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Resumen
El presente proyecto de investigacion tiene como objetivo analizar el impacto de una estrategia
pedagogica de aprendizaje basado en retos (ABR), para fortalecer las competencias digitales
desarrollo de contenido y compartir contenido a partir del uso del m-learning, en estudiantes de
cuarto de primaria en la IED Ciudad de Villavicencio ubicada en Bogota Colombia. El estudio fue
de enfoque cuantitativo, con disefio cuasi experimental, con alcance correlacional, la recoleccion
de la informacidn se realiz6 mediante cuestionarios uno de conectividad, y otro pre y post test en
competencia digitales. Se implement6 la estrategia con el 18% de la poblacion, durante los
encuentros crearon contenido digital multimedia, podcast, trabajos colaborativos, para dar
solucién a la pregunta tipo reto planteada por ellos, todo ello usando el Smartphone. Para
compartir el contenido usaron chat de WhatsApp, plataforma videoconferencia y se public6 en la
pagina web de la plataforma libre Wix.com disefiada para la estrategia (Jimenez, 2021). Los
resultados segun las estadistica descriptiva y correlacional evidencian relacion positiva
significativa entre el uso de la estrategia y los resultados del post test en los estudiantes del grupo
experimental, del estudio se puede concluir que el uso de artefactos m-learning contribuye en la
adquisicion de conocimientos gracias a su conectividad y al facil acceso que tienen los
estudiantes al Smartphone, el ABR permite a los estudiantes hacer significativo el aprendizaje ya
gue pueden aplicarlo en la solucién a problemas de su entorno, de otra parte se logré un avance
en las competencias digitales desarrollo y compartir contenido digital, esto es importante para
que los estudiantes pasen de ser solo receptores de informacion a ser creadores responsables

de contenidos.

Palabras Clave: Competencias digitales, Mobile learning, aprendizaje basado en retos, educacion

primaria.



Abstract

The present research project aimed to analyze the impact of a pedagogical strategy of challenge-
based learning (ABR), to strengthen digital competences, content development and share content
from the use of m-learning, in fourth grade students. in the IED Ciudad de Villavicencio located in
Bogota Colombia. The study was of a quantitative approach, with a quasi-experimental design,
with correlational scope, the collection of information was carried out through questionnaires, one
of connectivity, and another pre and posttest in digital competence. The strategy was implemented
with 18% of the population, during the meetings they created multimedia digital content, podcasts,
collaborative works, to solve the challenge-type question posed by them, all using the
Smartphone. To share the content in the WhatsApp chat, videoconference platform and published
on the website of the free platform Wix.com designed for the strategy (Jimenez, 2021). The results
according to the descriptive and correlational statistics show a positive relationship between the
use of the strategy and the results of the posttest in the students of the experimental group, from
the study it can be concluded that the use of m-learning artifacts contribute to the acquisition of
knowledge thanks to Due to its connectivity and the easy access that students have to the
Smartphone, the ABR allows students to make learning meaningful since they can apply it in
solving problems in their environment, on the other hand, an advance was achieved in digital skills
development and share digital content, this is important so that students go from being only

receivers of information to being responsible creators of content.

Keywords: Digital skills, mobile learning, challenge-based learning, primary education.



Introduccioén

Esta investigacion pretende fortalecer 2 de las 21 competencias digitales: Compartir
informacién y contenidos y desarrollo de contenidos, mediante el uso del material multimedia:
texto, Imagenes, audio y video, haciendo uso adecuado de las TIC (Tecnologias de la informacion
y la comunicacion) a través de una estrategia aplicada mediante dispositivos m-learning,
incentivando un aprendizaje basado en retos, motivado por los intereses de los estudiantes de
cuarto grado de primaria, de la IED Ciudad de Villavicencio, para compartir el contenido creado
por los estudiantes, se disefié una pagina web en la plataforma Wix.com.

Como docentes en constante formacion y en ejercicio, debemos hacer buen uso de las
herramientas multimedia y de programas o aplicaciones que ofrece la web y las TIC, haciendo
que los temas que queremos mostrar sean mas agradables y faciles de comprender para nuestros
estudiantes, vinculando nuevas tecnologias como el m-learning en nuestras clases y como apoyo
a ellas, de igual manera vinculandolos a paginas o programas que les permitan no solo leer o
aprender de la red, también crear y compartir su propio conocimiento con otros de forma ética y
responsable mediante el uso de aplicaciones sencillas como el video, creacién de imagenes tipo
memes, infografia, caricaturas etc.

La pandemia por el COVID — 19 dej6 en evidencia la falencia en competencias digitales
que tienen los estudiantes, de igual manera nos enfrenta a una realidad desigual en nuestra
sociedad, abriendo una brecha entre los que cuentan con los recursos tecnolégicos para acceder
a las clases y recursos en educacion remota y los que no los tienen, “No es lo mismo vivir en una
casa de 130 metros cuadrados, con buena conexidn a Internet y una familia que resuelve dudas
escolares, que vivir en un piso de apenas 50 metros cuadrados, sin conexion a Internet y una
familia que no puede tirar un cable en las tareas escolares.” (Moreno José & Molins, 2020, p. 2)
teniendo presente que la institucion IED Ciudad de Villavicencio est4 ubicada en una zona de

bajos recursos este proyecto decide usar los artefactos con los que cuentan en casa los



estudiantes, en este caso Smartphone en un 80%, de ahi nace la idea de implementar una
estrategia m-learning.

Actualmente los dispositivos maviles nos permiten acceder desde cualquier lugar a todo
tipo de informacion alojada en la red, tal como lo manifiesta (Cadavieco & Pérez, 2018, p. 33)
“Las TIC mdviles impactan especialmente en los nifios y niflas, y se han consolidado como
recursos universales no s6lo como transmisoras de informacion, sino que participan en otras
muchas acciones, contenidos, metodologias y son nuevos soportes en la construccion del
conocimiento” también le permiten al estudiante crear contenido que puede compartir, siendo no
solo consumidor de la informacion en red sino promotor de la misma, creando de forma ética y
responsable contenidos Utiles para otros usuarios de la red.

Para los estudiantes de primaria es Util incorporar estos artefactos méviles con acceso a
internet que les permiten acceder y compartir informacién, permitiéndoles explorar y participar
activamente en una sociedad cambiante, tal como lo hace “Francisco Javier Vera Manzanares de
11 afios. Vive en Villeta (Cundinamarca) con su mama y su abuela en una casa rodeada de
arboles y pajaritos. ‘Ni comemos dinero ni bebemos petréleo: nifio ambientalista’, ‘El nifio que
enfrenté al Senado por sus dafios al medio ambiente’, dicen algunos titulares de prensa de
medios colombianos” (Mojica José, 2020) esto nos demuestra que los nifilos pueden ser participes
y gestores de cambios importantes para nuestra sociedad, es importante motivarlos y permitirles
interactuar con herramientas y aplicaciones que les permitan crear contenido segun sus

intereses.

1. Antecedentes de la investigacién

1.1. Planificacién
En este apartado se encuentra la revision sistemética de la informacién, relacionada con
el recurso digital y la estrategia construida. Los estudios e investigaciones analizadas tienen como

tematica el m-learning y las competencias digitales.



La consulta fue realizada el 24 de octubre del 2020 en la base de datos de SCOPUS,
usando como filtros en inglés las palabras clave: “Mobile”, “Learning”, “m-learning”; el tiempo de
busqueda establecido fue los Ultimos cinco afos, entre el 2017 hasta el 2021; en el area de
conocimiento, ciencias sociales; articulo lenguaje: espafiol e inglés, tipo acceso abierto para
facilitar el acceso al documento completo. Se tuvieron en cuenta los Criterios de inclusion: Por
titulo, Uso de artefactos moéviles en educacion, Investigaciones en educacion y se excluyeron por:
Documento completo no disponible, Revision sistematica y Articulos universitarios de carreras no
relacionadas con docencia. Se tuvieron en cuenta para esta revision Sistematica 20 articulos
luego de los filtros y criterios de inclusién y exclusion mostrados en la metodologia, se analizaron
en ellos 3 aspectos principales en cuanto al impacto del uso del m-learning en ambientes
educativos. El primero de ellos es: El uso de los dispositivos moviles mejoran el aprendizaje en
los estudiantes, el segundo, frente a la aceptacion del uso tres actores: Padres, docentes y

estudiantes, el tercero, se centra en las estrategias didacticas que proponen los docentes con el

uso del m-learning y los tiempos de aplicacion de las mismas.

1.2 Aspectos de larevision m-learning

1.2.1. El uso de los dispositivos moéviles en el aprendizaje en los estudiantes

El m-learning es favorable en la adquisicién del aprendizaje por parte de los estudiantes
en 7 de los articulos analizados, en las escuelas donde se permite el uso de teléfonos moviles,
hay un impacto positivo en el rendimiento académico (Gémez-Garcia et al., 2020, p. 8) (Fuentes
et al., 2019, p. 13) (Soria et al., 2020, p. 809) en el aprendizaje de una segunda lengua han
mostrado eficacia (Andujar-Vaca & Cruz-Martinez, 2017, p. 50) el uso de dispositivos moviles en
las aulas puede contribuir a favorecer el desarrollo de la experiencia de aprendizaje, haciéndola
mas enriqguecedora y motivante para el alumnado (Gil Quintana, 2019, p. 200) (Proudfoot &
Kebritchi, 2017, p. 16) Muestra que los participantes que usan activamente dispositivos moviles

para apoyar su aprendizaje de idiomas mas alla del aula, tienen una mejoria frente a los que no



lo hacen (Lai & Zheng, 2018, p. 316) Las TIC mdviles impactan especialmente en los nifios y
nifas, y se han consolidado como recursos universales no sé6lo como transmisoras de
informacién, sino que participan en otras muchas acciones, contenidos, metodologias y son
nuevos soportes en la construccion del conocimiento. (Cadavieco & Pérez, 2018, p. 33) en
contraposicién el uso de dispositivos méviles se ve como de divertimento, lidico ademas como
de artefacto que fomenta la agresion hacia los compafieros de clase, y tienen poca vigilancia de
los padres al usar dispositivos moéviles, deteriora la convivencia en el aula. (Hinojo et al., 2019, p.

124) .

De los articulos se puede deducir que los estudiantes son receptivos al usar los artefactos
moviles, que mejora su motivacion hacia el aprendizaje, esto es importante para la investigacion
ya que el uso de dichos artefactos motiva a los estudiantes en este proceso de aprendizaje y

permite en ellos mejorar su adquisicién de conocimiento.

1.2.2. ;Los docentes estan de acuerdo con el uso del m-learning?

Los docentes estan de acuerdo con que el uso de m-learning tipo tabletas mejoran la
motivacion y aprendizaje de conocimientos (Fuentes et al., 2019, p. 14) El trabajo colaborativo
usando dispositivos méviles mejora el aprendizaje y nivelacion en estudiantes que lo requieren,
(Oliva et al., 2019, p. 193), (Hinojo et al., 2019, p. 14) Hay mayores ventajas que desventajas en
el uso de smartphones en el aula de clase, por un lado son Utiles para actividades de gestion,
asistencia, compartir archivos, para introducir elementos ludicos, distribuir tareas o evaluar
contenidos, potencian la participacion de los estudiantes la gamificacidbn motiva a los estudiantes
en la adquisicion de un aprendizaje, sin embargo el ciberacoso y la distraccion parecen ser las
dos desventajas mas visibles en este estudio (Tabuenca et al., 2019, p. 10) En contra posicion
afirman no estar de acuerdo con el uso de dispositivos moviles en el aula debido a que es una

herramienta de juego y divertimento, segun ellos deteriora el ambiente del aula ya que los



estudiantes se agreden verbalmente por redes sociales o por whatsApp por la sensacion de
anonimato, falta formacion en valores (Sola Reche José et al.,, 2019, p. 124) los resultados
obtenidos revelan que la mitad de los docentes no usan estas herramientas nunca en el aula y
dudan que pudieran ser de ayuda metodoldgica (Cadavieco & Pérez, 2018, p. 32) Sin embargo
es importante destacar que los docentes requieren formacioén TIC, Se hall6 que los docentes
tienen baja competencia digital, debido a escasa formacion en TIC, los docentes que mas integran
nuevas tecnologias m-learning son los mas jovenes y de menor experiencia docente (Tabuenca
et al., 2019, p. 14) gran parte del profesorado sigue técnicas y recursos tradicionales (Lopez-
Belmonte et al., 2020, p. 12) Es primordial formar a futuros maestros en TIC durante sus estudios
universitarios para que desarrollen la competencia digital y la implementen en su ejercicio
docente. (Hinojo et al., 2019, p. 14) el uso de la tecnologia movil explica en gran medida las
conductas inadecuadas en el uso de las TIC en los ambitos personal y escolar entre los jévenes,
los colegios promover estrategias que contribuyan a un uso responsable de esta tecnologia por
parte de los jovenes en todos los ambitos de su vida personal, escolar y social. (Rodriguez-Gomez

et al., 2018, p. 97)

De los articulos analizados en este apartado se puede concluir que los docentes en su
mayoria apoyan el uso de los artefactos méviles y TIC en general dentro de los ambientes
escolares, sin embargo dicen es importante tener una planeacion y objetivos claros al hacer uso
de dichos dispositivos, para evidenciar un aprendizaje en los estudiantes, es importante formar
en valores como el respeto en estos espacios de trabajo colaborativo en red para evitar conflictos
entre los estudiantes, dentro del proyecto de investigacion se incluyeron actividades de trabajo
colaborativo en la que los estudiantes interactuaban de forma respetuosa sin alterar o borrar los
trabajos de sus compaferos, teniendo presente la importancia de las normas de netiqueta,

fundamentales para el trabajo en red y facilitadoras de la adquisicion de conocimiento.



1.2.3. (Qué dicen los padres sobre el uso del m-learning como dispositivo educativo?

Las familias estdn de acuerdo con que los usos de los artefactos méviles mejoran el
aprendizaje y motivacion en los estudiantes (Fuentes et al., 2019, p. 14) se pone de manifiesto
que el alumnado, las familias y el profesorado, considera la incorporacion de las TIC de vital
importancia en el aprendizaje desarrollado en estas etapas del sistema educativo. (Gil Quintana,
2019, p. 199) en contraposicién los padres no estan de acuerdo con el uso de m-learning, ya que
ocasiona dificultades familiares, alteraciones de conducta o ansiedad, se refiere que falta
acompafiamiento y formacion de los padres en estas nuevas tecnologias. (Sola Reche José et
al., 2019, p. 124) Entre mas tiempo pasa el adolescente usando el dispositivo mévil mas desea
usarlo para no perder conexiébn con sus amigos, la edad es significativa en el proceso
comunicativo, entre mas grande sea el nifio mas ausente familiarmente estara, se comunicara
MAas con sus amigos que con su familia, el estudio no es concluyente frente al miedo a sentirse
excluido y su menor comunicacién familiar, recomienda realizar estudios con mayor cantidad de

sujetos (Santana-Vega et al., 2019, p. 46)

En este apartado se analizd la opinidn de los padres frente al uso de los artefactos moviles
para el aprendizaje, ellos piensan que, es una buena herramienta para fortalecerlo, sin embargo,
creen que les falta conocimientos para orientar a sus hijos en estas actividades. Durante esta
investigacion los padres de familia de los estudiantes estuvieron atentos a los encuentros ya que
el Smartphone era en su mayoria de los padres y por ende apoyaron el proceso de uso del

artefacto durante los encuentros.

