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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo la implementacion de cursos virtuales sobre
competencias digitales para nifios de basica media, con el proposito de brindarles los
conocimientos técnicos y las habilidades criticas y éticas necesarias para desenvolverse en
el mundo digital. Esto abarca habilidades técnicas basicas, como la operacion eficiente de
dispositivos informaticos, el uso de software de oficina, la navegacion segura por internet y
la gestion basica de archivos. Ademads, se busca que los estudiantes aprendan a utilizar
adecuadamente herramientas de comunicaciéon online, a mantener una etiqueta digital
apropiada y a comportarse de manera adecuada en plataformas en linea, asi como a crear
contenido bésico, entre otras habilidades. Metodologicamente, se empled un disefio
bibliografico que facilitd la implementacion del aula virtual en la plataforma Moodle,
enriquecida con contenidos destinados a desarrollar las competencias digitales de los
estudiantes de bésica media. La investigacion se considera aplicada debido a su enfoque en
atender las necesidades especificas relacionadas con las competencias digitales, utilizando
una revision documental para identificar, analizar y comparar fuentes académicas, lo que
enriquecid la comprension y el abordaje del tema. El modelo utilizado para el desarrollo del
aula virtual fue el modelo ADDIE, que gui6 eficazmente el proceso de desarrollo. La
poblacion beneficiaria de la investigacion son los estudiantes de basica media, a quienes se
les proporciona conocimientos técnicos, habilidades criticas y éticas en el mundo digital,
potenciando asi el autoaprendizaje.

Palabras claves: Competencias digitales, Modelo ADDIE, recursos virtuales, entornos
virtuales de aprendizaje



ABSTRACT

The objective of this research was the implementation of virtual courses on digital
competencies for middle school children, with the purpose of providing them with the
technical knowledge and critical and ethical skills necessary to function in the digital
world. This includes basic technical skills, such as the efficient operation of computer
devices, the use of office software, safe Internet navigation and basic file management.
In addition, students are expected to learn how to properly use online communication
tools, maintain proper digital etiquette and behave appropriately on online platforms, as
well as how to create basic content, among other skills. Methodologically, a bibliographic
design was used that facilitated the implementation of the virtual classroom in the Moodle
platform, enriched with content aimed at developing the digital competencies of middle
school students. The research is considered applied due to its focus on addressing specific
needs related to digital competencies, using a documentary review to identify, analyze
and compare academic sources, which enriched the understanding and approach to the
topic. The model used for the development of the virtual classroom was the ADDIE
model, which effectively guided the development process. The beneficiary population of
the research are high school students, who are provided with technical knowledge, critical
and ethical skills in the digital world, thus enhancing self-learning.

Key words: Digital competencies, ADDIE model, virtual resources, virtual learning

environments.
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CAPITULO 1
INTRODUCCION

En la actualidad, el uso de la tecnologia es cada vez més frecuente en todos los &mbitos
de la vida y se ha vuelto imprescindible para el desarrollo de diversas actividades. Ante
esta realidad, resulta fundamental que los nifios adquieran competencias digitales desde
temprana edad, para que puedan desenvolverse con éxito en la sociedad actual y en el
futuro. Una forma eficaz de lograr esto es a través de la implementacién de cursos
virtuales, que permiten el acceso a contenidos de calidad desde cualquier lugar y en
cualquier momento. En este sentido, se espera que la implementacion de cursos virtuales
para nifios de basica media facilite el fortalecimiento de sus competencias digitales, lo
que a su vez les permitird enfrentar con éxito los retos del mundo digital y acceder a
mayores oportunidades en el futuro.

En la actualidad, la tecnologia ha adquirido un papel preponderante en todos los
aspectos de la vida, incluyendo la educacion. Ante esta realidad, resulta fundamental que
los nifos y jovenes adquieran competencias digitales desde temprana edad, para que
puedan desenvolverse con éxito en la sociedad actual y en el futuro. Segun el informe de
la Comisién Europea (2020), sobre la educacion digital, "las habilidades digitales son un
requisito esencial para la empleabilidad, la inclusién social y la participacién en la
sociedad"(p.1). En este sentido, la implementacién de cursos virtuales se presenta como
una opcion efectiva para fortalecer las competencias digitales de los nifios de bésica
media.

Segun la UNESCO (2018), "la educacion digital se estd convirtiendo en un
elemento central de la educacion y del aprendizaje a lo largo de toda la vida" (p. 38). En
este sentido, los cursos virtuales ofrecen una gran oportunidad para que los nifios de
basica media puedan acceder a contenidos de calidad desde cualquier lugar y en cualquier
momento. Los cursos en linea pueden ser una herramienta poderosa para que los
estudiantes desarrollen habilidades digitales y para que los educadores personalicen el
aprendizaje.

En la actualidad las instituciones educativas han tenido que adaptarse y
reestructurar sus formas de transmitir los conocimientos frente los desafios actuales
caracterizados por presentar cambios profundos, para ello se han visto en la necesidad de
crear nuevos espacios e innovadoras metodologias de ensefianza a fin de garantizar la
calidad en la formacion profesional. Este escenario plantea nuevos retos para el docente,
principalmente en la adquisicion de competencias cognitivas y técnicas, asi como el
dominio de las tecnologias, en la planificacion y la adecuacion de entornos virtuales que
estén en sintonia con los resultados de aprendizaje curricular (Alvarado et al., 2023).

Se puede considerar que la Educacién Virtual posee caracteristicas que la
diferencian en gran medida de la educacion presencial. Primero, existe una mayor
autonomia e independencia que disfruta el alumnado para el desarrollo de su proceso de
aprendizaje, siendo el estudiante quien marca su ritmo de trabajo. Segundo, muchos de
los estudiantes dan un caracter mas practico a sus objetivos de aprendizaje, debido a que
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este tipo de alumno desarrolla una actividad laboral vinculada a sus estudios formales lo
que favorece ampliamente su motivacion intrinseca.

Debido a la pandemia Covid-19 que se dio en el afio 2020, muchos estudiantes
tuvieron que continuar con sus estudios de manera virtual, lo que llevd claramente a un
mejor acercamiento entre estudiantes y dispositivos tecnologicos, lo cual ha generado que
la mayoria de los estudiantes lleguen a desarrollar diversas competencias digitales, debido
a que en la actualidad la tecnologia avanza y genera cambios en la educacion.

El presente trabajo esta estructurado conforme a lo establecido en el articulo 16,
numeral 3 del Reglamento de Titulacion Especial de la Universidad Nacional de
Chimborazo, que comprende:

Capitulo L. Introduccion. - Se describio la finalidad del trabajo de investigacion,
seguido por el planteamiento del problema, donde se utilizaron investigaciones,
internacionales, nacionales y locales que permitieron identificar el problema de
investigacion, se justifica el estudio por medio de la importancia, factibilidad, impacto y
beneficiarios; para finalizar se efectuaron los objetivos de la investigacion.

Capitulo II. Marco Teérico. — Se presenta el resultado de la investigacion
realizada mediante el estudio de algunas fuentes bibliograficas que tienen relacion directa
con la variable de estudio: competencias digitales y el modelo ADDIE.

Capitulo IIL.- Marco Metodolégico. — Se describid la unidad de anélisis que se
aplico en la investigacion, asi como también los métodos, enfoque, tipo de investigacion,
disefio; asi como también la poblacion y muestra; se detallaron ademads las técnicas e
instrumentos de evaluacion.

Capitulo IV.- Andlisis y Resultados. — Los resultados obtenidos se obtuvieron
por medio de la revision sistematica.

Capitulo V. Conclusiones y Recomendaciones. — En las conclusiones se dio
respuesta a los objetivos planteados; seguido de ello, se plantearon las recomendaciones
basadas en la presente investigacion.

Capitulo VI. Propuesta. — Se desarrollé un plan de intervencion en el cual se
ejecutaron actividades e-learning que beneficiard las competencias digitales de los
estudiantes.

Para finalizar se hizo constar la bibliografia utilizada en la investigacion junto con
los respectivos anexos del desarrollo del trabajo investigativo.

1.1.Antecedentes

Una vez revisado los diferentes repositorios y en especial el repositorio digital de la
Universidad Nacional de Chimborazo de la Facultad de Ciencias de la Educacion,
Humanas y Tecnologias, se pudieron identificar las siguientes investigaciones:

En Colombia en la Universidad de Cartagena, se desarrolld una investigacion sobre
competencias Tic curso virtual para el fortalecimiento de las competencias digitales en



los docentes de basica primaria de la Institucion Educativa Distrital Las Flores, en el
estudio se pudo evidenciar que la plataforma Moodle contribuyé a disefiar una
herramienta llamativa, de facil uso que permitié alojar actividades completas con sus
estrategias de socializacion y evaluacion. Se planted bajo una metodologia e-learning,
dentro de este mismo aspecto permitié al docente ir fortaleciendo sus habilidades en el
uso de herramientas digitales, aprendiendo desde la experiencia y construyendo
mecanismos de comunicacion acordes a las necesidades de la educacion en la actualidad.
Las actividades o tareas permitieron ir avanzando en cada uno de los niveles de
apropiacion de las competencias TIC (Escalante & Natera, 2021, p. 121).

En el Ecuador en la Universidad Andina Simén Bolivar, se realizdé un estudio
sobre desarrollo de la competencia digital en los estudiantes mediante el uso de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicaciéon en el programa de Diploma del
Bachillerato Internacional, en la Unidad Educativa ISM Internacional Academy, en el
cual se pudo identificar que, el uso de herramientas TIC para realizar actividades
académicas y no académicas en el programa Diploma favorece el desarrollar
Competencias Digitales en los estudiantes. No obstante, cualquier persona que desee
realizar una actividad a través de una herramienta TIC se enfrentan a una cantidad de
contenido que debe ser delimitado, con el objetivo de organizar la informacion y para que
de esta manera se puedan aprovechar las oportunidades que brindan estas herramientas
(Pauta, 2020, p. 69).

El autor Macheno (2022), desarroll6 una investigacion sobre Implementacion de
un Instrumento Interactivo para diagnosticar las Competencias Digitales de Estudiantes
de Bachillerato de la Ciudad de Riobamba, cuyo tema de estudio fue implementar un
instrumento interactivo multimedia que permita determinar el nivel de Competencias
Digitales de los estudiantes del Bachillerato de la Ciudad de Riobamba. La metodologia
utilizada tuvo un disefio no experimental de tipo descriptivo donde se utilizé el método
UWE (Uml-Based Web Engineering), y tipo propositivo. Donde se pudo llegar a la
conclusién que mediante la digitalizacion del instrumento DIGCOMPU se permitira con
mayor facilidad a los docentes e investigadores diagnosticar las diferentes competencias
de estudiantes en diferentes contextos (rural y urbano), niveles y modalidades de estudio,
permitiendo asi implementar planes de accion o ajustes curriculares con el fin de mejorar
las competencias.

De la misma manera Guamén y Paredes (2016), desarrollaron una investigacion
sobre Estudio de las competencias digitales educativas de los docentes de basica media
de las instituciones educativas de la parroquia Veloz de la ciudad de Riobamba, el objetivo
del estudio fue realizar un estudio de las competencias digitales educativas de los docentes
de Basica Media de las instituciones educativas de la parroquia Veloz. La metodologia
utilizada tuvo un disefio no experimental, de tipo bibliografica y de campo, la técnica
utilizada fue la encuesta y el instrumento el cuestionario, se pudo conocer que por medio
de la utilizacion del formato IEEE se pudo mejorar las competencias digitales educativas.



Con base al desarrollo de las practicas preprofesionales, se pudo identificar que
en la Unidad Educativa “Simén Rodriguez”, la mayoria de docentes de educacion bésica
media, no implementan actividades virtuales en la plataforma Moodle, como una
herramienta que favorezca el aprendizaje de los estudiantes; sin embargo, lo aquellos que
implementan no desarrollan las clases virtuales de la manera adecuada, lo cual dificulta
el procesos de ensefianza y aprendizaje, es por ello que el desarrollo de la presente
investigacion pretende dar a conocer la importancia de las plataformas virtuales en la
educacion y los beneficios que la misma tienen en el desarrollo cognitivos de los
estudiantes.

1.2. Planteamiento del problema

En la actualidad se han suscitado diferentes formas de desarrollar aprendizaje y acceder
al conocimiento, en este sentido, en las aulas de clase se relacionan sujetos que han ido
construyendo saberes en su contacto con el mundo cambiante, dentro de esos sujetos se
distingue el docente como protagonista de los procesos que se direccionan en el aula, el
cual debe estar preparado y dispuesto a utilizar las herramientas que le brinda la sociedad
del conocimiento.

La transformacion digital que ha ocurrido a nivel mundial estd generando cambios
significativos en las dindmicas de vida, trabajo y educacion. En Ecuador, segun el estudio
del Banco Interamericano de Desarrollo (2023), ha considerado con respecto a las
habilidades para la vida y el trabajo en la era digital, solo el 26% de los estudiantes de 15
afios tienen habilidades basicas en tecnologia, lo que indica una necesidad urgente de
mejorar las competencias digitales de los estudiantes.

La pandemia del Covid-19 ha acentuado la necesidad de herramientas y recursos
digitales para la educacion en Ecuador, ya que el 97% de los estudiantes recibi6 educacion
a distancia durante el 2020, segtn el Ministerio de Educacion. Esta situacion ha llevado
a una mayor dependencia de la tecnologia y ha generado desafios para el sistema
educativo, evidenciando la necesidad de preparar a los estudiantes para un futuro digital.

La falta de habilidades digitales en los estudiantes de basica media en Ecuador y
las barreras de acceso a la tecnologia y la conectividad en algunas areas del pais
representan un desafio para su formacion y para su insercion en un mundo cada vez mas
digital. En este contexto, se plantea el problema de como implementar cursos en linea
sobre competencias digitales para mejorar las habilidades digitales de los estudiantes de
basica media en Ecuador, considerando la necesidad de prepararlos para un futuro digital
y superar las barreras de acceso a la tecnologia y la conectividad en algunas areas del
pais.

Por medio de la ejecucion de las practicas preprofesionales, se ha podido
identificar que la pandemia del Covid-19, generd que muchas instituciones educativas
adopten los medios virtuales para desarrollar sus clases. Sin embargo, luego, que
ingresaron a las clases presenciales muchas de ellas dejaron de lado los medios virtuales.
En la Unidad Educativa Simén Rodriguez, se ha podido identificar que los docentes no
utilizan medios o plataformas digitales que permitan a los nifos el poder desarrollar las



competencias digitales, favoreciendo el desarrollo de su aprendizaje. Es por ello que se
ha visto necesario el desarrollo de la presente investigacion ya que permitird que los
docentes integren metodologias y estrategias donde se integren las TIC, como una
herramienta para generar las competencias digitales en los estudiantes.

1.3.Justificacion

El acceso limitado a la tecnologia y la conectividad en algunas areas de Ecuador
puede afectar la inclusion digital y el acceso a oportunidades educativas y laborales. En
este contexto, se ha visto de gran importancia la implementacion de cursos en linea sobre
competencias digitales para nifios de basica media, pues se convierte en una necesidad
urgente para cerrar la brecha de habilidades digitales, preparar a los estudiantes para un
futuro digital y mejorar su acceso a oportunidades educativas y laborales.

El desarrollo de la investigacion es de gran interés, ya que, debido al avance de la
tecnologia, se han desarrollado nuevas transformaciones en la educacion. Siendo
necesario que los docentes y estudiantes desarrollen habilidades y destrezas para manejar
las plataformas digitales, es por ello que las competencias sociales juegan un papel
significativo dentro de la educacion y el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Fue factible el desarrollo de la investigacion, debido a que se cont6 con el material
bibliografico necesario para el desarrollo del marco teérico. A demés permitié desarrollar
un analisis por medio de la revision sistematica de los diferentes estudios cientificos.

Los beneficiarios directos del estudio fueron los estudiantes de educacion media
y docentes, los beneficiarios indirectos constituyeron los padres de familia,
administrativos y la colectividad en general, por ser un tema que genera gran interés en
el desarrollo y aplicacion dentro del &mbito educativo, personal y social.

1.4.0bjetivos
1.4.1. Objetivo general

Implementar cursos virtuales sobre competencias digitales para nifios de basica
media.

1.4.2. Objetivos Especificos

Realizar una revision bibliografica sobre las competencias digitales que deben
desarrollar nifios de basica media y como hacerlo.

Utilizar la modelo ADDIE para el desarrollo de los cursos virtuales

Desarrollar los cursos virtuales en la plataforma Moodle.



CAPITULO 11
MARCO TEORICO

2.1. Las TICs

Para Heinze, et al. (2017), la informacién y comunicacidon datan de tiempos prehistoricos;
un ejemplo de ello son las pinturas rupestres, que revelan la organizacion de un sistema
de transmision de sefiales de los habitantes de esas épocas. Estas formas han evolucionado
con la creacion de nuevas tecnologias, que facilitaron el intercambio de la informacion.
Sin embargo, fue hasta los anos 70 cuando inici6 la “era digital”; los avances cientificos
en el campo de la electronica causaron el impulso de las TIC, que combinaban
esencialmente la electronica con el software.

