en
la era predigital. Estas alfabetizaciones incluyen
conocimientos, habilidades relacionadas con
desempeiios y un alto nivel de habilidades
cognitivas, puntos de vista y valores. El comun
denominador de dichas alfabetizaciones es la
aplicacion eficiente e inteligente de los medios
digitales y del Internet segun las necesidades del
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estudiante y del ciudadano en la década de 2010
(p. 14).

Fuente: Garcia-Valcércel, A., Mufioz-Repiso. Las competencias digitales en el ambito educativo

Situandonos en el ambito educativo, concretamente en una escuela que pretende
formar para la vida, entendemos, siguiendo a Zabala y Arnau (2009), que la
competencia ha de identificar aquello que necesita cualquier persona para dar
respuesta a los problemas a los que se enfrentara a lo largo de su vida. Por tanto,
competencia consistira en la intervencion eficaz de manera interrelacionada,
componentes actitudinales, procedimentales y conceptuales. En concreto,

podemos decir que:

— Las competencias son acciones eficaces a situaciones y problemas de

distinto tipo, que obligan a utilizar los recursos de que se dispone.

— Para dar respuesta a los problemas que plantean dichas situaciones es
necesario estar dispuestos a resolverlos con una intencion definitiva, es
decir, con unas actitudes determinadas.

— Una vez mostrados la disposicion y el sentido para la resolucion de los
problemas planteados, con unas actitudes determinadas, es necesario
dominar los procedimientos, habilidades y destrezas que implica la accion

gue se debe llevar a cabo.

— Para que dichas habilidades lleguen a buen fin, deben realizarse sobre unos
objetos de conocimiento, es decir, unos hechos, unos conceptos y unos

sistemas conceptuales.

— Todo ello debe realizarse de forma interrelacionada: la accion implica una

integracion de actitudes, procedimientos y conocimientos.
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El interés de las competencias reside en que se han convertido en uno de los
pilares del cambio educativo que se pretende llevar a cabo en todos los niveles
educativos a nivel nacional e internacional para afrontar los retos de la sociedad
del conocimiento. La ensefianza por competencias se perfila como una vision
diferente, dando importancia a la dimension practica del conocimiento y a la

transferencia de éste a situaciones vitales.

2.2.2.6. Mapa de progreso de la competencia.

En el Peru se han hecho varias propuestas al respecto sobre el logro
de las competencias digitales a las diversas etapas de la educacién basica
regular, por la cual a continuacion presento los estandares pro ciclo tal como

se puede apreciar en la siguiente presentacion:

ETAPA DEL ESTANDARES POR CICLO (uno por cada
CURRICULUM capacidad)

O Explora diversos entornos virtuales para
identificar caracteristicas de los espacios

virtuales y sus preferencias sobre ellos.

Il CICLO O Reconoce sus vivencias en los objetos
(INICIAL) virtuales para valorarlos.
3,4 Y 5 afios O Comunica sus vivencias a otros en espacios

virtuales provistos observando y escuchando.

0 Elabora un objeto virtual de formato simple

para dar a conocer sus vivencias.

O Prepara espacios basicos de interaccion (por

ejemplo, escritorios, pantalla principal o de

Il CICLO . ,
(1°y 2°) entrada) de diversos entornos virtuales
‘y2° -
. modificando algunos elementos y aspectos
6 - 7 anos

para satisfacer sus preferencias de

configuracion.
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Reconoce el significado de los objetos
virtuales para identificar informacion en

situaciones diversas.

Se integra en actividades diversas en espacios
virtuales compartidos, intercambiando

experiencias.

Transforma un objeto virtual de formato simple
que ha elaborado para integrar nuevas

experiencias a su intencion original.

Modifica los espacios basicos de interaccion
de diversos entornos virtuales integrando
nuevas aplicaciones segun el propdésito de sus

actividades.

Localiza informacion en espacios virtuales

IV CICLO : . .
compartidos para seleccionar la mas adecuada
3"y 4% a la actividad en desarrollo.
8 -9 anos
Participa en actividades colaborativas en
espacios virtuales compartidos.
Adapta un objeto virtual multimedia que ha
elaborado para responder a nuevas
situaciones dentro de una actividad.
ETAPA DEL ESTANDARES POR CICLO (uno por cada
CURRICULUM capacidad)
Modifica la configuracién de sus aplicaciones
para mejorar las actividades que se realizan
V CICLO
con ellas.
(5°y 6°) : : :
~ Contrasta informacién de diversas fuentes en
10 - 11 anos

entornos virtuales variados para ordenarlas

segun su utilidad y relevancia en la actividad.
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Organiza sus interacciones con otros en los
espacios virtuales a partir de las

consecuencias en la construcciéon de vinculos.

Elabora un objeto virtual interactivo para
participar en actividades de diversas culturas y

propositos.

VI CICLO
(1°y2°)
12 -13 afios

Adapta la configuracion personal de sus
aplicaciones para responder a su cultura e

intereses personales.

Sistematiza la informacion recopilada de
fuentes confiables en aplicaciones para
organizarla segun las necesidades e intereses

de sus actividades.

Organiza actividades a partir de la interaccion
y vinculos entre pares en espacios virtuales

compartidos.

Crea un objeto virtual interactivo para expresar
su originalidad en interaccion con su contexto

sociocultural.

VIl CICLO
(3°,4°y 5°)
14, 15 - 16 afios

Adapta diversos entornos virtuales a partir de

su configuracion personal.

Desarrolla estrategias eficaces y eficientes de
blasqueda, archivo y organizacion de
informacion en espacios virtuales variados

para manifestar su conocimiento.

Gestiona actividades a partir de la reflexion
sobre sus significados y consecuencias para
desarrollar vinculos relevantes para su

contexto sociocultural.
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0 Evalla objetos virtuales creados por €ly por
otros para identificar su impacto en la vida

cotidiana.

0 Gestiona estrategias de personalizacién de los

entornos virtuales.

O Organiza su espacio virtual para optimizar la

construccion de su conocimiento.

0 Desarrolla estrategias para gestionar
DESTACADO actividades en las redes sociales y
comunidades virtuales a partir de las

consecuencias en la construccion de vinculos.

0 Emplea estrategias de creacion de objetos
virtuales para gestionar las dimensiones de

significados personales y sociales.

Fuente: MINEDU. Disefio Curricular Nacional.2016

2.2.2.7. Importancia de las tecnologias en el campo educativo.

Hablar de tecnologias de informacion y comunicacion resulta algo desafiante
pues los tiempos han cambiado a pasos agigantados, nos urge que la tecnologia
debe aplicarse en el campo educativo pero no solo usarla de manera superficial o
solo conocer el software o las herramientas web 2.0, de una manera casual o algo
repetitiva, sino vincularla con la educacion tal como lo dijera Diaz-Barriga, F.
(2013) “en la actualidad no se puede desvincular a la educacion, y negar su apoyo
producto de las TIC, y desde esta perspectiva cuesta trabajo pensar en alguna
innovacién educativa que no esté ligada a los desarrollos tecnoldgicos” (p. 18).

Efectivamente la educacion tiene que ir de la mano con la parte tecnolégica
y para ello se debe implementar politicas educativas donde involucren a las

tecnologias como aliadas estratégicas para el cambio y se pueda ver logros
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sustanciales y asi los estudiantes desarrollen las capacidades las cuales van a

permitir las competencias deseadas.

Es muy importante que los maestros nos preparemos para asumir los nuevos
retos en diferentes disciplinas seleccionado y organizando la informacion y ayude
al estudiante a profundizar su conocimiento en ciertas areas, estos trabajos deben

realizarse de manera colaborativa.

El uso de las TIC en la educacion se ha convertido, cada vez mas, en un
elemento imprescindible e importante en el entorno educativo. Este complemento,
acompafado de herramientas tecnoldgicas ha de generar en la sociedad una
realidad y presencia cada vez mayor, de tal forma que su extension a estudiantes,
docentes e instituciones educativas, generalizara la optimizacion de un mejor

proceso de enseflanza-aprendizaje.

Se habla tanto de tecnologia en estos tiempos, pero el principal reto es
jcomo abordar este enfoque tecnoldgico al proceso de ensefianza y aprendizaje!
Herrera (2015) manifiesta que la “tecnologia y sus aportaciones van evolucionando
y cambiando los campos del conocimiento de manera muy rapida, es aqui, donde
se puede valorar que la educacion, como disciplina, estd asumiendo nuevos retos
y desafios que merecen un estudio detallado”. (p. 18).

Es por ello que cada uno de los maestros debemos también evolucionar,
reinventarnos con nuevas estrategias e involucrando a las tecnologias a fin de
lograr este desafio tan interesante que nos pone en un sitial muy importante a los
maestros en estos tiempos que quedard en la historia lo que hicimos para poder
contribuir con la educacion de nuestros estudiantes.

Por otro lado, el proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula, haciendo uso
de las TIC, requiere de un conjunto de competencias que el docente debe adquirir
con la légica de sumar una metodologia capaz de aprovechar las herramientas
tecnoldgicas, donde la capacitacion docente debera considerarse una de las
primeras opciones antes de afrontar nuevos retos educativos. La actualidad nos
demuestra que el acceso a las TIC, es un requisito importante para participar de
una sociedad tecnoldgica (Tello, 2007). La adopcion de las TIC en el medio, como
acceso y continuidad, tendrd como punto de partida, romper con las brechas

digitales, de una sociedad que aun no cumple con el dinamismo de adaptacion.
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Definitivamente hoy en dia se esta cumpliendo las tendencias tecnoldgicas
de estos grandes desafios de las TIC que es bueno considerarlas en este ensayo.
Segun Hoover, director de Informacién y Decano de la Biblioteca de la Universidad
de Louisiana en Monroe nos dice en 7 Ed Tech Trends to Watch in 2018 que la
Tecnologia Informética (TI) tiene la funcion central de ayudar a cumplir la misiéon de
la institucion educativa y su plan estratégico; concretamente, la Tl pueden ayudar
a mejorar el flujo de trabajo y automatizar las tareas administrativas. Pero también
tendra impacto en los recursos de colaboracién que la institucion ponga al servicio
de los estudiantes. Esto es indiscutible a través de los sistemas automatizados nos

permiten simplificar los trabajos. (Rhea, 2018).

Para Vedantham, director de Servicios de Aprendizaje y Ensefianza para
Bibliotecas FAS, Biblioteca de Harvard, Universidad de Harvard, en 7 Ed Tech
Trends to Watch in 2018 opina que los cambios en el comportamiento de los
estudiantes estan demandando el disefio de nuevos espacios de aprendizaje. Por
ello tenemos hoy en dia, los nuevos espacios de la biblioteca ahora enfatizan la
interaccion casual, mobiliario movil, superficies escribibles, transparencia y

creacion multimedia (Rhea, 2018).

2.3. Definicion de términos basicos.
Aprendizaje: Proceso de adquisicién de conocimientos, habilidades, valores
y actitudes, posibilitado mediante le estudio, la ensefianza, la experiencia,
entre otros. Proceso por medio del cual la persona se apropia del
conocimiento, en sus distintas dimensiones: conceptos, procedimientos,

actitudes y valores

Herramienta de autor: Entidad de soporte computacional, que, en la
escuela moderna habilita al docente para disefiar, crear e implementar

material para ser usado en la llamada aula electrénica.

Software: Entidad l6gica y conversacional que habilita la interaccion del

usuario con la arquitectura computacional

Capacidad: Son recursos para actuar de manera competente. Estos

recursos son los conocimientos, habilidades y actitudes que los estudiantes
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utilizan para afrontar una situacion determinada. Estas capacidades suponen
operaciones menores implicadas en las competencias, que son operaciones
mas complejas. (MINEDU, DISENO CURRICULAR NACIONAL DE LA
EDUCACION BASICA, 2016)

Recurso digital: La norma ISBD (ER) define asi recurso electronico:
«Material codificado para ser manipulado por ordenador. Incluye materiales
que requieren la utilizaciéon de un periférico conectado a un ordenador y los

servicios en linea».

Recurso digital, por lo tanto, es un término abstracto para referirse a
cualquier documento o servicio de informacion en formato digital. EI término
incluye recursos en linea, tipicamente a través de Internet y fuera de linea,
por ejemplo, a través del uso de discos Opticos y otros dispositivos masivos

de memoria.
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. METODOS Y MATERIALES
3.1. Hipétesis de la investigacion.

3.1.1. Hipotesis general.
La hipétesis para la presente investigacion se define de la siguiente manera:
si se utiliza la Multiplataforma de sistema informacién de contenido educativo
mejora significativamente la competencia digital en la |.E. “Pedro Labarthe”
Chiclayo, 2020.

3.1.2. Hipotesis especificas.
Hipotesis N° 01
El nivel de conocimiento sobre las competencias digitales de los grupos

experimental y control de los alumnos de la I.E. Pedro Labarthe Chiclayo.

2020, antes de la aplicacion de la multiplataforma digital educativa es bajo.