1.2.4. ;Cudl es la actitud de los estudiantes frente al uso académico de los dispositivos

moviles?

El uso del m-learning genera en estudiantes con bajo rendimiento académico motivacion

y favorece el desarrollo de la experiencia de aprendizaje (Gémez-Garcia et al., 2020, p. 8) (Gil



Quintana, 2019, p. 199) destacan los aspectos atractivos, ludicos e interactivos de los contenidos
esto es motivador para el aprendizaje de los estudiantes, los alumnos muestran un mayor interés
y creen mejorara su rendimiento (Cadavieco & Pérez, 2018, p. 32), 80 % de los estudiantes dicen
usarla para tareas y actividades relacionadas con la busqueda de informacién, la realizacion de
ejercicios, actividades complementarias o0 de repaso, el 20% restante responde que suelen
emplearse en actividades como redes sociales, juegos o correos electrénicos para solucionar
dudas por parte del profesor y uso de distinto software y aplicaciones pedagdégicas (Fuentes et
al., 2019, p. 5). Algunos adolescentes sienten temor a ser excluidos al dejar de usar sus
dispositivos moviles, segun ellos son fundamentales en la comunicacion permanente con sus
amigos, (Santana-Vega et al., 2019, p. 45). Los estudiantes de forma autbnoma motivados por la
facilidad y flexibilidad que les da el uso del dispositivo mévil de acceder desde cualquier parte y
en cualquier momento a la informacién que requieren (Lai & Zheng, 2018, p. 311) los estudiantes
ven como ventaja la facilidad de acceder a la informacion que necesitan, medio de comunicacion,
entretencion como hobby y como inconvenientes distraccién de tareas escolares y familiares

(Plaza de la Hoz, 2018, p. 500)

Los estudiantes tienen una vision positiva sobre el uso del m-learning para hacer sus
labores escolares o para investigar de forma auténoma sobre temas de su interés, les agrada que
pueden consultar en cualquier momento y lugar, gracias a su flexibilidad. Para esta investigacion
gracias al uso del Smartphone se mostro a los estudiantes las bondades de la flexibilidad en
cuento a tiempos y momentos del m-learning, asi como del uso del internet como herramienta

importante de aprendizaje.

1.2.5. Estrategias didacticas propuestas por los docentes.

La mensajeria instantdnea mdavil se ha utilizado para practicar el vocabulario, asi como

las habilidades para hablar y escuchar mediante el uso del WhatsApp, (Andujar-Vaca & Cruz-



Martinez, 2017, p. 45) sin embargo representa un reto para la evaluacion y retroalimentacion que
debe realizar el docente (Soria et al., 2020, p. 809) el uso de foros fortaleciendo el trabajo
colaborativo en donde el uso de una aplicacién movil ha sido la referencia para la auto nivelacion
de los estudiantes de nuevo ingreso del Grado en Educacion Primaria (Romero Oliva et al., 2019,
p. 24) Predecimos un nuevo paradigma educativo en el que los estudiantes conectados de forma
inalambrica a Internet aprenden en el mundo real , y donde el papel del profesor se eleva a la
orientacion y personalizacion de la educacion de los estudiantes (Harris & Cooper, 2019, p. 3)
Las EAV (Ensefianzas Artisticas Visuales) unidas al m-learning, es una propuesta organizativa
desde el punto de vista docente, esto permite integrar métodos y contextos de trabajo del
estudiante con dispositivos tecnoldgicos, plantea varias estrategias conectivismo,
constructivismo, trabajo interactivo asistido por parte del docente sincrénico y asincronico,
objetivos propios de la ensefianza, aplicacion y evaluaciéon de la estrategia (Verdu et al., 2019, p.
21) El uso de aplicaciones como Kahoot, Edmodo, Drive google, redes sociales, youtube,
Pinterest son recomendados en este articulo para contribuir de forma lidica a la adquisicion de

conocimientos o comunicacion docente- Estudiante (Tabuenca et al., 2019, p. 14)

En los cursos en linea es importante relacionar los conceptos con la vida real, con
experiencias, integrar videos, fotos para favorecer un aprendizaje mas natural y participativo,
depende de la personalidad de los estudiantes, los mas extrovertidos y comprometidos se sienten
méas seguros y motivados con el trabajo en linea, mientras que los introvertidos no parecen
encontrarse comodos con esta metodologia por tanto es necesario que cuenten con un tutor (Rios
T. et al., 2018, p. 7) Los estudiantes usan aplicaciones de consulta para traducir a un lenguaje
diferente, ver videos y escuchar canciones en el aprendizaje de un nuevo lenguaje de forma
voluntaria (Lai & Zheng, 2018, p. 316) Las actividades y programas extracurriculares que tienen

como objetivo promover la educacion en ciencia, tecnologia, STEM su estrategia es un laboratorio



movil para que los estudiantes se interesen mas en la ciencia y tecnologia. (Proudfoot & Kebritchi,

2017, p. 16).

1.2.6. Analisis revision m-learning

A modo de conclusion de la revision sistematica se puede interpretar que el m-learning es
una tecnologia movil que va en aumento en la comunidad educativa, ya que la mayoria de
estudiantes usan estos artefactos, en sus labores escolares, investigaciones, como medio de
comunicacion con sus amigos, como elemento de distraccion y divertimento, la mayoria de los
estudios muestran que los estudiantes son receptivos frente al uso de estos dispositivos. Ellos
reconocen ventajas y desventajas de su uso, asi como temores por ciberacoso o de exclusion
por parte de sus amigos por no usarlos frecuentemente. Los docentes en la mayoria de los
articulos manifiestan que el uso de esta tecnologia favorece el aprendizaje en aula, lo
recomiendan como estrategia dentro y fuera del aula de clase, sin embargo, es importante formar
en valores como el respeto y el cuidado al trabajar en red a los estudiantes, para evitar ciberacoso,
tema que abordaba uno de los articulos y ayudarlos a hacer un uso racional del tiempo que pasan

usandolo, para que no interfiera con su vida familiar, social o personal.

Los padres han cambiado su forma de ver estos dispositivos, y creen que favorecen
también el aprendizaje, sin embargo, sugieren que es importante que ellos conozcan mas de m-
learning para que puedan contribuir al cuidado y acompafamiento de sus hijos. De otra parte,
recalcan la importancia de que los docentes sean formados en TIC desde su formacion en
pedagogia, para que lleven al aula sus practicas, mencionan que la mayor parte de los docentes
que usan TIC en el aula son jévenes y con poca experiencia docente. En cuanto a estrategias
abordadas por los docentes se destacan el uso de WhatsApp como medio de comunicacion y
herramienta que mejora competencias comunicativas, el uso de Aulas virtuales y herramientas
como los foros favorecen la adquisicion de competencias colaborativas. También mencionan

actividades interactivas y colaborativas en Kahoot, Edmodo, Drive google, redes sociales,



youtube, Pinterest. Hay que considerar la creacion de material multimedia que pueda ser

observado y desarrollado mediante dispositivos maoviles.

Con esta revision se podria concluir que el uso del m-learning depende del contexto y
estrategia pedagdgica y metodologica abordada por el docente para que haya una adecuada
adquisicion de conocimientos, es importante partir del objetivo que se pretende cumplir sea un
concepto o habilidad, y plantear unas actividades tendientes a llevarlo a término, y evaluar la
eficiencia del proceso, debe ser un aprendizaje acompafado por el docente, para que sea exitoso.
También es necesaria la motivacion del docente para interactuar con la herramienta y ensefiarla
a sus estudiantes, usarla en aula. El dispositivo movil solo es un artefacto, dependiendo del uso
que se le dé sera posible el éxito del aprendizaje, tal como ocurre con cualquier otro elemento

usado en el ambiente académico.

Los estudiantes deben formarse en el manejo del dispositivo y las App, pero también
fortalecer valores como la empatia y el respeto para mantener relaciones cordiales con los otros,
en las herramientas colaborativas y asi prevenir dificultades entre compafieros. La familia juega
un papel importante en esa formacién respetuosa y vigilante de lo que hace el estudiante en red

sobre todo si es un nifio pequenio.

1.3. Revisién de la literatura sobre competencias digitales

Por otra parte, teniendo como tema las competencias digitales se incluyeron tres articulos
en el primero de competencia digital de la Generacion Z: Claves para su introduccién curricular
en la Educacion Primaria, se considera a la generacion Z como la que nacio en la era digital, esta
generacion siempre ha estado en contacto con artefactos TIC y por ende tienen acceso a la
informacion que se puede obtener al usarlos, con base en el estudio realizado en Espafia con
678 estudiantes de primaria se concluye que: “Los resultados revelan que no adquieren
habilidades digitales de forma inherente sino que precisan de educacioén al respecto, atisbandose

el peligro de una brecha digital, no por uso o acceso a ellas, sino por falta de competencia”.



(Pérez-Escoda et al., 2016, p. 71) Es importante usar en el aula o0 como apoyo a ese trabajo las
TIC ya que al interactuar de forma constante con ellos el estudiante puede adquirir competencias
digitales utiles para interactuar en esta era de informacion, no es conveniente que solo usen en
casa los artefactos ya que faltaria formacién respecto a dicho uso, tal como lo plantea “La
ausencia de diferencia significativa en el nivel general de competencia digital entre el alumnado
de diferentes cursos de la etapa de Educacion Primaria refleja que, en cierta medida, ese nivel
se adquiere mas por convivencia con las TIC en contextos informales que por un adecuado
desarrollo en el contexto escolar que potencie gradual y progresivamente su adquisiciéon” (Pérez-

Escoda et al., 2016, p. 71).

En dicho estudio recomiendan para introducir Competencias digitales en el curriculo de la
educacion primaria: Planear tareas que permitan a los estudiantes tener acceso a la informacion,
para que la decodifiquen de forma critica y ética, de esta forma segun el estudio se favorece el
desarrollo de la navegacion en los diferentes medios de los que se dispone, también proponen:
motivar el trabajo colaborativo en red, actividades para desarrollar el juicio critico y la veracidad
de las fuentes de informacion, solucionar problemas de forma colectiva y participativa, usar la
gamificacion como estrategia para motivar el trabajo en equipo de forma ética “Entendemos que
estas estrategias debieran favorecer el desarrollo de una escuela 2.0 que responda con calidad
y eficacia a la necesidad de alfabetizacion digital y mediatica de un alumnado que esta expuesto
a los medios y que debe adquirir competencias digitales para utilizar las tecnologias de manera
critica y efectiva” (Pérez-Escoda et al., 2016, p. 78)

Por otra parte, las DIGCOMP son estandares del marco europeo de competencias
digitales, como docentes estamos constantemente percibiendo como nuestros estudiantes deben
fortalecer sus competencias digitales, ya que la tecnologia avanza dia a dia, y ellos deben
empezar desde su formacion academica bésica a interactuar con hardware y software que les

permita desarrollar competencias importantes para su vida academica, social, personal y



posteriormente laboral. El marco DIGCOMP plantea cinco areas con 21 competencias digitales.
En ese sentido: “En 2010, la Comisién Europea encargd la elaboracion del marco al IPTS
(Instituto de Prospectiva Tecnolbgica) de la Comision Europea, con sede en Sevilla. IPTS
gestion6 el marco en dos afios y en diciembre de 2012 finalizé la parte operativa.” (Gonzalez-

Fernandez-Villavicencio, 2015, p. 32) Los objetivos del proyecto DigComp son los siguientes:

Se definieron cinco areas y de cada area depende una serie de competencias digitales, 21 en
total.

1. Informacion:

1.1. Navegar, buscar y filtrar informacion

1.2. Evaluar la informacion

1.3. Almacenar y recuperar la informacion

2. Comunicacion:

2.1. Interactuar mediante nuevas tecnologias
2.2. Compartir informacion y contenidos

2.3. Participacion ciudadana en linea

2.4. Colaborar mediante canales digitales
2.5. Netiqueta

2.6. Gestion de la identidad digital

3. Creacion de contenidos:

3.1. Desarrollo de contenidos

3.2. Integrar y reelaborar

3.3. Derechos de autor y licencias

3.4. Programacion.

4. Seqguridad:

4.1. Proteccion de dispositivos



4.2. Proteccion de datos personales e identidad digital
4.3. Proteccion de la salud
4.4, Proteccion del entorno
5. Resolucién de problemas:
5.1. Resolver problemas técnicos
5.2. Identificacién de necesidades y respuestas tecnoldgicas
5.3. Innovacién y uso creativo de la tecnologia
5.4. Identificacién de lagunas en las competencias digitales

Las competencias DIGCOMP aunque son disefiadas para los ciudadanos nos dan
parametros de las competencias que deben adquirir nuestros estudiantes desde sus primeros
afos de estudio, para ir formando un criterio adecuado frente a que deben y no deben compartir,
frente a la seguridad que deben tener al trabajar en linea, frente a ser criticos sobre los contenidos
que observan o escuchan en internet aprender a clasificar en real y fraude, tener presente la
netiqueta para evitar problemas como el ciberbulling, el phising, el sexting, entre otras
competencias Utiles para moverse con facilidad y seguridad en red.