La Sociedad de la Informacion se refiere a una estructura social que se basa en
redes de informacion construidas a través de tecnologias microelectronicas,
especialmente Internet. Esta es la sociedad que se analiza y se estudia en relacion con este
fendmeno. La Sociedad de la Informacion hace referencia a la importancia social que se
le concede a la comunicacion y la informacion en la sociedad actual, donde se involucran
las relaciones sociales, econdmicas y culturales (Vela & Viteri, 2023).

Para Cruz et al., (2019), las Tecnologias de la Informacion y la de Comunicacion
(TIC), se desarrollan a partir de los avances cientificos producidos en el ambito de la
informatica y de las telecomunicaciones, de ahi la importancia de la tecnologia que accede
al proceso de produccion, interaccion, tratamiento y comunicacion de la informacion.
Ademas, ayuda a mejorar la posibilidad dentro del proceso de alfabetizacion, que sirve
como instrumento de busqueda de informacion, y se considera como un recurso
fundamental para la gestion de varios centros donde se constituyen como material de
refuerzo para los estudiantes.

El uso de las TIC no conduce necesariamente a la implementacion de una
determinada metodologia de ensefianza/ aprendizaje. Las TIC se han ido integrando en el
contexto educativo de manera progresiva, renovando poco a poco aquellas metodologias
ambiguas, pero sin dejar de lado la gran importancia que reflejan dentro de este proceso,
no solo hacen referencia al cambio o renovacion de las técnicas antes aplicadas, se basan
un poco mas en la concentracion y la atencion que los estudiantes pueden llegar a prestar
al docente, ya que de eso dependera la obtencion de conocimientos que estan siendo
transmitidos por la persona docente (Cruz et al., 2019).

Las TIC permiten la adquisicidon, produccion, almacenamiento, tratamiento,
comunicacion, registro, acceso y presentacion de datos, informacién y contenidos en
forma alfanumérica, imagenes, videos, sonidos, aromas, vibraciones, temperaturas,
movimientos, acciones a distancia. Son herramientas muy importantes, gracias a estas se
llega a obtener una mejor metodologia de ensefianza-aprendizaje para la adquisicion de
nuevos saberes a través de las diversas tecnologias educativas creadas en la actualidad,
mediante las cuales se tiene una alta relacion para mejorar la calidad del proceso de
ensenanza-aprendizaje del estudiante.



2.2. Competencias digitales
Segun Oliva & Mata (2022), atribuyen que:

Desde la década de los anos 80 del siglo XX, las TICs se han integrado a las
actividades cotidianas de las personas en general. Entendiendo éstas como todas
aquellas tecnologias de la comunicacion, incluidas Internet, redes inalambricas,
teléfonos celulares, computadoras, software, middleware, videoconferencias,
redes sociales y otras aplicaciones y servicios de medios que permiten a los
usuarios acceder, recuperar, almacenar, transmitir y manipular informacién en
forma digital. El uso de éstas se ha ido incrementando, adquiriendo cada dia un
papel preponderante en el devenir de la sociedad, no importando los ambitos en
los que se encuentren, sean éstos de caracter social, cultural, econdémico, politico
o educativo entre otros (p. 180).

Las competencias digitales fundamentales consisten en el conjunto de capacidades
que permiten pensar criticamente el entorno digital y utilizarlo para la participacion. Se
trata de una formacion que tiene como eje al pensamiento critico en el uso de Internet y
con ¢l, la capacidad para comprender, analizar, inferir, resolver problemas, argumentar,
tomar decisiones, comunicar, crear y participar en el universo on line (Morduchowicz,
2021).

Las habilidades digitales son entendidas como la capacidad de utilizar un teléfono
movil para realizar transacciones sencillas o acceder a Internet y navegar en la web, o
bien, en el otro extremo, se las califica como herramientas para realizar la codificacion y
programacion de software. Sin embargo, el concepto de alfabetizacion digital, proceso
necesario para considerar que una persona es competente en el campo digital, es mas
profundo y amplio, y abarca varias habilidades para obtener, utilizar, gestiona y crear
informacion digital y herramientas digitales (Dalio et al., 2023).

Las competencias digitales fundamentales permiten pensar criticamente el mundo
virtual y utilizarlo de manera reflexiva y participativa. Conocer los principios que rigen
el entorno digital, permite comprender el papel de las tecnologias en la sociedad y coémo
afectan nuestras vidas. Saber analizar y evaluar contenidos que circulan en Internet,
permite seleccionar y utilizar informacion confiable para tomar decisiones
fundamentadas.

Comprender que no existe nada neutro en la web, ayuda a analizar el uso de las
huellas digitales y permite entender el significado y los limites de la privacidad en
Internet. Utilizar el entorno digital para la creacion de contenidos permite descubrir como
se desarrollan la comunicacion y la participacion en el universo on line. En otras palabras,
formar en habilidades digitales fundamentales supone fortalecer el pensamiento critico y
creativo, para entender coémo funciona el entorno digital e identificar los grandes dilemas
y desafios que genera el uso de Internet. Entre ellos (Morduchowicz, 2021):

e Explorar el significado de privacidad, identidad y huella digital



e Analizar, evaluar y seleccionar la informacion que circula en Internet, para
reconocer su confiablidad y relevancia.

e Comprender el funcionamiento de los algoritmos y coémo inciden en la
vida diaria.

e Comunicar en el universo on line, conectar y colaborar con otros,
interactuar en comunidades y redes virtuales.

e Crear contenidos haciendo un uso eficiente y empatico del lenguaje digital

e Utilizar Internet para la participacion y la resolucion de problemas

Se puede considerar que las competencias digitales es la capacidad que permite
realizar actividades relacionadas con el uso de las TIC, se atribuye que las habilidades
digitales van mas alld de desarrollar un conocimiento en la navegacion del internet, pues
esto es desarrollar habilidades, competencias y dominio que permitan generar una
alfabetizacion digital.

En la figura a continuacion descrita se comparten los saberes relacionados con las
competencias digitales y sus tres aspectos fundamentales como son:

Figura 1.

Saberes de las competencias digitales

SABER
SABER SABER SER
HACER
* L os derechos y los * Buscar, o_t;tener y tratar *Tener una actitud activa,
riesgos en el mundo informacion criticay reqllsta hacia
digital. *Usar y procesar Iastecqolpglas y los medios
*Lenguaje especifico: IqurmaCI(')n de manera tecnOIOglcos.' C
textual, numérico, icénico, criticay *Respetar principio éticos en
visual, sistematica. Su uso.
grafico y sonoro. *Crear contenidos. *Valorar fortalezasy
*Principales aplicaciones *Utilizar recursos dEb'“qad_eS de los medios
informaticas. tegnoldgicos para la tecnoldgicos.
*Fuentes de informacion. comunicacion y *Tener la curiosidad y la
resolucion de problemas motivacion por el

aprendizaje y la
mejora en el uso de las
tecnologias.

Nota. Informacion tomada de (Levano et al., 2019).

Las competencias entendidas desde el panorama educativo, segin lo manifestado
por Marza y Cruz (2018) son asumidas a manera de instrumentos de gran utilidad que
permite la movilizacidon de actitudes, conocimientos y procesos; por medio de los cuales
los discentes adquieren habilidades para facilitar la transferencia de conocimientos y
generar innovacion. Por su parte lordache, Marién y Baelden (2017) citado en (Levano y
otros, 2019), proponen que las competencias digitales se asuman como los resultados mas



practicos y medibles de los procesos de formacion con relacion a la novedosa
alfabetizacion digital.

2.3. Dimensiones de las competencias digitales

Mancheno (2022), menciona que las dimensiones de las competencias digitales las
componen 5 areas generales:

e Informacion: identificar, localizar, recuperar, almacenar, organizar y analizar la
informacion digital, evaluando su finalidad y relevancia.

e Comunicacion: comunicar en entornos digitales, compartir recursos a través de
herramientas en linea, conectar y colaborar con otros a través de herramientas
digitales, interactuar y participar en comunidades y redes; conciencia
intercultural.

e Creacién de contenido: Crear y editar contenidos nuevos (textos, imagenes,
videos...), integrar y reelaborar conocimientos y contenidos previos, realizar
producciones artisticas, contenidos multimedia y programacion informatica, saber
aplicar los derechos de propiedad intelectual y las licencias de uso.

e Seguridad: Proteccion personal, proteccion de datos, proteccion de la identidad
digital, uso de seguridad, uso seguro y sostenible.

e Resolucion de problemas: identificar necesidades y recursos digitales, tomar
decisiones a la hora de elegir la herramienta digital apropiada, acorde a la finalidad
o necesidad, resolver problemas conceptuales a través de medios digitales,
resolver problemas técnicos, uso creativo de la tecnologia, actualizar la
competencia propia y la de otros.

2.4. Uso de Software en la educacion

Los procesos de integracion de las TIC en la educacion conllevan varios retos
como el poder analizar como se estd llevando a cabo este proceso en diferentes &mbitos
educativos. Asimismo, identificar el impacto que ha tenido esta integracion en el
mejoramiento de la calidad educativa. Se asume que las TIC aplicadas a la educacion
generan derroteros de éxito para promover tanto la ensefianza como el aprendizaje, sin
embargo, es menester adentrarse en los campos de la educacion para corroborar si la
anterior afirmacion es valida (Molina y otros, 2019).

Bernal y Zaldivar (2017), atribuyen que el uso de programas en la educacion
favorece el aprendizaje, sobre todo el uso de dispositivos moéviles contribuye
significativamente al aprendizaje de la lectura, no sdlo por el enorme potencial de las
tecnologias de e-learning, sino también porque sitia a los estudiantes en el centro del
proceso de ensefanza y aprendizaje. Para abordar las diferencias individuales y
maximizar el rendimiento educativo de cada estudiante es necesario actualizar los
programas educativos y el contenido del curso de acuerdo con las situaciones individuales
encontradas en el aula. La tecnologia de cursos diversificada considera la diferencia
individual y satisface la necesidad educativa especifica de cada estudiante.



Los softwares educativos son herramientas de ensefianza en forma de programas
para ordenador disefiados con el fin de ser usados como medio didéctico, para facilitar
los procesos de aprendizaje y de ensefianza. Lo cual abarca todos los programas que han
sido disenados con fines didacticos, desde los tipicos programas basados en los modelos
conductista de la ensenanza (Navarro et al., 2022).

El software educativo puede ser caracterizado no sélo como un recurso de
ensefianza-aprendizaje sino también puede ser considerada como una metodologia para
el aprendizaje. El uso de algin software conlleva, implicita o explicitamente, unas
estrategias de aplicacion y unos objetivos de aprendizaje. Este tipo de software se destina
a la ensefianza, al auto aprendizaje y, ademas, permite el desarrollo de ciertas habilidades
cognitivas.

2.5 El rol de docentes y la utilizacion del software educativo

La formacion de docentes en la sociedad de la informacion plantea nuevos retos en cuanto
al uso de las herramientas tecnologicas y especificamente al uso de software educativo
como dispositivo transmisor de informacion, porque a partir de ellos, es posible integrar
otras herramientas mas tradicionales, y al mismo tiempo, disponer de las herramientas y
servicios tecnologicos mas avanzados (Niola, 2015).

El rol fundamental del docente es formar parte del proyecto de la escuela,
integrandose a la tarea escolar, planificando e implementando actividades significativas
desde el punto de vista educativo y en vista de que hoy en dia la escuela cuenta con centros
informaticos, el docente es el ejecutor de actividades el cual debe basarse en la
planificacion donde se permita utilizar actividades que permitan el uso del computador y
del software educativo.

También desarrollar y estimular capacidades para la resolucion de problemas
(ensefar a pensar) incorporando técnicas informaticas (modularidad, desagregacion de
los problemas y andlisis 16gico), la experimentacion y el analisis de conclusiones. Debe
ensefar el uso de herramientas informaticas bésicas y aquellos temas de computacion
necesarios para el logro de conductas autonomas con el computador, que permitan realizar
una tarea acorde con la fundamentacion pedagogica y psicologica, ya que supone una
tarea activa por parte del estudiante y una accion orientadora por parte del docente (Niola,
2015).

Ahora bien, en la actitud (predAmbulo para ejercer una conducta), se pueden
encontrar varios elementos, entre los que se distinguen los pensamientos y las emociones.
Se poseen determinadas actitudes ante los objetos que se conocen y se forman actitudes
nuevas ante los objetos que para todos son nuevos. Una vez formada, es muy dificil que
se modifique una actitud, ello depende en gran medida del hecho de que muchas
creencias, convicciones y juicios se remiten a la familia de origen, entre los elementos
que los componen estan:

El Componente Cognoscitivo. Para que pueda existir una actitud en relacion con
un objeto determinado, es necesario que exista también una representacion cognoscitiva



estructurada de dicho objeto, por tanto, para que exista una carga afectiva a favor o en
contra de un objeto debe existir la representacion cognoscitiva. Las creencias estan
constituidas por la informacién que se aceptan de un objeto, un concepto o un hecho,
tanto si la informacion es precisa como si no lo es. Muchas creencias estdn compuestas
simplemente por una proposicion que se considera ampliamente como verdadera, pero,
tanto si son verdaderas como falsas, tienen una intensa influencia en las personas que las
mantienen. El prejuicio es una creencia y, por lo general, no tiene base de hechos
adecuados y esta lleno de falsas suposiciones, aunque exista un minimo de veracidad en
ellos (Niola, 2015, p. 30).

El Componente Afectivo. Especificamente, se toma como la respuesta afectiva o
emotiva que va asociada a una categoria cognoscitiva o a un objeto de la actitud. Se toma
el componente por los contactos o circunstancias placenteras o desagradables que hayan
ocurrido en determinada situacion. En este sentido, se puede establecer que cuando el
docente utiliza los beneficios que le otorgan el uso de software educativo, puede
experimentar circunstancias placenteras o desagradables, lo cual hara surgir sentimientos
a favor o en contra. El componente afectivo seria la emotividad que impregna los juicios.
La valoracién emocional, positiva o negativa, acompana a las categorias asociandolas a
lo agradable o a lo desagradable. Cuando se dice, "no me gusta usar las computadoras",
se estd expresando un rechazo. Es el componente mas caracteristico de las actitudes. Una
actitud estara, por lo tanto, en relacion con las vivencias afectivas y sentimientos de
nuestra vida. El sentimiento afectivo le da caracter de cierta permanencia (Niola, 2015).

El Componente Conductual La posicion realmente aceptada por los psicologos
sociales, es aquella seglin la cual las actitudes poseen un componente activo, propiciador
de conductas coherentes con las cogniciones y afectos relativos a los objetos actitudinales,
es por ello que los esfuerzos por predecir y modificar la conducta, han sido un elemento
fundamental en el interés que se tiene por estudiar las actitudes, tomandose por conducta
la accion manifiesta de un individuo, cuya base es la actitud. El componente conductual
incluye el acto o la conducta que emitird un individuo frente a determinados estimulos.
El componente conductual de una actitud es en si, la predisposicion conductual que tiene
un individuo hacia un objeto que ha sido categorizado relativo a la conducta es la
combinacion de la cognicién y el afecto como propiciador de conductas dadas en
determinadas situaciones (Niola, 2015).

2.6 Aprendizaje en linea

El aprendizaje virtual o e-learning se caracteriza por no estar presentes en el mismo
espacio fisico, el emisor y el receptor. Significa que el seguimiento de los recursos
didacticos para la ensefianza no requiere necesariamente la conexion simultdnea docente
estudiante - compafiero de clase (Fuentes, 2021).

En la modalidad virtual existen dos tipos principales de aprendizaje: sincronico y
asincronico.



¢ En el aprendizaje sincronico, hay una interaccion entre el docente y estudiantes,
¢éstos pueden interactuar con el profesor y con sus compaiieros. Las consultas
pueden hacerse durante la clase y son resueltas alli mismo.

e El aprendizaje asincronico, es aquel que puede llevarse a cabo en vivo o estando
desconectados a través de videos, material o recursos previamente proporcionados
por el docente, el alumno aprende a su propio ritmo y maneja su tiempo para
cursar cada asignatura, es decir que no existe una comunicacion en tiempo real,
pero ofrece la posibilidad de que los aportes de los usuarios se registren en la
plataforma virtual dandole la oportunidad a que el estudiante gestione su propio
aprendizaje.

e Otra modalidad asociada a la virtualidad es la denominada blended learning o b-
learning (cuyo significado seria “aprendizaje mezclado”) también traducido
como aprendizaje hibrido que combina la presencialidad y la virtualidad. Esta es
una singularidad del aprendizaje mixto, que armoniza las clases con asistencia en
el aula y el trabajo a distancia online.