Hipotesis N° 02
El nivel de conocimiento sobre las competencias digitales de los grupos
experimental y control de los alumnos de la I.LE. Pedro Labarthe Chiclayo.

2020, después de la aplicacion de la multiplataforma digital educativa: el

experimental es alto, y el de control es bajo.

Hipotesis N° 03

El nivel de conocimiento sobre las competencias digitales de los grupos
experimental y control de los alumnos de la I.E. Pedro Labarthe Chiclayo.
2020, antes y después de la aplicacion de la multiplataforma digital

educativa, difieren significativamente. Validandose la hipotesis.
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3.2. Variables de estudio.

3.2.1. Definicién conceptual.

Competencia:

Es la facultad que tiene una persona de combinar un conjunto de
capacidades a fin de lograr un propdsito especifico en una situacién
determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético. (MINEDU,
DISENO CURRICULAR NACIONAL DE LA EDUCACION BASICA, 2016)

3.2.2. Definicién operacional.

La competencia es la forma como se integran las capacidades, habilidades
y destrezas para solucionar los problemas diversos que se presenten en la vida
practica, para ello se ha logrado aplicar una encuesta la cual tiene las siguientes
dimensiones: Personaliza entornos virtuales, Gestiona informacién del entorno
virtual, Interactla en entornos virtuales, Crea objeto virtuales en diversos formatos;
cada una de estas dimensiones con sus items correspondientes, los cuales fueron

procesados y analizados con el programa SPSS. Version 26 y el programa Excel,

el cual se detalla en la matriz de operacionalizacion en la tabla 1.

VARIABLES

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS

Variable

Multiplataforma

Software
Exelearning
Definicién
Software

educativo que

permite realizar

Independiente:

Usabilidad

¢ El software, es facil de

usar y de aprender?

¢Elaboras material de
informacion textual y no
textual para ayudarse

en sus materias?

¢Disefias  actividades
interactivas usando
herramientas

tecnolégicas?

1al 16

62




actividades

educativas.

¢Disefas  actividades
de dibujo, logrando

desarrollar creatividad?

¢ Es atractivo el disefio

del software?

Funcional

¢ Tiene el conjunto de
funciones apropiadas
para las tareas

especificas?

¢, Disefias Material de
estudio para apoyarte

con sus asignaturas?

¢, Elaboras material
auxiliar de texto
contextualizas con tu

realidad?

¢ Utilizas Videos y
responde las
preguntas
planteadas?

¢ Utiliza Juegos
interactivos
educativos conocer
sobre tecnologias y
complementar las

areas académicas?

¢ Utiliza Material de

referencia en sus
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trabajos de

investigacion?

Eficiencia

¢ Es rapido en cuanto
a uso de recursos,
bajo ciertas

condiciones?

¢, Conoces sobre las
actividades de

observacion?

¢ Verificas las
Rubricas antes de
hacer desarrollar un

tema

¢, Desarrollas examen

escrito en linea?

¢Incluyes actividades
realizadas con otras

aplicaciones?

Variable

dependiente

Competencia
Digital
Definicion: la
competencia
digital “Consiste

en disponer de

Personaliza
entornos

virtuales

¢ Seleccionas la
informacién  relevante

del espacio virtual

¢Modificas algunos
materiales de acuerdo a
su area y a

necesidades?

16 al 32
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habilidades para
buscar, obtener,
procesar y
comunicar
informacion,
para
transformarla en
conocimiento”.
(Gutiérrez &

Tyner, 2012)

de los

tecnolbgicos

¢, Optimizas
recursos
que ofrece el espacio

virtual?

¢ Personalizas tu

espacio virtual?
Gestiona _ . .
. y ¢Analizas  informacion
informacion del | )

disponible en los

entorno virtual

entornos virtuales?

¢, Organizas informacion

disponible en los

entornos virtuales?

¢ Sistematizas
informacion  disponible
entornos

en los

virtuales?

¢, Respetas derechos de
autor teniendo sentido

ético?

Interactta en
entornos

virtuales

¢ Participas en espacios

virtuales colaborativos?

¢, Trabajas de manera
colaborativamente con

tus pares?

¢ Respetas el contexto

sociocultural?
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¢Interactdas en

paginas educativas?

Crea objetos | ¢ Elaboras materiales

virtuales en | digitales con diversos
diversos propdsitos?
formatos

¢, Sigues un proceso de
mejora en la creacion

de objetos virtuales?

¢, Tienen utilidad los
contenidos procesados

para su vida escolar?

¢, Creas objetos
virtuales en diversos

formatos?

3.3. Tipo y nivel de la investigacion.

La investigacion es de tipo explicativa ya que busca el porqué de los
hechos mediante las relaciones causa efecto. Los estudios explicativos se
ocupan de determinacion de las causas y de los efectos mediante la prueba
de hipétesis. Sus resultados y conclusiones constituyen el nivel mas profundo

de conocimiento (Arias, 2006).

Se considera un nivel investigacion aplicada porque busca la
aplicacion o utilizacién de los conocimientos adquiridos, a la vez que se
adquieren otros, después de implementar y sistematizar la practica basada en
la investigacion cuyos resultados se dan en forma rigurosa, organizada y

sistematica de conocer la realidad (Murillo, 2008) citado por (Vargas, 2009).

3.4. Diseiio de lainvestigacion.
La investigacion experimental es un proceso que consiste en someter

a un objeto o grupo de individuos a determinadas condiciones, estimulos o
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tratamiento. Se pretende establecer con precision una relacién causa efecto
(Arias, 2006).

El disefo utilizado es cuasi experimental debido a la falta de control en
la conformacién inicial de los grupos en estudio: grupo experimental (GE), que
recibe el estimulo o tratamiento (X); y el grupo control (GC), el cual sélo sirve
de comparacion ya que no recibe tratamiento. Se aplico un pretest a cada grupo
(tanto experimental y control), luego el mdédulo educativo disefiado en la
plataforma Moodle, posteriormente se sometié a los grupos (experimental y

control) a un postest, como se ilustra en la tabla:

Disefio de investigacion

Grupo pretest Intervencion postest
Experimental OE1l X OE2
Control oC1 oc2

Segun el diagrama, la investigacion es cuantitativa cuasi experimental, para
la cual se han seleccionado temas correspondientes a una unidad de
aprendizaje de computacion e informatica para el quinto grado del nivel

secundario.

3.5. Poblacion y muestra de estudio.
3.5.1. Poblacion.

La poblacion es un conjunto finito o infinito de elementos con caracteristicas
comunes para los cuales seran extensivas las conclusiones de la
investigacion quedando delimitada por el problema y por los objetivos del
estudio (Gémez, M. 2017).
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La |.E. Pedro Abel Labarthe de Chiclayo — 2020, actualmente presenta
un total de 214 estudiantes en quinto grado de educacion secundaria,
los cuales estan distribuidos en doce (08) secciones, como se

observa:
Tabla 1: Distribucion de los estudiantes del 5to grado de secundaria de la

I.E. Pedro Labarthe de Chiclayo. 2020.

Secciones Numero de alumnos
A 20
B 20
C 23
D 25
E 31
F 30
G 31
H 34
TOTAL 214

Fuente: Nominas de matriculas de la |.E. Pedro Labarthe. 2020
. 02 de agosto 2020

3.5.2. Muestra.

Es el grupo de individuos que se toma de la poblacion, para estudiar un
fenbmeno estadistico, es decir, es un subconjunto de objetos, individuos o

casos de una poblacién (Tamayo y Tamayo, 1980).

Por la coyuntura en la que se presenta el pais y el mundo, el autor de
la presente investigacion, decidié tomar como muestra a la seccion A
y B de la instituciobn educativa en estudio, que en total son 40
estudiantes de 5to grado de secundaria, ademas, cabe resaltar que

se eligié de manera aleatoria que secciones conformarian cada grupo
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(experimental y control) para la investigacion, cuyos resultados se

muestran a continuacion (Gomez, M. 2017).

Tabla 2: Muestra de los estudiantes del quinto grado de educacion
secundaria de la I.E. “Pedro Abel Labarthe”, Chiclayo. 2020.

Grupo Secciones Numero de
alumnos
Experimental A 20
Control B 20
Total 40

Fuente: Néminas de matriculas de la I.E. Pedro Labarthe. 02
de agosto 2020.

Nota: No se utilizé un tipo de muestreo especifico para la seleccién

de la muestra.

3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos.

3.6.1. Técnicas de recolecciéon de datos.
La técnica que se usara sera la encuesta, la cual es una técnica
cuantitativa que usa como instrumento el cuestionario, la
caracteristica de la encuesta son, su estandarizaciéon y unidad, tanto

en la forma de construir las preguntas como en su aplicacion.

Para esta investigacion la técnica de recoleccion de datos que
se utilizé fue la encuesta, la se aplicé a los estudiantes de la Institucion
Educativa “Pedro Labarthe” de la localidad de Chiclayo, en este
sentido y tomando en cuenta el tipo de técnica a emplear en la
presente investigacion se empled un cuestionario compuesto por 32

preguntas, cada una de las cuales tiene 5 alternativas.
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3.6.2. Instrumentos de recoleccién de datos.

Cuestionario para el pre-test y pos -test.

El instrumento utilizado es el cuestionario que es un
instrumento que consiste en una serie de preguntas o items acerca
de un determinado problema que se desea investigar y cuyas
respuestas han de plasmarse por escrito, suele emplearse para
recoger informacion de un numero amplio de sujetos, sobre sus
caracteristicas u opiniones, que aportan ellos mismos (Gémez, M.
2017).

En la investigacibn se utilizara el cuestionario como
instrumento para la recogida de informacion, el instrumento consta de
32 preguntas, distribuidas en 3 dimensiones de confiabilidad,
funcionalidad y eficiencia en cuanto a la variable independiente de
Multiplataforma de sistemas de informacién y 4 dimensiones de
personaliza entornos virtuales, gestiona informacion del entorno
virtual, interactia en entornos virtuales, y crea objetos virtuales en
diversos formatos en cuanto a la variable dependiente, con una
escala que va de 1, 2, 3, 4, cada una corresponde de la siguiente

manera: 1 es Siempre, 2 es Casi siempre, 3 a Veces, 4 es Nunca.

3.6.2.1. Validacion y confiabilidad del instrumento.

La validez y confiabilidad del instrumento para las
variables multiplataforma de sistemas de informacion y
competencia digital, se llevo a cabo mediante la aplicacion de
una lista de constatacion tipo escalar, Las categorias de
analisis, utilizadas en la investigacion cuantitativa, constituyen
pautas que aclaran la investigacion.

Validez del Instrumento
En la presente investigacion para determinar la validez

del instrumento implicé someterlo a la evaluacion de un panel
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de expertos antes de su aplicacién (juicio de expertos), cuyos

resultados se muestran en el anexo 4.

Confiabilidad del Instrumento

Para la confiabilidad del instrumento se aplic6 una
encuesta piloto de 25 estudiantes, cuyos resultados se
organizaron en el programa SPSS para el analisis pertinente,

estos se presentan en el Anexo 9.

Estadisticas de confiabilidad.

La confiabilidad del instrumento se realiz6 con la
evaluacion del estadistico Alfa de Cronbach, dicho estadistico
mide la confiabilidad de consistencia interna del test, en una
sola medicion y ademas es aplicable a items con escala de

Likert, con la siguiente formula:

_ k(X
T 57

Donde:

K: nimero de items.
87: Varianza de los puntajes de cada item.
8%: Varianza de los puntajes totales del test.

El procedimiento se realizé en el programa SPSS.
Estadisticas de Fiabilidad

Alfa de Cronbach N° de elementos

,973 32

Fuente: Elaboracion Propia obtenida del SPSS versién 25,
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La confiabilidad del Test “MULTIPLATAFORMA DE SISTEMA INFORMACION
DE CONTENIDO EDUCATIVO MEJORA LA COMPETENCIA DIGITAL EN LA
I.E. PEDRO LABARTHE - CHICLAYO, 2020”, en su dimension consistencia
interna de acuerdo al coeficiente alfa de Cronbach es de 0.973, segun la

valoracion de Hernandez Sampieri y col, tiene una confiabilidad Muy Alta.

3.7. Métodos de analisis de datos.

El método a usar es el Hipotético Deductivo, que consiste en la generacion
de hipoétesis a partir de dos premisas, una universal (leyes y teorias cientificas,
denominada: enunciado nomoldgico) y otra empirica (denominada enunciado
entimematico, que seria el hecho observable que genera el problema y motiva
la indagacion), para llevarla a la contrastacion empirica (Tamayo y Tamayo,
1980). Tiene la finalidad de comprender los fenbmenos y explicar el origen o
las causas que la generan. Sus otros objetivos son la prediccion y el control,
gue serian una de las aplicaciones mas importantes con sustento, asimismo,

en las leyes y teorias cientificas.

3.8. Aspectos éticos.
Antes de iniciar, el investigador debe obtener autorizacion de la
institucion donde realiza la investigacion. Tendran suficiente informacion

acerca del proyecto y se cefiiran a él hasta su término.