En el articulo: Apropiacion de dispositivos moviles en educacién muestran una experiencia
de sistematizacion sobre uso pedagdgico de TIC en tabletas (Pedraza Goyeneche et al., 2019,
p. 24) dan cuenta de cuatro proyectos usando tabletas y aprendizaje basado en proyectos, con
un alcance de corte pedagdgico, didactico y tecnoldgico la pertinencia de apropiar dispositivos
moviles en la educacion basica y media. El articulo concluye con que “los dispositivos moviles
son un recurso pedagoégico que potencian el aprendizaje, disminuyen la brecha digital y acercan

al estudiantado al conocimiento.” (Pedraza Goyeneche et al., 2019, p. 28)

En la sede Institucién Educativa Concentracion Alianza para el Progreso (Alpro), se
desarroll6 el proyecto de aula “Las TIC mas alla del papel”’, mediante la implementaciéon de una

pagina institucional con el Recurso Educativo Digital desarrollado bajo la herramienta de uso libre



Wix. Este espacio le permite a cada docente acceder para vincular las diferentes actividades y
demas proyectos de la comunidad académica, asi como socializarlos para enriquecer el
desarrollo del Proyecto Educativo Institucional (PEI) de manera interdisciplinaria, vinculando
todas las asignaturas. En este sentido, las TIC, a través del proceso académico Uso pedagogico
de las TIC en tabletas, permite llegar a estudiantes, docentes, directivos y padres de familia con
iniciativas didactico-pedagdgicas innovadoras y emergentes, que dinamizan y fortalecen los

procesos de ensefianza- aprendizaje. (Pedraza Goyeneche et al., 2019, p. 24)

De igual manera tenemos un segundo proyecto relacionado con el Fortalecimiento de las
competencias en inglés a través del uso de las tabletas, donde los docentes de la Institucion
Educativa Técnico Nacionalizado de Pauna desarrollaron el proyecto de aula enfocado en el
fortalecimiento de competencias en inglés, vinculando las tabletas como herramienta de apoyo y

de formacién pedagdégica. (Pedraza Goyeneche et al., 2019, p. 24)

Continuando con la revisidn se encuentra un tercer proyecto frente al uso adecuado del
tiempo libre mediante el uso de tabletas; la Institucion educativa Técnico Agropecuario de
Desarrollo Rural, con su equipo de trabajo conformado por docentes, estudiantes, directivos y
padres de familia, desarroll6 este proyecto de aula, en el que la dinamica evidenciada tiene
especial relevancia, ya que los estudiantes de grado once apoyaron la capacitacion de los nifios
y las nifias de basica primaria, utilizando las tabletas como herramienta dinamizadora del
aprendizaje, en las que instalaron juegos relacionados con el tipo de pensamiento l6gico-
matematico, con el fin de desarrollarlo desde diversas actividades aplicables en los ambientes de

aprendizaje. (Pedraza Goyeneche et al., 2019, p. 24)

Finalmente, en un cuarto proyecto plantean: Pioneros en saberes; La Institucién Educativa
Monte y Pinal desarrolld este proyecto de aula, que tuvo como propésito propender por que los

estudiantes se cuestionen y se inquieten por el mundo de las Ciencias a través de la tecnologia.



En este, las tabletas tienen un significado relevante, ya que facilitan al estudiante la investigacion
y la creacion a partir de sus propias iniciativas de vida y las orientaciones del maestro, con quien
pueden compartir experiencias reales que documentan a través del dispositivo digital, incluso
como biblioteca y Play Store, entre otras formas que le permiten reforzar el aprendizaje en las
diferentes asignaturas. De este modo, participan individual y grupalmente para socializar

experiencias y realimentarse como comunidad educativa (Pedraza Goyeneche et al., 2019, p. 25)

1.3.1 Analisis de larevision en competencias digitales

En el estudio realizado con estudiantes espafoles donde se concluye que: “Los
estudiantes no adquieren habilidades digitales de forma inherente, sino que precisan de
educacion al respecto, atisbandose el peligro de una brecha digital, no por uso o acceso a ellas,
sino por falta de competencia”, es importante fortalecer las habilidades de los estudiantes en
competencias digitales. De igual forma las competencias digitales DIGCOMP son un referente
importante a ser tenido en cuenta en proyectos de esta indole y muestran areas con
competencias que deben ser fortalecidas. Un articulo final nos muestra cuatro proyectos
implementados con dispositivos moéviles que fortalecen las competencias digitales y el
aprendizaje, disminuyen la brecha digital y acercan al estudiantado al conocimiento. En
conclusion, el fortalecimiento de las competencias digitales sera significativo para los estudiantes
de primaria ya que les permitira tener acceso y habilidades a la hora de analizar y clasificar la
informacion encontrada en la red, de igual forma les permitira producir contenidos digitales y

compartirlos de forma ética y responsable.

Para esta investigacion con estudiantes de cuarto de primaria, es fundamental esta
revision de la literatura sobre competencias digitales, ya que se deben fortalecer dichas
competencias en ellos para que puedan interactuar con la internet de forma eficiente, critica, y

sobre todo segura.



2. Planteamiento del problemay pregunta de investigacion

2.1. Planteamiento del problema

La Institucion Educativa Distrital Ciudad de Villavicencio, ubicada en la localidad 5 (Usme)
en el barrio Puerta al llano, “orienta su actuar en el modelo pedagégico socio critico, aportando a

la formacion de ciudadanos integrales, con autoestima y comunicacion” (CCVIED ..:: Colegio

presente todas las areas del conocimiento, segun lo reglamenta la ley generan 115 de 1994 en
su articulo 23 (Ley 115 de 1994, 1994, p. 8) entre ellas encontramos la asignatura de tecnologia
e informética, dentro de la cual se realiza un acercamiento al uso de artefactos tecnolégicos como
computadores, tabletas, elementos eléctricos, asi como la parte de programacion en algoritmos
gque desarrollan la légica e incluso programas simples como scratch, tal como se plantea en el
articulo 20 “Ampliar y profundizar en el razonamiento logico y analitico para la interpretacion y
solucion de los problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana”(Ley 115 de 1994,
1994, p. 7), permitiendo fortalecer el desarrollo integral del estudiante, con mayor razén en esta
sociedad cambiante en cuanto a avances cientificos y tecnologicos se refiere reglamentado
también en el articulo 22 de la ley 115 de 1994 “La iniciacién en los campos mas avanzados de
la tecnologia moderna y el entrenamiento en disciplinas, procesos y técnicas que le permitan el

ejercicio de una funcién socialmente util” (Ley 115 de 1994, 1994, p. 7)

Los estudiantes de grado cuarto con quienes se desarrolla el presente proyecto, tienen
una edad que oscila entre 9 y 10 afios. Dentro de la clase de tecnologia e informatica se muestran
muy interesados en adquirir los conocimientos impartidos, ya que les agrada asistir a clase en
esta asignatura por su caracter innovador, lidico lo cual es una valiosa herramienta de
aprendizaje. Ademas, por el uso de recursos tecnoldgicos tales como equipos de computo,

portatiles, tabletas que permiten acercarse a las tecnologias de la informacién y comunicacion de



igual forma pueden interactuar con elementos eléctricos simples para realizar acercamientos a la

robotica.

Debido al confinamiento por la pandemia del COVID19, (CEPAL & UNESCO, 2020, p. 1)
que obligd a asumir clases remotas con los estudiantes, se evidenciaron en los estudiantes
falencias en habilidades y competencias digitales basicas tales como: Falta de criterio para
navegacion, buasqueda vy filtrado de la informacion que obtienen luego de una busqueda en
internet sobre un tema determinado, hay dificultad para usar medios digitales, como correos
electronicos, Chats, espacios de videoconferencias como Zoom, meet, Team etc. El total de la
poblacién son 60 estudiantes de grado tercero de ellos durante el periodo cuarto 2020 enviaron
trabajos 66% por WhatsApp, 21% por correo y 13% no envié trabajos. De igual manera se
conectaron a clases por videoconferencia 31% de los estudiantes (Anexo Il). Falencia para
compartir informacién de manera segura en internet, teniendo en cuenta los cuidados y
prevencion al trabajar en red, proteger datos personales, no compartirlos. También es importante
crear y compartir contenido de forma ética y responsable, no ser Unicamente receptor de
informacién. Otra de las dificultades halladas segun la encuesta de conectividad realizada el 19
de octubre de 2020 es que solo el 37% de los estudiantes cuentan con equipo de cémputo en

casa, frente al 83% que tiene Smartphone. (Anexo |)

Tabla 1 Envios de trabajos de estudiantes 2020

Medio de recepcién # %
WhatsApp 40 67%

Correo Electrénico 12 20%
No envian 8 13%

Fuente: Planillas de notas (Anexo II)

Asistencia a asesorias (Clases)

Medio # %
Zoom 18 31%
No asisten 42 69%

Fuente: Planilla asistencia (Anexo II)



Inicialmente se pretendian abordar cinco de las 21 competencias digitales, las
competencias Navegar, buscar vy filtrar informacion, Interactuar mediante nuevas tecnologias
compartir informacion y contenidos desarrollo de contenidos y proteccion de datos personales e
identidad digital. (Gonzalez-Fernandez-Villavicencio, 2015, p. 32). Después de comparar los
hallazgos mediante la prueba diagnéstica (Anexo Ill) se determind que esta investigacion se
centrara en: Las competencias digitales Desarrollo de contenidos y compartir contenidos, debido
a que fueron las que obtuvieron el puntaje mas bajo en el cuestionario diagnéstico. El objetivo del
proyecto es fortalecer habilidades de la competencia, (INTEF, 2017, p. 11). Teniendo presente
que trabajamos con nifios entre los 8 y 10 afios los estandares se tomaran del documento:
Estandares de desempefio de estudiantes en el aprendizaje con tecnologias digitales
costarricenses, en dicho documento se encuentran los estandares por ciclos, se trabajaran los
correspondientes al ciclo Il, ciclo en el cual se encuentra grado cuarto de primaria. (Zufiga &
Brenes, 2014, p. 19) Para determinar los dispositivos y conectividad de los estudientes se realizé

una encuesta de conectividad con los siguentes resultados:

Tabla 2 Dispositivos y lugar de conexién

ftem Cantidad Porcentaje
Computador de escritorio en casa 16 37%
Smartphone 35 83%
Acceso a internet diario 30 65%
Internet fijo 23 50%
Internet Datos 14 30%
Café internet o vecinos 9 20%

Fuente: Encuesta aplicada a 46 estudiantes voluntarios (Anexo [)
Para fortalecer las competencias en mensién implementara una estrategia m-learning usando el
smartphone debido a que e 83% de los estudiantes cuentan con artefactos mobiles en casa, sean
suyos o de sus padres, de igual forma gracias a la encuesta de conectividad se determiné que
los 46 encuestados tienen acceso a internet con ciertas limitaciones, de esto se puede comcluir

que los estudiantes que respondieron la encuesta podrian participar en la estrategia en linea.



Pregunta Problema:

¢, Cual es el impacto de una estrategia pedagdgica de aprendizaje basado en retos para fortalecer
las competencias digitales creacion de contenido y compartir contenido mediante el uso del m-
learning en estudiantes de grado cuarto de primaria de la IED Ciudad de Villavicencio, ubicada
en Bogota?

2.2. Objetivos

2.2.1. Objetivo General:

Analizar el impacto de una estrategia pedagdgica de aprendizaje basado en retos para fortalecer
las competencias digitales desarrollo de contenido y compartir contenido a partir del uso del m-
learning en estudiantes de cuarto de primaria en la IED Ciudad de Villavicencio Sede B, ubicada

en Bogota.

2.2.2. Objetivos especificos:

2.2.2.1. Realizar una prueba diagnéstica en competencias digitales mediante el disefio y
aplicacion de instrumentos tipo cuestionario.

2.2.2.2. Disefiar un recurso educativo tipo pagina web, que cuente con informacion, recursos
didacticos, contenidos multimedia y actividades, de la estrategia pedagégica en competencias
digitales desarrollo de contenido y compartir contenidos por medio del m-learning.

2.2.2.3. Aplicar el recurso educativo por medio de una estrategia pedagdgica con la muestra
seleccionada de estudiantes, compartiendo los contenidos desarrollados por ellos en medios de
comunicacion digitales y en la pagina web.

2.3. Justificacion

La competencia digital es aquella que implica el uso creativo, critico y seguro de las

tecnologias de la informacion y la comunicacion para alcanzar los objetivos relacionados con el



trabajo, la empleabilidad, el aprendizaje, el uso del tiempo libre, la inclusién y participacion en la

sociedad. (Ministerio de Educaciéon y Formacion Profesional del Gobierno de Espafia, 2016)

En la actualidad existen estdndares de competencia digital, entre ellos tenemos: ISTE
estdndares estudiantes contiene siete competencias para los estudiantes, que les permiten
participar y avanzar en el mundo digital, son: Aprendiz empoderado, ciudadano digital, constructor
de conocimiento, disefiador e innovador, pensador computacional, comunicador creativo y

colaborador global.(ISTE, 2016, p. 1)

La competencia digital DIGCOMP, La Comisién Europea ha establecido un marco de
referencia para la competencia digital (DIGCOMP), contiene 21 competencias de acuerdo a cinco
areas de competencia: La alfabetizacién informacional, la comunicacion y colaboracion, la

creacion digital de contenidos, seguridad y solucién de problemas. (Punie & Brecko, 2014, p. 9)

Otro estandar es el ICDL (International Computer Driving License), La Licencia ICDL, se
compone de ocho mdédulos con las siguientes areas: Conceptos basicos de las TIC. Uso del
computador y administracion de archivos. Procesador de textos. Hojas de calculo. Uso de base

de datos. Presentaciones. Internet y comunicacion. (ICDL, 2020, p. 1)

La OCDE en su informe: Habilidades y Competencias del siglo XXI para los aprendices
del nuevo milenio, plantea las competencias y habilidades que se requieren en el siglo XXI, se
involucra el desarrollo de las TIC y el acceso que tienen los jovenes a estas, asi como los retos
de la educacion para formar capital humano con las competencias requeridas por la sociedad del
conocimiento (OCDE, 2010, p. 8,9), por lo cual es necesario incluir las TIC en el aula y como
apoyo a ella desde etapas tempranas, para que los estudiantes se familiaricen con las
herramientas TIC y adquieran competencias digitales, que les seran de utilidad a lo largo de su

vida académica, laboral y personal.



La UNESCO propone un marco de referencia docente sobre la competencia digital
establece tres niveles: 1. Adquisicidbn de conocimientos; en este nivel se recomienda integrar
recursos TIC al aula. 2. Profundizacion en el conocimiento; en este nivel se pretende aplicar los
conocimientos para resolver problemas de la vida cotidiana, el trabajo o la sociedad, relacionados
con el medio ambiente, la seguridad alimentaria la salud y la resolucion de conflictos etc 3.
Creacién de conocimiento: Se orienta a crear nuevos conocimientos, es decir competencias de
resolucion de problemas, comunicacién, colaboracién, experimentacion, reflexiébn critica y

expresion creativa. (UNESCO, 2019, pp. 20, 21)

El Ministerio de Educacion de Chile ha definido una matriz de habilidades TIC, SIMCE TIC
en la que define 20 habilidades organizadas en cuatro areas: 1. Informaciéon 2. Comunicacion

efectiva y colaboracion 3. Convivencia digital 4. Tecnologia. (ENLACES, 2013, p. 17)

Costa Rica, ha definido Estandares de Desempefio en tecnologias digitales, organizados
en 3 dimensiones: 1. Resolucion de problemas e investigacion 2. Productividad 3. Ciudadania y
comunicacion y cinco. Propiedades: Creatividad, Razonamiento légico, Colaboracion, Etica y
Proactividad.

El ministerio de Educacién Nacional de Colombia, plantea como una alfabetizacién basica:
“la alfabetizacion TIC, y las Competencias: Cémo los estudiantes abordan los retos complejos.
Dentro de esta dimensién se encuentra el pensamiento critico y resolucion de problemas, la
creatividad, la comunicacion y la colaboracion”. (CONPES, 2020, p. 67), estas competencias se
abordaran en actividades en linea usando dispositivos m-learning debido a que el 83 % de
estudiantes (Segun la encuesta realizada el dia 19 de octubre a estudiantes de tercero de
primaria) cuentan con ese tipo de herramienta en casa (Anexo ).