El aprendizaje virtual supone un cambio en la consolidacion del conocimiento y
la informacién a través de sistemas inteligentes, identificar para qué sirve escribir el
contenido de los materiales educativos utilizados, monitorizar las entradas, salidas y
actividades de los estudiantes, controlar que los trabajos se entregan en fecha, realizar la
correccion automatica de pruebas. El sujeto educativo pasa de ser consumidor a productor
de informacidn; el rol explicativo del docente ahora es comprendido como guia. El
aprendizaje resulta significativo y a la vez, potencia el trabajo autonomo en el estudiante
(Aguilar, 2020).

La introduccion de las TIC en el area educativa, por ejemplo, contribuye a la
ruptura de los modelos tradicionales de ensefianza y origina nuevas formas como la
educacion virtual, la cual no sélo supone el cambio de la tiza por aplicativos de equipos
informaticos, sino la oferta de mecanismos ttiles para que los estudiantes adquieran
conocimientos de manera autbnoma.

2.6 Caracteristicas del aprendizaje virtual

La insercion de las nuevas tecnologias de la informacién y de la comunicacion
(TIC) en el ambito educativo, impactd en el proceso de aprendizaje del educando, en el
rol del maestro, en los contenidos, en la evaluacion. La plataforma virtual empleada
deberia tener, cuatro caracteristicas basicas e imprescindibles (Fuentes, 2021):

e Interactividad: conseguir que la persona que estd usando la plataforma tenga
conciencia de que es el protagonista de su formacion.

e Flexibilidad: conjunto de funcionalidades que permiten que el sistema de e-
learning tenga una adaptacion fécil (a la estructura de la institucion, a los planes
de estudio y a los contenidos y estilos pedagdgicos) en la organizacién donde se
quiere implantar.



Escalabilidad: capacidad de la plataforma de e-learning de funcionar
igualmente con un niimero pequefio o grande de usuarios.

Estandarizacion: hablar de plataformas estandares es hablar de la capacidad de
utilizar cursos realizados por terceros; de esta forma, los cursos estan disponibles
para la organizacion que los ha creado y para otras que cumplen con el estandar.
También se garantiza la durabilidad de los cursos evitando que éstos queden
obsoletos y por ultimo se puede realizar el seguimiento del comportamiento de
los estudiantes dentro del curso.

2.7 Ventajas y desventajas del aprendizaje virtual

Las tecnologias de informacion y la comunicacion (TIC) no solamente representan un
instrumento o un nuevo medio de informacion y comunicacion. Es importante tomar en

consideracion que generan un nuevo espacio social y, por ende, un nuevo espacio
educativo conocido como educacion virtual (Garzozi et al., 2020)

Ventajas

La educacion virtual ha ido eliminando las fronteras para la relacion ensenanza-
aprendizaje debido al intensivo uso del Internet, y la mayor utilizacion de
medios conectados a la red, que ha ampliado la implementacion de los entornos
virtuales de aprendizaje.

La educacion virtual es una buena opcion para algunos estudiantes importantes
porque les permite combinar su trabajo y familiar con su educacion.

Los educandos llegan a desarrollar una autonomia e independencia
favoreciendo el desarrollo de su proceso de aprendizaje, se encuentra la
estudiante quien determina su ritmo de trabajo.

El estudiante experimenta un mayor compromiso con su preparacion, lo cual
eleva su nivel de responsabilidad en un conjunto de actividades autorreguladas.
En consecuencia, los individuos persiguen la oportunidad de trabajar, aprender
y estudiar de manera autébnoma.

En la educacion, se pueden usar plataformas virtuales para publicar actividades
con narrativas claras y actualizarlas segiin las necesidades del curso.

Se facilita el disefio de blog, paginas web, documentos compartidos, la
utilizacion de medios sincronicos y asincronicos de comunicacion, tales como
wikis, foros, chats, los cuales permiten la compartir documentos, la creacion
de grupos, la comunicacion por texto y voz, y el uso de software para la
poblacion de habilidades diversas (Garzozi y otros, 2020).

Desventajas

e La educacion virtual limita a los estudiantes a establecer relaciones y situaciones
de aprendizaje compartido o cooperativo convencionales con otros participantes,
que enriquecen la experiencia cognitiva y que son propias de la educacion
tradicional. Aunque se supera dicho inconveniente con el uso planificado de foros,



correos electronicos, videoconferencias con aplicaciones especializadas, entre
otros.

e La multitud de recursos y relaciones disponibles en Internet obligan a revisar la
inmensa cantidad de informacion de la red que, si el estudiante no mantiene un
grado de concentracion en el objetivo de aprendizaje propuesto, refiriéndose a los
lugares que navega o visita, puede “perderse” facilmente en el “océano” de datos
que se accede en Internet. “Se corre el riesgo de implementar fuentes de
distraccion y pérdida de la atencion de los estudiantes.

e Muchas veces el uso del aprendizaje autorregulado es un déficit de una educacion
virtual, ya que el fracaso académico proviene de la incapacidad del estudiante de
generar acciones de autocontrol hacia el logro de las metas académicas.

e Laimplementaciony el uso del Smartphone aplicado a la educacion han generado
procesos transformadores en la metodologia que la educacion tradicional venia
utilizando. Entre los riesgos derivados del uso intensivo del teléfono inteligente
se destacan los riesgos psicoldgicos, sociologicos, ciberbullying, inconvenientes
sociales, familiares y académicos, abstraccion de la realidad, saturacion de
informacion, pérdida del sentido de la realidad, etc., (Garzozi et al., 2020).

2.8 Cursos virtuales

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) estdn siendo adoptadas
aceleradamente y de manera mundial. La rapidez y la extension del cambio tecnologico
tienen un gran impacto social, que afectan a la educacion. Las computadoras, los teléfonos
inteligentes, tablets, laptops, camaras, Google, Facebook, la ubicuidad y muchas
innovaciones mas, se han vuelto cotidianas y pareciera que forman parte natural de la
vida diaria (Rodriguez, 2017).

Actualmente estos sistemas de cursos online son mayormente utilizados en
instituciones educativas, ya que brindan un sin nimero de ventajas que son aprovechadas
por las escuelas para favorecer a la comunidad. Hace unos afios y hasta nuestros dias se
han utilizado plataformas como el Moodle para impartir cursos online

2.9 Modelo ADDIE

Morales (2022), atribuye que, en la actualidad el disefio instruccional implica
interacciones cada vez mas complejas entre el aprendiz, el docente, el contenido y su
contexto. De la implementacion del disefio se espera una relacion: no solo la actividad
pensante del estudiante, sino generar un impacto en la construccion de la identidad del
propio sujeto y en la forma de relacionarse socialmente.

El acronimo ADDIE es un modelo de sistemas de instrucciéon (ISD) que fue
construido por el Centro de Tecnologia Educativa de la Universidad del Estado de Florida
(Molenda, 2003), este modelo desde sus comienzos en 1975 fue disefiado como una
herramienta de formacion militar, restructurandose para pasar de un modelo escalonado
de procesos, conformado por 19 pasos que se consideran esenciales para el desarrollo de
programas educativos y de formacion. Desde un principio, estos pasos se agruparon en



cinco fases (analisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion) para facilitar la
comunicacion lineal con las demas sub-etapas (Gogora & Martinez, 2018)

Molenda, Pershing y Reigeluth (1996) reconocen la introduccion del término
ADDIE de forma intencionada para representar un modelo que enfatiza las
interconexiones entre el desarrollo de intervenciones de instruccion y de intervenciones
de mejora, cuyo proceso involucra el analisis, el disefio, el desarrollo, la implementacion
y la evaluacion. De esta manera, un uso general del acrénimo, implicito en los modelos
instruccionales, ha ido transitando en descripciones narrativas mas complejas que lo
distinguen como un modelo (Morales, 2022).

El Disefio Instruccional es un proceso que sirve de soporte para cualquier persona
que desee capacitar a alguien, por lo general lo utilizan los docentes para disefiar y crear
un producto (Pacheco, 2020).

Cuando se ingresa al mundo virtual y nos sumergimos en la educacion en linea,
debemos considerar que el modelo de disefio instruccional y el contenido que
presentamos a los estudiantes, no son siempre los mismos y no todos los modelos ofrecen
el mismo resultado. Es necesario aplicar el que mejor se adapte al grupo a formar

En el modelo ADDIE, se evidencia una fase de pre-analisis que permite evitar las
limitaciones de un modelo cerrado; este disefio de aprendizaje puede desarrollarse en un
orden racional y cronologico particular, también es posible que ocurran variaciones en la
secuencia. Otra caracteristica de este modelo es que la evaluacion puede aplicarse a todas
las demads fases, lo que garantiza la oportunidad de revision, reflexion y cambio en
cualquier etapa del proceso (Gégora & Martinez, 2018).

Entre las ventajas que se pueden encontrar al utilizar este modelo se encuentran:
su caracter global, gracias a esta caracteristica es posible llevar a cabo el desarrollo de
proyectos presenciales o virtuales. También cabe destacar que el desarrollo puede ser
iterativo o recursivo, sin la necesidad de desarrollarse de manera lineal-secuencial, es
decir, el disefiador puede regresar a la fase anterior una vez que se conoce el resultado de
una fase dada (Garcia y otros, 2019)

Se puede considera que el disefio de modelo institucional permitira al docente
poder enfocarse en la integracion del e-leaning educativo, donde por medio del desarrollo
de estrategias se podra filtrar la gestion del aprendizaje que permitira a los estudiantes
asimilar de manera el conocimiento y desarrollaran sus competencias digitales.

2.10 Estructura del modelo ADDIE

La evoluciéon de los modelos de Disefio Instruccional, ha permitido mejorar el
proceso de ensenanza y aprendizaje, ya que no solo se utilizan metodologias tradicionales,
ya no se presentan Unicamente como procesos sistematicos con las actividades
estrechamente relacionadas, sino que la evolucidon ha permitido que exista flexibilidad
ante algunos modelos de DI. Los elementos que comprende el modelo ADDIE
constituyen fases interactivas que organizan el proceso instruccional (Jests & Ayala,
2021).



Figura 2.

Estructura del Modelo ADDIE

ANALISIS

EVALUACION DISENO

IMPLEMENTACION DESARROLLO

Nota: Imagen tomada de (Astudillo, 2017)
e Analisis

La fase de andlisis se puede considerar como la "Etapa de ajuste del proceso". El enfoque
en esta fase es en el publico objetivo. Es también aqui que el programa coincide con el
nivel de habilidad y de conocimiento de cada alumno / participante, de esta forma el
proceso se asegura que lo que ya saben no se duplicara, y que la atencion se centrara en
los temas y las lecciones que los estudiantes todavia tienen que explorar y aprender. Varios
componentes claves se van a utilizar para realizar el analisis como, por ejemplo, los
dispositivos computacionales, los textos del curso y documentos, estudios y programas
de internet que se emplearan. Al final del andlisis, se llevard a cabo el desarrollo
instruccional para determinar qué materias o temas deben ser incluidos.

e Diseiio

Esta etapa determina los objetivos, las herramientas que se utilizaran para el traspaso de
contenidos. En la fase de disefio, la atencion se centra en los objetivos de aprendizaje,
contenidos, analisis de contenido, los ejercicios practicos, la planificacion de clases,
instrumentos de evaluacion que se utilizaran y seleccion de medios tecnolodgicos para
apoyar el aprendizaje. El enfoque en esta fase debe ser sistematizado, ordenado que
identifique claramente el desarrollo y evaluacion de las estrategias planificadas, que
tienen como objetivo la consecucion de las metas del proyecto. Se debe seguir un conjunto



muy especifico de reglas, y cada elemento del plan de disefio de la organizacion de
contenido debe ser ejecutado.

En la etapa de disefio se especifica como alcanzar las metas educativas y ampliar
los fundamentos educativos mediante algunos elementos como una descripcion de la
poblacion a la que va dirigido el programa instruccional, escribir los objetivos y temas a
evaluar, elegir el sistema de entrega y ordenar la instruccion (Garcia y otros, 2019).

El procedimiento a seguir por parte del disefiador o bien los profesores en la etapa
de disefio:

v" Escribir los objetivos de la unidad o modulo

Disenar la evaluacion.

Escoger los medios y el sistema de hacer llegar la informacion a los alumnos.
Determinar el enfoque didactico general

Planificar la formacion, decidiendo las partes y el orden del contenido.
Disefiar las actividades para los alumnos.

LSRN NN NN

Identificar los recursos necesarios.

e Desarrollo

La etapa de desarrollo comienza la produccién y el ensayo de la metodologia que se
utiliza en el proyecto. En esta etapa, los disefiadores hacen uso de los datos recogidos de
las dos etapas anteriores, y utilizan esta informacién para crear un programa que va a
retransmitir lo que debe ser ensefiado a los participantes. Esta fase incluye tres tareas, la
elaboracion, produccion y evaluacion. Por tanto, el desarrollo implica la creacion y
comprobacion de los resultados del aprendizaje.

Tiene como proposito generar las unidades, modulos y para cada uno de ellos sus
respectivos materiales didacticos. Se incluye la escritura del texto que contendra el
modulo didactico, la programacion de las paginas web y los materiales multimedia, etc.
Después del desarrollo de los méddulos didacticos son sometidos a pruebas piloto y
revisiones. En la fase de desarrollo se recomienda realizar actividades como (Garcia y
otros, 2019):

v" Trabajo con programadores para desarrollar los medios.

Desarrollo del manual del usuario y de la guia del alumno si es necesario.
Desarrollo de las actividades del alumno.

Desarrollo de la formacion.

ANER NI NERN

Revision y agrupacion del material existente.

e Implementacion

La evaluacion del disefio se realiza en la fase de implementacion. Los disefiadores
juegan un papel muy activo en esta etapa, que es crucial para el éxito del proyecto. Los
desarrolladores deben analizar constantemente, redisefiar y mejorar el producto para
garantizar la eficacia del proceso.



En esta fase se pone en funcionamiento el programa instruccional: Bien sea
mediante la implementacion de un prototipo o mediante una prueba piloto, que servira
para identificar si el programa instruccional funciona de forma eficiente y efectiva. La
prueba piloto incluye la verificacion de que los alumnos comprendan el contenido de los
materiales, de que los materiales logren los objetivos propuestos, de que exista una
transferencia del conocimiento en los alumnos a su vida diaria (Garcia y otros, 2019).

Esta etapa de implementacion en ocasiones también incluye: la publicacion de los
materiales, la formacion del profesorado y el desarrollo de acciones de apoyo a alumnos
y profesores. Si el proyecto incluye el desarrollo de software, también se deberd incluir:

v" Mantenimiento.

Administracion de sistemas.

Revision de contenidos.

Ciclos de revision.

Apoyo técnico para profesores y alumnos.

AN NI NERN

e Evaluacion

Esta es la etapa en la que el proyecto esta siendo sometido a pruebas finales. Esta
fase se puede dividir en dos partes: formativa y sumativa. La evaluacion inicial sucede
realmente durante la etapa de desarrollo. La fase de formacidén ocurre mientras los
estudiantes y docentes estan llevando a cabo el estudio, dentro de esta etapa se genera una
evaluacion sumativa que permitira conocer la eficacia de programa. El objetivo principal
de la etapa de evaluacion es determinar si se han cumplido los objetivos, con el fin de
promover la eficiencia y la tasa de éxito del proyecto.

Cada etapa del proceso ADDIE implica la evaluacion formativa. Este es un
componente esencial multidimensional y del proceso ADDIE. La evaluacion se lleva a
cabo a lo largo de la fase de ejecucion con la ayuda del relator y los estudiantes. Después
de la implementacion de un curso se desarrolla una evaluacion sumativa, la cual se realiza
para mejorar la ensefianza. A lo largo de la fase de evaluacion el disefiador debe
determinar si se resuelven los problemas relacionados con el programa de formacion, y
si se cumplen los objetivos deseados.

2.11 Caracteristicas del modelo ADDIE

Algunos elementos que hacen que el modelo ADDIE de disefio instruccional sea tan
efectivo (Aguilera, 2023):

o Flexible: El modelo se considera que es adaptable para distintos tipos de
programas de capacitacion, entornos de aprendizaje y enfoques de disefio
instruccional.

o Reiterativo: El modelo ADDIE sigue un proceso reiterativo, lo que significa que
comprende un ciclo contintio de retroalimentacion y mejora. Esto les permite a



los disefiadores realizar cambios al programa de formacion con base en lo que
dicen los estudiantes y los participantes.

Centrado en las necesidades: Esta metodologia se enfoca en las necesidades y
objetivos especificos de los estudiantes y de la organizacion. Esto garantiza que
el programa formativo sea relevante, efectivo y que genere los resultados
deseados.

Colaborativo: El proceso involucra la participacion de distintas partes, que
incluyen expertos en la materia, docentes, estudiantes y otros actores clave. Este
esfuerzo conjunto potencia las capacidades de esta metodologia.