Pinto y Sanabria (2010) consideran: “La investigacion educativa, son
acciones sistematicas con objetivos propios, que apoyados en un marco
tedrico o en uno de referencia, en un esquema de trabajo apropiado y con
un horizonte definitivo, describen, interpretan la realidad educativa,

organizando nuevos conocimientos”. (p. 2)

Las personas involucradas deben tener informacion clara de la
investigacion que se estad realizando, de sus objetivos y posibles
implicaciones y, con base en esta informacion, decidir voluntariamente

colaborar en la investigacion (Safiudo Safudo, 2006).
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En esta investigacibn se tendra en cuenta el consentimiento

informado donde se elaboraran una ficha con los datos de los jévenes que

se van aplicar las fichas respectivas, y tendré los siguientes datos:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)

Nombres y apellidos de los padres

Edad

DNI de estudiantes

Nombres de los estudiantes

Grado y seccién

Descripcién del consentimiento informado.

Firmas
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IV. RESULTADOS

4.1. Analisis del objetivo especifico 1

Con el fin de determinar el nivel de conocimiento sobre la competencia digital de
los grupos experimental y control de los alumnos de la I.E. Pedro Labarthe Chiclayo.
2020, antes de la aplicacion de la multiplataforma digital educativa. Cuyas

categorias se encuentran en el Anexo 10.

Tabla 3. Nivel de conocimiento sobre la competencia digital en el grupo
experimental y control antes de la aplicacion multiplataforma digital en alumnos de
a |.E. Pedro Labarthe.

PreTest
Nivel de

conocimiento Grupo Experimental Grupo Control

n % n %

Alto 0 0% 0 0%
Medio 3 15% 4 20%
Bajo 17 85% 16 80%
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Encuesta realizada en alumnos de la |.E. Pedro Labarthe Chiclayo, 2020.
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Fig ura 12. Nivel de conocimiento sobre la competencia digital en el grupo experimental y control antes de
la aplicacion multiplataforma digital en alumnos de a I.E. Pedro Labarthe.

De la tabla 3 y figura 12, se observa que, el 85% de los encuestados (alumnos de
la I.E. Pedro Labarthe) del grupo Experimental presentan un nivel de conocimiento
Bajo sobre la competencia digital antes de la aplicacion multiplataforma digital y el

15% presenta un nivel de conocimiento Medio.

En el grupo de control, se observa que, el 80% de los encuestados (alumnos de la
I.E. Pedro Labarthe) presentan un nivel de conocimiento Bajo sobre la competencia
digital antes de la aplicacion multiplataforma digital y el 20% presentan un nivel de

conocimiento medio.

Para contrastar la hipétesis de objetivo especifico 1:

HO: El nivel de conocimiento sobre las competencias digitales de los grupos
experimental y control de los alumnos de la I.E. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020,

antes de la aplicacion de la multiplataforma digital educativa no es bajo.

HO: El nivel de conocimiento sobre las competencias digitales de los grupos
experimental y control de los alumnos de la I.LE. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020,

antes de la aplicacion de la multiplataforma digital educativa es bajo.
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Nivel de significancia del 5%

Donde:

pl: proporcion de la categoria Bajo
p2: proporcion de la categoria Alto
p2: proporcion de la categoria Medio

Entonces debe de cumplir lo siguiente

Grupo experimental Grupo control
HO: pl <= p2 HO: p1 <=p3 HO: pl1 <= p2 HO: pl1 <=p3
H1: pl>p2 H1l: pl>p3 H1: pl > p2 H1l: pl>p3

Estadistico de Prueba

Tabla 4. Comparacion de proporciones (normal estandar (Z))

Prueba (HO) Estadistico valor critico p-value

Grupo experimental

Cat. bajo <= Cat. Alto Z estandar 3.24 0.0082

Cat. bajo <= Cat. Medio Z estandar 5.56 0.0000

Grupo Control

Cat. bajo <= Cat. Alto Z estandar 2.03 0.0212

Cat. bajo <= Cat. Medio Z estandar 4.65 0.0000

Fuente: Encuesta realizada en alumnos de la |.E. Pedro Labarthe Chiclayo, 2020.

De acuerdo a la tabla 4, se puede inferir con un nivel de confianza del 95% que el
nivel de conocimiento sobre las competencias digitales de los grupos experimental
y control de los alumnos de la I.E. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020, antes de la
aplicacion de la multiplataforma digital educativa es bajo, dado que predomina de
manera significativa un nivel Bajo, es decir, en comparacion con los niveles Alto y

Medio, el nivel Bajo es significativo (p-value menor que 0.05).
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4.2. Analisis del objetivo especifico 2

Con el fin de determinar el nivel de conocimiento sobre las competencias digitales
de los grupos experimental y control de los alumnos de la I.E. Pedro Labarthe
Chiclayo. 2020, después de la aplicacion de la multiplataforma digital educativa, se
aplicé los mismos criterios de categorizacion que el anterior. Cuyas categorias se

encuentran en el Anexo 10.

Tabla 5. Nivel de conocimiento sobre la competencia digital en el grupo
experimental y control después de la aplicacion multiplataforma digital en alumnos
de a |.E. Pedro Labarthe.

PosTest
Nivel de

conocimiento Grupo Experimental Grupo Control

n % n %

Alto 17 85% 1 5%
Medio 3 15% 4 20%
Bajo 0 0% 15 75%
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Encuesta realizada en alumnos de la I.E. Pedro Labarthe Chiclayo, 2020.
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Figu ra 13.Nivel de conocimiento sobre la competencia digital en el grupo experimental y control después
de la aplicacién multiplataforma digital en alumnos de a |.E. Pedro Labarthe.

De la tabla 5 y figura 13, se observa que, el 85% de los encuestados (alumnos de
la I.LE. Pedro Labarthe) del grupo Experimental presentan un nivel de conocimiento
Alto sobre la competencia digital después de la aplicacion multiplataforma digital y
el 15% presenta un nivel de conocimiento Medio.

En el grupo de control, se observa que, el 75% de los encuestados (alumnos de la
I.E. Pedro Labarthe) presentan un nivel de conocimiento Bajo sobre la competencia
digital después de la aplicacion multiplataforma digital, el 20% presentan un nivel
de conocimiento medio y el 5% presenta un nivel de conocimiento Alto.

Para contrastar la hipotesis de objetivo especifico 2:

HO: EIl nivel de conocimiento sobre las competencias digitales de los grupos
experimental y control de los alumnos de la I.LE. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020,
después de la aplicacion de la multiplataforma digital educativa: el experimental no

es alto, y el de control no es bajo.
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H1: El nivel de conocimiento sobre las competencias digitales de los grupos
experimental y control de los alumnos de la I.E. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020,
después de la aplicacion de la multiplataforma digital educativa: el experimental es

alto, y el de control es bajo.
Nivel de significancia del 5%

Donde:

pl: proporcion de la categoria Bajo
p2: proporcion de la categoria Alto
p2: proporcion de la categoria Medio

Entonces debe de cumplir lo siguiente

Grupo experimental Grupo control
HO: p2 <=pl HO: p2 <= p3 HO: pl <= p2 HO: p1 <= p3
H1: p2 >pl H1: p2 > p3 H1: pl > p2 H1: pl>p3

Estadistico de Prueba

Tabla 6. Comparacion de proporciones (normal estandar (Z))

Prueba (HO) Estadistico valor critico p-value

Grupo experimental

Cat. Alto <= Cat. Medio Z estandar 3.35 0.0004

Cat. Alto <= Cat. Bajo Z estandar 6.37 0.0000

Grupo Control

Cat. bajo <= Cat. Alto Z estandar 2.53 0.0112

Cat. bajo <= Cat. Medio Z estandar 3.89 0.0000

Fuente: Encuesta realizada en alumnos de la |.E. Pedro Labarthe Chiclayo, 2020.
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De acuerdo a la tabla 6, se puede inferir con un nivel de confianza del 95% que El
nivel de conocimiento sobre las competencias digitales de los grupos experimental
y control de los alumnos de la I.E. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020, después de la
aplicacion de la multiplataforma digital educativa: el experimental es alto, y el de
control es bajo, dado que predomina de manera significativa esos niveles para cada
grupo, es decir, para el grupo experimental en comparacion con los niveles Medio
y Bajo, el nivel Alto es significativo (p-value menor que 0.05) y para el grupo
experimental en comparacién con los niveles Ato y Medio, el nivel Bajo es

significativo (p-value menor que 0.05).

4.3. Analisis del objetivo especifico 3.

Se necesita comparar el nivel de conocimiento sobre las competencias digitales de
los grupos experimental y control de los alumnos de la I.E. Pedro Labarthe
Chiclayo. 2020, antes y después de la aplicacion de la multiplataforma digital
educativa. El estadistico para validar la contrastacion de hipotesis se determiné a

través de los procedimientos que se muestran en el Anexo 10.
La Validacion de la hipotesis, se evalué en dos partes considerando lo siguiente:
Contrastacién de Hip6tesis (Comparaciones de proporciones)

Para las comparaciones en el Pretest, de los grupos Experimental y control, se

categoriz6 en dos partes (estas categorizaciones se pueden observar en el Anexo
10).

Formulacion de la Hipétesis

Ho: El nivel de conocimiento sobre las competencias digitales de los grupos
experimental y control de los alumnos de la |.E. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020,
antes de la aplicacion de la multiplataforma digital educativa, no difieren
significativamente.

H1: El nivel de conocimiento sobre las competencias digitales de los grupos
experimental y control de los alumnos de la |.E. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020,
antes de la aplicacion de la multiplataforma digital educativa, difieren
significativamente.
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Nivel de significancia 5%

Estadistico de prueba: Normal estandar (Para comparacion de proporciones)

Regla de decisién:
P_value > 0.05 No se rechaza Ho

p_value < 0.05 Se rechaza Ho

Tabla 7. Resultados de la prueba Normal estandar (Comparacion de proporciones)

Estadistico de Prueba  Valor critico (2) P-value (bilateral)

Normal Estandar 0.42 0.3383
Fuente: Elaboracion Propia

En la tabla 7 se observa que el valor de la prueba normal estandar (z) No es
significativo (p > 0,05 “No se rechaza HO"). Por lo tanto, con un nivel de significancia
del 5% se puede afirmar que, el nivel de conocimiento sobre las competencias
digitales de los grupos experimental y control de los alumnos de la I.LE. Pedro
Labarthe Chiclayo. 2020, antes (Pretest) de la aplicacion de la multiplataforma
digital educativa, no difieren significativamente.

Para las comparaciones en el Postest, de los grupos Experimental y control,

también se categoriz6 de manera que se muestra en el Anexo 10.

Formulacion de la Hipoétesis

Ho: El nivel de conocimiento sobre las competencias digitales de los grupos
experimental y control de los alumnos de la |.E. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020,
después de la aplicacion de la multiplataforma digital educativa, no difieren
significativamente.

H1: El nivel de conocimiento sobre las competencias digitales de los grupos
experimental y control de los alumnos de la |.E. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020,
después de la aplicacion de la multiplataforma digital educativa, difieren
significativamente.

Nivel de significancia 5%
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Estadistico de prueba: Normal estandar (Para comparacion de proporciones)

Regla de decision:
P_value > 0.05 No se rechaza Ho
p_value < 0.05 Se rechaza Ho

Tabla 8. Resultados de la prueba Normal estandar (Comparacién de proporciones)

Estadistico de Prueba  Valor critico (2) P-value (bilateral)

Normal Estandar -8.55 0.0000

Fuente: Elaboracion Propia

En la tabla 8 se observa que el valor de la prueba normal estandar (z) es
significativo (p < 0,05 “Se rechaza H0”). Por lo tanto, con un nivel de significancia
del 5% se puede afirmar que, el nivel de conocimiento sobre las competencias
digitales de los grupos experimental y control de los alumnos de la I.E. Pedro
Labarthe Chiclayo. 2020, después (postest) de la aplicacion de la multiplataforma

digital educativa, difieren significativamente.

4.4. Andlisis del objetivo general.

De esta manera, se pudo proseguir en el analizar el objetivo general, sonde se
pretender determinar el efecto de la aplicacion de la Multiplataforma de sistema
informacion de contenido educativo mejora la competencia digital en la I.E. Pedro
Labarthe Chiclayo. 2020, esto nos quiere decir, que si al aplicar la aplicacién de la
multiplataforma produjo o no algun efecto positivo en la mejora de la competencia

digital. Con este fin se, planteo la siguiente contrastacion de hipotesis.

El efecto para la presente investigacion se decidio evaluar en el grupo Experimental
dado que en este se aplicé un estimulo, para esto al igual que los anteriores también

se categorizd en dos partes (estas categorizaciones se muestran en el anexo 10).
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Formulacion de la Hipétesis

Ho: Si se utiliza la Multiplataforma de sistema informacion de contenido educativo
no mejora significativamente la competencia digital en la |.E. “Pedro Labarthe”
Chiclayo, 2020.

H1: Si se utiliza la Multiplataforma de sistema informacion de contenido educativo
mejora significativamente la competencia digital en la |.E. “Pedro Labarthe”
Chiclayo, 2020.