El Colombia no se han fundamentado estdndares en competencias digitales, como las
vistas en los estandares anteriores, contamos con la cartilla Ser competente en tecnologia,

también conocida como la guia 30, en la que se establecen conceptos bésicos de tecnologia y



cuatro competencias: Naturaleza y evolucién de la tecnologia, Apropiacion y uso de la tecnologia,
Solucién de problemas con la tecnologia y tecnologia y sociedad, planteando estandares
generales en el campo de la ciencia y la tecnologia (MEN, 2008, p. 14) De igual manera por parte
de la secretaria de educacion de Bogotad se generaron cuadernos de curriculo en los que
encontramos el de Orientaciones curriculares para el campo de ciencia y tecnologia, en el que
por ciclos (Educacion inicial y basica) se indican aspectos didacticos para la ensefianza de ciencia
y tecnologia, entre ellos: Actividades que desarrollan el aprendizaje de la ciencia y la tecnologia,
Resolucion de problemas, aprendizaje cooperativo, aprendizaje autdbnomo. (Secretaria de
Educacién de Bogota, 2008, pp. 61-66) vemos que no hay estandares en competencias digitales
segun los analizados anteriormente en otros paises.

Los teléfonos moviles tienen un impacto importante en la revolucién tecnolégica, hay mas
teléfonos mdaviles en uso hoy que personas, la aparicion del Smartphone genera unos impactos,
desafios y predicciones sobre su uso, gracias a este artefacto m-learning las personas pueden
conectarse donde sea y con quien sea, solo deben contar con el acceso a internet, aunque no
todo son ventajas, los servicios de acceso a internet son costosos y los teléfonos también. Hay
un nuevo paradigma educativo, en el que los estudiantes conectados a internet aprenden en el
mundo real y el papel del docente hace mas personalizada la formacién del estudiante (Harris &
Cooper, 2019, p. 3).

En la actualidad incluir dentro de las aulas el uso de artefactos m-learning es una
necesidad para los estudiantes, (ver resultados del diagndstico Anexo lll) en pro de la adquisicion
de conceptos y competencias, de igual manera mostrarles que estos objetos: Tabletas,
Smartphone o computadores portéatiles, les permiten acceder a la informacion almacenada en la
red en cualquier horario y desde cualquier lugar y con conexion a internet, en este sentido (Mora
Vicarioli, 2013, p. 51) plantea que: “La movilidad es una caracteristica de los dispositivos
tecnolégicos citados, la cual brinda maltiples ventajas que se derivan del mejoramiento del acceso

en cualquier momento y lugar, donde se disponga de una conexién a internet.”



Este proyecto de investigacion pretende fortalecer las competencias digitales mediante la
implementacién de una estrategia pedagdgica basada en el uso del m-learning, en estudiantes
de grado cuarto de educaciéon primaria. Al fortalecer el proceso de aprendizaje sobre
competencias digitales, se brindan nuevas herramientas a los estudiantes, ya que vinculan
material didactico multimedia y aprendizaje autbnomo, que les permitird adquirir un nuevo
conocimiento o fortalecer de forma lidica su proceso de aprendizaje en el area de tecnologia e
informatica, mejorando sus conocimientos y habilidades para dar solucién a problemas de su
entorno. De igual forma el internet es una herramienta de aprendizaje, en la que pueden acceder
a gran cantidad de informacion, que debe ser clasificada criticamente, por este medio pueden
aprender colaborativamente de forma sincrénica o asincronica, explorando segun sus intereses
y siendo responsable de su proceso de aprendizaje. También podran fortalecer sus habilidades
al usar dispositivos méviles sacando provecho de ellos para investigar e interactuar con
aplicaciones multimedia y Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, en funcién de la
adquisicion de un conocimiento. Dar la oportunidad al estudiante de compartir sus conocimientos
y creatividad mediante la creacion de contenido digital, por medio de la produccion de video o

imagenes.

De igual manera el proyecto aportara a la formacion integral de los estudiantes desde el
SER, SABER y HACER ya que se fortalecera la parte ética al crear o compartir contenidos en
red, verificando antes que sean confiables, para mitigar la falsedad en la red, y haciéndolos
responsables de sus acciones al compartir contenidos, también se fortalecera la competencia de
proteccion de datos personales que ayudara a proteger a los estudiantes cuando trabajan en
internet. En cuanto al saber podran analizar de manera critica la informacion que lean, escuchen
0 vean en la red, para identificar su certeza o falsedad, saber que es Util para su vida y contexto.
Cuando hablamos del hacer es importante mencionar que al interactuar con los dispositivos

moviles con los que cuentan en su entorno préximo, con contenidos multimedia de la red o



creados por ellos podran adquirir habilidades utiles para dar solucién a problemas o satisfacer
una necesidad.

Se pretende con este proyecto analizar la efectividad del uso de las herramientas TIC
méviles en la adquisicion de conocimientos en competencias digitales, en cuanto a habilidades
en: Pensamiento critico frente a lo que hallan en la red, crear y compartir de forma responsable
contenido, para que no sean solamente consumidores de informacion, proteccion de sus datos
personales para que tengan la conciencia de cuidar su informacion privada y los posibles riesgos
a los que se exponen al usar internet. Mejorar en la interaccion de los estudiantes con las nuevas
tecnologias, que hagan buen uso del chat, del correo electrénico y las plataformas de video
conferencia, también la colaboracién en canales digitales es importante en esta época donde el
aprendizaje colaborativo es Util para todos.

2.4 Hipétesis

El uso de una estrategia pedagdgica de aprendizaje basado en retos mediante el uso del

m-learning permitird un avance en las competencias digitales desarrollo de contenido y compartir

contenido en los estudiantes.

3. Marco Teorico
3.1. Bases tedricas y conceptuales.

3.1.1. Bases pedagogicas

El enfoque sociocultural, planteado por Lev Vygotsky, nos dice que el desarrollo cognitivo
depende de la sociedad en la que vive el individuo, ya que el entorno transmite formas de actuar
y organizar el conocimiento; se produce mediante procesos de intercambio y transmision del
conocimiento a través de la cultura y el entorno proximo de los nifios o nifias “A través de otros
llegamos a ser nosotros mismos”. De otra parte el aprendizaje personal en el que las experiencias

que tienen los estudiantes son importantes para la nueva adquisicion de conceptos, la



experimentacion con objetos e interaccion con personas de su entorno “todo aprendizaje en la
escuela siempre tiene una historia previa, todo nifio ya ha tenido experiencias antes de entrar en
la fase escolar, por tanto aprendizaje y desarrollo estan interrelacionados desde los primeros dias
de vida del nifio” ademas es importante mencionar que Vygotsky plantea dos momentos de
aprendizaje en los individuos uno social y uno personal. (Carrera & Mazzarella Clemen, 2001, p.

43)

Vygotsky nos plantea también tres zonas o niveles: La primera es la zona de desarrollo
real, que son los conocimientos del nifio, lo que puede hacer el solo. La segunda zona el
desarrollo potencial es donde se pretende llegar, lo que los nifios pueden hacer con ayuda de
otros del docente, padre o par. La zona de desarrollo préximo es el espacio en el que se ensefia,
es la distancia entre el nivel real y el nivel potencia. A esto también se le llama andamiaje ya que
se pretende escalar entre los dos niveles. (Carrera & Mazzarella Clemen, 2001, p. 43) Dentro del
proyecto se pretende que el estudiante al interactuar con las herramientas digitales en el segundo
nivel pueda llegar a ese tercer nivel que le permitira mejorar sus competencias digitales y adquirir
de forma autbnoma el conocimiento que sea de su interés.

La escuela nueva “El uso de ese nombre nos remite a un movimiento desarrollado a partir
de los ultimos afios del siglo XIX, en relacion con determinadas ideas sobre la educacion y sus
practicas que en Europay en distintos paises del mundo emergieron a contrapelo de la educacion
tradicional” (Narvaez E, 2006, p. 2), la escuela nueva tiene como precursores Rousseau, Freire,
Montessori, Dewey y por su puesto Vygotsky, quienes tienen sus propios postulados pero
concuerdan en que el estudiante debe ser mas participativo y el conocimiento debe ser
significativos para los estudiantes, La escuela nueva se centra en el nifilo o nifia y su
experimentacion con lo que le rodea, promueve actitudes de aprender a aprender, crear, tomar
iniciativa, pensar criticamente, liderar procesos, trabajar en equipo. Estas acciones son

fundamentales para que el estudiante pueda navegar, buscar y filtrar la informacion a la que



accede en internet y van muy ligadas a las competencias digitales que se pretenden fortalecer

con la implementacién del presente proyecto.

Principios de la escuela nueva, el nifio o nifia es activo y participativo, tiene sus propios intereses,
es feliz en la escuela, otro de ellos es preparar para la vida, la escuela debe brindar al estudiante
las herramientas para enfrentar la vida y en este caso la comunicacion digital y el facil acceso a
la informacién por tanto la necesidad de ser critico frente a lo que lee, escucha y observa. En otro
principio Los contenidos no deben estar separados de la realidad, es importante que, al
interactuar con aplicaciones, programas o artefactos pueda relacionarlos con sus necesidades
cotidianas, haciendo significativo su aprendizaje, la experiencia es parte fundamental del
conocimiento. También esta el principio los contenidos deben ir de lo simple a lo complejo, de lo
inmediato a lo lejano, la experimentacion es importante y hacer significativo para el estudiante los
conceptos, mostrar que todo lo que aprenden es aplicable en su entorno, el uso de dispositivos
moéviles y los programas que tienen permiten experimentar al estudiante, crear y compartir
informacion y contenidos digitales. (Jiménez Angela, 2009, p. 107)

En el documento aprendices del pensamiento el desarrollo cognitivo en un contexto social de
Barbara Rogoff (B Rogoff, 1993, p. 17) que es una psicéloga y educadora norteamericana que se
ha interesado por investigar el aprendizaje y desarrollo cognitivo en estudiantes, retoma algunas
ideas de Vygotsky (Henao Lopez et al., 2007, p. 234), ella plantea que los nifios aprenden por
medio de observacion, colaboracién y participacion activa en su entorno, entre sus principios
estan: Proporcionar al alumno un puente entre la informacion disponible y el nuevo conocimiento.
Se da participacién activa al conocimiento que tienen los nifios, ya que ellos siempre tienen
preconceptos, es importante partir de lo que saben,” La manera como fue acompafado, guiado,
disciplinado, escuchado, incentivado y corregido entre otros aspectos, hace que el “aprendiz”
venga ya con una carga de saberes y repertorios que pasan a ser el derrotero por donde caminara

en sus nuevos conocimientos” (Henao Lopez et al., 2007, p. 235).



Se ofrece una estructura de conjunto para el desarrollo de tareas, el docente da
indicaciones, explicaciones y ejemplos o rubricas para que el estudiante pueda orientarse, Se
trasladan responsabilidades al estudiante “Los nifios asumen progresivamente una mayor
responsabilidad en el control de las situaciones, tanto a través de los afios como del proceso a
través del cual llegan a familiarizarse con una determinada tarea”, dar responsabilidades a los
estudiantes como llegar temprano, entregar actividades en orden etc. es fundamental para que
confié en si mismo y vaya progresando en sus saberes. (Barbara Rogoff, 1993, p. 137) “La
participacion guiada de los cuidadores les sirven de guia en la adquisicion de destrezas
especificas dentro del contexto en el que estas se usan habitualmente”, los nifios aprenden con
el andamiaje que les proporcionan los cuidadores y avanzan en habilidades.

La intervencion activa por parte del alumno y el maestro en la que todos pueden opinar sobre el
tema y el estudiante participa activamente en su formacién, aparecen formas de interrelacién
docente estudiante, en la que el profesor guia al estudiante. A lo largo de este proyecto se
pretende que el estudiante de cuarto grado se vincule activamente y sea autébnomo en el
aprendizaje que desee adquirir y difundir, se pretende que lo haga de forma ética con
conocimientos apropiados del tema. “ La escuela aporta experiencia en el uso de instrumentos y
tecnologias que sirven para resolver problemas especificos” (Barbara Rogoff, 1993, p. 242)
3.1.2. Infancias

Esta investigacion se adelantara con una poblacién infantil, comprendida entre los 9 y 10
afos de edad por lo tanto es importante tener presente el concepto de infancia, y de la forma en
gue los nifios y nifias adquieren un determinado aprendizaje, de tal forma que encontramos que
la psicéloga Barbara Rogoff nos convocan a una reflexion en su informe titulado: Las bases
culturales del desarrollo cognitivo, sobre la relaciéon entre la cultura y el conocimiento de los nifios
y nifias, abordan teorias de Piaget y su pensamiento de la interaccién social, Vygotsky quien se
interesaba en el desarrollo de destrezas linglisticas y el uso de instrumentos intelectuales de la

sociedad. Bronfenbrenner con la influencia del contexto social y cultural en el desarrollo infantil



de las relaciones en el hogar o la escuela. Rogoff quien se interesa en como los procesos
cognitivos se integran a las actividades socio — culturales, su teoria es participativa. Intervienen
también otros autores. En genera el documento hace énfasis en “la influencia de la cultura en la
cognicion, interesandose en desarrollar ambas, teoria practica, construyendo sobre la nocién de
que el desarrollo cognitivo es intrinsecamente un proceso cultural-histérico” (Rogoff Barbara &

Chavajay Pablo, 2004, p. 141)

El entorno o contexto en el que se encuentran nuestros estudiantes influye en la
adquisicion de conocimientos, por lo tanto, si en el entorno se usan artefactos tecnolégicos cabe
la posibilidad de que los nifios y nifias apropien conocimientos relacionados con el artefacto y con
la informacién a la que pueden acceder a través de él. El nifio de primaria puede fijarse
simultaneamente en varias caracteristicas” (Pérez Olvera, 2013, p. 206) Es una etapa adecuada
para la adquisicién y fortalecimiento de competencias digitales, que seran de utilidad para que
interactie de forma critica y ética con la informacién que encuentra en los medios de

comunicacion TIC.

“Cada generacion de individuos en cualquier sociedad hereda, ademas de sus genes, los
productos de la historia cultural, que incluyen tecnologias desarrolladas para apoyar la resolucion
de problemas.” (B Rogoff, 1993, p. 10) asi pues heredamos el lenguaje, los sistemas
matematicos, uso de la comunicacién, asi mismo las tecnologias tienen materiales, objetos que
nos permiten realizar acciones en nuestra cotidianidad, tales como lapiz y papel, procesadores
de texto o célculo “Todas las tecnologias tienen sistemas para manejar la informaciéon que pasan
de una generacion a la siguiente.” (B Rogoff, 1993, p. 10) En este sentido es fundamental formar
a los estudiantes en competencias digitales que les permitan acceder a nueva informacién y
cultivar su intelecto con ella, para que sea transmitida a otras generaciones, como a sus padres

o abuelos, ya que la tecnologia a avanzado tan rapido en tan poco tiempo que hay personas de



generaciones previas que no tienen conceptos basicos en las habilidades digitales y por supuesto

seran fortalecidas y entregadas a generaciones futuras.