Orientado a las metas: La métrica que determina el éxito de un programa
formativo basado en el modelo ADDIE es si el objetivo propuesto se cumplid y si
se obtuvieron los resultados deseados.



CAPITULO III.
METODOLOGIA

3.1 Diseiio de la investigacion
3.2.1 Disefio documental

El desarrollo de la investigacion se fundamento en la revision sistematica, rigurosa
y profunda del material documental; se consideraron fuentes secundarias como libros,
revistas, informes, entre otros (Palella & Martins, 2010). Todo ello para realizar un
analisis de las variables en estudio: cursos virtuales y competencias digitales; dicha
revision permitio ademas la ampliacion de conocimientos acerca del modelo ADDIE.

3.2. Tipo de investigacion
3.2.1. Por el objetivo

La presente investigacion por el objetivo del estudio fue tipo aplicada porque se
centr6 en abordar problemas practicos y proporcionar soluciones para situaciones del
mundo real (Lozada, 2014). En este caso, el objetivo fue implementar cursos en linea
sobre competencias digitales para nifios de basica media y evaluar su efectividad en el
desarrollo de estas competencias. El enfoque se centré en la aplicacion practica de los
resultados obtenidos para mejorar la educacion digital de los nifios

3.2.2. Por el Nivel o Alcance

Descriptiva. En la investigacion con alcance descriptivo de tipo cualitativo, se busca
realizar estudios de tipo fenomenologicos o narrativos constructivistas, que busquen
describir las representaciones subjetivas que emergen en un grupo humano sobre un
determinado fenomeno (Ramos, 2020). Este tipo de investigacion permitid caracterizas
las variables de estudio, y desarrollar un anélisis sistematico.

3.2.3 Por la temporalidad

Transversal. Es identificar la frecuencia de una condicién o enfermedad en la
poblacion estudiada y es uno de los disefios bésicos en epidemiologia al igual que el
disefio de casos y controles y el de cohortes (Rodriguez & Mendivelso, 2018). La
investigacion se desarrolld en un tiempo especificado.

3.2.4. Por la necesidad identificada

La investigacion es Propositiva debido a que busca proponer soluciones o
recomendaciones para abordar un problema o mejorar una situaciéon (Guevara et al.,
2020). En este caso, la implementacion de cursos en linea sobre competencias digitales
se realiza con el propdsito de mejorar las habilidades digitales de los nifios de basica
media. Al final del estudio, se espera tener recomendaciones concretas sobre cOmo



disefiar y ofrecer cursos en linea efectivos para promover las competencias digitales de
los nifios.

3.5 Poblacion beneficiaria:
Estudiantes de basica media
3.6 Modelo para el disefio instruccional: ADDIE

El modelo ADDIE es un enfoque sistematico y estructurado utilizado para el
disefio instruccional de cursos y programas de capacitacion. ADDIE significa Andlisis,
Disefo, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion. Se utiliza cominmente en el disefio
de cursos en linea, ya que proporciona un marco paso a paso para desarrollar contenido
efectivo y evaluar su impacto. Dado que el tema de tu estudio implica la implementacion
de cursos en linea, la modelo ADDIE se puede utilizar para guiar el proceso de disefio y
desarrollo de los cursos, asi como para evaluar su efectividad posteriormente.

3.7 Criterios de inclusion y exclusion
3.7.1 Criterios de Inclusion
e Competencias digitales
e E-learning
e Modelo ADDIE
e Plataforma Moodle
e Implementacion de estrategias metodologicas para la ensefianza de la informatica
3.7.2 Criterios de exclusion
e Otras metodologias utilizadas
e Otro tipo de plataformas

3.8 Técnicas e instrumentos
3.8.1 Técnicas

e (Observacidn. Se trata de examinar con atencion el fendmeno, acontecimiento o caso,
tomar informacion y registrarla. Esta técnica permitira caracterizar y describir las
variables des estudio (Guevara et al., 2020).

3.8.2 Instrumentos

e Fichas de registro bibliografico: Durante el documento se detallaron los aspectos mas
relevantes de la informacion consultada.



ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

4.1 Distribucion po

CAPITULO IV

r afios de las investigaciones

4.1.1 Algoritmo de busqueda

Se realiz6 el siguiente algoritmo de busqueda que facilit6 discernir y clasificar los
trabajos investigativos recopilados para establecer criterios de inclusion y exclusion y
finalmente caracterizar los estudios para la revision bibliografica.

Grifico 1. Algoritmo de busqueda

Implementacién de cursos en linea sobre competencias digitales

para nifios de basica media.

Estrategia de blisqueda.

Competencias
digitales
E-learning

Modelo ADDIE
Plataforma Moodle

Objetivo. Implementar cursos virtuales sobre
competencias digitales para nifios de basica
media.

Implementacion de
estrategias
metodologicas para
la ensefianza de la
informatica

BASES DE DATOS CIENTIFICAS
REVISADAS. Total 45

Scopus, Scielo, Academia, Redalyc,
ResearchGate, Google Académico,
Documentos web.

BUSQUEDA DE
FUENTES DE
INFORMACION:
Idioma: espafiol e

inglés

CRITERIOS DE IN(;LUSION Y
EXCLUSION

Articulos de inclusion: 15

Scielo= 4, Scopus= 2, Redalyc= 3

ResearchGate = 2, Google Académico=2

Documentos web=2

Articulos de exclusion. Total 30

No cumplieron con los autores
establecidos para el desarrollo de
la investigacion.




Luego del desarrollo de busqueda investigativa, se procede a filtrar las mismas
por afios, para poder conocer y analizar la importancia que han dado los investigadores
conforme al desarrollo de competencias digitales y el modelo ADDIE.

Grifico 2. Publicaciones filtradas por afos

44%
45%
40% 32%
35%
30%
25% 17%
20%
15% 7%
10%
5%
0%
Afos 90 Afos 2000-  Afos 2011 - Afos 2020 en
2010 2019 adelante

W Serie 1

Fuente: Analisis de las publicaciones

Analisis e interpretacion

Por medio de la busqueda sistematica de los diversos estudios existentes
relacionados con el tema de estudio se ha podido identificar que, en los afios 2020, se ha
evidenciado la existencia de mas investigaciones afines al tema; sin embargo, en la
actualidad se ha podido observar que son pocos los estudios que se han desarrollado



4.2
Tabla 1.

Revision bibliografica

Analisis de las publicaciones relacionados con el tema de estudio.

Autor/es

Tema

Objetivo

Conclusiones

Chiecher (2020)

Competencias  digitales
en estudiantes de nivel
medio y universitario.
JHomogéneas 0

heterogéneas?

Senialar la importancia de
competencias
estudiantes de nivel medio y

digitales en

universitario. ;Homogéneas o
heterogéneas?

Los resultados de este estudio han dejado en evidencia
que menos de la mitad de los encuestados son capaces
de crear una pagina web (aunque existen herramientas
digitales gratuitas y de manejo sencillo para poder
hacerlo), obtener un grafico de barras en Excel, escribir
de manera colaborativa en un documento compartido y
crear un video. En esta linea de argumentacion, distintos
estudios dan sustento a la premisa de que la generacion
actual de jovenes ‘no lo sabe todo’ y que, por tanto,
desde la educacion, hay mucho que ensefiar.

Zambrano y otros
(2022)

La competencia digital en
el proceso de ensefianza
aprendizaje en educacion
media general: un estudio
de casos

Evaluar la competencia digital
en el proceso de ensefianza
aprendizaje en
media
institucion

educacion
general en una
publica de
educacion media general en la

provincia de Loja en Ecuador

En la institucion educativa evaluada, las competencias
digitales de los estudiantes se pueden

estimar de regular a baja, aunque no pueden
considerarse inexistente el uso de las herramientas
tecnoldgicas por parte de los estudiantes y docentes, no
ofrece una fortaleza ni la potencialidad requerida para
el pleno desarrollo de estas capacidades en los
educandos. En consecuencia y en general, el enfoque de
desarrollo de las competencias digitales en los




Autor/es

Tema

Objetivo

Conclusiones

estudiantes, debe ser asequible, en la institucion y en las
practicas docentes en el aula. Por lo tanto, la
organizacion como un todo,
inicialmente en la adecuacion de la infraestructura para
el acceso a internet y el acondicionamiento del espacio
aulico para que sea posible que los estudiantes puedan
tener acceso a utilizar computadoras que provea la
instituciéon y el docente se vea en la obligacion y
responsabilidad de planificar
actividades para el logro efectivo de las capacidades y

debe concentrarse

regularmente  sus

habilidades digitales en los estudiantes

Medina (2019)

Estrategia de formacion
virtual basada en el
modelo ADDIE para
fortalecer competencias
pedagogicas y
Tecnologicas de  los
docentes del Colegio

Wesleyano Norte

Disefiar una estrategia de
formacion  docente  para
fortalecer competencias
pedagogicas y tecnologicas
mediado por un Ambiente
Virtual de Aprendizaje bajo el
modelo ADDIE y plataforma
Moodle en el Colegio
Wesleyano Norte.

El modelo instruccional ADDIE seleccionado para la
secuenciacion de contenidos, estd basado en cinco
etapas: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y
Evaluacion de contenidos. En este sentido, el modelo
permiti6 una articulacion clara y pertinente entre las
habilidades, tematicas, estrategias y actividades,
favoreciendo la integracion de conocimientos a través
de las herramientas TIC. En la plataforma Moodle se
realizo el montaje de la propuesta de formacion virtual,
considerando en primer lugar, la adherencia a los
parametros institucionales, tales como: uso libre,
adaptacion a Windows, facil navegabilidad e
integracion de contenidos; en segundo lugar, tomando
como referencia la verificacion de los criterios de




Autor/es Tema Objetivo Conclusiones
calidad como: caracteristicas basicas, utilidad,
funciones, roles y evaluacion del sistema; y en tercer
lugar, el nivel medio de utilizacion de las plataformas
virtuales por parte del personal docente.
Delgado y otros Desarrollo de Abordar un estudio sobre las La innovacion dentro de ambientes de aprendizaje
(2022) competencias  digitales competencias digitales en permite desarrollar nuevos roles abiertos en los que el
del profesorado mediante docentes de secundaria en la estudiante decide y organiza su aprendizaje de acuerdo
entornos virtuales ciudad de Guayaquil, con criterios personales, donde prioriza competencias o
Ecuador, por medio de un destrezas que asume necesarias. Las TIC han permitido
analisis dimensional y la desarrollar nuevas ofertas de educacion e integrar
influencia de un disefio web procesos de aprendizajes mas significativos. Estas han
desarrollado en Moodle para permitido acercar a estudiantes a nuevas experiencias
la mejora de sus competencias de aprendizaje y a docentes a redes profesionales,
digitales repositorios de contenidos y recursos abiertos que
mejoran el disefio y aplicacion de experiencias de
aprendizaje
Banoy y Montoya Desarrollo de Disefiar la propuesta con base  Existe una marcada necesidad de recibir formacion con
(2022) Competencias Digitales  en la identificacion de respecto a la seleccion creacion de objetos virtuales, al

en Docentes de
Educacion Bésica y
Media

necesidades de formacion,
desde los componentes
pedagogico, tecnologico, y
por supuesto, los

elementos que estructuran la
realidad de poblacion

igual que sobre el disefio desarrollo de entornos
virtuales. Son unidades en las que se tienen algunos
conocimientos, no obstante, sus habilidades son bajas;
lo anterior, conlleva a dar prioridad a esos temas en la
propuesta. Como complemento, el grupo de docentes
posee conocimientos sobre evaluacion,




Autor/es

Tema

Objetivo

Conclusiones

pero es débil el tema de tutoria en linea. En el disefio de
la propuesta ese item estard presente de forma
transversal en toda la formacion

Carrillo y Roa (2018)

Disenando el aprendizaje
desde el Modelo ADDIE

Desarrollar el prototipo de un

curso virtual en diseno
instruccional a partir de los
criterios metodologicos del
modelo ADDIE, para
fomentar entre los
participantes la apropiacion de
los teoricos 'y
practicos de la segunda fase de

este modelo: la fase de disefio

elementos

A lo largo de todo el proceso de indagacion y creacion
del prototipo se han
aprendizajes sobre el disefio de espacios virtuales de
aprendizaje, a también propondremos
sugerencias para desarrollar en su totalidad el prototipo
con la finalidad presupuestada. La fase de desarrollo es

identificado una serie de

Su vz

el siguiente prototipo instruccional a desarrollar y
representa un gran reto en cuanto a que esta fase cubre
un aspecto muy importante que es la produccion y
validacion de los recursos de aprendizaje, es decir, tiene
un componente muy practico en el sentido que ademas
de la necesidad de ensehar cada paso de su
procedimiento, seria muy util ofrecer herramientas para
creacion de esos recursos y por tanto, crear una unidad
en donde se proporcione las bases en el manejo de un
sistema de gestion de aprendizaje

Losada y Pena (2022)

Disefio instruccional:
fortalecimiento de las
competencias digitales a
partir del modelo Addie

La formacién del profesorado
en competencias digitales se
adhiere a los planteamientos
que atienden el mejoramiento
de la calidad educativa en los
diferentes contextos escolares,

De los resultados expuestos, su andlisis descriptivo y la
discusion, se concluye que el disefio instruccional
empleado para el fortalecimiento de competencias
digitales de los docentes muestra efectividad ya que
permiti6 el alcance de los objetivos proyectados en el
estudio y demostrd6 que los maestros mejoraron sus
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al garantizar la transformacion
de las estrategias pedagogicas.

competencias en todas las dimensiones que conforma el
marco DigCompEdu: de niveles predominantemente
bajos se avanzoé a niveles basicos y altos.

Benitez y otros (2023)

Implementacion de la
Plataforma Moodle como
Sistema de Gestion de
Aprendizaje en la Carrera
Superior Tecnologica
Disefio de Moda

Mostrar la implementacion de
la plataforma Moodle, como
sistema de gestion de
aprendizaje, en la carrera
Diseflo de modas del Instituto
Superior Tecnologico Isabel
de Godin de la ciudad de
Riobamba, para la mejora del
aprendizaje de los estudiantes

Con el proposito de incorporar la tecnologia
denominada web 2.0 en el proceso educativo, para
potenciar el autoaprendizaje y la experiencia de
construir el conocimiento en colectivo. mientras que
cada bloque académico fue disefiado mediante el
modelo instruccional ADDIE, se aplicara paso a paso,
para desarrollar o crear cursos online (en linea) y/o
materiales multimedia de aprendizaje por Internet,
segin el andlisis del estado del arte realizado. Estos
modelos fomentan el trabajo cooperativo y facilitan la
administracion del proceso de
permitiendo aprovechar la

organizacion 'y
enseflanza-aprendizaje,
tecnologia en el proceso formativo y potenciando el
autoaprendizaje. La formacion virtual en la plataforma
Moodle fue aceptada satisfactoriamente por la mayoria
de los estudiantes

Estrada y otros (2021)

Diagnostico de la
utilizacion de  aulas
virtuales en Moodle por
parte de los estudiantes

Explora las dificultades que
tienen los estudiantes en el
acceso y manejo de las aulas
virtuales disefiadas en Moodle

En conclusion, la investigacion arroja informacion
valiosa para repensar la practica educativa en los
contextos virtuales. La modalidad virtual de la
educacion ha sido un desafio tanto para docentes como
para estudiantes, ya que debieron reaprender
répidamente nuevas formas de ensefiar y aprender. Es
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cierto que el ser humano aprende constantemente
durante toda la vida, esta facultad permite que se adapte
a circunstancias complejas y se sobreponga acorde a las
necesidades.

Sanay (2021)

Implementacion de la
plataforma Moodle, como
herramienta

metodologica para el
aprendizaje  de  los
estudiantes de basica
superior en la Unidad
Educativa Miguel Angel

Zambrano

Implementar la plataforma
MOODLE como herramienta
pedagégica  mejorara el
aprendizaje de los estudiantes
de Baésica Superior de Ia

Al comparar algunas de las plataformas educativas que
se usan en el proceso de ensefanza y aprendizaje, se
puede sefialar que MOODLE resulta ser una de las mas
completas, por la funcionalidad y caracteristicas que
presenta, entre las que sobresalen que es un software
libre, que permite la ejecucion de la premisa
colaborativa entre docente y estudiantes. Esto permite
manifestar, que, entre las comparadas, esta se considera
idénea para garantizar la mejora del proceso de
ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.