Nivel de significancia 5%
Estadistico de prueba: Normal estandar (Para comparacion de proporciones)

Regla de decisidn:
P_value > 0.05 No se rechaza Ho
p_value < 0.05 Se rechaza Ho

Tabla 9. Resultados de la prueba Normal estandar (Comparacion de proporciones)

Estadistico de Prueba  Valor critico (2) P-value (bilateral)

Normal Estandar 6.2 0.0000
Fuente: Elaboracion Propia

En la tabla 9 se observa que el valor de la prueba normal estandar (z) es
significativo (p < 0,05 “Se rechaza H0”). Por lo tanto, con un nivel de significancia
del 5% se puede afirmar que, concordamos con la hipotesis planteada en la
presente investigacion, es decir, que si se utiliza la multiplataforma de sistemas de
informacion de contenido educativo mejora significativamente la competencia
digital en la I.E. Pedro Labarthe, Chiclayo 2020.
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V. DISCUSION

5.1. Andlisis de discusion de resultados.

De las consideraciones procedentes de las conclusiones generales de cada
antecedente y del presente trabajo de investigacion se puede rescatar los

siguientes:

En lainvestigacion de Ortiz y Toledo (2018) en su investigacion “Exelearning:
recurso digital de wuna estrategia didactica de ensefianza-aprendizaje de
matematica” donde concluyé que, de acuerdo a sus resultados obtenidos, aplicando
la prueba de T de Student, demostraron que la media (0,8808) de las calificaciones
de la prueba aplicada a los estudiantes del grupo experimental es mayor que la
media (0,4962) de las calificaciones aplicada a los estudiantes del grupo de control;
esto quiere decir, que la diferencia significativa entre los grupos de control y
experimental no es producto del azar sino que, implica que una estrategia didactica
de ensefianza apoyada (con un estimulo el Exelearning) y esto contribuye a mejorar
el desempefio académico de los estudiantes. De la misma manera, Rivera (2015)
en su investigacion, efectos de la tecnologia de la informacion y de las
comunicaciones en el aprendizaje de la ingenieria de costos en la Facultad de
Ingenieria y Arquitectura de la Universidad San Martin De Porres”, donde pudo
concluir que, de acuerdo a la medicion del aprendizaje de la Ingenieria de Costos
después de aplicar las Post Pruebas en la Unidades I, Il y IV, nos indican que en
el grupo experimental, la medicion del aprendizaje es mayor que la medicion del
aprendizaje del grupo de control. Por otro lado, Del Aguila (2014) donde tuvo como
proposito evaluar si el uso de la plataforma virtual influye en el rendimiento
académico en los modulos de Gestidn Agricola de los estudiantes del Instituto
Superior Tecnolégico Privado Valle Grande de Carfete en el 2014, llegé a la
conclusion, que “Existe diferencias estadisticamente significativas entre los
puntajes promedios obtenidos por los estudiantes del grupo de control y grupo
experimental, después de haber aplicado el uso de las Tics en el rendimiento
académico de los estudiantes de la Gestion Agricola, lo cual confirma que el uso
de Exelearning con los contenidos digitales tiene relacion con el proceso de

aprendizaje. Esto quiere decir que, al aplicar un estimulo puede conllevar a que el
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rendimiento de los estudiantes aumente, y esto seria beneficioso para el mismo,
esto en comparacion con los resultados de la presente investigacion, se asemejan
dado que, se pudo constatar con el estadistico de la distribucion normal estandar
(2) es significativo porque el (p < 0,05 “Se rechaza H0”). Con esto se concluyo, con
un nivel de significancia del 5% que, el nivel de conocimiento de los grupos
experimentales y control en el Postest es significativamente diferente. Pero
también cabe resaltar que, en el Pretest, los dos grupos son aproximadamente

iguales en el nivel de conocimiento.

Ademas, se resalta que en la presente investigacion en su mayoria con el
85% de los encuestados (alumnos de la I.LE. Pedro Labarthe) del grupo
Experimental presentan un nivel de conocimiento Bajo sobre la competencia digital
antes de la aplicacion multiplataforma digital, esto quiere decir que, los estudiantes
presentan problemas de conocimiento sobre competencias digitales, asi mismo,
también con el grupo de control, donde en su mayoria con el 80% de los
encuestados (alumnos de la |LLE. Pedro Labarthe) presentan un nivel de
conocimiento Bajo sobre la competencia digital antes de la aplicacion
multiplataforma digital.

Sin embargo, cuando se aplica la multiplataforma digital, esto cambia para
el grupo experimental dado que, esto recibié un estimulo, donde se pudo observar
gue, en su mayoria con el 85% de los encuestados (alumnos de la I.E. Pedro
Labarthe) del grupo Experimental presentan un nivel de conocimiento Alto, pero
respecto al grupo de control, sigue con el porcentaje semejante a lo antes de la
aplicacion de la multiplataforma digital, dado que en su mayoria con el 75% de los
encuestados (alumnos de la I.LE. Pedro Labarthe) presentan un nivel de

conocimiento Bajo.

Si analizamos el efecto de un estimulo (tecnologia) en un grupo de
individuos, como menciona Ulloque (2016) en su investigacion vinculados con las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, expresa que el uso de la tecnologia
genera un gran impacto en los estudiantes. De la misma manera, Garcia (2012)
citado en (Flores & Huampire 2015) en la investigacion titulada “proyecto

multiplataforma para dispositivos méviles y SmartPhones “PickUP™, expresa que,
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el desarrollo de un sistema de informacion basado en la web, que permita a un
alumno contactar a otro comparfero, es de gran apoyo, Yy repercute en la
comunicacién mas eficaz de estudiante a estudiantes, pues si estos solicitan un
aventén a la Universidad, el otro puede apoyarle. La aplicacién de tecnologias
también repercute en la parte emocional y como matar el ocio como menciona,
Vasco y Pérez (2017) en su investigacion “Ocio digital en los jévenes en dificultad
social”’, donde concluy6 que, en el siglo XXI la pedagogia debe asumir el reto de
incluir entre sus ambitos de estudio la diversidad de formas y estilos de ocio
virtuales contempladas en la actualidad, con el objetivo de promover actuaciones
gue garanticen oportunidades a los jovenes que posibilite sus capacidades y su

desarrollo personal.

Por estas razones cabe resaltar que una integracion gradual de un estimulo
(tecnologia) es determinante, y en este aspecto el rol del maestro es crucial porque
tendra que mediar constantemente en este proceso de innovacion. En este aspecto
Arias (2017) en su investigacion que tuvo como objetivo analizar si existe relacion
entre el uso del Exelearning con contenidos digitales y su relacion con el proceso
de aprendizaje. Pudo constatar que la ejecucion del uso de Exelearning y la
aplicacion de contenidos digitales implica que el proceso de aprendizaje se mas
eficiente, cabe resaltar que este autor menciona, que para la realizacion de esta
investigacion se debe de hacer en tres pasos, lo primordial es realizar una medicion
con la variable Z en los sujetos. Por esto, en la presente investigacion se realizd
con el estadistico normal estandar (z), donde también se pudo constatar que el
valor de la prueba normal estandar (z) es significativo (p < 0,05 “Se rechaza HO0”).
Y de esto se pudo concluir con un nivel de significancia del 5% que, si se utiliza la
multiplataforma de sistemas de informaciébn de contenido educativo mejora
significativamente la competencia digital en la I.E. Pedro Labarthe, Chiclayo.
Ademas, cabe resaltar que para la aplicacién de la prueba estadistica Normal
estandar (z), primero se comprob6 que las data provenga de una distribucion
normal, esto es un criterio que se debe de cumplir para aplicar dicho estadistico,
para esta comprobacion se utilizé el estadistico no paramétrico (prueba de

normalidad de Shapiro — Wilk) dado que prueba para muestra pequenia.
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En definitiva, concordamos con los autores, Neil, De Vincenzi, Battagli y
Martinez (2016) en su investigacion “Herramientas Colaborativas Multiplataforma
en la Ensefianza de la Ingenieria de Software”, pues ellos resumen que, las
bondades del aprendizaje colaborativo en el contexto de la ensefanza, el
desarrollo, disefio e implementacibn de una herramienta colaborativa
multiplataforma, ayuda considerablemente en la educacion de cualquier carrera
profesional, concordando también con Asencios, Agripino y Tedfilo (2019) en su
investigacién que tuvo como objetivo medir que impacto tiene del uso de este
software. Donde incluy6 situaciones problematicas a resolver por los estudiantes
utilizando estrategias de sistemas que logren identificar, comprender, analizar
gréaficos, representar y argumentar en forma matematica las actividades. Pues los

sistemas hoy en dia son de gran ayuda para toda la humanidad.
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VI. CONCLUSIONES

Después del analisis de los datos y los resultados se llegé a las siguientes

conclusiones:

1.

Se determiné que el nivel de conocimiento sobre las competencias digitales de
los grupos experimental y control de los alumnos de la I.E. Pedro Labarthe
Chiclayo. 2020, antes de la aplicacion de la multiplataforma digital educativa es
bajo, dado que predomina de manera significativa un nivel Bajo, es decir, en
comparacion con los niveles Alto y Medio, el nivel Bajo es significativo (p-value
menor que 0.05), teniendo un 85% en esta categoria para el grupo experimental

y el 80% para el grupo control.

Se determiné que el nivel de conocimiento sobre las competencias digitales de
los grupos experimental y control de los alumnos de la I.E. Pedro Labarthe
Chiclayo. 2020, después de la aplicacion de la multiplataforma digital educativa:
el grupo experimental es alto, y el de control es bajo, dado que predomina de
manera significativa esos niveles para cada grupo, es decir, para el grupo
experimental en comparacion con los niveles Medio y Bajo, el nivel Alto es
significativo (p-value menor que 0.05), con un 85% de esa categoria en ese
grupo y para el grupo experimental en comparacién con los niveles Ato y Medio,
el nivel Bajo es significativo (p-value menor que 0.05), con un 75% para esa

categoria en ese grupo.

Se compar6 que el nivel de conocimiento sobre las competencias digitales de
los grupos experimentales y control en el Pretest (antes de la aplicacion de la
multiplataforma digital educativa) son aproximadamente iguales. Dado que el
valor de la prueba normal estandar (z) No es significativo (p_value > 0,05 “No
se rechaza HO”). En el Postest (después de la aplicacion de la multiplataforma
digital educativa) es significativamente diferente. Dado que el valor de la prueba

normal estandar (z) es significativo (p_value < 0,05 “Se rechaza HO”).
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Se determin6 que si se utiliza la multiplataforma de sistemas de informacion de
contenido educativo mejora (existe un efecto positivo) significativamente la
competencia digital en la I.E. Pedro Labarthe, Chiclayo - 2020, dado que, el
valor de la prueba normal estandar (z) es significativo (p < 0,05 “Se rechaza
HO”). Es decir, el nivel de conocimiento del grupo experimental en el postest es

mayor respecto al pretest.
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VIl. RECOMENDACIONES

1.

2.

4.

Los docentes deben capacitarse en los diferentes softwares educativos con
la finalidad de mejorar su ensefianza en las diferentes areas que ofrece la

institucion educativa.

Al Equipo Directivo de la Institucion Educativa Pedro Labarthe, Chiclayo,
sugerir implementar mas laboratorios equipados con computadoras

instalados a la red para facilitar la capacitacion continua de los docentes.

Incentivar a los estudiantes a seguir la brecha de auto educarse en
programas de diferentes softwares educativos, con la finalidad mejorar sus

competencias digitales

A los investigadores que utilicen la metodologia implementada en la presente

investigacion.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz de consistencia “Multiplataforma de sistema informacion de contenido

competencia digital en la I.E. Pedro Labarthe - Chiclayo, 2020”

educativo mejora la

PROBLEMA GENERAL

OBJETIVO GENERAL

HIPOTESIS PRINCIPAL

VARIABLES

DISENO
METODOLOGICO

éCudl es el efecto de la
aplicacién de la
Multiplataforma de sistema
informacién de contenido
educativo en la mejora la
competencia digital de los
alumnos en la I.LE. ¢Pedro
Labarthe Chiclayo, 2020?

Determinar el efecto de la aplicacién de la
Multiplataforma de sistema informacion
de contenido educativo en la mejora la
competencia digital en la LLE. Pedro

Labarthe Chiclayo. 2020.

Si se utiliza la Multiplataforma de

sistema informacién de contenido
educativo mejora la competencia digital
en la LLE. “Pedro Labarthe” Chiclayo,

2020.

PROBLEMAS ESPECIFICOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

HIPOTESIS ESPECIFICOS

1. ¢Cudl es el nivel de
conocimiento  sobre
las competencias
digitales de los grupos
experimental y
control de los
alumnos de la IE.
Pedro Labarthe
Chiclayo. 2020, antes
de la aplicacién de la
multiplataforma  de
informacién de
contenido.