Respecto a infancia y su cambio de significado a lo largo del tiempo, se encuentra el
articulo deconstruyendo la nocion de infancia asociada a ciudadania y participacion, en dicho
texto plantean que “La Convencion sobre los Derechos del Nifio (CDN) constituye sin duda el
marco general que delimita las acciones y politicas en torno a la infancia, siendo adoptada
unanimemente por la Asamblea General de las Naciones Unidas el 20 de noviembre de 1989.”
(Ramirez Mdnica & Contreras Sylvia, 2014, p. 91) También es importante mostrar los diferentes
ambitos en los que interactla el infante, para garantizar su participacién en la construccion de su
realidad, “los principales espacios de participacion infantil encontramos los familiares, escolares
y locales.” (Ramirez Mdnica & Contreras Sylvia, 2014, p. 93) En la sociedad actual los nifios y
nifias juegan un rol participativo en todos los lugares en los que se encuentran sin embargo
debemos tener en cuenta como son definidos por la CDN, y repensar un poco dicha definicién:
“Los nifios y nifias son definidos como un grupo minoritario, caracterizado por tener menos de 18
afos segun lo establecido en la Convencion sobre los Derechos del nifio, situacién que “hilando
fino” podria ser considerada como un tipo de discriminacién “. (Ramirez Ménica & Contreras

Sylvia, 2014, p. 96)

En la época actual los nifios y nifias son participes de la construccion de su realidad, son
mas participativos en las decisiones en la escuela pueden participar en elecciones y activamente
en sus diferentes clases en relacién a esto “la necesidad de construir una nueva ciudadania o
ciudadanizacion que incluya también a los nifios, nifias y jévenes.”(Ramirez Ménica & Contreras
Sylvia, 2014, p. 98) Muchas veces los adultos pueden aprender también de los nifios y nifias que
hay a su alrededor, ya sea como padres o docentes “los adultos deberiamos escuchar y abrirnos
a sus demandas, recreando y reconstruyendo nuestras sociedades con los nifios y nifias, para

desde ahi poder generar proyectos sustentables y propios” (Ramirez Ménica & Contreras Sylvia,



2014, p. 99)Para la muestra tenemos a “Francisco Javier Vera Manzanares de 11 afios. Vive
en Villeta (Cundinamarca) con su mama y su abuela en una casa rodeada de arboles y pajaritos.
‘Ni comemos dinero ni bebemos petréleo: nifio ambientalista’, ‘El nifio que enfrentoé al Senado por
sus dafos al medio ambiente’, dicen algunos titulares de prensa de medios colombianos” (Mojica

José, 2020)

Sin embargo, no todos los nifios pueden influir tanto como quisieran en sus realidades tal
como lo manifiesta Ramirez (2014) en este apartado: “Si bien es cierto que una gran cantidad de
nifios y nifias disfrutan de lo que hoy podriamos llamar una buena calidad de vida, no lo es menos,
qgue muchos otros viven sumidos en la miseria y el sufrimiento, paradoja fundamental de nuestro
mundo moderno, donde a pesar de todos los adelantos conseguidos no hemos sido capaces de
alcanzar la justicia social para todos.” (Ramirez Ménica & Contreras Sylvia, 2014) En estos casos
la escuela juega un papel fundamental en la formacién de los estudiantes, por ello hay que
brindarles a todos los chicos la mejor educacion que tengamos como docentes para dar, mientras

el estado garantiza los derechos de sus padres.

3.1.3. Aprendizaje basado en retos

“El Aprendizaje Basado en Retos (ABR) es un enfoque pedagdgico que involucra
activamente al estudiante en una situacién problematica real, significativa y relacionada con su
entorno, lo que implica definir un reto e implementar para éste una solucion.” (Garza Eugenio,
2015, p. 5)

Al provenir los retos del entorno mismo de los estudiantes el aprendizaje se hace mas significativo
para ellos, promoviendo la autonomia en la investigacién de posibles soluciones a los retos que
se les presentan en su entorno proximo, al ser un reto ellos desean superar ese obstaculo y deja

de verse como una tarea mas, motivando el aprendizaje de cualquier tema.



El aprendizaje en retos tiene sus origenes en el aprendizaje vivencial el cual apoya el
principio de que la participacion activa de los estudiantes en el proceso educativo les permite
adquirir un mejor aprendizaje y acercarlo mas a su realidad. Algunos de los representantes del
aprendizaje vivencial fueron: Los psicélogos y filésofos como John Dewey, Jean Piaget, William
Kilpatrick, Carl Rogers y David Kolb han realizado importantes aportes a las teorias del
aprendizaje a través de la experiencia. (Garza Eugenio, 2015, p. 6)

En este aprendizaje basado en retos el estudiante es activo en su proceso formativo,
involucrandose y siendo responsable de su aprendizaje, fortaleciendo la conexién entre lo que
aprende y su realidad, desarrollando sus habilidades creativas, comunicativas, y trabajando de
manera colaborativa para dar solucién al reto propuesto. De otra parte, el docente: Es un
colaborador, facilitador o guia del aprendizaje, propone el reto y establece limites, supervisa los
avances, promueve oportunidades de aprendizaje, promueve el trabajo colaborativo, apoya y
motiva a los estudiantes, e incentiva el pensamiento critico. (Garza Eugenio, 2015, p. 13)

Existen varios representantes actuales del aprendizaje basado en retos, entre ellos
tenemos el ciclo star legacy que permite a los estudiantes involucrarse de manera colaborativa
en la solucién a un reto y les brinda la oportunidad de autoevaluarse ver figura 1. De otra parte,
encontramos el Challenge Based Learning de Apple, en el que estudiantes trabajan en equipo
con otros estudiantes, profesores y expertos locales e internacionales ver imagen 2. (Garza

Eugenio, 2015, p. 10)

llustracion 1 star legacy cycle
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3.1.4. Mobile Learning

Segun (Mora Vicarioli, 2013, p. 54) el término Mobile Learning también denominado m-
learning “referente a la manera en que podemos brindar al estudiantado posibilidades de
aprendizaje por medio de dispositivos moviles, tales como teléfonos inteligentes o tabletas”. En
otro de sus apartes refiere a “una forma de educacion creada a partir de la conjuncion entre el e-
learning y la utilizaciéon de los Smart o dispositivos moviles inteligentes y que se fundamenta en
la posibilidad que nos ofrecen estos nuevos dispositivos, de combinar la movilidad geogréafica con
la virtual” Incluirla en la educacion primaria es positivo, ya que los nifios desean interactuar con
artefactos y por ende su uso es una forma de motivacioén en un aprendizaje de cualquier area del

conocimiento.

En innegable que el m-learning tiene ventajas y desventajas como el uso de cualquier
herramienta pedagdgica, tal como lo manifiestan (Cadavieco & Pérez, 2018, p. 33) “Las TIC
moviles impactan especialmente en los nifios y nifias, y se han consolidado como recursos
universales no sélo como transmisoras de informacién, sino que participan en otras muchas
acciones, contenidos, metodologias y son nuevos soportes en la construcciéon del conocimiento”
en contraposicidon (Sola Reche José et al., 2019, p. 124) dice que “el uso de dispositivos méviles
se ve como de divertimento, ludico ademés como de artefacto que fomenta la agresion hacia los
comparieros de clase, y tienen poca vigilancia de los padres al usar dispositivos moviles, deteriora

la convivencia en el aula”.

Segun (Mora Vicarioli, 2013, p. 57) el m-learning tiene las siguientes ventajas:

-Permite desarrollar el aprendizaje en el trabajo o en el aula.
-Posibilita el acceso en zonas rurales, donde el estudiantado no puede asistir a clases.
-Facilita a las poblaciones que laboran disponer de los periodos libres para acceder a contenidos

y recursos de aprendizaje.



-Presenta caracteristicas que ayudan en el aprendizaje de idiomas.

-Posibilita el acceso a avisos 0 mensajes para el recordatorio de eventos académicos de manera
oportuna.

-Facilidad de uso, para algunos usuarios los dispositivos moviles son de uso sencillo.

-Propicia el aprendizaje colaborativo, con las herramientas de comunicacion disponibles.

De otra parte (Mora Vicarioli, 2013, p. 58) manifiesta que tiene las siguientes desventajas:

-No tener acceso a los dispositivos por los costos que pueden representar la adquisicion de un
teléfono inteligente o una tableta.
- compatibilidad con los formatos de los materiales y de las plataformas de aprendizaje en linea,
debido a la diversidad de sistemas operativos con los cuales estan basados.
- Es fundamental analizar a la poblacion meta y determinar las posibilidades de acceso: "trabajar
con dispositivos méviles en el disefio instruccional conlleva implicaciones en los analisis previos
gue deben llevarse a cabo para conocer el perfil del estudiante, sus competencias tecnologicas
y los dispositivos con los que cuenta”.
- Una desventaja muy sefialada es la limitante con el tamafio de pantalla de los dispositivos
moéviles, en especial en los teléfonos inteligentes, lo cual puede dificultarle la lectura al usuario.
Se pueden encontrar algunos ejemplos de estrategias m-learning pro ejemplo, en el
documento Mensajeria instantanea moévil: WhatsApp y su potencial para desarrollar las destrezas
orales, muestran los resultados de una investigacion que analiza los beneficios de la
comunicacion mediante teléfonos moviles para desarrollar las destrezas ora- les de los
estudiantes en la segunda lengua. un total de 80 estudiantes espafioles que realizaban un curso
de inglés nivel bl en la universidad de Almeria participaron en el estudio, los sujetos fueron
divididos en dos grupos, experimental y control. Mediante la creaciébn de un grupo de
«Whatsapp», 40 de dichos sujetos participaron en una interaccion oral diaria durante 6 meses.

las muestras recogidas en la aplicacion, asi como un examen oral, fueron utilizados para analizar



el grado en que los estudiantes desarrollan la destreza oral y los tipos y desencadenantes que
dan lugar a episodios relacionados con el lenguaje en los chats orales. este estudio se centra en
la interaccién utilizando un analisis mixto y un eje temporal con el fin de medir las diferencias
entre los grupos analizados. los resultados demuestran mejoras significativas en cuanto a la
competencia oral en los alumnos del grupo en el que se implementé la actividad, siendo las
negociaciones de significado el episodio relacionado con el lenguaje mas comun durante la
interaccion. Cabe destacar la accesibilidad que la mensajeria mévil confiere a los alumnos, pues
son capaces de negociar el significado, reflexionar y evaluar sus propias actuaciones mediante

interaccion real y feed-back. (Andujar-Vaca & Cruz-Martinez, 2017, p. 43)

De otra parte, en el articulo: Comentarios y mensajeria instantdnea movil: uso de WhatsApp como
herramienta de comentarios que es un documento de Soria (2020) plantea una investigacion de
estudio de caso, que abordard la mejor forma de dar retroalimentacion via WhatsApp a
estudiantes de educacién primaria. La mensajeria instantanea mévil (MIM) se ha utilizado para
practicar el vocabulario, asi como las habilidades para hablar y escuchar, pero el estudio se centra
en los comentarios que han recibido los estudiantes. Se seleccionaron 30 estudiantes de primaria
(voluntarios) para participar en el estudio de 3 semanas y se dividieron en 3 grupos, segln su
edad (primaria baja, media y superior). Se emple6 un método de enfoque mixto para analizar los
datos (cuantitativos y cualitativos). Los resultados indicaron que la forma mas popular de
retroalimentacion entre los estudiantes joévenes eran emoticonos e imagenes y no
retroalimentacion escrita, y el estudio revela que un conjunto de imagenes variadas, incluso para
enviar retroalimentacion correctiva, fue un elemento atractivo para los jovenes estudiantes. Los
estudiantes de primaria superior consideraron mas interesante la retroalimentacion escrita, ya
que recibieron mas detalles relacionados con el lenguaje con este tipo de retroalimentacion que
con una simple imagen. Se emple6 un método de enfoque mixto para analizar los datos

(cuantitativos y cualitativos). Los resultados indicaron que la forma mas popular de



retroalimentacion entre los estudiantes joévenes eran emoticonos e imagenes y no
retroalimentacién escrita, y el estudio revela que un conjunto de imagenes variadas, incluso para
enviar retroalimentacion correctiva, fue un elemento atractivo para los jovenes estudiantes. Los
estudiantes de primaria superior consideraron mas interesante la retroalimentacion escrita, ya
que recibieron mas detalles relacionados con el lenguaje con este tipo de retroalimentacion que
con una simple imagen. Se empleé un método de enfoque mixto para analizar los datos
(cuantitativos y cualitativos). Los resultados indicaron que la forma mas popular de
retroalimentacion entre los estudiantes jévenes eran emoticonos e imagenes y no
retroalimentacion escrita, y el estudio revela que un conjunto de imagenes variadas, incluso para
enviar retroalimentaciéon correctiva, fue un elemento atractivo para los jovenes estudiantes. Los
estudiantes de primaria superior consideraron mas interesante la retroalimentacion escrita, ya
que recibieron mas detalles relacionados con el lenguaje con este tipo de retroalimentacion que

con una simple imagen. (Soria et al., 2020, p. 797)

De igual manera el articulo: Andlisis de la implementacion de un programa educativo basado en
la metodologia aprendizaje movil, analiza la repercusion de la metodologia m-learning en los
procesos de nivelacién de la competencia gramatical entre estudiantes universitarios. El disefio
cuasi experimental se llevo a cabo con una muestra de 128 estudiantes del Grado en Educacion
Primaria de la Universidad de Cadiz, distribuidos en grupo control (64 estudiantes) y experimental
(64 estudiantes). El desarrollo del experimento se centré en el uso de una aplicacion movil
durante siete semanas en las que se desarrollaron diversos foros virtuales para conocer la opinion
de los estudiantes. La idoneidad de la aplicacion se contrastd mediante un cuestionario de
Technology Acceptance Model (TAM), que evidencié un alto indice de eficacia. Los resultados
muestran una diferencia significativa en el proceso pretest-postest tanto entre grupos como

intragrupo experimental. El estudio concluye con una matriz DAFO que sirve de referencia para



una posible réplica de la implementacién del programa en otros contextos.(Romero Oliva et al.,

2019, p. 173)

Desde la perspectiva docente se encuentra la investigacion que lleva por titulo: El
Smartphone desde la perspectiva docente: ¢ una herramienta de tutorizacién o un catalizador de
ciberacoso? en esta investigacion plantean que la era moévil cumple una década de madurez,
pero las instituciones educativas no parecen asimilar los cambios impuestos por la sociedad
digital. La necesidad de ensamblar métodos de tutoria respaldados con tecnologia popular no es
nueva, sino mas bien un problema adicional sobre los escollos anteriores con tecnologias como
Internet o las redes sociales. En este contexto, el ciberacoso representa una de las principales
razones de esta discrepancia donde profesores y directores educativos luchan por armonizar el
uso de dispositivos mdviles en las escuelas. Este manuscrito explora desde la perspectiva de 135
docentes (M = 32) como se utilizan los madviles para el aprendizaje, su inclinacién con respecto
al uso de los dispositivos propios y las redes sociales para la tutoria de los estudiantes, las
amenazas Y oportunidades de los dispositivos méviles, qué regulacién conocen respecto al uso
de dispositivos moviles en las escuelas, y la edad que consideran adecuada para que los nifios
tengan un teléfono inteligente. Los resultados no solo proporcionan evidencia de los riesgos en
la entrega inmadura de un teléfono inteligente a un nifio / adolescente, sino que también muestran
las lecciones aprendidas para facilitar la tutoria con el apoyo de la tecnologia mévil. En general,
este trabajo proporciona una base de conocimiento relevante para futuras investigaciones para
ensamblar el uso adecuado de los méviles desde la perspectiva de los profesores en Espafa.