Rodriguez (2022)

Uso del modelo ADDIE,
a través de herramientas
TIC, para fortalecer el
aprendizaje en
operaciones basicas
matematicas en  los
estudiantes de primaria de
la Institucion Educativa
Agropecuaria la Fortuna,
sede Zarzal la Gloria en el

Unidad Educativa “Miguel
Angel Zambrano”
Implementar el  modelo

ADDIE, a través del uso de
herramientas TIC, como
estrategia pedagdgica para
fortalecer el aprendizaje en
operaciones basicas
matematicas en los
estudiantes de primaria de la
Institucion Educativa
Agropecuario La Fortuna

Inicialmente, se encontrd que existe un uso heterogéneo
de herramientas tecnoldgicas entre los participantes del
estudio. De igual forma, a medida que van cambiando
los grupos etarios, también lo hace la diversidad de
instrumentos tecnoldgicos disponibles. En este sentido,
es importante tener presente estas distinciones a la hora
de la implementacion del modelo ADDIE. Otro
elemento crucial que permite garantizar la utilidad de la
implementacion de las TIC en el aula de clase es el
compromiso y aceptacion por parte de los docentes de
estas. En la Institucion Educativa Agropecuaria La




Autor/es Tema Objetivo Conclusiones
municipio de Flora, los cuatro maestros mencionaron que consideran
Barrancabermeja importante el uso de las TIC para la formacién de los
estudiantes, particularmente, para el desarrollo de
competencias académicas.
Castellano y Rocha Aplicacion de ADDIE en Aplicar las etapas del modelo La propuesta presentada enfocada a la aplicacion del
(2020) el proceso de metodologico ADDIE comoel modelo ADDIE para la obtencion de una arquitectura de
construccion de una proceso utilizado para software distribuida, que facilitara el acceso a
herramienta  educativa implantar una arquitectura de contenidos de estudio tedrico relativo a la materia de

distribuida b-learning

software distribuida integrada
de un sistema web y el sistema
Moodle, que facilitd a través
de b-learning

Fisica de segundo de secundaria puede ser adoptada
para cualquier asignatura que busque el aprendizaje del
tipo b-learning. Ademds, a través del presente trabajo
de investigacion se pudo apreciar en el caso de estudio
el uso de la estrategia de enseflanza pedagdgica que se
sugirio en el proceso, la cual también sirvid para probar
que la aplicacién de una herramienta distribuida como
la propuesta, representa una alternativa tecnologica para
facilitar el proceso de
relacionado con los temas de la asignatura seleccionada.

ensefanza-aprendizaje




4.3 Metodologia para el desarrollo de los cursos virtuales

Tanto los docentes como los estudiantes de la Unidad Educativa Simo6n Rodriguez,
carecen de recursos y medios digitales que les permitan mejorar sus habilidades y
competencias digitales. Es por ello que los docentes deben desarrollar estrategias que les
permitan a los estudiantes acceder una vez por semana a los cursos virtuales en las
plataformas digitales, asi favorecer a su aprendizaje digital.

Como metodologia para el desarrollo de la investigacion se eligié el modelo
ADDIE, el cual permitira a los estudiantes primero analizar la situacion con el manejo de
las competencias digitales. Una vez realizado el analisis se podran disefiar estrategias que
permitan mejorar el conocimiento, para ello se utilizard como una herramienta la
plataforma MOODLE, ya que por medio del manejo de la plataforma podran tener un
mayor acercamiento a los medios digitales.



CAPITULOV
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

e Por medio de la revision bibliografica se ha podido identificar que las
competencias digitales, tienen gran importancia dentro de la educacion actual. Los
estudiantes desde edades iniciales deben ser capaces de aprovechar las tecnologias
como herramientas no solo para comunicarse o jugar sino como apoyo en el
proceso de aprendizaje. Por ende, el rol de los padres de familia, asi como de los
profesores entran en juego para poder guiar al nifio en la adquisicion y desarrollo
de competencias digitales, pero eso solo se lograria si es que los docentes y padres
se encuentran capacitados

e Mediante el analisis sistematico se ha podido identificar que la utilizacion del
modelo ADDIE, permite a los docentes obtener un andlisis previo sobre el
conocimiento que poseen los estudiantes. Por medio de la aplicacion de los cursos
virtuales, se puede desarrollar una retroalimentaciéon que permitira a los
estudiantes desarrollar sus competencias digitales beneficiando el aprendizaje.

e Los cursos digitales disefiados en la plataforma MOODLE, la aplicacion del
modelo ADDIE y la implementacion de las actividades permiten mejorar el
conocimiento y desarrollar habilidades y competencias digitales en los
estudiantes.



5.2 Recomendaciones

Se recomienda el uso de la plataforma Moodle ya que es la plataforma virtual mas
idonea en el proceso formativo de los estudiantes donde las actividades estén
relacionadas de acuerdo con los componentes curriculares de cada asignatura y
permitan la interactividad, comunicacioén, interaccion de conocimientos,
evaluacion y manejo de la clase. Analizar los contenidos de los disefios
curriculares con la finalidad de desarrollar € implementar modelos como ADDIE
para mejorar el aprendizaje.

Se recomienda que los docentes dentro del drea de formacion contribuyan en las
directrices educativas de las instituciones de formacion media. Aplicar la
propuesta, pues la misma servird como un aporte en la actualizacién de los
conocimientos en los docentes y motivara el desarrollo del aprendizaje de las
nuevas generaciones acorde a la tecnologia. De la misma manera, a las autoridades
de las instituciones educativas se recomienda promover la actualizacion de
conocimientos de los docentes en cuanto al uso de las herramientas tecnologicas,
especialmente para crear variedad de objetos de aprendizaje que sirvan de apoyo
al alumnado.

Se recomienda a los docentes integrar en sus planificaciones el uso de recursos
virtuales minimo una vez al mes, conociendo y entendiendo que no todos los
estudiantes tienen acceso a la tecnologia. La integracion de las herramientas
virtuales permitira a los estudiantes poder mejorar sus habilidades y competencias
digitales.



CAPITULO VI
PROPUESTA

6.1 Disefio del aula virtual utilizando la plataforma Moodle y el modelo ADDIE para
la fortalecer las competencias digitales en estudiantes.

El presente trabajo pretende establecer un disefio de innovacién tecnologica que
responda a las necesidades emergentes de la realidad educativa y social para la formacion
integral de los seres humanos; en tal sentido, se toma como referencia los componentes
metodologicos que seran importantes para la elaboracion de un manual de soluciones
tecnologicas donde sefiala la estructura a seguir.

Figura 3.

Componentes metodologicos

Objetivos, Alcance y Audiencia

A 4

Recopilacion de informacion

A4

Elaboracién de la actividades en moodle utilizando la modelo ADDIE

A4

Evaluacion

Nota: Elaboracion propia de los autores.

6.1.1 Modelo de Disefno Instruccional ADDIE

El modelo segun (Branch, 2009) es: “acronimo de analizar, disefiar, desarrollar,
implementar y evaluar” (p. 25) y que ha demostrado ser ampliamente utilizado en el
campo educativo, se define por 5 fases secuenciales:

6.1.1.1. Fase analisis

En esta fase se realizo una evaluacion para identificar los problemas y necesidades
a cubrir, de la poblacion objetivo, posteriormente se determinaron los objetivos
instruccionales que permitieron cubrir las dificultades encontradas, mismas que deben
cubrir las expectativas de aprendizaje del estudiante utilizando la Taxonomia de Bloom
que utiliza la clasificacion de dominios cognitivos. Posteriormente se realizé un andlisis



de la poblacion con el fin de disefiar el ambiente de aprendizaje. Finalmente se identificod
los recursos necesarios para cumplir con los objetivos y fases del modelo ADDIE.

a) Problemas y necesidades.

Por medio de la observacion y del analisis sistematico se pudo determinar la

importancia de desarrollar un entorno virtual tanto para docentes como estudiantes,
puesto que la interaccion entre cada una de las partes, es fundamental para la construccion
del aprendizaje, con mucha mas razén utilizando la tecnologia y recursos educativos que
nos proporcionan la revolucion digital.

b) Analisis de contexto.

Recursos Tecnologicos:

Para la creacion del entorno virtual se solicitd acceso a la Unidad Educativa
“Simén Rodriguez”, el mismo que dispone de la plataforma Moodle anclada
a su pagina de inicio (https://locallhots/moodle402/?redirect-0/)

Acceso a internet por parte de docentes y estudiantes para la interaccion con
el entorno virtual.

Herramientas web 2.0 para el disefio de contenido interactivo como, por
ejemplo: Genially, Educaplay, Quizz, etc.

¢) Recursos Humano.

Administrador de plataforma virtuales (Moodle)

Sistema (pagina web)

Analisis Docente:

Los docentes deben tener el conocimiento para interpretar y dar continuidad
al silabo de la asignatura con el fin de que pueda utilizar los recursos del aula
virtual.

Deben tener un conocimiento basico del uso de la plataforma Moodle y
herramientas web 2.0.

Analisis estudiante:

Los estudiantes estan en la capacidad de familiarizarse y navegar por el
entorno virtual, teniendo en cuenta que la gran mayoria conocen de estos
entornos ya han llegado a manipular algin tipo de dispositivo tecnolégico.
Es pertinente crear un aula virtual para reforzar el conocimiento.

Los estudiantes se sienten mas tranquilos manejando sus propios tiempos de
aprendizaje, puesto que el entorno virtual les permite acceder en cualquier
momento a revisar contenidos y realizar ejercicios con respecto un tema
especifico.

Objetivos Instruccionales:

Objetivo General. Fomentar habitos de estudio en el alumno utilizando
entornos virtuales con la finalidad de beneficiar a su proceso de aprendizaje.


https://locallhots/moodle402/?redirect-0/

e Objetivos especificos: Utilizar las actividades y recursos que brindan las Tic,
para conseguir el conocimiento planteado. Ofrecer a los estudiantes
actividades novedosas que les permita a su propio ritmo generar y afianzar el

conocimiento

La siguiente tabla describi6 el problema y los objetivos que se espera obtener en
los estudiantes por medio de la aplicacion de la modelo ADDIE utilizando la plataforma

virtual MOODLE.
Tabla 2.

Fase de analisis

PROBLEMAS

OBJETIVOS DEL
APRENDIZAJE

Los estudiantes por lo general no poseen
dispositivos o equipos tecnologicos como
computadoras, celulares y tabletas.

Los estudiantes solo utilizan los dispositivos
tecnologicos para jugar o ver videos, no
pueden utilizar herramientas que mejoren su
aprendizaje.

Dentro de la institucién, tienen laboratorios de
computacion sin embargo no utilizan, los
docentes no desarrollan planificaciones con
criterios de destrezas apuntando a las
competencias digitales, lo cual no permiten que
los laboratorios tengan un uso adecuado.

Los estudiantes poco conocen y muy poco han
llegado a utilizar los programas de Office, para
desarrollar sus actividades académicas.

Los estudiantes tienen un mal concepto acerca
de la navegacion en internet, lo cual ha
generado que este en peligro constante dentro
de las paginas web que visitan.

Explicar a los estudiantes la
importancia de los dispositivos y
equipos tecnologicos en el proceso

educativo.

Concientizar la importancia de tener
segura cuando
utilizan los dispositivos tecnologicos.

una navegacion

Desarrollar y favorecer el
conocimiento sobre la importancia y
partes de la computadora.

Favorecer el usos y manipulacion de
programas office para mejorar el
aprendizaje.

Desarrollar conciencia
tecnologica para poder generar una

una

navegacion segura.

Nota: La tabla se disefid con base a los problemas que presentan los estudiantes.



6.1.1.2. Fase diseno

Lo primero que serd mencionado serd la estructura del curso, que fue definido
después de haber hecho una revision de los elementos a ensefiar. Al realizar este proceso,
los logros fueron planteados segin la taxonomia de Bloom, lo que los hizo mas
especificos y medibles. Es en esta fase que el docente pone en practica el conocimiento
epistemologico a través de las diferentes teorias, paradigmas, didéacticas y pedagogicas
que les permita a los estudiantes lograr el aprendizaje.

En esta etapa se determinaron las herramientas que se utilizaron para el traspaso
de contenidos, en esta fase también intervino el guia del taller proponiendo los ejercicios
practicos, la planificacion de clases que se utilizaron y seleccion de medios tecnologicos
que apoyaron el aprendizaje, sistematizando el desarrollo y evaluacion de las estrategias
planificadas, que tienen como objetivo la consecucidn de las metas del proyecto.

El Mobdulo Virtual Instruccional se construyé en base a los lineamientos
curriculares emitidos por el Ministerio de Educacion del Ecuador, para lo cual se ha
divido en 3 mddulos con 4 bloques y 3 temas, (ver contenido anexo 1).

Tabla 3.

Descripcion de los bloques

MODULO I

BLOQUE 1.

Alfabetizacion digital e Introduccion a la alfabetizacion digital
e Las Tic en la Educacion

e Hardware y Software
MODULO I

BLOQUE 1

Programa Word e Introduccion al Word

e Ventanas que contiene Word

e Comandos que se utilizan en Word
BLOQUE 2

Programa Excel e Introduccion al Excel
e Ventanas que contiene Excel

e Formulas de Excel
BLOQUE 3

Programa PowerPoint e Introduccion al PowerPoint

e Ventanas que contiene PowerPoint

e Comandos que se utilizan en PowerPoint
MODULO III

BLOQUE 1.




Busqueda y evaluacion de la |e Los navegadoresy suimportancia
informacion e Creacion de correo electronico

¢ Envio de documentos

BLOQUE 2

Etica y Seguridad e Importancia de la seguridad digital
e Peligros en la web

e Lasredes sociales

BLOQUE 3

Comunicacion digital e Comunicacion digital
e Plataformas educativas digitales educativas

e E-learning

Nota: La tabla se disefié con base a las necesidad y problema que han desarrollado los estudiantes.

Para efecto del trabajo de grado se desarrollaron 3 mddulos, con varios recursos
mediante los cuales se podrd observar la versatilidad de la plataforma Moodle y la
variedad de recursos y actividades con las que se puede ayudar al conocimiento del
estudiante. El entorno virtual serd una combinaciéon virtual con lo presencial,
estableciendo roles tanto del docente como del estudiante. El material que se utilizé en
los cursos fueron videos interactivos, evaluaciones cortas, foros, chats, simuladores,
lecturas, entre otros.

6.1.1.3. Fase de desarrollo

Dentro de este bloque se implemento6 el disefio Instruccional ADDIE, el cual
incluyo el desarrollo del contenido de la asignatura de Informatica a ser trabajado, asi
como las actividades. El objetivo principal fue el desarrollar actividades educativas de
alta calidad, efectivas que permitan mejorar las competencias digitales, y favorecer al
aprendizaje significativo.

En esta fase se gener6 y validaron los recursos, produciendo material y
actividades de aprendizaje para implementar el disefio instruccional. Se generaron
contenidos que permitieron la construccion del conocimiento y habilidades durante el
proceso de aprendizaje. Se seleccionaron herramientas multimedia con el fin de promover
habilidades visuales, auditivos y kinestésico de los estudiantes.

Para el desarrollo del Mddulo Virtual Instruccional se vio la necesidad de emplear
diversos recursos multimedia digitales y de la web 2.0, para crear los objetos de
aprendizaje necesarios que faciliten el aprendizaje activo en el estudiante. Se incluyeron
videos educativos de acuerdo a los temas del mddulo virtual instruccional, por medio de
la plataforma educativa Moodle.

Luego de acceder a la opcidon mis cursos se despliega la interfaz de Moodle que
contiene los 3 cursos que se desarrollaron para mejorar las competencias digitales de los
estudiantes.



Figura 4.

Insercion de los cursos en la plataforma Moodle

Mis cursos

Vista general de curso = I

Ordenar por nombre del curso ~ H Tarjeta

ALFABETIZACION DIGITAL COMPETENCIAS DIGITALES OFIMATICA
Category 1 INTEGRALES Category 1
Category 1
0% completado : 0% complietado : 0% completado :

Nota: la grafica representa los cursos que se van a desarrollar en la plataforma.

Bloque general
Se presentd la estructura de las actividades que se van a realizar. El cual contiene
material de apoyo en formato PDF para su descarga y consulta, asi como enlaces a otros
sitios de la web para complementar el material dejado por el docente. Se desarroll6 una
cartelera virtual (para la publicacion de avisos importantes del curso, y novedades), como
espacios de interaccion de manera asincronica, donde el docente pudo dejar avisos de
interés que pudieron apoyar en la realizacion de actividades.

Figura 5.

Bloque general

COMPETENCIAS DIGITALES INTEGRALES

Curso  Confi ¥ c Informes  Mas -

PRESENTACION DEL CURSO

Nota: la grafica representa el bloque general.



En este bloque general se presentaron las competencias digitales, seguido de ello
se insertd un documento PDF, el cual tienen los temas a tratar con las actividades que se
van a desarrollara, seguido de ello se presentara un video introductorio para que los
estudiantes tengan en conocimiento de los se va a tratar en el curso.

Bloques académicos

Dentro de este bloque se implement6 el disefio Instruccional ADDIE, el cual
incluy6 el desarrollo del contenido de la asignatura de computacion que recibieron los
estudiantes en su malla académica. En cada curso los estudiantes podran visualizar
diferentes categorias que tendran que desarrollar.