1. Determinar el nivel de conocimiento
sobre la competencia digital de los
grupos experimental y control de los
Pedro Labarthe
Chiclayo. 2020, antes de la aplicacion de

la multiplataforma de informaciéon de

alumnos de la I.E.

contenido.

1. El nivel de conocimiento sobre las
competencias digitales de los grupos
experimental y control de los alumnos
de la l.E. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020,
antes de la aplicacion de Ia
multiplataforma digital educativa es

bajo.

2 ¢Cudl es el nivel de
conocimiento sobre las
competencias digitales de
los grupos experimental y
control de los alumnos de la
I.E. Pedro Labarthe
Chiclayo. 2020, después de

la  aplicacion de la

2. Comparar el nivel de conocimiento
sobre las competencias digitales de los
grupos experimental y control de los
Pedro Labarthe
Chiclayo. 2020, antes y después de la

alumnos de la I.E.

aplicacién de la multiplataforma digital
educativa.

2. El nivel de conocimiento sobre las
competencias digitales de los grupos
experimental y control de los alumnos
de la I.E. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020,
después de la aplicacion de la
multiplataforma digital educativa: el
experimental es alto, y el de control es

bajo.

Variable Independiente:

Multiplataforma de sistema
informacién

(Basado en exelearning)

Variable Dependiente:

Mejora la competencia digital

Tipo de
investigacion

Explicativa

Nivel de
investigacion

Aplicativo

Disefio de
investigacion

Cuasiexperimental

Poblacién y
muestra

Poblacién: 214
estudiantes de la
I.E. “Pedro
Labarthe”-Chiclayo
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multiplataforma de
informacion de contenido.

3. (¢Existe diferencia
significativa en el nivel de
conocimiento sobre las
competencias  digitales
de los grupos
experimental y control de
los alumnos de la I.E.
Pedro Labarthe Chiclayo.
2020, antes y después de
la aplicacion de Ia

multiplataforma de
informacién de
contenido.

3, Determinar el nivel de conocimiento
sobre las competencias digitales de los
grupos experimental y control de los
alumnos de la I.E. Pedro Labarthe
Chiclayo. 2020, después de la
aplicacién de la multiplataforma de
informacién de contenido.

3. El nivel de conocimiento sobre las
competencias digitales de los grupos
experimental y control de los alumnos de
la ILE. Pedro Labarthe Chiclayo. 2020,
antes y después de la aplicacién de la
multiplataforma  digital  educativa,
difieren significativamente. Validandose
la hipétesis

Muestra: 40
estudiantes de la
I.E. “Pedro
Labarthe”-Chiclayo.
(02 secciones de 20
estudiantes cada
una).

Instrumentos:
Cuestionario:

Pretest y Postest

Método estadistico
Probabilistico,

Programa SPSS
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Anexo 2: Matriz de operacionalizaciéon

ESCALA DE
VARIABLES DIMENSION INDICADORES ITEMS INSTRUMENTO
MEDICION
¢El software, es facil de usar y de aprender?
¢Elaboras material de informacidén textual y no textual para ayudarse en sus
materias?
Siempre
¢ Disefias actividades interactivas usando herramientas tecnoldgicas? Casisi
Usabilidad Aprendizaje Casi siempre
A veces
¢ Disefias actividades de dibujo, logrando desarrollar creatividad? Nunca
—
VI ¢éEs atractivo el disefio del software? a
Multiplataforma de a
sistema ¢Tiene el conjunto de funciones apropiadas para las tareas especificadas? 2
informacién — - - . 5 =
(exelearning) éDisefias Material de estudio para apoyarte con sus asignaturas? Siempre @«
¢éElaboras material auxiliar de texto contextualizas con tu realidad? o o)
o - Casi siempre o
¢Utilizas Videos y responde las preguntas planteadas? Casi siempre <
— - - , - Aveces g
¢Utiliza Juegos interactivos educativos conocer sobre tecnologias y =
Funcional Ad . complementar las dreas académicas? Nunca g
unciona ecuacion - - - - - —
¢Utiliza Material de referencia en sus trabajos de investigacion? O
¢Es rdpido en cuanto a uso de recursos, bajo ciertas condiciones?
éConoces sobre las actividades de observaciéon? Siempre
¢ Verificas las Rubricas antes de hacer desarrollar un tema L
- - Casi siempre
¢ Desarrollas examen escrito en linea?
Eficiencia Utilizacién de Recursos. Aveces
éIncluyes actividades realizadas con otras aplicaciones? Nunca
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V.D:
competencia digital

Seleccionar, modificar

¢Seleccionas la informacidn relevante del espacio virtual

P i Optimizar ¢Modificas algunos materiales de acuerdo a su area y a necesidades? Siempre
ersonaliza -
Casi siempre
entornos
‘ A veces
virtuales X L - I .
¢Optimizas de los recursos tecnolégicos que ofrece el espacio virtual? Nunca
¢Personalizas tu espacio virtual?
Gesti ¢éAnalizas informacion disponible en los entornos virtuales? Siempre
estiona . ) o
. ., Analizar, Organizar y Casi siempre
informacién del : . " . AP - "
entorno virtual sistematizar ¢Organizas informacion disponible en los entornos virtuales? A veces
¢Sistematizas informacién disponible en los entornos virtuales? Nunca
¢Respetas derechos de autor teniendo sentido ético?
¢ Participas en espacios virtuales colaborativos?
. . ¢Trabajas de manera colaborativamente con tus pares? Siempre
Interactua en Trabaja en - J n p —L
R ¢Respetas el contexto sociocultural? Casi siempre
entornos entornos virtuales Aveces
virtuales ¢éInteractuas en paginas educativas? -
Nunca
¢Elaboras materiales digitales con diversos propdsitos?
. Materiales y objetos ¢éSigues un proceso de mejora en la creacion de objetos virtuales? .
Crea objetos Siempre
virtuales en digitales Casi siempre
diversos g ¢Tienen utilidad los contenidos procesados para su vida escolar? A veces
formatos Nunca

¢Creas objetos virtuales en diversos formatos?

98




Anexo 3: Instrumento

ENCUESTA

“MULTIPLATAFORMA DE SISTEMA INFORMACION DE CONTENIDO EDUCATIVO MEJORA LA
COMPETENCIA DIGITAL EN LA I.E. PEDRO LABARTHE - CHICLAYO, 2020”

Estamos realizando la siguiente encuesta para saber sobre tus intereses y punto de vista con
respecto a la multiplataforma de sistema de informacién de contenido educativo mejora la
competencia digital de la I.E. “Pedro Labarthe”

Responde las preguntas con sinceridad es de forma andnima

Lea de forma detenida y marque con (X) solo una opcién por pregunta.

(1) Siempre
(2) Casisiempre
(3) Aveces
(4) Nunca
VI: Multiplataforma de sistema informacion
Ne APRENDIZAJE 1 2 3 4
1 JEl software, es facil de usar y de aprender?

¢Elaboras _material de informacién textual y no textual para ayudarse en sus

materias?
3 ¢éDisefias actividades interactivas usando herramientas tecnolégicas?
4 ¢Disefas actividades de dibujo, logrando desarrollar creatividad?

¢Es atractivo el disefio del software?

ADECUACION 1 2 3 4
6 éTiene el conjunto de funciones apropiadas para las tareas especificadas?
7 ¢Disefias Material de estudio para apoyarte con sus asignaturas?
3 ¢Elaboras material auxiliar de texto contextualizas con tu realidad?
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¢ Utilizas Videos y responde las preguntas planteadas?

9
10 ¢ Utiliza Juegos interactivos educativos conocer sobre tecnologias y
complementar las dreas académicas?
11 ¢Utiliza Material de referencia en sus trabajos de investigacion?
UTILIZACION DE RECURSOS
12 ¢Es rdpido en cuanto a uso de recursos, bajo ciertas condiciones?
13 éConoces sobre las actividades de observacion?
14 ¢ Verificas las Rubricas antes de hacer desarrollar un tema
15 ¢Desarrollas examen escrito en linea?
16 éIncluyes actividades realizadas con otras aplicaciones?
VD: COMPETENCIA DIGITAL
Seleccionar, modificar
Optimizar
17
¢éSeleccionas la informacion relevante del espacio virtual
18
¢Modificas algunos materiales de acuerdo a su drea y a necesidades?
19
¢Optimizas de los recursos tecnolégicos que ofrece el espacio virtual?
20
¢éPersonalizas tu espacio virtual?
Analizar, Organizary
sistematizar
21
¢Analizas informacion disponible en los entornos virtuales?
22 ¢Organizas informacion disponible en los entornos virtuales?
23 ¢Sistematizas informacién disponible en los entornos virtuales?
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24

¢Respetas derechos de autor teniendo sentido ético?

Trabaja en

entornos virtuales

25 ¢ Participas en espacios virtuales colaborativos?
26 ¢ Trabajas de manera colaborativamente con tus pares?
27 ¢Respetas el contexto sociocultural?
28 ¢éInteractlas en paginas educativas?

Materiales y objetos

digitales

29 ¢Elaboras materiales digitales con diversos propdsitos?
30 ¢Sigues un proceso de mejora en la creacion de objetos virtuales?
31 ¢éTienen utilidad los contenidos procesados para su vida escolar?
32 ¢Creas objetos virtuales en diversos formatos?
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Anexo 4: Validacion de Instrumentos

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg:
.....BENAVENTE ORELLAMA EDWIN HUGO.
DNI : 10626370.

Especialidad del validador: ASESOR METODOLOGICOITEMATICO... b

13 de SEPTIEMERE del 2020

Pertinencia: Bl iham comesponde al concapto tedrico foemulads.
‘Relevancia: £ ilem a5 apropiado para represantar al components o
demension aspecifica dal constucho

Clarided: Sa anbiande sin dificultad alguna &l enunciado dal itam, a5
concizn, exacio y directo

Mata: Suficiancia, se dice suficiencia cuando los ifems planbeados son
suficientes para madr la dmansion

f?':‘ﬁ:-{{ﬁf -

Firma del Validador
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Dbcarvanlonst (precdsar ol hey cuflolanola);

Opinide de aplizabliidsd: Apllossia [ X ] Aplcabls dacpudc da oomeghr [ | Noaplkabis [ ]
&pallidoc ¥ nombres del juaz vallidador. Drf Kge
Dootor ANAXIMANDRD ODILD FERALE E BANCHEZ
Dl : 1IIeTEID

DIRECCION: Jr. Tampio ded Bol 372-Mangomarca-EIL

Enpecialdad del salldsdor: & BE BOR METODOLOQICOTEMATICD...
ILkz. Eni Educeildn
@radio: Doator

Cenomilnachies Edunsslion

132 de AEFTIEMERE d&d 201

“Parbrasci: S R coresponds sl ooscsTE =OncD formaiedo,
Nalwvarcin: B riaTi = spaaissn pam reorseTer ol Composesie o
rereion =apacion g comsteidn

SCipricd: Be enfenge iy ofoeted miouns o enonoiacn O e, e
CDncieD, xacin Y drein

Rzl Bricencs, me Jos mulcbencs Cusn (D2 risme. plaresdos 5o
sullci=ries ane, madir b2 cimiensson

ﬁ;jn# \,

i 2

e, ANLYIMANDRD (MWLY FERLLES RLS{EE]
[EFE DE GRABR T TITVLOL IF-TH B
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Obeervaciones (precizar al hay suflclancla):

Opinlon de aplicabilidad: Aplicebia [X ] Aplicable después 06 correglr [ ] Mo aplicable [ ]
Apallides ¥ nombres del jusz valkdador. Dn Myg:
Mp. VILMA SEBASTIAMA CARHUATANTA OLAYA
DHE: 16565245

DIRECCION: Hisarss o8 Junin M° 1450 Joas L. Orilz- Chickayo

Eapecialidad del valldador: DOCENTE EN EDUCACION
Lic. En Educacion
Grado: Maglatar

Denomingclon: Maglster en Educacion con mancién en docencla y gestion educativa.