(Tabuenca et al., 2019, p. 2)

Entre las condiciones para que se pueda dar una implementacion del m-learning en la
educacién secundaria encontramos el articulo de Romero (2018) muestra el proceso y resultados
de un estudio de caso de naturaleza mixta o multimetédica respecto de la implementacion de

dispositivos moviles en una institucién publica colombiana de educacién secundaria. El objetivo



es identificar las condiciones que favorecieron o dificultaron el uso de estas herramientas. Los
resultados revelan la importancia de sincronizar las condiciones de favorabilidad para poder
sobrepasar las barreras institucionales, curriculares y de cultura del uso de los dispositivos

moviles por parte de estudiantes y profesores. (Romero, 2018, p. 459)

En la investigacion de Jong (2020) el aprendizaje mévil (M-learning) ha sido muy
apreciado por motivar a los nifios de hoy a aprender en las escuelas. La presente iniciativa, que
aprovecha el M-learning en la educacion ambiental, tiene como objetivo promover la motivacion
de aprendizaje de los alumnos de primaria al involucrarlos en la realizacion de un trabajo de
campo movil orientado a la investigacién y consciente del ambiente en paisajes al aire
libre. Ademas de presentar la justificacion y el disefio pedagogico de la iniciativa, este documento
informa y discute los hallazgos de un cuasi-experimento que examino la efectividad motivacional
de MIAF en comparacion con el enfoque de aprendizaje convencional basado en viajes de campo
orientado a la investigacion. El experimento se baso en la teoria de la motivacion instruccional de
ARCS (Atencién, Relevancia, Confianza y Satisfaccién), con un total de 145 alumnos de
primaria. Los resultados mostraron que, en comparacién con el enfoque convencional, MIAF tuvo
efectos significativamente positivos en el grupo experimental (frente al grupo de control) sobre
las construcciones de "A", "C" y "S", pero no "R". Este estudio ofrece a los investigadores y
profesionales en los dominios de la educacion ambiental y el M-learning nuevos conocimientos
sobre la adopcion de dispositivos moviles en contextos al aire libre, en particular, arrojando luz
sobre el disefio e implementacion del aprendizaje basado en viajes de campo orientado a la

investigacion en el entorno natural. (Jong, 2020, p. 1)

3.1.5. Competencia Digital
En el estudio de lkanos 2014 plantean como definicion de Competencia digital: “Es el
conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, estrategias y concienciacion que el uso de las

TIC y de los medios digitales requiere ambitos de aprendizaje para realizar tareas, resolver



problemas, comunicar, gestionar la informacién colaborar, crear y compartir contenidos, generar
conocimiento de forma efectiva, eficaz, adecuada, critica, creativa, autbnoma, flexible, ética,
reflexiva para el trabajo, el ocio, la participacion, el aprendizaje, la socializacién, el consumoy el
empoderamiento” (Punie & Brecko, 2014, p. 6). En la actualidad, es una necesidad que los
ciudadanos cuenten con competencias digitales que les permitan interacuar activamente con los
contenidos que se encuentran en la red, ya sea para ser consumidores de la informacion, o para
crear contenido teniendo muy presente la ética, para ser usado en los diferentes ambitos de la

vida, en el trabajo, en el aprendizaje, para spcializar con otros o para aprovechar la parte ludica.

La UNESCO propone un marco de referencia docente sobre la competencia digital
establece tres niveles: 1. Adquisicidbn de conocimientos; en este nivel se recomienda integrar
recursos TIC al aula, para asegurar el acceso a estos por parte de los estudiantes, fortaleces
competencias de alfabetizacién y ciudadania digital, uso de tutoriales, juegos, programas,
contenidos de internet etc 2. Profundizacion en el conocimiento; en este nivel se pretende aplicar
los conocimientos para resolver problemas de la vida cotidiana, el trabajo o la sociedad,
relacionados con el medio ambiente, la seguridad alimentaria la salud y la resolucion de conflictos
etc, para este nivel se sugiere trabajar en los estudiantes: La resoluciéon colaborativa de
problemas y el aprendizaje basado en proyectos. 3. Creacion de conocimiento: Se orienta a crear
nuevos conocimientos, es decir competencias de resolucién de problemas, comunicacion,

colaboracion, experimentacion, reflexion critica y expresion creativa. (UNESCO, 2019, pp. 20, 21)

Encontramos también las competencias DIGCOMP “ la Comision Europea ha desarrolla
el Marco de Competencia Digital Europea para ciudadanos, conocido como DigComp, y una
herramienta de autoevaluacion relacionada.” (Gisler, 2020, p. 1) EI DIGCOMP es el marco
europeo de competencias digitales, para ciudadania y docentes, como docentes estamos
constantemente percibiendo como nuestros estudiantes deben fortalecer sus competencias

digitales, ya que la tecnologia avanza dia a dia, y ellos deben empezar desde su formacion



academica basica a interactuar con hardware y software que les permita desarrollar
competencias importantes para su vida academica, social, personal y posteriormente laboral. El
marco DIGCOMP plantea cinco areas con 21 competencias digitales. En ese sentido: “En 2010,
la Comisién Europea encargd la elaboracion del marco al IPTS (Instituto de Prospectiva
Tecnoldgica) de la Comisién Europea, con sede en Sevilla. IPTS gestioné el marco en dos afios
y en diciembre de 2012 finaliz6 la parte operativa.” (Gonzélez-Fernandez-Villavicencio, 2015, p.

32) Los objetivos del proyecto DigComp son los siguientes:

- ldentificar los componentes clave de la competencia digital en términos de conocimientos,

habilidades y actitudes que se necesitan para ser competentes en el uso de medios digitales;

- Elaborar descriptores de competencia digital que establezcan un marco conceptual y pautas

para su validaciéon a nivel europeo, tomando en cuenta los actuales marcos disponibles;

- Proponer una hoja de ruta para el posible uso y revision del marco propuesto de competencia

digital, aplicable a todos los niveles educativos, incluyendo los no formales.

Se definieron cinco areas y de cada area depende una serie de competencias digitales, 21 en

total. En el presente trabajo se pretenden fortalecer las siguientes:

e Compartir informacién y contenidos

e Desarrollo de contenidos

1. Compartir informacién y contenidos: Compartir la ubicacién de la informacion y de los
contenidos encontrados, estar dispuesto y ser capaz de compartir conocimiento,
contenidos y recursos, actuar como intermediario/a, ser proactivo/a en la difusiébn de
noticias, contenidos y recursos, conocer las practicas de citacion y referencias e integrar

nueva informacién en el conjunto de conocimientos existentes.



Niveles Basico:

Sé como compartir archivos y contenidos a través de medios tecnoldgicos sencillos (por
ejemplo, enviar archivos adjuntos a mensajes de correo electronico, cargar fotos en
Internet, etc.). (INTEF, 2017, p. 15)

2. Desarrollo de contenidos: Crear contenidos en diferentes formatos, incluyendo contenidos
multimedia, editar y mejorar el contenido de creacidon propia 0 ajena, expresarse
creativamente a través de los medios digitales y de las tecnologias.

Nivel basico:
Soy capaz de crear contenidos digitales sencillos (por ejemplo, texto, o tablas, o

imagenes, o audio, etc.). (INTEF, 2017, p. 18)

La OCDE en su informe: Habilidades y Competencias del siglo XXI para los aprendices del nuevo
milenio, plantea las competencias y habilidades que se requieren en el siglo XXI, se involucra el
desarrollo de las TIC y el acceso que tienen los jévenes a estas, asi como los retos de la
educacién para formar capital humano con las competencias requeridas por la sociedad del
conocimiento (OCDE, 2010, p. 8,9), por lo cual es necesario incluir las TIC en el aula y como
apoyo a ella desde etapas tempranas, para que los estudiantes se familiaricen con las
herramientas TIC y adquieran competencias digitales, que les seran de utilidad a lo largo de su

vida académica, laboral y personal.

Por otra parte, estan los estandares en tecnologias digitales, entre ellos encontramos:
Estandar es el ICDL (International Computer Driving License), La Licencia ICDL, se compone de
ocho mdédulos con las siguientes areas: Conceptos basicos de las TIC. Uso del computador y
administracion de archivos. Procesador de textos. Hojas de céalculo. Uso de base de datos.

Presentaciones. Internet y comunicacion. (ICDL, 2020, p. 1)



Por otro lado, el Ministerio de Educacion de Chile ha definido una matriz de habilidades TIC, en

la que define 20 habilidades organizadas en cuatro areas: (ENLACES, 2013, p. 17)

1. Informacion
1.1. Informacion como fuente
1.2. Informacién como producto
2. Comunicacion efectiva y colaboracion
2.1.  Comunicacion efectiva
2.2.  Colaboracion a distancia
3. Convivencia digital
3.1. Eticay autocuidado
3.2. TICy Sociedad
4. Tecnologia.
4.1. Conocimientos TIC
4.2.  Saber operar las TIC
4.3. Saberusarlas TIC
De igual forma en Costa Rica, se han definido Estandares de Desempefio en tecnologias
digitales, (Zufiga & Brenes, 2014, p. 14) Organizados en 3 dimensiones y cinco propiedades de
la siguiente manera:
1. Resolucion de problemas e investigacion
2. Productividad
3. Ciudadania y comunicacion
También cinco. Propiedades:
Creatividad,
Razonamiento l4gico,

Colaboracion,



Etica

Proactividad.

En concordancia estan los estandares ISTE (International Society for Technology in Education)
estdndares estudiantes contiene siete competencias para los estudiantes, que les permiten
participar y avanzar en el mundo digital, son:

Aprendiz empoderado, ciudadano digital, constructor de conocimiento, disefiador e innovador,

pensador computacional, comunicador creativo, colaborador global.(ISTE, 2016, p. 1)

3.2. Marco legal

La IED Ciudad de Villavicencio, ubicada en la localidad 5 (Usme) en el barrio Puerta al
llano, “orienta su actuar en el modelo pedagégico socio critico, aportando a la formacion de

ciudadanos integrales, con autoestima y competencias comunicativas’(CCVIED ..:: Colegio

presente todas las areas del conocimiento, segun lo reglamenta la ley generan 115 de 1994 en
su articulo 23 (Ley 115 de 1994, 1994, p. 8) entre ellas encontramos la asignatura de tecnologia
e informética, dentro de la cual se realiza un acercamiento al uso de artefactos tecnol6gicos como
computadores, tabletas, elementos eléctricos, asi como la parte de programacién en algoritmos
gue desarrollan la légica e incluso programas simples como scratch, tal como se plantea en el
articulo 20 “Ampliar y profundizar en el razonamiento logico y analitico para la interpretacion y
solucion de los problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana”(Ley 115 de 1994,
1994, p. 7), permitiendo fortalecer el desarrollo integral del estudiante, con mayor razon en esta
sociedad cambiante en cuanto a avances cientificos y tecnoldgicos se refiere reglamentado
también en el articulo 22 de la ley 115 de 1994 “La iniciacion en los campos mas avanzados de
la tecnologia moderna y el entrenamiento en disciplinas, procesos y técnicas que le permitan el

ejercicio de una funcion socialmente util” (Ley 115 de 1994, 1994, p. 7)
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4. Disefio metodolégico

4.1. Enfoque de lainvestigacion

La investigacion del presente proyecto es de tipo cuantitativa debido a que la recoleccion
de datos se fundamenta en la medicion, se realizaran estadisticas sobre los datos de una prueba
de entrada y una prueba de salida, en la que se pretende verificar el estado del aprendizaje de
las competencias digitales desarrollo de contenido y compatrtir contenido, si mejoran con el uso
de la estrategia m-learning. Se usan instrumentos como encuestas y cuestionarios tipo pruebas,

para la recoleccion de datos que se organizaron para hacer comprensible los resultados.

El autor que se tiene como base para este enfoque es Roberto Hernandez Sampieri, quien
plantea las siguientes caracteristicas del enfoque cuantitativo: La medicién de fenédmenos, el uso
de la estadistica, intenta probar una hipétesis y hacer andlisis de causa y efectos. En cuanto a su
proceso puede ser secuencial, deductivo, probatorio e intenta analizar objetivamente una
realidad. Los beneficios del enfoque cuantitativo son: Generalizar los resultados, mantiene un
control sobre los fendmenos analizados, los resultados al estar basados en la estadistica son

precisos, pero también predictivos. (Hernandez-Sampieri et al., 2014, pp. 5, 6)

Estas caracteristicas, proceso y bondades nos llevan a elegir como enfoque el
cuantitativo, ya que nuestra investigacién pretende analizar si el uso del m-learning afecta la
adquisicion de aprendizaje y de qué forma lo hace. Para este estudio se tendra como objeto de
estudio estudiantes de grado cuarto uno de referencia y uno en el que se aplicara el método m-
learning. Se verifica esto con prueba de entrada, aplicacién de prueba piloto y prueba de salida.

Posterior a esto se analizaran los resultados en un documento tipo articulo de investigacion.



4.2. Disefo de lainvestigacion

La investigacion de corte cuantitativo, tendra un disefio cuasi-experimental, transversal
con una variable de seleccion desconocida ya que se trabajara con dos grupos de estudiantes
especificos que previamente han sido constituidos, tanto el de control como el experimental. Para
elegir este disefio se tuvo como base (Bono Cabre, 2012, p. 2), quien manifiesta que: “Dado la
no aleatorizacion, no es posible establecer de forma exacta la equivalencia inicial de los grupos,
como ocurre en los disefios experimentales” los cuasi-experimentos son “como experimentos de
asignacion aleatoria en todos los aspectos, excepto en que no se puede presumir que los diversos

grupos de tratamiento sean inicialmente equivalentes”.

En este sentido, se pretende que el trabajo con los estudiantes sea lo mas natural posible
para ellos, sin alterar grupos o espacios, se realizara un antes y un después de la intervencion
con las actividades propuestas de una estrategia basada en m-learning. Incluira un grupo de
comparacion que trabajara los temas de forma tradicional en guias de trabajo impresas, este
grupo también se evaluara antes y después con el fin de verificar la influencia del uso de la
estrategia m-learning, el tiempo de implementacion sera el mismo para los dos grupos de 18
horas, la separacién propuesta serian los grupos 402 quienes pertenecen al grupo de control y

403 quien es el grupo experimental.