Figura 6.
Recursos varios

~ INTERNET

Es una “Red atica mundial, desc formada por la conexién directa entre computadoras mediante un protocolo
especial de comunicacion” (Real Academia Espafiola, 2013) Es importante tener en cuenta que la informacion en Internet puede
ser publicada por cualquier persona u organizacion en el mundo.

RECURSOS VARIOS

BUESQUEDA DE INFORMACION EN EL INTERNET

HISTORIA'Y EVOLUCION DEL INTERNET

DRAW MY LIFE SOBRE EL INTERNET

0 B8 B8

DIAPOSITIVAS DE LA CLASE

DOCUMENTO DE SEGURIDAD INFORMATICA

VIDEO DE RETROALIMENTACION SOBRE: SEGURIDAD INFORMATICA | e coma e )

Nota: La grafica representa los cursos académicos.

En la figura se puede identificar que dentro del curso los estudiantes podran
acceder a diversos materiales como documentos pdf, enlaces, diapositivas; en donde
podran revisar la literatura o contenido cientifico de cada unidad o tema que se va a tratar.



Figura 7.

Actividades Autonomas

ACTIVIDADES AUTONOMAS

Apertura: viernes, 19 de abril de 2024, 000

Nota: la grafica representa el bloque de recursos varios

En el bloque de actividades autonomas se desarrollaron acciones que los
estudiantes tendran que realizar y enviar evidencia, los cuales permitirdn conocer el nivel
de conocimiento que posee los estudiantes con los temas relacionados, el principal
objetivo de este bloque es favorecer el aprendizaje.

Figura 8.

Evaluaciones
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TEST SOBRE SEGURIDAD INFORMATICA

Nota: la grafica representa el bloque de evaluaciones

En el bloque evaluaciones se desarrollaran actividades que permitiran medir el
conocimiento que van obteniendo los estudiantes, las actividades también serviran como



una retroalimentacion, ya que son actividades interactivas por medio de juegos que
favorecer el aprendizaje.

6.1.1.4. Fase Implementacion

En esta fase se ha verificado previamente que existen factores tecnologicos que
permitan preparar el ambiente de la clase como Dominio, (red de identificacién) Hosting,
(servicio que provee de internet que permite almacenamiento), plataforma Moodle
(plataforma a emplear).

Una vez verificado que se poseen los factores tecnologicos, se procedid a revisar
las herramientas que se consideran adecuadas para la ensefianza y un adecuado
aprendizaje, como son: mapa del lugar que permitié tener una estructura definida del sitio
web. Espacios de sugerencias y reclamos que permiten sugerir actividades o acciones para
la mejora. Chats y videoconferencias, museos y galerias virtuales, recursos o ayudas
educativas, semilleros virtuales, biblioteca y los cursos propuestos (Roca, 2019). Es en
esta fase donde se activa la participacion de los estudiantes a partir de los diferentes
recursos y actividades propuestos.

Recursos que se utilizaron en los cursos

La plataforma Moodle, permite utilizar diferentes recursos y actividades para
hacer mas interactivas las clases virtuales.

Figura 9.

Recursos a utilizar en Moodle

Aadir una actividad o un recurso X
Buscar
Todos Actividades Recursos
Area de texto y
Archivo medios Base de datos Carpeta Chat Consulta
w e A ] b ] o 0 w0 w o
Contenido Encuestas
interactivo Cuestionario Encuesta predefinidas Fora Glosario
w0 w 0 w0 w 0 w 0 w 0
Herramienta Paguete de
HsP extemna Leccién Libro Fagina contenido IMS
ir @ o @ it @ i @ i @ i @
Paguete SCORM Taller Tarea URL Wiki
it 9 b ] it @ i @ w0

Nota: Actividades y recursos que se pueden utilizar en Moodle



En los diferentes cursos se utilizaron recursos como videos, archivos pdf, ppt,
paginas web. Entre las actividades se han desarrollado foros, consultas y actividades de
busqueda de informacion.

Figura 10.

Recursos y actividades que se utilizaron en los cursos

URL Marcar como hecha :

QUE ES POWER POINT #*

URL Marcar como hecha :

VIDEQ REFERENCIAL DEL PROGRMA, #*

0 B

FORO Marcar como hecha
IMPORTANCIA DEL PROGRAMA POWER POINT. f

a

URL Marcar como hecha

ACTIVIDAD #*

@

URL Marcar como hecha :

ACTIVIDAD SUMATIVA &

&

URL Marcar como hecha

ACTIVIDAD SUMATIVA &

&

Nota: Recursos y actividades en los cursos
6.1.1.5. La fase de evaluacion

En esta fase se pudo identificar y conocer el nivel de conocimiento que han
desarrollado los estudiantes con respecto a los temas tratados. En esta etapa se pudo
utilizar diferentes recursos que permitieron evaluar cada curso se identificé la importancia
que tiene la plataforma y el modelo ADDIE.



Figura 11.

Aplicacion de actividades en plataformas como liveworksheets

v BARRA DE HERRAMIENTAS O MENU DE POWER POINT

4

Las pestafias de la cinta agrupan herramientas v caracteristicas en funcion de su finalidad. Por ejemplo, para mejorar [a apariencia
de las diapositivas, busque opciones en la pestafia Disefio. Las herramientas que use para animar elementos de Ia diapositiva se

mostraran en la pestafia Animaciones.
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Nota: Evaluaciones que se utilizaron en el curso.

Dentro de la evaluacion se realizaron actividades, que fueron tomadas de paginas
webs educativas como educaplay, Liveworksheets, con la finalidad de generar una
retroalimentacion de cada uno de los temas de estudiados. Ademas, se podra mejorar la
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interactividad de los estudiantes con las plataformas y dispositivos tecnoldgicos.

En este sentido, se menciona que se utilizé las fases del modelo ADDIE, de
acuerdo con el autor Brito (2008), dentro del Curso de Capacitacion Continua para la
creacion de los ejemplos de objetos virtuales en las herramientas sugeridas motivo de la
investigacion, de acuerdo con lo especificado en cada una de las etapas de este modelo

sistematico.
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ANEXOS

Anexo 1. Guia de aprendizaje

PLATAFORMA MOODLE Y LA MODELO Version :1
/D'-? ? ADDIE PARA EL APRENDIZAJE DE LAS
,ot Qoe COMPETENCIAS DIGITALES.
- h Ev-hgen Guia de aprendizaje
w

UNIDAD 1

TEMA: ALFABETIZACION DIGITAL

Estar alfabetizado digitalmente no es simplemente dominar la tecnologia informatica y las
habilidades de uso de Internet. La alfabetizacion digital es la capacidad de una persona para
realizar diferentes tareas en un ambiente digital.

Esta definicion genérica engloba muchos matices ya que incluiria la habilidad para localizar,
investigar y analizar informacion usando la tecnologia, asi como ser capaces de elaborar
contenidos y disefar propuestas a través de medios digitales. La alfabetizacion digital debe
entenderse no s6lo como un medio sino también como una nueva forma de comunicacion y de
creacion y comprension de la informacion.

Hoy en dia, las TIC (Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion) forman parte de los
cambios a nivel econdémico, social y tecnologico que se estan produciendo en la sociedad
actual. Con estos avances digitales, las instituciones educativas no pueden mantenerse al
margen, ya que la implantacion delas TIC en la educacion puede ayudar a enriquecer,
transformar y complementar la trayectoria académica del alumnado.

Programa de formacion: Alfabetizacion = Version: 1
digital

Resultados de aprendizaje: Competencias:
Identifica la importancia de la tecnologia e  Construccion de conocimientos tecnologicos.
en la actualidad y su contexto dentro de la e Las TIC en la educacion

educacion. e Partes del computador

Duracién de la guia: 4 horas



3. ESTRUCTURA DIDACTICA DE LAS ACTIVIDADES

3.1 Actividades
INTRODUCCION A LA ALFABETIZACION DIGITAL

Por lo general, la palabra alfabetizacion se la relaciona con la habilidad de saber leer y escribir;
por su parte, la palabra digital tiene que ver con la tecnologia. Es decir, alfabetizacion digital
tiene como fin realizar varias tareas en un ambiente digital, en el cual el individuo desarrolla
nuevas oportunidades de comprender y utilizar informacion de fuentes diversas.
El término alfabetizacion digital no esta exactamente delimitado. Su campo es muy amplio, es
por ello que, a lo largo de los afios, ha tenido muchos matices. Es decir, tiene la habilidad para
localizar, investigar y analizar informacion usando la tecnologia, asi como ser capaces de
elaborar contenidos y disefiar propuestas a través de medios digitales.
La sociedad de la informacion no esta limitada a internet, aunque este ha desempefiado un papel
muy importante como un medio que facilita el acceso e intercambio de informacion y datos”.
Entonces, esta facilita las actividades de varias personas en el mundo, por lo cual es un
elemento clave en la aceleracion de la globalizacion, poniendo beneficios al alcance de todos
si simplemente se pudiera estrechar la brecha digital.
1) Revisar la presentacion del video
2) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso

verificar que realizo las actividades previas:

e Conocer que es la era tecnologica

e Conocer la importancia del internet

e Conocer e identificar los diferentes dispositivos electronicos

o Comprender la utilizacion de los dispositivos digitales en la actualidad
3) A manera de reflexion se realizara una actividad en linea que permita reforzar los

conocimientos adquiridos.

LAS TIC EN LA EDUCACION
El empleo de la tecnologia de la informacion y comunicacion dentro del proceso educativo
como objeto de aprendizaje, medio para aprender y apoyo al aprendizaje; mediante una
integracion dentro del proceso de escolaridad de manera proactiva y de forma cotidiana para
una formacion continua, evolucion personal y profesional, como un “saber aprender”.
Las Tics son las tecnologias de la informacion y comunicacion que incluyen 24 obviamente los
recursos tecnologicos que hoy forman parte primordial de la sociedad; estos recursos
tecnologicos hacen énfasis en el uso del computador como medios de comunicaciéon y como
forma de ensefianza-aprendizaje con sus respectivas herramientas y aplicaciones.
1) Revisar la presentacion del video
2) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso
verificar que realizo las actividades previas:
e Uso de los dispositivos tecnologicos para el aprendizaje
e Laimportancia de las computadoras en la educacion
3) A manera de reflexion se realizara una actividad en linea que permita reforzar los
conocimientos adquiridos.

HARDWARE Y SOFTWARE
Una computadora tiene componentes internos y externos. Los componentes externos o fisicos
son los que podemos ver y tocar, mientras que los internos o intangibles son los programas y



aplicaciones que se ejecutan en la computadora. Los componentes internos de una computadora
incluyen la placa madre, el procesador, la memoria RAM, el disco duro interno, la fuente de
alimentacion, la tarjeta grafica y la tarjeta de sonido. A continuacién, hablaremos a detalle de
ellos.

HARDWARE

El hardware es la parte fisica de un dispositivo como puede ser un ordenador, un teléfono movil
o una tablet. Esto incluye todos los componentes y accesorios: el raton, la placa base, las
memorias RAM y ROM, la pantalla, etcétera. Asimismo, la impresora y los altavoces también
pueden considerarse hardware. Es decir, son todos los elementos que permiten el correcto
funcionamiento del dispositivo y que se pueden tocar. Gracias a este conjunto de periféricos y
componentes electronicos podemos procesar informacion, alimentar al sistema y contar con
imagenes y sonidos.

SOFTWARE

El software, por su parte, es la agrupacion de programas y coédigos de lenguaje necesarios para
dar 6rdenes y ejecutar distintas funciones. A diferencia del hardware, estos no se pueden tocar
ya que no son elementos fisicos sino logicos.

(Como esté estructurado el software de un dispositivo? Principalmente, se compone del sistema
operativo, programas, aplicaciones y codigos que, al ser ejecutados, nos permiten llevar a cabo
distintas tareas. A su vez, se encargan de formular los pasos e instrucciones que debe seguir el
hardware para que todo funcione segun lo previsto.

1) Revisar la presentacion del video

2) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso

verificar que realizo las actividades previas:

e Que partes del computador pertenecen al hardware y software

e Identificar los principales programas que contienen el computador

e Crear carpetas

3) A manera de reflexion se realizara una actividad en linea que permita reforzar los
conocimientos adquiridos.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Técnicas e instrumentos

Evidencias de aprendizaje Criterios de evaluacion .,
de evaluacion
De conocimiento e Identificar las definiciones e Rubrica de
e Manejo de la plataforma y la importancia de la calificaciones
MOODLE. alfabetizacion digital. e Observacion

De desempeiio
e Trabaja en la plataforma e Analizar la importancia de
Moodle las TIC en la educacion
De producto



e Manegjar y realizar las
diferentes actividades
propuestas

Dispositivos digitales. Los dispositivos digitales son una parte fundamental de nuestra vida
cotidiana. Desde smartphones y tabletas hasta ordenadores portatiles y relojes inteligentes,
estos dispositivos han transformado la forma en la que vivimos, trabajamos, nos comunicamos
y nos entretenemos. En este articulo te vamos a hablar sobre la evolucion de los dispositivos
digitales, su impacto en la sociedad y como contintan revolucionando nuestro mundo.

Internet. El término Internet se utiliza para hacer referencia a unared de computadoras
interconectadas entre si a nivel mundial con el objetivo de hacer comin informacion de acceso
publico. Esta red utiliza un lenguaje en comun para la comunicacion entre los dispositivos.

Tecnologia. La tecnologia es el conjunto de nociones y conocimientos cientificos que el ser
humano utiliza para lograr un objetivo preciso, que puede ser la solucion de un problema
especifico del individuo o la satisfaccion de alguna de sus necesidades.



PLATAFORMA MOODLE Y LA MODELO Version :1
;:, w ADDIE PARA EL APRENDIZAJE DE LAS
'D COMPETENCIAS DIGITALES.
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Guia de aprendizaje

UNIDAD 1

TEMA: PROGRAMA WORD

Word es un término inglés que puede traducirse como “palabra”. Su uso en nuestra lengua, de
todos modos, se vincula al nombre de un programa informatico desarrollado por la compafiia
estadounidense Microsoft.

A nivel general, puede decirse que Word es una aplicacion que permite redactar todo tipo
de textos, eligiendo entre multiples tipografias (fuentes) y modificando el tamaiio y el
color de las letras. También cuenta con un corrector ortografico incorporado, un contador
de palabras y muchas otras herramientas.

Tanto a nivel personal como profesional, Word se ha convertido en una herramienta clave para
muchisimos individuos. Y es que lo emplean para crear su curriculum, hacer trabajos, redactar
presentaciones, realizar informes, escribir cartas.

Programa de formacion: Manejo del Version: 1

programa Word
Resultados de aprendizaje: Competencias:
Conoce y maneja el programa Word, para e  Conocer la importancia del programa word.
la ejecucion de tareas académicas e Identificar la principal funcién del programa
Word
e Conocer los principales comandos que se
utilizan en el programa Word.
Duracion de la guia: 4 horas

3.1 Actividades

INTRODUCCION AL PROGRAMA WORD
El programa Microsoft WORD es un poderoso procesador de textos en espaiiol, desarrollado
especificamente para ser ejecutado bajo Microsoft Windows. En consecuencia, posee una
marcada tendencia grafica y esto se manifiesta en el disefio de las pantallas, en los cuadros de
didlogos y en la forma de elegir una actividad determinada dentro de las mismas mediante el



https://definicion.de/programa-en-informatica/
https://definicion.de/herramienta/

uso de iconos. Basicamente, un procesador de texto, es un programa que nos permite escribir,
y luego realizar todas las modificaciones necesarias para poderlo imprimir.

1) Revisar la presentacion del video

2) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso
verificar que realizo las actividades previas:

e Identificar los elementos que contiene la pantalla de Word

e Conocer e identificar el menu principal de Word

3) A manera de reflexion se realizara una actividad en linea que permita reforzar los
conocimientos adquiridos.

BARRAS DEL PROGRAMA WORD

La ventana de Word se puede personalizar (lo veremos mas adelante), para cambiar las
herramientas y botones que hay disponibles, de modo que debes tomar las imagenes del
curso como un recurso orientativo, que puede no ser idéntico a lo que veas en tu pantalla.
Es importante que los estudiantes se vayan familiarizando con los nombres de cada uno, para
que sigas facilmente las explicaciones, ya que se suelen utilizar estos términos.

La barra de herramientas en Word es aquella que incluye la gran mayoria de los comandos. De
forma predeterminada, se muestra en la parte superior de la ventana y te permite acceder a las
funciones mas importantes del programa

1) Revisar la presentacion del video

2) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso
verificar que realizo las actividades previas:

e Identificar cada una de las barras existente en el programa de word

e Conocer el area de trabajo

e Insertar imagenes en un documento de word

3) A manera de reflexion se realizarad una actividad en linea que permita reforzar los
conocimientos adquiridos.