13 da IEPTIEMERE del 2030

‘Pertinenoia: Bl fem correzponds el conzepic d=cnico fomladi.
‘Aetevamia: B fl=m == spropisdo pame epressnise =l componsnte o
dimersion especiiics de consmucis

iClandad: Se =nbiznde sin diiculed eljuns & eruncizdo del Hzm, es
GOnoi=o, execn y direcio

Mata: Suficiencie, 22 dicz suficiencia cuando los feme planteado= =on
wefiziemi=s pam medir b dmen=ion

%ﬁ ﬁmauﬂﬂfﬂim

:h:}l{:FhFTE
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Anexo 5: Matriz de Datos

Pretest Grupo Experimental

DIMENSION 1 USABILIDAD DIMENSION 2: FUNCIONALIDAD DIMENSION 3: EFICIENCIA DIMENSION 1: PERSONALIZA EV | DIMENSION 2: GESTIONA EV | DIMENSION 3: INTEGRA EV | DIMENSIGN 4: CREA OBIVIR

pl | p2 | p3 | 4|05

P25 | P26 | P27 | p2g | P20 | P30 | P31 | P32 |

2L | P12 | P3| P4

P17 | P18 | P19 | P20

p6 | p7 | p8 | p9 | p10 | p11 | P12 | P13 | p1a | P15 | pi6

10
1

12
13
14
15
16
17

18
20

Pretest Grupo Control:
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VARIABLE DEPENDIENTE: COMPETENCIA DIGITAL

DIMENSION 3: EFICIENCIA DIMENSION 1: PERSONALIZA EV | DIMENSION 2: GESTIONAEV | DIMENSION 3: INTEGRA EV | DIMENSION 4: CREA OBLVIR

=]
=
o=
=]
=
L
=]
vy
=%
=
=
wh
A
i
=]
=T
=
w
=]
=
[
=
=
=
=
=
KT
=
e
2
o
==
o
2
L
—d
==
=
=
=

P21 | p22 | P23 | pae [ pos | pa6 | P27 | p2s | pag | 0 | p31 | p3: |

pi7 | P18 | pig | P20

DIMENSION 2: FUNCIONALIDAD

p6 | p7 | o8 | p2 | p1o| p11 | P2 | P13 | pas | pas | pis

DIMENSION 1: USABILIDAD

pt]p2 | p3 | p4] s

10
11

12
13

14
15

16
17
18
19
20
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Anexo 6: Propuesta de valor

La aplicacion en la Multiplataforma de sistema informacion de contenido educativo
y mejora la competencia digital en la |.E. “Pedro Labarthe” se propone bajo usando

el programa Exelearning con la Metodologia SCRUM.

La metodologia SCRUM es una metodologia agil que sirve para realizar los
proyectos de emprendimiento donde una caracteristica principal es la creatividad
de los estudiantes que al utilizar una variedad de informacién la plasman de manera

coherente a fin de presentar la informacion requerida.
Para ello se ha realizado el siguiente procedimiento:

a) Para poder tener una eficacia se realizé una prueba piloto a un grupo de
estudiantes con los cuales se obtuvieron datos para poder aplicar dicha
propuesta.

b) Se ha solicitado el permiso de la aplicacion de los test a los padres de familia
donde se aplicé la experiencia.

c) Luego se aplico el cuestionario usando el formulario Google formas donde
los estudiantes desarrollaron dicha informacion pudiendo obtener los datos
efectivos y reales.

Formulario en linea

ENCUESTA A ESTUDIANTES DE LA I.E.
"PEDRO LABARTHE" - CHICLAYO

Estamos realizando la siguiente encuesta para saber sobre tus intereses y punto de vista
con respecto a la multiplataforma de sistema de informacion de contenido educativo
mejora la competencia digital de la I.E. "Pedro Labarthe”

Responde las preguntas con sinceridad

Lea de forma detenida y marque con (X) solo una opcién por pregunta

(1) Siempre

(2) Casisiempre
(3) Aveces

(4) Nunca

*Obligatoric

NOMBRES Y APELLIDOS *

Figura 14.Formulario en linea

Fuente propia
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Opciones de formulario con preguntas obligatorias

:El software exelearning es facil de usar y de aprender? *

siempre

. i ormacion textual y no textual usando el software
Casl siempre
ie en sus materias? *
Aveces

Nunca

i Disefias actividades interactivas usando herramientas tecnologicas usando el

software exelearning? *

Figura 15.0pciones de formulario con preguntas obligatorias

Fuente propia

d) Paralograr que los estudiantes puedan mejorar los aprendizajes se procedio
a trabajar para lograr la efectividad usando aplicativos de comunicacion
donde por 6 semanas los estudiantes se involucraban en la elaboracion de
los proyectos con el uso del software Exelearning.

Pantallazo uso de aplicativo 1

Figura 16: Pantallazo uso de aplicativo

Fuente propia
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Pantallazo uso de aplicativo 2

wilmer reluz

Marcelo Arteaga... Leonardo Cabrer...

Figura 17: pantallazo del uso de aplicativo 2

Fuente propia

e) Seguidamente se procedio a trabajar con la plataforma Exelearning donde
los estudiantes crearon proyectos de emprendimiento tal como se muestran

algunos de los proyectos a continuacion:

El Multiplataforma de sistema de informacion de contenido fue desarrollada

teniendo en cuenta los siguientes procedimientos:

1. Disefio y configuraciéon de la multiplataforma

Disefio y configuracién del Exelearning

Afiadir pigina  Borrar  Renombrar Autoria | Propiedades
Estructura Paquete Metadatos Exportar
Inicio Dublin Core LoM LOM-ES

Wetadatos Dublin Core

Titulo
Creador:
Tema; u
Descripcién:
3 & (& *
g Guardar los Devices Editor:
iDevices ~ Categoria Visible Colaboradores:
Actividad Actividades no-interact 7]
Actividad de lectura Actividades no-interact Ei
Actividad desplegable Actividades interactvas Ed
] Fecha: G
&l Tipo: (O]
i Formato: ™
n textusl i
e S Identificador: d253d754-2c1f-4a32-8ba3-ea3063a332f5
Informacién no-textual Ei Fuente:
c D . Idioma

Figura 18: Disefio y configuracion del Exelearning

Fuente propia
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En donde se brinda atributos en la opcion DublinCore con la cual se a describir

una amplia gama de recursos de red.

Recursos LOM

Archivo = Ulidades = Egtlos =  Ayuda =

Afiadir pdgina  Borrar  Renombrar Autoria || Propiedades
Estructura Paquete | Metadatos | Exportar
Inicio Dublin Core Lon LOM-ES

| *General (Obligatorio

=) *identificador (Obligatorio)
Catdlogo: Mi catalogo [ entrada 42534754-2¢11-4233-8b23-2a3063232265 =+ =
| *Tlulo (Obbgatorio)

kg 1dioma: v‘+'—|

EIRE AREINE )
Guardar los iDevices "o et
Devices = Categorfa visible v L=
Actividad Actividades no-interacti v
Actividad de lectura Actividades no-interacti v = "Descripcion (Obligatorio)
Actividad desplegable  Actividades interactivas 7 & rdioma ~|4+=|
Applet de java Informacién no-textual 7 —
Adticulo de la wikipedia  Informacion no-textual v
Caso prictico Actividades no-interacti Fi
Conocimiento previo Informacién textusl v =] Palabra clave (Opeionat
Cuestionsrio SCORM Actividades interactivas 7
Ficheros adjuntos Informacién no-textual v =) Cobertura (Opcional) b
FPD - Actividad de Elece.. FPD . ) Estuckura (Opgona

Figura 19: Recursos LOM

Fuente propia

En donde se brinda atributos en la opcién LOM con la cual se a describir una

amplia gama de recursos de red.

Recursos LOM-ES

® (12Wh: X | @ Presentz X | @ Presenta. X | M Recibide: X | & Miunida x Comoce X @@ eXe:ln: X Nuevapesta' X | G queesr X | @ guiaper % | + = a %

& C @ 127.00.1:51235/newPackage o » 0 H

i Aplicaciones  Jr Bookmarks

& Creaydprendecon.. & 12 Galerias flash o W8 vincular boton de.. @ descargar 3dsmax.. W FreakShare

» Otros favoritos

Archivo = Utilidades = Egtilos =  Ayuda =

ARadir pigina  Borrar  Renombrar Autoria | Propiedades
Estructurs Paquete | Metadatos | Exportar
Inicio Dublin Core oM LOM-ES

x| Técnica (Opcional)
~*Uso educativo (Obiigatoria)
| Tipo de interactividad (Opcionat

~| *Tipo de recurso educaiivo (Obligatorio]

v d+l=)

Iy THETRET

= | Nivel de interactividad (Opcional

Guardar los iDevices
iDevices « Categoria Visible | Densigad semintica (Opcional
Actividad Actividades no-interacti =
Actividad de lectura Actividades no-interacti = | Destinatario (Opcional
Actividad desplegable Actividades interactivas: 5]
= | Lugar de utiizacion (Opcional)

Applet de java Informacién ne-textual F
Asticulo de |a wikipedia  Informacién no-textual = =) Rango lipico de edad (Opcional
Caso practico Actividades no-interacti v
Conocimiento previo Informacién textual v | Dificultad (Opciona:
Cuestionario SCORM Actvidades interactivas. v
Ficheros adjuntos Informacién no-textual El =| Tiempo tipico de aprendizaje (Opcional Iy
FPD - Actividad de Elecc FPD -

| Descripcion (Opcional, -

W guia_para la_creac...pdf A~ @5 JESUS-PROGRA...docx ~ @ PRESENTACION-A..pdf A @ MODELO DE ANAL...pdf  ~ 85 ESTRUCTURA PA..docx  ~ Mostrar todo X

H P Escribe aqui para buscar

Figura 20: Recursos LOM-ES

Fuente propia
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Pantalla de conversion a proyectos de emprendimiento

Archivo + | Utlidades ~ Estlos - Ayuda ~
Nuevo mbrar Autoria Propiedades

Vet nasia Paquete | Metadatos | Exportar

Abrir Opciones globales

Proyectos recientes... » Tipo de metadatos: LOM-ES v1.0 D)
¥l &Crear un exportado editable? | &

Guardar =

Gugrdar como.. Opciones SCORM

¢Afadir enlaces Anterior/Siguiente dentro de los SCO? (i)

Imgrimir
éIncluic el fichero exportado como pégina html inica? (]
’ i
Lnpoctss éIncluir los ficheros exportados como Sitio web? [
Bwatay @“ Estindar educativo ¥
Fusionar ELPs b o n » Borrartodo | | Deshacer cambios
Salir Fichero de texto plano
= Ustad Mobile
3 Actividades interactivas
XUIFF
8 Actividades no-interactiva
EPUB3

3 Informacién no-textual

3 Informacién textual

Figura 21: Conversion de proyecto a pdgina
Fuente propia
2. Implementacion de la multiplataforma

Proyecto de Emprendimiento Estudiante “A”

Archivo  Utiidades v Etlos »  Ayuda v
Adadir pigina  Borrar  Renombrar Autoria | Propiedades

Estructura

o Proyecto de Emprendimiento
Importancia
Importancia
Objetivos
Producto Ofrecido

Conocimiento previo

£ RETRYRC 2 Este proyecto de emprendimiento va dirigido al piblico en general, especiaimente a las familias, con el fin de buscar el crecimiento personal e integral,

Desagrupar los iDevices  Editarlos iDevices

iDevices «

 Adtividades interactives TEMPERAMENTO
@ Actividades no-interactivas SEDOMINA CON EL y N

s
@ Informacidn no-textual cmcl‘En

8 Informacion textual
YOKOI KENJI

Figura 22: Proyecto de estudiante “A”
Fuente original
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Pantallazo de proyecto: Objetivos

Archivo > Utiidades» Egtlos~ Ayuda v

Afiadir pigina  Borrar  Renombrar Autoria | Propiedades

Estructura

& Proyecto de Emprendimiento
Importancia
e Objetivos
Producto Ofrecido

Lienzo Leancanvas

Objetivos del Proyecto

3 & @ General

Desagrupar los iDevices ~ Editar los iDevices Elaborar videos que ayuden a solucionar confiictos, dar a conocer temas de interés personal y motivarios a seguir perseverando con sus propasitos de vida,

iDevices « Especificos

@ Actividades interactivas ® Crear videos del manejo de emociones.
® Crear videos enfocados en el comportamiento del ser humano frente a un problema

@ Actividades no-interactivas
® Crear videos sobre el emprendimiento.

@ Informacion no-textual

& Informacion textual

Figura 23: Pantallazo de proyecto

Fuente propia

Pantallazo de proyecto: producto ofrecido

Archivo > Upiidades +  Egtlos +  Ayuda v

Afiadr pigina  Borrar  Renombrar Autoria | Propiedades

Estructura
3 Proyecto de Emprendimiento
Importanca
Producto Ofrecido
Objetvos
Producto Ofrecido
Lienzo Leancanvas
™ Videos informativos y creativos.
™ Videos con profesionales que puedan aciarar todas sus dudas.

® Videos motivacionales.

ARG

Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices ) > ‘ S PRqu"U E“
erces « MPULSO AR MEDIODELACRISIS

@ Actividades interactivas Y
i ik el \ YOO KER

@ Informacién no-textual

@ Informacion textual
N

Figura 24: pantallazo de producto ofrecido

Fuente Propia
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duchive = Uplidades = Egtlos~  Ayuda v
Afiadir pagina  Borrar  Renombrar Autoria

Estructura

Pantallazo de proyecto: Lienzo Lean Canvas

Propiedades

i Proyecto de Emgrendimiento

Impertancia Lienzo Leancanvas

Objetvos
Productn Ofrecid

Lienzo Leancanvas

LIRLIRrIRT

Desagruper os Devices  Edtar los Devices
Devices »

(8 Actividades interactivas

8 Actividades no-interactivas

& Informacion no-textual

@ Informacion textual

En m comunisad evioenci que is majos e ha

Problema:

cuenyan sesmotaces Las fam

ries. 70 presentan proectos

Segmento de Clientes:

Publico en general, familias, jovenes, adolescentes, empresarios, etc.