Tabla 3 Fases de la investigacion

Nombre de la No. de Descripcion Actividades
fase objetivo
relacionado.
Identificar el 1 Determinar qué nivel de Disefio de un instrumento
nivel de competencias digitales con diagndstico.
competencias base en los estdndares de Pre test
digitales de los desempefio en tecnologias
estudiantes. digitales de ciclo dos.
(Zuhiga & Brenes, 2014, p.
14)
Disefio de la 2 Planteamiento de tematicay . Disefio material didactico —
estrategia actividades para el Encuentros sincrénicos
aprendizaje usando una
estrategia pedagogica
basada en retos.
Implementacién 3 Realizar las intervenciones Disefio y alimentacion de la
de la estrategia con las actividades de la péagina web de competencias
estrategia digitales en Wix.com

Aplicacién Post test

4.3. Alcance de lainvestigacion

Para determinar el alcance, el autor consultado es Hernandez Sampieri Roberto, quien
dice que la finalidad de un alcance correlacional es conocer la relacién o grado de asociacion que
exista entre dos 0 mas conceptos, categorias o variables en un contexto en particular. Los
estudios correlacionales, al evaluar el grado de asociacion entre dos o mas variables, miden cada
una de ellas (presuntamente relacionadas) y, después, cuantifican y analizan la vinculacion. Tales
correlaciones se sustentan en hip6tesis sometidas a prueba. (Hernandez-Sampieri et al., 2014,

pp. 12-16)

El alcance de esta investigacién es correlacional ya que busca establecer la relacién
existente entre el uso del recurso educativo con la adquisicién de habilidades en las competencias

digitales. Analizando algunos sus aspectos, y proponiendo acciones de mejora de practicas de



ensefanza y aprendizaje con el uso de TIC, aplicadas en un grupo de estudiantes de cuarto

grado.

La estrategia a trabajar seria el planteamiento de unidad didactica estructurada partiendo
de objetivos, teméticas y actividades en dos cursos del mismo grado, uno con formacién mediante
guias de trabajo (Grupos control) y el otro con actividades multimedia disefiadas para ser
trabajadas en dispositivos m-learning conectados en red (grupo experimental), luego se analizara

la relacion de aprendizaje - uso dispositivo mavil, determinando su funcionalidad.

4.4, Variables

En esta investigacion de orden cuantitativa, se tendrédn en cuenta las siguientes variables
que pueden afectar los resultados de la investigacion, tenemos dos variables dependiente e
independiente.
1. Como variable dependiente se tiene las competencias digitales de los estudiantes.
2. Como variable independiente esta la estrategia pedagdgica, haciendo uso del m- learning.

Tabla 4 Hipétesis y Variables de la investigacion

Hipétesis y Variables de la investigacién
Hipotesis de la investigacion

Ho El uso de la estrategia pedagoégica aplicada mediante m-learning impedira el
desarrollo de las competencias digitales respecto a: Desarrollo de contenidos y
compartir informacién y contenidos

Hi El uso de la estrategia pedagoégica aplicada mediante m-learning permitira un
mejor desarrollo de las competencias digitales respecto a: Desarrollo de
contenidos y compartir informacién y contenidos

Variables
Nombre de la variable Tipo de variable Definicién Dimensiones
Competencias Digitales Dependiente Fortalecer el desarrollo de Desarrollo de
competencias digitales frente a  contenidos
dos competencias Compartir informacion y
contenidos
Estrategia m-learning Independiente La estrategia pedagdgica Uso Smartphone

basada en el uso del m-
learning, con los dispositivos
moviles.

En la tabla 4, se puede ver la hipotesis planteada por la investigacion, asi como la hipotesis

nula, y las variables dependiente e independiente con su respectiva definicion.



4.5. Poblacion y muestra

La investigacion se realizd con los estudiantes de cuarto grado calendario A, de la IED
Ciudad de Villavicencio, que oscilan entre los 9y 10 afios, en su mayoria pertenecientes al estrato
dos, todos habitantes del sector Usme, barrio puerta al llano, su jornada académica esta
comprendida entre las 6:30 a 11:30 en momento presencial, y en trabajo remoto en 2020
(confinamiento COVID 19) 8:00 a 1:30 pm. El 86% de los estudiantes (segun encuesta de
conectividad) del grupo experimental cuentan en casa con el dispositivo movil Smartphone, ya
sea de su propiedad o de uso familiar, la poblacién se comprende de 60 individuos, divididos en
dos grupos uno experimental y uno de control, quedando el grupo de control conformado por 24
estudiantes para efectos de esta investigacion, el muestreo es intencional, los estudiantes del
grupo de muestra se inscribieron para participar en la investigacion de forma voluntaria, y la
muestra conformada por 11 individuos quienes patrticiparon en todos los encuentros, con el
consentimiento de los padres.

Tabla 5 Poblacion y muestra

Poblacién y muestra

Universo poblacional 60 estudiantes
Grupo de control 24 estudiantes
Grupo Experimental 11 estudiantes

Total de estudiantes participantes 35 estudiantes

4.6. Consideraciones éticas

4.6.1. Beneficios

Como beneficio, los estudiantes participardn en una estrategia m-learning, en la que
tendran jornadas en las que se pretende fortalecer, pensamiento critico, solucion de problemas y
aprendizaje colaborativo, tres competencias importantes que fortaleceran su proceso de
formacion en la competencia digital, ademas podran mejorar conocimientos relacionados con el

uso académico de dispositivos moviles.



4.6.2. Riesgos

En la investigacién planteada, no se contemplan riesgos para los estudiantes, las
actividades que se realizaran son académicas, sus datos personales son confidenciales, no se
revelara en ninglin momento su informacién personal. La investigacién serd acompafada por los

docentes tutores de la maestria de la corporacién universitaria Minuto de Dios.

Teniendo como base legal la resolucion 8430 de 1993 “Una investigacion sin riesgo: Son
estudios que emplean técnicas y métodos de investigacion documental retrospectivos y aquellos
en los que no se realiza ninguna intervencion o modificacion intencionada de las variables
biol6gicas, fisiolégicas, sicoldgicas o sociales de los individuos que participan en el estudio, entre
los que se consideran: revisién de historias clinicas, entrevistas, cuestionarios y otros en los que
no se le identifique ni se traten aspectos sensitivos de su conducta” (Articulo 11, literal a), lo cual

nos da bases legales para hacer viable la investigacion sin riesgos en los participantes.

4.6.3. Mecanismos de proteccién

La informacién recopilada en la investigacion sera de uso confidencial, en los instrumentos
no se usaran los nombres de los estudiantes ni datos personales de ellos, en cambio seran
nombrados como: Estudiante uno, estudiante dos etc. La investigacion se resguardara en el
computador personal de las investigadoras y en el repositorio de la corporacién universitaria

Minuto de Dios.

4.6.4. Impacto ambiental

El tipo de investigacion que se llevard a cabo, no requiere algun instrumento que afecte
el medio ambiente, en este caso las encuestas y documentos se realizaran de forma virtual, y al
finalizar la investigacion para la recoleccion de datos y entrega del proyecto se realizara de forma

virtual.



Como recursos tecnoldgicos de impacto ambiental permanente, desde la investigacion se
utilizaran equipos de computo y Smartphone con una vida atil en promedio de dos afios, el
dispositivo puede durar mucho mas de acuerdo al uso que se le dé, por ejemplo debido a que
nunca le damos un descanso al dispositivo y se encuentra prendido las 24 horas los 7 dias se la
semana, un error constante que se puede tratar apagando el equipo por lo menos 3 veces a la
semana durante algunas horas, también se puede hacer en las noches y asi darle un descanso

al sistema, incluso esto ayudara a su rendimiento y trabajara mas rapido.

4.6.4. Consentimiento y asentimiento

Inicialmente se pide autorizacion para llevar a cabo la investigacion en la IED Ciudad de
Villavicencio, a la sefiora rectora del colegio, mediante una carta en la que se manifiesta que se
realizara un uso adecuado de la informacién recopilada, (Ver anexo 8) con apoyo de una carta
de presentacion de la investigadora por parte de la corporacién universitaria Minuto de Dios. Se
realiza un cuestionario digital de consentimiento informado en el que se solicita a los padres de
familia que confirmen su permiso para que los estudiantes participen en la investigacion,

aclarando que es voluntario. (Anexo 4)

4.7. Métodos de instrumentos de recoleccion de datos

La técnica de recoleccion de datos empleada fue el cuestionario “Cuestionario Consiste
en un conjunto de preguntas respecto de una o mas variables a medir” (Hernandez & Mendoza,
2018, p. 251), los instrumentos disefiados para ello fueron dos cuestionarios digitales elaborados
en Form de Teams. El primero tenia como objetivo determinar la conectividad de los estudiantes
y los artefactos tecnoldgicos con los que contaban en casa para conectarse a encuentros y enviar
actividades en esta época de trabajo remoto. El segundo se orientd a la descripcion de

competencias digitales se elaboraron veinte preguntas (20) con opciones de respuesta en escala



Likert del 1 al 5 donde 1 corresponde a “Nunca” y 5 corresponde a “Siempre” con respuestas

intermedias positivas y negativas, correspondia a la variable competencias digitales (tabla 4).

Se realizé una prueba piloto del instrumento diagndstico en competencias digitales,
compuesto por 20 preguntas con base en los estdndares de desempefio de estudiantes en el
aprendizaje de tecnologias digitales.(Zufiga & Brenes, 2014, p. 19) (ver anexo lll), al 10% de la
poblacion, luego de aplicar el Alfa de Cronbach “Medidas de coherencia o consistencia interna.
Son coeficientes que estiman la confiabilidad: El alfa de Cronbach desarrollado por J. L.
Cronbach” (Hernandez & Mendoza, 2018, p. 324) se obtuvo una fiabilidad de 0.83, en la escala

corresponde a Excelente confiabilidad. Ver anexo VII

items Competencias digitales navegar, buscar vy filtrar informacion: Preguntas: 1,9,10,19,
nteractuar mediante nuevas tecnologias Preguntas 6,7,17,18, compartir informacion vy
contenidos, Preguntas 3, 5, 14, 16, desarrollo de contenidos, preguntas 2, 4, 12, 13 proteccion
de datos personales e identidad digital Preguntas 8, 11, 15, 20 Fuente: (Zufiga & Brenes, 2014,

p. 19)

4.8. Validacion de instrumentos

Siendo una investigacion cuantitativa se hace necesario realizar el proceso de validacién

y fiabilidad del instrumento prueba pre test y post test.

La validacién de los instrumentos se solicitd a tres expertos de la siguiente manera:

Docente licenciado en ciencias naturales y educacién ambiental de la universidad de Pamplona,
Especialista en la gestion de la informatica educativa de la universidad de Santander, Magister
en informética educativa de la universidad de la Sabana, ejerciendo como docente de Ciencias

naturales en la IED Ciudad de Villavicencio.



Docente disefiadora industrial, magister en docencia de la educacion superior, ejerciendo

actualmente como docente en la institucion universidad minuto de dios.

Docente Licenciada en Humanidades e idiomas de la Universidad Libre. Magister en Tecnologia

Educativa de la Universidad de Santander, docente de inglés en la IED Ciudad de Villavicencio.

Se pueden evidenciar las constancias de validacion en el anexo, V. Después de aplicar la
validacion se realizaron los cambios en el instrumento, teniendo en cuenta las recomendaciones

brindadas por los expertos, apoyados con los cambios que considerd el tutor.

Para realizar los cambios se diseiié un formato donde se tenian las recomendaciones de los

expertos y se muestra la pregunta modificada ver en anexo VI.

4.9. Técnicas de andlisis de datos
Para la presentacion de los resultados del cuestionario dos la prueba diagnéstica pre test
y post test, se elaboraron tablas con estadistica descriptiva con cifras de variabilidad y de

tendencia central, usando el programa Excel. (Hernandez & Mendoza, 2018, p. 334)

Para el analisis correlacional entre las dos variables se utilizé la prueba estadistica t de
student la cual nos permite relacionar la variable dependiente en este caso: Competencias
digitales con la variable independiente uso de la estrategia m-learning, apoyando la Hipotesis de
la investigacion la cual dice que: El uso de la estrategia pedagégica aplicada mediante m-learning
permitira un mejor desarrollo de las competencias digitales respecto a: Desarrollo de contenidos

y compartir informacién y contenidos (Hernandez & Mendoza, 2018, p. 347)

5. Andlisis y discusién de los resultados

5.1. Diagnostico de competencias digitales

Antes de la prueba diagndstica se realizdé una encuesta tipo cuestionario con preguntas

cerradas orientada a identificar los artefactos y conectividad con los que cuentan los estudiantes



de grado cuarto en la educacion remota, modalidad en la que se desarrolla la estrategia, se
obtuvieron los siguientes resultados a continuacion se encuentra la tabla de los resultados de

dicha encuesta:

Tabla 6 Dispositivos y lugar de conexion

Dispositivo - Conectividad Cantidad Porcentaje
Computador de escritorio 16 37%
Smartphone 35 83%
Acceso a internet diario 30 65%
Internet fijo 23 50%
Internet Datos 14 30%
Café internet o vecinos 9 20%

Fuente: Encuesta aplicada a 46 estudiantes voluntarios (Anexo 1)

De la tabla se puede concluir que el 83 % de los estudiantes consultados cuentan con
Smartphone, el 37% con computador, 65% de los estudiantes acceden a internet a diario mientras
que el 35% lo hacen entre dos y tres veces a la semana. El 50% de los estudiantes cuentan con
internet fijo mientras que el 30% se conectan por datos y el 20% lo hacen de café internet o de la

casa de familiares o amigos.

llustracion 4 Dispositivos y lugar de conexién

En la grafica se observan los resultados de la encuesta dispositivos y lugar de conexién
que fue aplicada en octubre de 2020 a 60 estudiantes de 302 y 303 proyectados a 2021 de grado
402 y 403, la respondieron 46 estudiantes, de la encuesta se puede determinar que el 83% de

los estudiantes cuentan con dispositivos m-learning tipo Smartphone frente a un 37% que cuentan



con computador, por lo tanto, se determina que la estrategia usara artefactos m-learning para su
implementacién. También se puede concluir que todos los estudiantes que respondieron la
encuesta cuentan con acceso a internet en mayor o menor medida.
Resultado del diagnéstico en competencias digitales

El cuestionario fue realizado en el mes de abril 2021 dirigido a los estudiantes de grado
402 grupo de control y 403 grupo de muestra. En la cual se aplicd una herramienta diagndstica
para abordar el tema de Competencias digitales. Fue realizada por 44 estudiantes. De la siguiente

forma: De 402 24 estudiantes (54%) 403 20 estudiantes (46%)

La prueba conté con 20 preguntas disefiadas con base en los estandares de desempefio para
estudiantes en el aprendizaje de la tecnologia de Costa rica (Zufiga & Brenes, 2014, p. 19) para
ciclo Il, se pregunté sobre cinco competencias DIGCOMP, cada competencia cont6 con cuatro

preguntas relacionadas ordenadas de la siguiente manera:

1. Competencia uno: Navegar, buscar y filtrar informacion: Preguntas: 1,9,10,19

2. Competencia dos: Interactuar mediante nuevas tecnologias Preguntas 6,7,17,18

3. Competencia tres: Compartir informacién y contenidos, Preguntas 3, 5, 14, 16

4. Competencia cuatro: Desarrollo de contenidos, preguntas 2, 4, 12, 13

5. Competencia cinco: Proteccién de datos personales e identidad digital Preguntas 8, 11,

15, 20
llustracion 5 Grafico de barras resultados encuesta diagnostica por competencia
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En la tabla y gréfico se observan los resultados por competencia del diagnéstico aplicado a los
estudiantes, determinando que las competencias analizadas se encuentran en un desempefio
bajo, sin embargo, las que cuentan con un menor puntaje son Desarrollo de contenido y compartir

contenido.