COMANDO QUE SE UTILIZAN EN EL WORD

Microsoft Word ofrece una variedad de atajos de teclado para realizar tareas comunes. En la
mayoria de idiomas y sistemas operativos, por ejemplo, hay particularidades, pero las teclas
que mas se utilizan suelen ser 'Ctrl', 'Alt' y 'Shift' -representado como una flecha hacia arriba
en la parte inferior del teclado, sin embargo, la lista de comandos es larga y puede que usted
no esté familiarizado con todos.
Estos atajos de teclado nos permiten trabajar mucho mejor con los documentos de Word.
Gracias a ellos vamos a poder desde abrir, guardar o cerrar un documento hasta cambiar la vista
del mismo ¢ incluso movernos facilmente por todos los elementos de este documento.
1) Revisar la presentacion del video
2) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso

verificar que realizo las actividades previas:

e Identificar los principales comandos utilizados en word

e Importancia de los comandos en word

3) A manera de reflexion se realizara una actividad en linea que permita reforzar los

conocimientos adquiridos.



Técnicas e instrumentos

Evidencias de aprendizaje Criterios de evaluacion .,
de evaluacion
De conocimiento e Identificar la importancia e Rubrica de
) del programa Word en la calificaciones
* Mancjo de la plataforma ensefianza. e Observacion
MOODLE. .
De desempenio e Desarrollar tareas
e Mejorar el conocimiento académicas, mediante la
del programa Word. correcta utilizaciéon de
De producto Word.
e Realizar actividades en la
plataforma Moodle

utilizando word

Comando. Un comando es un mensaje enviado al ordenador que provoca una respuesta en este
sistema y se comporta como una orden, pues informa al dispositivo informatico que debe
ejecutar una accion segun la indicacidon que pueda enviarse.

Programa. Es un conjunto de programas que permite manejar la memoria, disco, medios de
almacenamiento de informacion y los diferentes periféricos o recursos de nuestra computadora,
como son ¢l teclado, el mouse, la impresora, la placa de red, entre otros.

Sistema operativo. Un programa es un conjunto de pasos ldgicos escritos en un lenguaje de
programacion que nos permite realizar una tarea especifica.
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Guia de aprendizaje

UNIDAD 1

TEMA: PROGRAMA EXCEL

Excel es un programa informatico desarrollado por Microsoft y forma parte de Office que es
una suite ofimatica que incluye otros programas como Word y PowerPoint. Excel es una
aplicacion de hojas de calculo desarrollada por Microsoft y presente en la suite ofimatica Office
o en el servicio por suscripcion Microsoft 365. A lo largo de los afios, Excel se ha ganado la
confianza de millones de usuarios de todo el mundo, convirtiéndose en el software de referencia
a la hora de organizar, gestionar y analizar datos. Y es que su clara interfaz de filas y columnas
se ha convertido, a dia de hoy, en un auténtico imprescindible para analizar y presentar datos
de forma eficiente.

Programa de formacion: Manejo del Version: 1

programa eXCEL

Resultados de aprendizaje: Competencias:

Conoce y maneja el programa Word, para e  Conocer e identificar el EXCEL.

la ejecucion de tareas académicas e Identificar la principal funcién del programa
Excel

e Conocer los principales comandos que se

utilizan en el programa Excel

Duracion de la guia: 4 horas

3.1 Actividades
INTRODUCCION AL PROGRAMA EXCEL
Excel es una herramienta indispensable para realizar un amplio nimero de tareas. Entre
ellas:
¢ Organizar datos- Excel permite organizar gran cantidad de datos en filas y columnas,
facilitando asi tener una vision global de ellos.
e Analizar datos- Gracias a sus herramientas y tablas dinamicas, Excel es un aliado
perfecto para realizar andlisis de un gran volumen de datos de forma rapida y simple.


https://www.microsoft.com/
https://products.office.com/

Realizar calculos matematicos y estadisticos- Gracias a su sistema de formulas y
funciones, Excel permite realizar todo tipo de calculos, desde los mas simples a los
mas complejos.

Gestionar proyectos- Excel es una herramienta ampliamente utilizada para planificar
tareas y gestionar todo tipo de proyectos.

Hacer presupuestos- Desde sus inicios, MS Excel ha sido un programa ampliamente
utilizado para la gestion financiera, facilitando la creacion de presupuestos y
analizando datos financieros.

Crear graficos- Desde el mismo software es posible convertir los datos de las tablas
de Excel en todo tipo de graficos, representado de forma visual y facilmente entendible
cualquier tipo de resultado.

1) Revisar la presentacion del video
2) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso
verificar que realizo las actividades previas:

Identificar la importancia de Excel
Conocer e identificar el menu principal de Excel
Diferencias un libro de una hoja de calculo

3) A manera de reflexion se realizara una actividad en linea que permita reforzar los
conocimientos adquiridos.

BARRAS DEL PROGRAMA EXCEL

La gran cantidad de herramientas y comandos disponibles en Excel podria intimidar a cualquier
usuario que sea nuevo en el uso de la aplicacion, pero la realidad es que hoy en dia Excel es
una de las aplicaciones mas utilizadas en el ambito laboral lo cual hace indispensable el
aprender a usarla. Excel ha dejado de ser una aplicacion para contadores y financieros y se ha
convertido en una herramienta de tratamiento de datos que trasciende mucho mas a la

contabilidad ya que facilita la extraccion y manipulacién de datos, asi como la creacion de
reportes.

1)
2)

3)

Revisar la presentacion del video

Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso
verificar que realizo las actividades previas:

Identificar cada una de las barras existente en el programa de Excel

Conocer el area de trabajo

Insertar imagenes en un documento de Excel

A manera de reflexion se realizara una actividad en linea que permita reforzar los
conocimientos adquiridos

FORMULAS DE EXCEL

Excel cuenta con una amplia gama de funciones con las cuales es posible interactuar con los
datos de las filas y columnas de las hojas del programa. Estas son las principales funciones de

analisis de Excel:
e Formulas basicas- Permiten realizar calculos aritméticos basicos. (+, -, *, /)

e Funciones matematicas- Excel brinda funciones trigonométricas tanto basicas
como complejas (SUMA, PROMEDIO, MAXIMO, MINIMO, SEN, COS y TAN)

e Funciones para crear condiciones- Gracias a ellas es posible realizar evaluaciones
basadas en condiciones (SI, Y, O, NO)



Funciones de busqueda- Permiten encontrar valores en la tabla (BUSCARYV, BUSCARH,
INDICE, COINCIDIR)

Funciones de texto- Brindan la posibilidad de interactuar, manipular y formatear cadenas
de texto (CONCATENAR, IZQUIERDA, DERECHA, MAYUSCULAS)

Funciones estadisticas- Realiza analisis estadisticos (PROMEDIO, MEDIANA,
CORREL, DESVEST)

Funciones de fecha y hora- Permiten realizar calculos basados en horarios (HOY,
AHORA, DIA, MES, ANO)

Funciones financieras- Son ttiles para realizar calculos basados en finanzas (TASA, VF,

VA, PMT).

4) Revisar la presentacion del video

5) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso
verificar que realizo las actividades previas:

o Identificar los tipos de formulas que existen

e Desarrollar operaciones matematicas utilizando las formulas de Excel

6) A manera de reflexion se realizara una actividad en linea que permita reforzar los

conocimientos adquiridos.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Evidencias de aprendizaje

De conocimiento
e Manejo de la plataforma
MOODLE.
De desempeiio
e Mejora el conocimiento
del programa Excel
De producto
e Realiza actividades en la
plataforma Moodle
utilizando Excel

5. GLOSARIO

Criterios de evaluacion

Identificar la importancia
del programa Excel en la
enseflanza.
Desarrollar tareas
académicas utilizando las
hojas de Excel.

Técnicas e instrumentos
de evaluacion

e Rubrica de
calificaciones
e (Observacion

Comando. Un comando es un mensaje enviado al ordenador que provoca una respuesta en este

sistema y se comporta como una orden, pues informa al dispositivo informatico que debe
ejecutar una accion segun la indicacidon que pueda enviarse.

Programa. Es un conjunto de programas que permite manejar la memoria, disco, medios de

almacenamiento de informacion y los diferentes periféricos o recursos de nuestra computadora,
como son el teclado, el mouse, la impresora, la placa de red, entre otros.

Sistema operativo. Un programa es un conjunto de pasos logicos escritos en un lenguaje de
programacion que nos permite realizar una tarea especifica.
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UNIDAD 1

TEMA: PROGRAMA POWERPOINT

PowerPoint es un software desarrollado por Microsoft que permite disefiar presentaciones
mediante la combinacion de graficos, imagenes, video, texto y animacion en diapositivas.

Ya sea en el mundo empresarial, educativo o personal, PowerPoint es una herramienta
accesible, versatil y de facil manejo que te ayuda a crear materiales que sirven de apoyo visual
en la comunicacion de diversos mensajes.

Este programa de presentacion ofrece diferentes beneficios como el uso de imagenes
predisefiadas e importar hojas de célculo, al igual que diferentes herramientas, como
las presentaciones de Google, permiten que las personas realices cambios en tiempo real en
la misma presentacion, al igual existe una aplicacion moévil que permite ver los archivos
de PowerPoint de la mejor forma (cuando se usa un teléfono moévil), estas a un solo clic de
comenzar a aprender.

Programa de formacion: Manejo del Version: 1
programa PowerPoint.

Resultados de aprendizaje: Competencias:

Conoce y maneja el programa PowerPoint, e  Conocer que PowerPoint.

para la ejecucion de tareas académicas e Identificar la principal funcion del programa
PowerPoint.

e Conocer los principales comandos que se
utilizan en el programa PowerPoint.

Duracion de la guia: 4 horas

3.1 Actividades
INTRODUCCION AL PROGRAMA POWERPOINT
Microsoft PowerPoint es uno de los programas que forman parte de Microsoft 365, la suite

office de Microsoft, y ofrece una amplia gama de funciones para realizar presentaciones muy
creativas y completas. Considerado como uno de los programas de edicion y creacion de



https://microsoft-365.softonic.com/

presentaciones mas populares entre los usuarios, Microsoft PowerPoint ha ampliado su gama
de caracteristicas en su ultima version, incluyendo funciones muy esperadas por los usuarios.

1) Revisar la presentacion del video
2) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso
verificar que realizo las actividades previas:
o Identificar la importancia de PowerPoint
e Conocer e identificar el menu principal de PowerPoint
3) A manera de reflexion se realizard una actividad en linea que permita reforzar los
conocimientos adquiridos.

MENUS Y BARRAS DEL PROGRAMA POWERPOINT

Las pestafias de la cinta agrupan herramientas y caracteristicas en funcion de su finalidad. Por
ejemplo, para mejorar la apariencia de las diapositivas, busque opciones en la pestafia Disefio.
Las herramientas que use para animar elementos de la diapositiva se mostraran en la
pestafia Animaciones.

4) Revisar la presentacion del video
5) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso
verificar que realizo las actividades previas:
o Identificar cada una de las barras existente en el programa
e Conocer el area de trabajo
A manera de reflexion se realizard una actividad en linea que permita reforzar los
conocimientos adquiridos

REALIZACION DE DIAPOSITIVAS
Las presentaciones en PowerPoint son un recurso multiuso que pueden aprovechar los
profesionales para explicar, a través de presentaciones, un tema en particular de manera clara,
concisa y efectiva Lista de aspectos a considerar para elaborar buenas presentaciones en
PowerPoint:

e El nimero de diapositivas a presentar no debe ser ni muy grande ni muy pequeiio.
En términos generales se recomienda calcular aproximadamente 7-8 diapositivas
para una presentacion de 10 minutos y de 28-32 diapositivas para una conferencia
de 40 minutos.

e Se sugiere que la descripcion de una diapositiva no dure menos de 30 segundos y
no exceda los 3 minutos.

e No utilices colores claros con fondos claros, ni letras oscuras sobre fondo oscuro.

e Procura no utilizar colores demasiado llamativos como el rojo, naranja, amarillo
o fucsia.

e Es recomendable no usar mas de 4 colores en la misma diapositiva.

¢ No utilices lineas muy delgadas en los diagramas.

o Siusas animaciones, no abuses de ellas. Excesivas animaciones distraen al
publico y lo hacen pensar mas en la forma de la presentacioén que en su
contenido:

1) Revisar la presentacion del video



2) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso
verificar que realiz6 las actividades previas:
e Identificar la importancia de PowerPoint
e Conocer ¢ identificar el menu principal de PowerPoint
3) A manera de reflexion se realizara una actividad en linea que permita reforzar los
conocimientos adquiridos.

Técnicas e instrumentos

Evidencias de aprendizaje Criterios de evaluacion ..
de evaluacion
De conocimiento e Identificar la importancia e Rubrica de
. del programa Excel en la calificaciones
e Manejo de la plataforma ensefianza e Observacion
MOODLE. '
]
De desempeiio
P e Desarrollar tareas
e Mejora el conocimiento académicas utilizando el
del programa PowerPonit. programa Power Point.

De producto
o Realiza actividades en la
plataforma Moodle
utilizando PowerPonit.

Comando. Un comando es un mensaje enviado al ordenador que provoca una respuesta en este
sistema y se comporta como una orden, pues informa al dispositivo informatico que debe
gjecutar una accion segun la indicacion que pueda enviarse.

Programa. Es un conjunto de programas que permite manejar la memoria, disco, medios de
almacenamiento de informacion y los diferentes periféricos o recursos de nuestra computadora,
como son el teclado, el mouse, la impresora, la placa de red, entre otros.

Sistema operativo. Un programa es un conjunto de pasos logicos escritos en un lenguaje de
programacion que nos permite realizar una tarea especifica.



PLATAFORMA MOODLE Y LA MODELO Version :1
Dieio w ADDIE PARA EL APRENDIZAJE DE LAS

Q’({?@O@ COMPETENCIAS DIGITALES.
e}

Guia de aprendizaje

UNIDAD IT

TEMA: BUSQUEDA Y EVALUACION DE LA
INFORMACION

La busqueda de informacion es un proceso que consiste en buscar y recuperar informacion
relevante para un tema especifico de fuentes de informacion diversas. Estas pueden ser bases
de datos, referencias bibliograficas, enlaces externos, documentos relevantes u otros tipos de
documentos que utilicemos en nuestra estrategia de busqueda con unos términos relacionados,
dependiendo siempre de nuestra necesidad de informacion.

En la actualidad, la busqueda de informacion en la Web precisa tener competencias no solo
digitales sino también de tipo informacional. Con el desarrollo de nuevas tecnologias de la
informacion las competencias digitales han ocupado el primer lugar en cuanto a biisqueda y
recuperacion de informacion trayendo consigo un cierto abandono por la pertinencia y valor de
esta, hasta el punto de en ciertas ocasiones, menospreciarla.

Programa de formacion: Navegacion en Version: 1
el internet y busqueda de informacion

Resultados de aprendizaje: Competencias:

Conoce la importancia que tiene el internet e  Analizar la importancia del internet

en la actualidad e Identificar los principales navegadores
Duracion de la guia: 4 horas

3.1 Actividades

INTERNET
Es una “Red informatica mundial, descentralizada, formada por la conexion directa entre
computadoras mediante un protocolo especial de comunicacion” (Real Academia Espafiola,
2013) Es importante tener en cuenta que la informacion en Internet puede ser publicada por
cualquier persona u organizacion en el mundo.
Las caracteristicas que tienen el internet son:



e Offrece informacion las 24 horas del dia, y se puede acceder a ella siempre y cuando la
conexion sea posible.

e Es de caracter publico.

e No pertenece a ningun ente, es de orden universal y descentralizado, por lo que no hay
puntos de control a nivel jerarquico.

e Es colaborativo, es decir, toda persona puede compartir informacion en Internet.

e Esde crecimiento ilimitado y colaborativo, permitiendo nuevas conexiones a la red de
forma compartida.

e Genera rastro a partir de cada interaccion que realizan los usuarios, de manera que se
puede ofrecer una experiencia personalizada adaptada a sus intereses y preferencias.
No obstante, es una red andénima que no exige que los usuarios se identifiquen para su
uso.

e Puede consultarse desde cualquier dispositivo de forma inmediata, y los mensajes se
transmiten de forma instantanea.

e Sus usos pueden ir desde la busqueda de informacion, pasando por la investigacion,
contacto social, comunicacion inmediata, educacion hasta llegar a operaciones
financieras.

1) Revisar la presentacion del video

2) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso
verificar que realizo las actividades previas:
e Conocer que es el internet
e Tipos de conexion de internet existen
e Identificar los tipos de navegadores

3) A manera de reflexion se realizara una actividad en linea que permita reforzar los
conocimientos adquiridos.

LOS NAVEGADORES Y SU IMPORTANCIA

Un navegador web es un programa que permite ver la informacion que contiene una pagina
web. El navegador interpreta el c6digo, HTML generalmente, en el que esta escrita la pagina
web y lo presenta en pantalla permitiendo al usuario interactuar con su contenido y navegar.
Es de vital importancia contemplar los distintos navegadores con los que los usuarios van a
utilizar nuestras paginas. En teoria, los estandares web publicados por el W3C deberian
permitir que las paginas fueran visualizadas exactamente igual en todos los navegadores. La
realidad, sin embargo, es distinta: Cada navegador (especialmente, Internet Explorer)
implementa diferencias que pueden hacer necesario el uso de técnicas "especiales" para que
nuestros portales se muestren de la misma forma en todos los navegadores.