Figura 25: Pantallazo Lienzo Lean Canvas

Fuente propia

Autoria

Estructura

@ Proyecto de Emprendimiento
Importancia
Objetivos
Producto Ofrecido
Lienzo Leancanvas

& &

Desagrupar los iDevices ~ Edtar los iDevices
Devices ~

@ Actividades interactivas

& Actividades no-interactivas

@ Informacién no-textual

@ Informacion textual

Pantallazo de proyecto: Solucion

Propiedades

Solucion

Elaborar videos que puedan ayudar a ser mejores emprendedores, cambiar su comportamiento y pensamientos frente a un problema.

Figura 26: Pantallazo del proyecto aspecto solucion.

Fuente propia
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Pantallazo de proyecta: valor

v Utlidedes  Egtlos = Ayuda v
@

 Popect e Enprndments \' Propuesta Unica de Valor
Importancia .

|§§ |
i

\’ Canales:

vidades mo-is N
3 Informacién no-textual
@ Informacién textual

Figura 27: Pantallazo de propuesta: valor
Fuente propia
Pantallazo del proyecto: Ventajas

Archivo = Utiidades =  Estlos ~  Ayuda =

L

3 Proyecto de Emprendimiento
Importancia N
m-m Ventajas:
HEe® _
) ) [N
Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices

Figura 28: Pantallazo del proyecto

Fuente propia
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Pantallazo de costos

v Fijos:
» Monitor para edicidn de videos (5/1050)
% PC para edicion de videos  (5/2300)
% Cdmara de video (5/1000)

¥ Tripode (5/85)
> Micrdfono (5/80)
Total 5/ k15

¥ Varian,
» Servicio de internet (5/135)
% Servicios de Luz (5/160)
Total S5/ 195

Figura 29: Pantallazo de costos

Fuente propia

Pantallazo de Ingresos

rchivo = Utlidades +  Estlos = Ayuda «

 Importancia
:
~ Producto Ofrecido
| Uewolewamas
Ventas ler mes
Videos 3 videos (5718 Tvideos (8718 12videns (518
informatives y per cada por cada por cada
[ IF TR creativas. visualizacidn) visualizacidn) visualizacidn)
Dy os i R e D Videss can | g oo (5725 B vides (5/25 10 videos (5725
Fﬁ"‘:_ por cada por cada por cada
@ Actividades interactivas pustanace’s | visualizacion) visualizacidn) visualizacidn)
@ Actividades no-interactivas 4videos (5720 Tvidens (5720 Jvideos (5720
Pyee— s por oo por e
@ Informacion textual

Figura 30: Pantallazos de ingresos

Fuente propia
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Archive » Utlidades ~  Estilos > Ayuda -

Afiadir pagina  Borrar  Renembrar Autoria

Estructura
= Proyecto de Emprendimiento
Importancia
Objetivos
Producto Ofrecido
Lienzo Leancanvas

7
%

& Y 4 &

Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices
iDevices

@ Actividades interactivas

(# Actividades no-interactivas

@ Informacién no-textual

i Informacién textual

7
3

Después de leer el proyecto
puedes llamar al niimero 938124557

Pantallazo Métrica Clave

Propiedades

Métrica clave

Se tomarin &n cuenia [os camentarios realizades en [2s paginas wek, 12 canidad de visiias y visuslizacones.

Actividad de lectura

te invito a disfrutes de las novedades que te presentamos en este proyecto. Si estds interesado

on de videos i ivos y

Figura 31: Pantallazo Métrica Clave

Fuente propia

3. Puesta en marcha de la multiplataforma

PRODUCTO: Presentaciéon de su producto final:

Producto final “A”

PROYECTO DE
EMPRENDIMIENTO

Objetivos
Producto Ofrecido

Lienzo Leancanvas

Figura 32: Producto final

Fuente propia

Importancia

Conocimiento previo

Este proyecto de emprendimiento va dirigido al piiblico en general, especialmente a las familias, con el fin de buscar
el crecimiento personal e integral.

JEMPERAMENTC
SE DOMINA CON ;

AR 1
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Producto final “B”

PROYEGTO DE
EMPRENDIMIENTO

Objetivos
Producto Ofrecido

Lienzo Leancanvas

Importancia

Conocimiento previo

Este proyecto de emprendimiento va dirigido al piiblico en general, especialmente a las familias, con el fin de buscar
el crecimiento personal e integral.

MPERAMENIU

IOMINA CON

m
e

@®

Figura 33: Producto final “B”

Fuente propia

Producto final “C”

PROYECTO DE
EMPRENDIMIENTO

Importancia
Objetivos

Producto Ofrecido

'ara buscar

Lienzo Leancanvas

Problema:

no presentan proyectos ce vida y se encuentan cesmotivados. Las famiias no saben como

Segmento de Clientes:

Publico en general, familias, jovenes, adolescentes, empresarios, eic.

Solucion

Figura 34: Producto final “C”

Fuente propia
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Pantallazo sobre proyecto de Emprendimiento

Archwo - Uphdades +  Egtlos - Ayuda ~
Afladr pigina  Borar  Renombrar | Atoria |

Il

Lo I
a PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO

Importance. Importancia
Objetos
Productos Ofreados
Lienzo LeanCanvas.

3 2 & &
Desagnuparlos Devices  Edtaros iDevices
Devices «

3 Actividades interactivas
@ Actividades no-interactivas
3 Informacidn no-textusl

3 Informacidn textual

EG

Figura 35: Pantallazo sobre proyecto de emprendimiento

Fuente propia

Pantallazo Desarrollo de Proyecto

- R

Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices:
Devices -~

@ Actividades interactivas

3 Actividades no-interactivas

@ Informacién no-textual

@ Informacsén textual

Figura 36: Pantallazo Desarrollo de Proyecto

Fuente propia

Pantallazo producto ofrecidos

Adadirségns  Barrar  Renombrer Autoria | Propiedades |

3 PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO
Productos Ofrecidos

Lienza LeanCanves » Diseflos de afiches

« Disefos gigantografias

+ Disefios tarjetas

« Disefos de anuncios en A3

B L

Dessgruper los Devices  Editar los Devices.
iDevices «

3 Actividades interattivas

@ Actividades no-interactivas Iy

3 Tnformacién no-textusl

9 Informacian textual

Figura 37: Pantallazo producto ofrecidos

Fuente propia
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Pantallazo Fase 1 proyecto

Archivo Utilidades >  Estilos »  Ayuda ~

Afiadir pagina  Borrar  Renombrar
Estructura
@ PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO
Importancia
Objetivos
Productos Ofrecidos
Lienzo LeanCanvas

t IR IRUIRES

Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices
Devices ~

@ Actividades interactivas

@ Actividades no-interactivas

@ Informacién no-textual

@ Informacion textual

Autoria | Propiedades

Lienzo LeanCanvas

QQ‘ FASE 1

Figura 38: Pantallazo Fase 1 proyecto

Fuente propia

Archivo ~  Utiidades »  Estilos > Ayuda v
Afiadir pagina  Borrar  Renombrar

Estructura
3 PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO
Importancia
Objetivos
Productos Ofrecidos
Lienzo LeanCanvas

# ¥ & ¥

Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices
iDevices

) Actividades interactivas

@ Actividades no-interactivas

# Informacién no-textual

3 Informacién textual

Pantallazos Disefio de Publicidad

Autoria | Propiedades

DISENOS DE PUBLICIDAD

Disefios de afiches
Disefios de 3igan+06ra£iae

Disefios +arje+a9

Disefios de anuncios en A3

UNA MINI-EMPRESR DE ALTA COMPATIBILIDAD CON EL CLIENTE

TELEFONO 956 846 286 |[FACEBOOK MINI-
EMPRESA GEGA | DIRECCION HUAYNA

CAPAC #1409 (-\

Figura 39: Pantallazo de Disefio de Publicidad

Fuente propia
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Pantallazo Fase 4 y 5 del Proyecto de Emprendimiento

Archivo = Utiidades »  Estlos »  Ayuda ~

Afiadir pagina  Borrar  Renombrar

Estructura
3 PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO
Importancia
| hidime
 Productos Ofrecidos

L oyt

Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices

Devices

3 Actividades interactivas

@ Actividades no-interactivas

3 Informacién no-textual

3 Informacion textual

]

Figura 40: Pantallazo Fase 4 y 5 del Proyecto de Emprendimiento

Fuente propia

Pantallazo Estructura de Costos

Achvo s Uplidades~  Esblos +  Ayuda»
Afiadir pagina  Borrar  Renombrar
Estructura
-] PRO\’BCTG DE EMPRENDIMIENTO

- Importancia

 Objetvs

i Productos Ofrecidos.

"

LIOqU ESTRUCTURA DE COSTOS
Desagrupar los Devices  Editar os Devices MATERIAL DE OFICINA O UTILES ESCOLARES .....cc....oovvrcrre
Lo IMPRESORA
B Acttvidudes ket [} SERVICIO DEINTERNET
3 Actividades no-interactivas TINTA DE IMPRESORA
 Informacién no-textual UNA COMPUTADORA LAPTOP...cvsovsenssssssssssssnss B sssns
 Informacion textual ESCRITORIO

Figura 41: Pantallazo Estructura de Costos

Fuente propia
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Pantallazos Flujo de Ingresos

Archivo »  Utilidades»  Egtilos »  Ayuda
Adadrpigna Gorar Renomirar Aitiria | POl | —
TLUJU UL INGRCIUS
e Venias | fer | Vensdel | 2dames | Venias |Jermes | Venias del ercer
mes mes del mes 6 clientes
[ PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO & o
Importancia “ e
cliente) clientes
Objetvos Thches |2 7000 | Zmillares [ [ 2600 | 2millare | 3500
Productos Ofrecidos. millare 700 1os dos 70018
; (700 millsres dos
 Lienzo LeanCanvas los dos millares
millare
5
Giganlogeat | 10 7500 | 10 20|10 7500
ias giganto. gigantoarfias gigantogrfi
adias. cada a3 cada
cada 50 50
50 Me pagar 500 Me pagar
® -»-Lr )
Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices Tanetas 2 90 | 2cientos,y [ 120 2cientos, | 150
clentos ‘cada ciento y cada
Devices 1y cad estaa 3 ciento esta
ciento 230 soles
@ Actividades interactivas r‘
8 Adtividades no-interactivas Jr—] 500 |4anunciosa | 800 | 4anuncios | 1000
anunci un ciente por aun
@ Informacién no-textual o8 fogaun cada uno 50y cliente por I
cliente mhgllie :ﬁm
. por paga yen
3 Informacion textual Fada totalle
uno 0 paga 200
yen
total le
paga
|
e ) L p—

Figura 42: Pantallazo Flujo de Ingresos.

Fuente propia

Pantallazo Fase 6 Proyecto

Archivo = Utilidades+ Estilos +  Ayuda +

Afiadir pagina  Borrar  Renombrar

Estructura

[ PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO

LiEIIC

Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices

iDevices «

[# Actividades interactivas

(8 Actividades no-interactivas

Informacidn no-textual

(8 Informacion textual

Figura 43: Pantallazo Fase 6 Proyecto

Fuente propia
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PRODUCTO: Presentaciéon de su producto final:

Pantallazo de Producto

B PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO

Importancia
Objetivos
Productos Ofrecidos

Lienzo LeanCanvas

Figura 44: Pantallazo de Producto

Fuente propia

Pantallazo de Aspectos Claves

« Anterior | Siguiente »

 PROYECTO DE )
EMPRENDIMIENTO Importancia

Objetivos
Productos Ofrecidos ’m‘ AsPecms Claves

Lienzo LeanCanvas

En primer lugar, este proyecto estd dirigido al puiblico en general; haciendo concientizar a |a poblacion en cuidarse y mantenerse protegidos cumpliendo las normas del gobierno. Pues asi
todos podriamos cuidamos y proteger a la familia ya que ellos son lo més importantes, asi también podrian adquirir las demas personas de otras las regiones

EG

Figura 45: Pantallazo de Aspectos Claves

Fuente propia
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Pantallazo de Lienzo Lean Canvas

« Anterior
PROYECTO DE )
YV EMPRENDIMIENTO Lienzo LeanCanvas
Importancia
Objetivos =
Productos Offecidos q FASE 1

Figura 46: Pantallazo de Lienzo Lean Canvas

Fuente propia

Pantallazo Fase 3,4,y 5

I emermeaages.

g Fase 2

SEGMENTOS DE CLIENTES

Boticas, bodegas, farmacias

q Fase 3

SOLUCION

Hacer Ia produccion de los afiches y buscar cientes que me puedan ayudar a traer clentes y que sean favorables. de esa manera legar a mas personas para poder ayudanias en la
prevencion de las enfermedades.

q Fase 4

PROPUESTA DE VALOR UNICA

“Mira, reflexiona y cuidate”

q Fase5

Figura 47: Pantallazo fase 3,4y 5

Fuente original
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Pantallazo Fase 6 y Costos