Los navegadores, como su propio nombre indica, son aquellas aplicaciones que sirven para
navegar por la red. Algunos de los mas utilizados actualmente son Google Chrome, Microsoft
Edge, Firefox, Opera y Safari (I0S y macOS).

1) Revisar la presentacion del video

2) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso verificar
que realizo las actividades previas:
o Identificar los tipos de navegadores que existen



A manera de reflexion se realizara una actividad en linea que permita reforzar los
conocimientos adquiridos

CREACION DE CORREOS ELECTRONICOS

El correo electronico es un método de comunicacion que utiliza dispositivos electronicos para
entregar mensajes a través de redes informaticas. Se refiere tanto al sistema de entrega como a
los mensajes individuales que se envian y reciben.
Los mensajes de correo electronico se envian desde programas de software y navegadores web,
que se conocen de forma conjunta como "clientes" de correo electronico. Los mensajes
individuales se enrutan a través de varios servidores antes de llegar al servidor de correo
electronico del destinatario, de forma similar a como una carta tradicional puede viajar a través
de varias oficinas de correos antes de llegar al buzén de su destinatario.
El correo electronico fue durante mucho tiempo la forma de comunicacion estandar entre los
usuarios de Internet. Atin hoy en dia ocupa un rol privilegiado, especialmente a la hora de
transmitir informacion adicional (archivos adjuntos de diverso tipo) que no requiere de
atencion inmediata.
1) Revisar la presentacion del video
2) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso

verificar que realizo las actividades previas:

e Crear un correo electrénico
e Identificar las partes de un correo electronico

3) A manera de reflexion se realizard una actividad en linea que permita reforzar los
conocimientos adquiridos.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Técnicas e instrumentos

Evidencias de aprendizaje Criterios de evaluacion .,
de evaluacion
De conocimiento e Identificar la importancia e Rubrica de
del internet. calificaciones

e Manejo de la plataforma
MOODLE.
De desempeiio

e Observacion
e Desarrollar tareas e
académicas utilizando los

e Mejora el conocimiento navegadores.
sobre el internet y sus
navegadores.

De producto

e Crearse un correo

electronico


https://concepto.de/comunicacion-virtual/
https://concepto.de/internet/
https://concepto.de/informacion/

Internet. Es un conjunto descentralizado de redes interconectadas a través de un conjunto de
protocolos denominado TCP/IP. La Real Academia de la Lengua (RAE) lo define como “la red
informatica mundial, descentralizada y formada por la conexion directa entre computadoras
mediante un protocolo especial de comunicacion”.

Navegador. Un navegador web te lleva a cualquier lugar de Internet. Recupera informacion de
otras partes de la web y la muestra en tu escritorio o dispositivo movil. La informacion se
transfiere mediante el Protocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP), que define como se
transmiten el texto, las imagenes y el video en la web. Esta informacion debe compartirse y
mostrarse en un formato consistente para que las personas que utilizan cualquier navegador, en
cualquier parte del mundo, puedan ver la informacion.
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UNIDAD I

TEMA: ETICAY SEGURIDAD

Los cambios tecnoldgicos habidos en los tltimos afios han alterado profundamente el tejido de
nuestra sociedad y han cambiado en gran medida nuestros modos de proceder.
Una de las principales protagonistas de esta situacion es la computadora, concebida como una
herramienta 1til para la resolucion de una gran variedad de problemas complicados y para
realizar de forma rapida y eficaz las tareas pesadas.

En la actual sociedad es impensable la vida diaria sin el uso de las computadoras. Estan en el
banco si vamos a sacar dinero, en el supermercado cuando abonamos la compra, al comprar o
reservar un pasaje de tren, barco, avion, etc., en el hospital si vamos a hacernos un analisis, en
la oficina de empleo, en el hotel, en la escuela, etc. El uso de la informacion no es otra cosa
que la utilizacion de una de las mas poderosas herramientas que dispone todo ser para la toma
de decisiones, segtn sea la forma en que le es provista, dependera de la menor o mayor eficacia
y equidad de sus resoluciones.

I

Programa de formacién: Formacion de Version: 1
Etica y Seguridad informatica

Resultados de aprendizaje: Competencias:

Conocer la importancia de ingresar a sitios e  Desarrollar una ética informatica
Seguros. e Desarrollar una seguridad informatica

Duracién de la guia: 4 horas

3.1 Actividades

SEGURIDAD INFORMATICA
La ética informatica es el comportamiento en el uso de la tecnologia informatica que infringen
la ley. El delito informatico, es un acto ilicito, son acciones ilegales realizados a través de
conocimientos y tecnologias informdticas. Numerosos son los delitos asociados a una




computadora. No se puede estimar el monto de dinero que se pierde, pero si puede afirmarse
que es significativo. Muchos de los delitos no son denunciados, ya que su divulgacion puede
ser nociva para la marcha de sus negocios.
Se denomina seguridad informatica al conjunto de técnicas destinadas a proteger los equipos
informaticos (hardware y software), tanto individuales como conectados en red, de dafios
intencionales o accidentales. Comprende el conjunto de analisis, herramientas y metodologias
que permiten mantener la privacidad, la integridad y la operatividad de la informacion en un
sistema informatico.
e Privacidad: consiste en que la informaciéon no pueda ser accesible a personas no
autorizadas.
Integridad: se basa en que la informacion s6lo pueda ser modificada por el personal
autorizado.
e Operatividad: es la disponibilidad de la informacion cada vez que se considere
necesario.
1) Revisar la presentacion del video
2) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso
verificar que realizo las actividades previas:
o Como tener privacidad en las cuentas sociales
e Como tener una buena navegacion
3) A manera de reflexion se realizara una actividad en linea que permita reforzar los
conocimientos adquiridos.

PELIGROS DE LA WEB

Internet es una gigantesca red de computadoras que intercambian informacion de manera rapida
y masiva entre usuarios que pueden estar muy lejos uno del otro. Esta herramienta le brindé a
la humanidad contemporanea grandes posibilidades sociales, laborales, comerciales e incluso
interpersonales, a un nivel nicamente comparable con los grandes inventos previos de la
humanidad.
Sin embargo, junto con estas grandes posibilidades, internet también trajo consigo nuevos
desafios y nuevos peligros, especialmente para aquellos usuarios poco familiarizados con su
empleo y su terminologia, asi como para jovenes y adolescentes que pueden ser mas
manipulables por terceros.
1) Revisar la presentacion del video
2) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso
verificar que realizo las actividades previas:
e Que tipos de peligros existen en la web
e (uales son los riesgos que se generan en las redes sociales
3) A manera de reflexion se realizara una actividad en linea que permita reforzar los
conocimientos adquiridos.

LAS REDES SOCIALES
El correo electronico es un método de comunicacion que utiliza dispositivos electronicos para
entregar mensajes a través de redes informaticas. Se refiere tanto al sistema de entrega como a
los mensajes individuales que se envian y reciben.
Los mensajes de correo electronico se envian desde programas de software y navegadores web,
que se conocen de forma conjunta como "clientes" de correo electronico. Los mensajes



individuales se enrutan a través de varios servidores antes de llegar al servidor de correo
electronico del destinatario, de forma similar a como una carta tradicional puede viajar a través
de varias oficinas de correos antes de llegar al buzon de su destinatario.
El correo electronico fue durante mucho tiempo la forma de comunicacion estandar entre los
usuarios de Internet. Atn hoy en dia ocupa un rol privilegiado, especialmente a la hora de
transmitir informacion adicional (archivos adjuntos de diverso tipo) que no requiere de
atencion inmediata.

4) Revisar la presentacion del video

5) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es

preciso verificar que realizo las actividades previas:

e Crear un correo electronico

e Identificar las partes de un correo electronico

6) A manera de reflexion se realizard una actividad en linea que permita reforzar los
conocimientos adquiridos.

Técnicas e instrumentos

Evidencias de aprendizaje Criterios de evaluacion .,
de evaluacion
De conocimiento e Identificar la importancia e Rubrica de
del internet. calificaciones

e Manejo de la plataforma

MOODLE. e (Observacion

- e Desarrollar tareas
De desempeiio , . -
académicas utilizando los
e Mejora el conocimiento recursos digitales.
sobre el internet y sus
navegadores.
De producto

e C(Crearse un correo
electronico

Internet. Es un conjunto descentralizado de redes interconectadas a través de un conjunto de
protocolos denominado TCP/IP. La Real Academia de la Lengua (RAE) lo define como “la red
informatica mundial, descentralizada y formada por la conexion directa entre computadoras
mediante un protocolo especial de comunicacion”.

Navegador. Un navegador web te lleva a cualquier lugar de Internet. Recupera informacion de
otras partes de la web y la muestra en tu escritorio o dispositivo mdvil. La informacién se
transfiere mediante el Protocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP), que define como se
transmiten el texto, las imdgenes y el video en la web. Esta informacion debe compartirse y
mostrarse en un formato consistente para que las personas que utilizan cualquier navegador, en
cualquier parte del mundo, puedan ver la informacion.


https://concepto.de/comunicacion-virtual/
https://concepto.de/internet/
https://concepto.de/informacion/
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UNIDAD I

TEMA: COMUNICACION DIGITAL

La Comunicacion Digital se refiere al intercambio de informacioén, mensajes y contenido a
través de plataformas y canales digitales. Implica el uso de tecnologias de la informacion y la
comunicacion para crear, compartir y consumir informacion de manera instantanea y global.
Las tecnologias de la informacién y las comunicaciones han cambiado la manera en que nos
relacionamos, tanto a nivel personal como social y empresarial. De hecho, el Informe Digital
2022 realizado por We Are Social y Hootsuite estimaba que actualmente casi 5.000 millones
de personas utilizan Internet, lo que supone el 63 % de la poblacion mundial.

Hoy en dia, la comunicacion digital se produce en entornos més complejos, ya que los usuarios
pueden relacionarse a través de diferentes vias y canales en tiempo real y practicamente a la
vez. Por consiguiente, la comunicacion digital actual no es lineal, sino multinivel y multicanal.
Probablemente las redes sociales sean el ejemplo de comunicacion digital mas conocido, pero
los blogs corporativos y los videos también son medios digitales de comunicacion.

Programa de formacién: Comunicacion = Version: 1
digital en la actualidad

Resultados de aprendizaje: Competencias:
Identificar la  importancia de la e Conocer que es la comunicacion digital
comunicacion digital e Identificar los tipos de comunicacion digital

que existen.

Duracion de la guia: 4 horas

3.1 Actividades

COMUNICACION DIGITAL
Ladefinicion de comunicacion digital tradicional hace referencia al intercambio de
informacion y conocimiento a través de cualquier medio codificado en un formato legible por
un dispositivo electronico. Sin embargo, con el paso del tiempo, este concepto ha ido
evolucionando impulsado por la evolucion tecnolodgica y la difusion de Internet.



La comunicacion digital ha sido uno de los soportes mas efectivo como un recurso pedagogico,
permitiendo un proceso de aprendizaje continuo. Los estudiantes del bachillerato usan la
comunicacion digital para conectarse con sus maestros y compaifieros de estudios. La usan para
compartir informacion con otros estudiantes sobre las tareas, asistencia o cualquier otro asunto
relacionado con las actividades educativas. Por otro lado. los educomunicadores como Paulo
Freire, Célestin Freinet y Mario Kaplun (2013, p. 1), han compartido sus experiencias y sus
contenidos para la escuela popular, iniciativa que busca interesar a las entidades educativas por
una educomunicacion asi como por el uso de herramientas educomunicativas que permitan
lograr una interaccion efectiva entre los estudiantes.

Entre las caracteristicas de la comunicacion digital estan:

e Acceso a la informacion
e (Colaboracion global
o Flexibilidad en el aprendizaje
e Personalizacion del aprendizaje
e Comunicacion instantanea
e Evaluacion continua
1) Revisar la presentacion del video
2) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso
verificar que realizo las actividades previas:
e Conocer la importancia de comunicacion digital
o Identificar los tipos de comunicacion digital
3) A manera de reflexion se realizara una actividad en linea que permita reforzar los
conocimientos adquiridos.

LAS PLATAFORMAS DIGITALES EDUCATIVAS

Una plataforma educativa es un Sistema de Gestion de Aprendizaje, mejor conocido
como LMS (Learning Management System por sus siglas en inglés), y su funcion principal
es gestionar entornos de aprendizaje a distancia, administrando recursos que faciliten la
interaccion entre el alumno y el profesor.

Existen muchos tipos de plataformas virtuales de aprendizaje. La mayoria estan disefiadas para
trabajar a través de un ordenador o PC. En los ultimos afios las versiones para dispositivos
moviles estan ganando cada vez mas terreno, ya que son los de mayor uso entre los jovenes.
Una plataforma educativa virtual es un programa que engloba diferentes tipos de
herramientas destinadas a fines docentes. Su principal funcion es facilitar la creacion de
entornos virtuales para impartir todo tipo de formaciones a través de internet sin
necesidad de tener conocimientos de programacion.

En realidad, son programas que permiten hacer tareas como: organizar contenidos y actividades
dentro de un curso online, gestionar las matriculaciones de los estudiantes, tener un
seguimiento de trabajo durante el curso, resolver dudas y crear espacios de comunicacion
interactiva, evaluar los progresos de los alumnos, etc.

3) Revisar la presentacion del video

4) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso verificar
que realizo las actividades previas:
e Conocer la importancia de las plataformas digitales



e Identificar las funciones de las plataformas digitales
A manera de reflexion se realizard una actividad en linea que permita reforzar los
conocimientos adquiridos
E-LEARNING

El significado de e-learning viene de “electronic learning” o aprendizaje electrdnico, en inglés.
Otra posibilidad es la educacién y capacitacion a través de Internet. Este tipo de ensefianza
online permite la interaccion del usuario con el material mediante la utilizacion de diversas
herramientas informaticas.

Esta modalidad formativa a distancia a través de Internet o semipresencial (una parte de
los procesos formativos se realizan de manera presencial), ha contribuido a que la
formacion llegue a un mayor nimero de personas. Entre las caracteristicas mas
destacadas del e-Learning estan:

e Desaparecen las barreras espacio-temporales. Los estudiantes pueden realizar un
curso en su casa o lugar de trabajo, estando accesibles los contenidos cualquier dia a
cualquier hora. Pudiendo de esta forma optimizar al maximo el tiempo dedicado a la
formacion.

e Formacion flexible. La diversidad de métodos y recursos empleados, facilita el que
nos podamos adaptar a las caracteristicas y necesidades de los estudiantes.

e El alumno es el centro de los procesos de ensefanza-aprendizaje y participa de
manera activa en la construccion de sus conocimientos, teniendo capacidad para
decidir el itinerario formativo mas acorde con sus intereses.

o El profesor, pasa de ser un mero transmisor de contenidos a un tutor que orienta, guia,
ayuda y facilita los procesos formativos.

e Contenidos actualizados. Las novedades y recursos relacionados con el tema de
estudio se pueden introducir de manera rapida en los contenidos, de forma que las
ensefianzas estén totalmente actualizadas.

e Comunicacion constante entre los participantes, gracias a las herramientas que
incorporan las plataformas e-Learning (foros, chat, correo-e, etc.).

1) Revisar la presentacion del video
2) Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso
verificar que realiz6 las actividades previas:
e Conocer la importancia del e-learning
e Identificar las herramientas del e-learning
A manera de reflexion se realizara una actividad en linea que permita reforzar los
conocimientos adquiridos.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Técnicas e instrumentos

Evidencias de aprendizaje Criterios de evaluacion ..
de evaluacion
De conocimiento e Identificar la importancia e Rubrica de
del internet. calificaciones

e Mangjo de la plataforma

MOODLE. e Observacion



De desempeiio e Desarrollar tarcas e
académicas los programas

M . l M 1 tO o .
. ejorar el conocimien y plataformas digitales

sobre el internet y sus

navegadores.
De producto
e C(Crearse un correo
electronico

Internet. Es un conjunto descentralizado de redes interconectadas a través de un conjunto de
protocolos denominado TCP/IP. La Real Academia de la Lengua (RAE) lo define como “la red
informatica mundial, descentralizada y formada por la conexion directa entre computadoras
mediante un protocolo especial de comunicacion”.

Navegador. Un navegador web te lleva a cualquier lugar de Internet. Recupera informacion de
otras partes de la web y la muestra en tu escritorio o dispositivo mévil. La informacién se
transfiere mediante el Protocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP), que define como se
transmiten el texto, las imagenes y el video en la web. Esta informacion debe compartirse y
mostrarse en un formato consistente para que las personas que utilizan cualquier navegador, en
cualquier parte del mundo, puedan ver la informacion.