Q Fase §

CANALES
Légicos: redes sociales

Fisico: transporte

Q Costos

ESTRUCTURA DE COSTOS

MATERIAL DE OFICINA O UTILES ESCOLARES .....c.ccoeevrereeeeeen. 200

IMPRESORA 800
L\)SERVICIO DEINTERNET 70

TINTA DE IMPRESORA 160

UNA COMPUTADORA LAPTOP.....covvmusennenssassssessssssssnsssssnssnnnss 2300

ESCRITORIO 220

Figura 48: Pantallazo fase 6 y costos

Fuente original

4. Acceso ala multiplataforma con los médulos

Presentacion de actividades diversas areas:

Enlaces RSS para complementacion
actividad 02

@ MisRSS

@ La UNESCO promovara una nueva vision de la educacion y medidas para combatir el cambio climatico en la Asamblea General de las Naciones Unidas en Nueva York
@ Participa en el concurso de fotografia “Las Rutas de la Seda a través de los Ojos de la Juventud® 2019

@ La Directora General de la UNESCO insta a que se investigue el asesinato del periodista Edgar Joel Aguilar en Honduras

@ Las Conversaciones Abiertas de la UNESCO marcan el Dia Intemacional del Acceso Universal a la Informacion

@ Preparacion de mapas de inundacion por tsunami en Panama

@ La UNESCO advierte que de no tomar medidas urgentes de accidn 12 millones de nifios nunca asistirdn un solo dia a la escuela

@ Bienal de Luanda: Foro Panafricano de Cultura de Paz 18-22 de septiembre

@ La UNESCO y las autoridades iraquies reafirman su compromiso con la leckslruccxon de Mosul

@ Estambul acogera en 2021 la Conferencia Anual de Ciudades Creativas de la UNESCO

@ Todas y todos los estudiantes cuentan: Foro Intemacional sobre Inclusion y Equidad en la Educacin

Figura 49: Enlaces RSS para complementacion

Fuente Propia
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Pantallazo Informacion Textual

@l Galeria de imagenes

INFORMACION TEXTUAL
Conocimiento previo
LOS ANIMALES

El reino animal es uno de los grupos més numerosos que forma parte del mundo viviente, ya que el niimero de especies que se conocen supera el millon y cada vez son mds las nuevas especies que se descubren y dan a
conocer.

Clasificacion segiin su estructura: Vertebrados e invertebrados

La primera dlasificacion es segdn su estructura y pueden ser: vertebrados que son todos aquelios animales que cuentan con una columna vertebral y huesos. Entre los verebrados se encuentran los mamiferos, las aves, los peces, los
anfibios y los reptiles

Mienira:

ados son aquellos que se cos columna vertebral. Entre ello:

n como animales que no

.
i I R

tb\l N Ll N

ncueniran las especies de las esponjas, los artropedos, los equinodermos, los anélidos y los nidarios

aprendealeer.com

Figura 50: Pantallazo Informacion Textual

Fuente propia

Pantallazo Objetivos

I

@) objetivos

e invertebrados.

ructura dsea

Lograr el uso de las fics ina herramienta estratégica de aprendizaje

Figura 51: Pantallazo Objetivos

Fuente propia
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Pantallazo Actividades Interactivas

ACTIVIDAD INTERACTIVA- JUEGO DE EMPAREJAMIENTO DE MEMORIA
@‘ Clasificacion de los animales

Lee y relaciona segiin corresponda:

Figura 52: Juego de Emparejamiento

Fuente propia

Presentacion de unade una sesién Remota desarrollada:

Pantallazo de Aspectos Generales de Sesién

APLICACION DEL ]
Vesificar sl las hipotesis o
0 royectos di
para ef bloque de propuesta

econdmico y social

L

Unica de valor son certas

para lo cual aplicarss
algunas tienicas o
estrategias.

= 10N PARA GL TRAR
JESUS MARIA SOSA AGURTO

y

Tima REFUEXION:

Figura 53: Pantallazo de Aspectos Generales de Sesion

Fuente Propia
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Pantallazos de Validacion de Propuesta de Valor

PROPUESTA UNICA DE VALOR
(PUV) es una promesa
atractiva

Objetivo  del  Blogue

Una promasa atractiva debe taner un mensaje sencillo,
positivo, y centrado en &l diente.

. PROCEDIMIENTO DE VALIDACION DE
- HIPOTESIS PROPUESTA UNICA DE VALOR

PROCEDIMIENTO DE VALIDACION DE

- HIPOTESIS PROPUESTA UNICA DE VALOR

A=)

ae €\

10

"

Figura 54: Pantallazo de Validacion de Propuesta de Valor

Fuente original

Lo entrevista tiene como objetve encontrar

respuestas 3 preguntas come:

D e b que resda atractvo el
producio?

O (fatd en relacidn con tu propeesta dnks de
walor?

O Cumple tu Producto Minime Viatie (PMV)
o lo prometido en ol PUV?

Propuesta unica de valor
Debes redactarla como un
mensaje personal

Pantallazo de Innovacion en la Propuesta

ENTREVISTA

* 4Qué productos o servicios estamos ofreciendo & nuestro
segmenta de clientes?

AR EEAEERERRRRRNRNNN!
AR EEEEE RN RN NN

—
(=]

PROPUESTRA UNICA
DE VALOR
“Llevamos nuestros productos hasta la
comodidad de tu hogar con un solo clic”

19

Tianda Virtual (1ers versién del proyecto Markating Digital)

20

Figura 55: Pantallazo de Innovacion en la Propuesta

Fuente propia
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Pantallazo de Disefios de Propuesta

0 o'
q 6\90 o8V
Nl qtovo
PROTOTPO  pRODUCTOMINMOVIABLE  PRODUCTO FINAL ! UNICA

. 2y !
24 i &\ —

22 23 24

ESTARAS LISTO PARA REFLEXIONAR

LANZAR TU PRODUCTO
cudl es la diferencia
entre la  propuesta
inica de valor y el
producto minimo
viable.

Cuando al menos el 80 % de tus early adopters cumplan las siguientes
5 condiciones
son capaces de dar a conocer claramente [a propuesta tnica de
valor (PUV]
2. Estan preparados para convertirse en clientes de pago.

Para qué crees que te
sive lo que has
aprendido en relacion
a tu proyecto de
emprendimiento.

Aceptan tus precios

. Se han inscrito para ser usuarios de tu producto

. Aportan un testimonio positivo, describiendo su experienca como
dientes de tu proyecto

25 26 27
Figura 56: Pantallazo de Disefios de Propuesta

Fuente propia

Pantallazo de Retos

REFLEXIONA

Para qué crees que te

stve lo que has
aprendido en relacion
3 w proyco de
emprendimento.

biendo su experiencia como
clientes de tu proyecto

25 26 27

28
Figura 57: Pantallazo de Retos

Fuente propia
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PROBLEMA DE LA INVESTIGACION X

Planteamiento del problema
Formulacion del problema
Justificacion del estudio

=

LRI
=

Objetivo de la investigacion
MARCO TEORICO ¥
Antecedentes de la Investigacion

=

Bases teoricos de las variables X X

Definicion de terminos basicos »
METODOS ¥ MATERIALES
Hipotesis de investigacion
Variables de estudio

Tipo y nivel de investigacion

Disefio de investigacian

Poblacion y muestra de estudio

Técnica e instrumentos de recoleccidan de datos

| =

Metodos de analisis de datos

AR

Aspectos Eticos
RESULTADOS X
DISCUSION X
CONCLUSIOMES Y RECOMEMNDACHIMES X
IMPLEMEMNTACION ¥
Disefio de la multiplataforma X
Implementacidn de la multiplataforma X
FPuesta en marcha de la multiplataforma x
Acceso ala multiplataforma con los madulos »
SUSTENTACION DE TESIS w ®

Figura : Cronograma de actividades del trabajo de tesis
Fuente: Elaboracion Propia
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ANEXO 8: PRESUPUESTO

BIENES:
Cantidad Descripcion P. Unit (S/.) Total (S/.)
1 LAPTOP 3500,00
3.500,00
2 PAQUETE DE HOJAS 22,00
BOND (500 HOJAS) 22,00
2 MEMORIA USB 16 GB 50,00 100,00
1 TONER PARA IMPRESORA 150,00
LASER 150,00
2 LAPICERO 5,00 10,00
1 RESALTADOR 4.00 4,00
2 FOLDER 1,00 2,00
10 CD 2,00 20,00
Total 3.808.00
SERVICIOS:
Cantidad Descripcion P. Unit (S/.) Total (S/.)
5 ANILLADO 30,00
6,00
1 INTERNET 300,00
300,00
1 LUZ ELECTRICA 300,00
300,00
2 TELEFONO MOVIL 200,00
200,00
Total 830.00
RECURSOS HUMANOS:
Cantidad Descripcion Total (S/.)
1 ASESOR 2500,00
1 EXPERTO 250,00
1 INVESTIGADOR 1000,00
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1 COMPILADOR 750.00
1 REVISOR DE ESTILOS 500.00
Total 5000.00
OTROS GASTOS:
Cantidad Descripcién Total (S/.)
1 REFRIGERIOS 500.00
1 PASAJES 500.00
Total 1000.00
RESUMEN
Descripcion Total (S/.)
Bienes 3.808.00
Servicios 830.00
Recursos Humanos 5000.00
Otros gastos 1000.00
Total S/. 10638.00
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Anexo 9. Procedimientos y resultados

A. Procedimiento para la categorizacion de las variables

Se categoriza los puntajes sumados teniendo en cuenta los siguientes criterios:

Intervalos Nivel de
(puntaje) conocimiento
32 64 Alto

64 96 Medio

96 128 Bajo

Fuente: Elaboracion Propia

B. Prueba de normalidad (requisito de la prueba)

Para la validacion de la hipotesis, primero necesitamos encontrar el estadistico de

prueba, con este fin se realizard la siguiente contrastacién de hipétesis:

Planteamiento de Hipdtesis
Ho: Los datos tienden a una distribucion normal
H1: Los datos no tienden a una distribuciéon normal
Nivel de significancia al 5%
Estadistico de prueba: Shapiro — Wilk
Regla de decisidn:

P_value > 0.05 No se rechaza Ho

p_value < 0.05 Se rechaza Ho

Tabla 10. Resultados de la prueba de normalidad

Shapiro-Wilk
Grupo Experimental 0 gl Sig
Pretest ,892 19 117
Postest ,901 19 ,147
Grupo Control 0 gl Sig
Pretest ,899 19 ,144
Postest ,887 19 ,103
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En la tabla 10 se observa que el valor de la prueba de normalidad de Shapiro — Wilk
(prueba para muestra pequefia) no es significativo (p > 0,05), esto indica que los
datos tienden a una distribucion normal. Por lo tanto, la hipo6tesis se comprobara

con la estadistica inferencial (Prueba normal estandar (z)).

C. Categorizaciéon para la comparacion de los grupos experimental y

control (pretest)

Con la finalidad de hacer las comparaciones de manera mas didacticas se realizo
lo siguiente: categorizando el nivel de conocimiento en “Insuficiente y Suficiente”,
donde, el nivel de conocimiento bajo se le consider6 como insuficiente y el nivel

medio y alto como suficiente.

De estos, el objetivo se basé en comparar si la proporcién del grupo experimental
es igual del grupo control, por lo que se tuvo que comparar las proporciones.
(criterio expuesto por el autor de la presente investigacion dado que en esta
categoria se encuentran la gran cantidad de alumnos). Cuyos datos quedo de la

siguiente manera:

Experimental Control
X 17 16
p 0.85 0.8
n 20 20

Fuente: Elaboracion Propia.

en dos partes, nivel de conocimiento “Insuficiente y Suficiente”, donde, el nivel de
conocimiento bajo y medio se le consider6é como insuficiente y el nivel alto como
suficiente (En este aspecto se pretender ser mas exigente dado que se aplicd un

estimulo o refuerzo en el nivel de conocimiento).
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D. Categorizacién para la comparacion de los grupos experimental y

control (postest)

Con la finalidad de hacer las comparaciones de manera mas didacticas se realiz6
lo siguiente: sabiendo que el objetivo es comparar la proporcion del grupo
experimental si es igual al del grupo control, por lo que se utilizé comparar el nivel
insuficiente (criterio expuesto por el autor de la presente investigacion). Cuyos

datos quedo de la siguiente manera:

Experimental Control
X 3 19
p 0.15 0.95
n 20 20

Fuente: Elaboracion Propia.

E. Categorizacién para la comparacion entre los resultados del Pre y Pos

test

Es decir, la comparacion del nivel de conocimiento “Insuficiente y Suficiente”, con
los mismos requerimientos de las anteriores categorizaciones, pero en este caso

para el pretest y postest.

De estos, el objetivo se basé en comparar si la proporcién del grupo experimental
aumento en el Postest en comparacion al Pretest, por lo que se decidié comparar
el nivel suficiente (criterio expuesto por el autor de la presente investigacion). Cuyos

datos quedo de la siguiente manera:

Postest Pretest
X 17 3
p 0.85 0.15
n 20 20

Fuente: Elaboracion Propia.
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