Tabla 7 Baremo rango del diagnéstico

Baremo puntaje del

diagndstico
Bajo 0y527
Béasico 528y 773
Alto 774y 809
Superior 810y 880

Cada competencia podria haber obtenido 880 puntos maximo, de los resultados obtenidos en
el cuestionario diagnéstico se concluye que las dos competencias con menor puntaje son
Desarrollo de contenido con 585 puntos y compartir informacién y contenido con 623 puntos,

de tal forma que la estrategia apuntara a fortalecer esas dos competencias.

En la siguiente tabla de estadistica descriptiva con medidas de tendencia central, entre el
pre test y el post test, se hallan las medias de los grupos de control y experimental
evidenciando diferencia importante entre los participantes de la estrategia usando m-learning
y los que trabajaron con educacion tradicional usando guias de trabajo impresas la media del
pre test fue de 35, la media del post test del grupo control fue 37 y la media del grupo
experimental fue de 44 todos de 50 puntos posibles. Se inicia con un nivel basico (30 - 39), el
grupo de control, aunque aumenta en dos puntos conserva el mismo nivel, mientras que el

experimental sube al nivel alto (40 y 45).



Tabla 8 Habilidades y competencias digitales

Pre test

Post test Partici|

dela

Post test Grupo Control

Pregunta

Frecuencia segin la escala

Valores centrales y

Frecuencia segiin la escala

Valores centrales y

Frecuencia segun la escala

Valores centrales y
desviacién tipica

tipica

tipica

Mod Desv.

a

Estan

5 Media

Media
na

Moda

Desv.
Estan

Medi Medi Mod Desv.

2 3 4

5

a

ana

Estan

1. Uso los buscadores
Google, Bing, Terra, Yahoo.
para obtener imagenes

9. Reconozco la autoria de
informacion en Internet y
doy correctamente la
pagina consultada.
10.Reconozco que los
resultados de las
busquedas son diferentes
segun el buscador que
utilice.

191dentifico los principales
usos que se le pueden dar
ala Internet (informacion,
servicios, entretenimiento,
comunicacion,
colaboracién, trabajo)

11% 27%  36%

27%  27%

18%  39%

23%  30%

16%

16%

34%

39%

3,9

4,0

4,0

40

5,0

1,2

1,1

1,1

0%

0%

0%

0%

0%

0%

9%

9%

36%

55%

55%

82%

82%

4,5

4,4

5

5

05

0,9

8% 21% 54%

4% 4% 29% 29%

4% 21% 58%

4% 17% 37%

17%

33%

17%

42%

3,8

3,8

a1

4

a

5,0

08

1,1

1,0

Competencia: Navegar,
buscar y filtrar informacion

3,9

6.Participo en

espacios colaborativos
(trabajo en equipo, grupos
en Teams), con el fin de
realizar tareas y lograr los
objetivos de proyectos
escolares

7.Me relaciono
respetuosamente

con otras personas, a
través de los canales
digitales (Chat, correos
electrénicos, plataformas
de videoconferencia como
Teams, meet, zoom).
17.Identifico los cambios
mas importantes en la vida
de la gente, derivados del
desarrollo de las
tecnologias digitales
18.Diferencio la funcién de
algunos dispositivos
periféricos (digitalizador,
quemador de CD,
proyectores, impresora,
camaras,

microscopios, parlantes,
audifonos, micréfonos)

11%  13% 20% 25%

13%  27%

23%

36%

27%  20%

30%

48%

30%

32%

3,5

4,0

3,6

5,0

1,3

0%

0%

9%

0%

9%

0%

0%

0%

9%

9%

9%

45%

0%

18%

27%

55%

82%

64%

64%

a5

07

12% 21% 21% 21%

25% 37%

8% 33% 17%

4% 17% 33%

25%

29%

33%

37%

3,9

4,0

5,0

1,1

Competencia: Interactuar
mediante nueva tecnologia

3.Uso aplicaciones como
Chat, para publicar y
compartir archivos
multimedia

5.Cuando trabajo en equipo
participo activamente

14. Comparto con mis
compaiieros las
soluciones encontradas,
para poder usarlas en
nuevos problemas que se
les presenten

16.Identifico por qué el uso
de la tecnologia puede
resultar positivo o negativo
para nosotros o para otras
personas

16%  36%

13% 25% 39%

13% 9% 18%

20%  34%

27%

20%

23%

3,7

4,0

4,0

1,3

1,2

0%

9%

18%

9%

9%

0%

0%

0%

18%

0%

18%

18%

27%

73%

73%

36%

64%

0,9

1,2

12% 21% 12% 25%

29% 42%

21% 17% 29% 21%

0% 25% 46%

25%

21%

12%

29%

4,0

4,0

1,2

0,8

Competencia: Com partir
informacion y contenido

2.Uso aplicaciones para
crear o editar imagen y
video (Paint, Movie Maker,
Tik Tok collage)?

4. Realizo proyectos en
equipo para dar solucién a
problemas de mi entorno
12Desarrollo
procedimientos para
resolver un

problema utilizando
estructuras logicas
(pasos, instrucciones)
13.He usado programas
para compartir una
soluci6n a problemas de

23% 16% 16% 32%

11% 18% 20% 30%

11% 13% 34%

11% 16% 20%  32%

13%

20%

32%

20%

3.0

3,1

3,5

4,0

1,3

0%

0%

0%

0%

0%

27%

9%

18%

45%

36%

27%

45%

55%

36%

64%

36%

45

0,5

0,6

33% 25% 25%

4% 21% 46%

42% 25%

17% 12% 33% 25%

8%

21%

29%

12%

3,8

4,0

3,0

1,4

0,9

Competencia: Desarrollo de

3,8

4,0

3,3

3,5

3,0

8.Soy consciente de que en
la Internet no debo revelar
informaci6n personal,
propia o de terceras
personas

11.56 que todo lo que hay
en internet no es confiable,
asique tengo en cuenta los
filtros para

clasificar informacién que
me es de utilidad.

15. Analizo las ventajas y
desventajas del uso de la
tecnologia o a las
producciones digitales
20.Al acceder a redes o
sitios webs, sigo los
cuidados

y recomendaciones de
seguridad al trabajar en la
red.

11% 7% @ 11%  13%

7% 11% 18%  13%

2% 13% 16%  23%

13%  23%

57%

45%

48%

4,0

5,0

5,0

1,4

0%

0%

9%

0%

0%

0%

18%

0%

27%

27%

18%

73%

73%

64%

82%

47

0,4

8% 4% 4% 37%

8% 21% 29%

0% 29% 37%

25% 29%

46%

25%

46%

a1

4,0

5,0

5,0

1,2

Competencia: Proteccion
de datos personales

4,0

43

5,0

1,2

4,55

5

5

0,811

4,1

4,0

5,0

Valores Totales

3,6

4

4

4,4

5

5

3,7

3,8

5,0

Fuente:

Encuesta aplicada a estudiantes de cuarto grado (Anexo

1)



Tabla 9 Estadistica descriptiva pre test

Estadisticos Descriptivos Pre test

Desviacion
N Rango Minimo Maximo suma Media Mediana estandaro Varianza
tipica
Competencias  ,, 35 14 49 1613 35 40 1,2 1,4
digitales
Tabla 10 Estadistica descriptiva post test muestra
Estadisticas Descriptivas Grupo experimental post test
Desviacion
N Rango Minimo Maximo suma Media Mediana estandaro Varianza
tipica
Competencias ,, 44 34 50 489 44 46 0,84 0,74
digitales
Tabla 11 Estadistica descriptiva post test control
Estadisticos Descriptivos post test Grupo de Control
Desviacion .
- - . . . Varianz
N Rango Minimo Mdaximo suma Media Mediana estandaro a
tipica
Competencias  ,, 15 30 48 881 37 38 1,08 1,16

digitales

llustracion 6 Comparacion medias grupo control y experimental
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Para el andlisis correlacional entre las dos variables se utilizara la prueba estadistica t de
student la cual nos permite relacionar la variable dependiente en este caso: Competencias
digitales con la variable independiente uso de la estrategia m-learning, apoyando la Hipotesis de
la investigacion la cual dice que: Hi = El uso de la estrategia pedagogica aplicada mediante m-
learning permitira un mejor desarrollo de las competencias digitales respecto a: Desarrollo de
contenidos y compartir informacion y contenidos este analisis correlacional se fundamenta en los
autores (Hernandez & Mendoza, 2018, p. 347)

Tabla 12 Estadistica correlacional

Correlacion
Estudiantes Pretest Post test
1 39 50
2 35 46
3 33 49
4 39 41
5 32 34
6 37 50
7 42 44
8 14 40
9 35 47
10 45 47
11 38 44

Tabla 13 Prueba t para medias de dos muestras emparejadas

Pre test Post test
Media 35,66363636 44,4545455
Varianza 64,65454545 23,9227273
Observaciones 11 11
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,40475161
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 10
Estadistico t -4,00272278
P(T<=t) una cola 0,00125365
Valor critico de t (una cola) 1,812461123

Segun la prueba t de student realizada en el programa Excel, hay una diferencia
significativa en las medias de la valoracion obtenida por parte de los estudiantes en el pre y post

test, en el mismo sentido el valor P(T<=t) <= 0.05 por lo cual se concluye que la estrategia usando



m-learning Si tiene efectos significativos sobre el aprendizaje de los estudiantes, por lo tanto, se

acepta la Hs.

El criterio para decidir fue:
Si P(T<=t) <= 0.05 se rechaza la Ho y se acepta la H;

Si P(T<=t) > 0.05 se acepta la Ho y se rechaza la H

5.3. Propuesta Estrategia

5.3.1. Estrategia pedagégica, usando el aprendizaje basado en retos.

Con base en el diagnostico aplicado a los estudiantes de grado cuarto que respondieron
44 estudiantes de la IED Ciudad de Villavicencio, se determiné que las competencias a trabajar
en la estrategia pedagogica son: Desarrollo de contenido y Compartir informacién y contenido,
de igual forma se pretende usar el aprendizaje basado en retos “Que es un enfoque pedagdgico
que involucra activamente al estudiante en una situacion problematica real, significativa y
relacionada con su entorno, implica definir un reto y dar una solucién” (Garza Eugenio, 2015) con
base en esto se propuso al estudiante un tema relacionado con el medio ambiente, con base en
él, el estudiante propuso una situacion problema relacionada con su entorno y una solucién que
mostrard mediante el desarrollo de un contenido digital de su preferencia. Posteriormente lo
compartira mediante algunos medios de comunicacion digitales con sus compafieros. De esta
forma se pretenden fortalecer dichas competencias digitales mediante el uso de herramientas de
trabajo en linea como linoit, padlet, chat de Teams, chat de WhatsApp. Los contenidos a
desarrollar son texto, audio, imagen y video.
5.3.2. Modalidad

La modalidad de la estrategia es Mobile Learning (m-learning), debido a que se llevara a
cabo en encuentros sincronicos, mediante la plataforma Team, los estudiantes cuentan en casa

con el Smartphone, tableta en un porcentaje alto y computador en un porcentaje bajo. La finalidad



de los encuentros y actividades es fortalecer las competencias digitales Desarrollo de contenido
y compartir contenido, mejorar sus conocimientos y habilidades, tanto en la apropiacion de
conceptos como en la posicidn critica frente a los retos encontrados en su entorno en relacion
con la tecnologia.
5.3.3. Perfil del estudiante

Estudiantes de la IED Ciudad de Villavicencio, con edades entre 9 y 10 afios, pertenecientes
a estrato dos, con acceso a internet mediante datos o internet fijo hogar, con habilidades basicas
en el uso del internet al usar los buscadores y realizar busquedas sencillas. “El estudiante debe
participar activamente en su proceso formativo, involucrandose y siendo responsable de su
aprendizaje, fortaleciendo la conexion entre lo que aprende y su realidad, desarrollando sus
habilidades comunicativas, y trabajando de manera colaborativa para dar solucién al reto
propuesto”. (Garza Eugenio, 2015)}
5.3.4. Ambito de la aplicacion

El proyecto va dirigido a estudiantes de cuarto grado de la IED Ciudad de Villavicencio,
ubicada en la localidad quinta de Usme. Sin embargo, puede ser implementada en otras
instituciones educativas realizando ajustes en el curriculo, dependiendo del contexto y
necesidades de los estudiantes.
5.3.5. Area o campo del conocimiento a impactar

El aprendizaje en competencias digitales interviene en el apoyo a la educacion formal en el
campo de la tecnologia e informatica, debido a que se pretende una interaccion con programas
y paginas web que permitan la creacién de contenidos digitales por parte de los estudiantes de

cuarto grado. Fortaleciendo las habilidades digitales de los estudiantes.



5.3.6. Objetivos

Brindar al estudiante una estrategia pedagdgica que mejore las competencias digitales
desarrollo de contenido y compartir informacién y contenido, con recursos y actividades dinamicas

gue faciliten un cambio en el proceso cognitivo del estudiante.

Objetivos Especificos:

Proponer actividades encaminadas a trabajar el aprendizaje basado en retos, mediante el uso del

Smartphone.

Desarrollar contenido digital en herramientas multimedia video, imagen, pizarra colaborativa,

linoit, audio, padlet, mystorybook, respondiendo al reto planteado por cada estudiante.

Compartir el contenido digital elaborado en la pagina web creada en wix.com, asi como en

algunos medios de comunicacion digital como el chat de WhatsApp y de Teams.

5.4. Descripcion de la propuesta

Con el fin de dar respuesta a la problematica detectada se propone el disefio de una estrategia
gue ayude al fortalecimiento de las competencias digitales Desarrollo de contenido y compartir
contenidos, en la que tienen un nivel bajo, segun el diagndstico realizado (Ver anexo Ill), con ella
se pretende brindar al estudiante un espacio para el aprendizaje de conceptos y habilidades
basicos relacionados con dichas competencias digitales. Se realizara una prueba piloto en la que

implementara la estrategia.

Recursos:

e Los estudiantes deben contar con Smartphone, tableta o computador propio o de sus

padres, para la implementacion.



e Tener conexion a internet para las actividades de navegacion y busqueda de informacion,
asi como para los encuentros sincronicos.

e Contar con la aplicacién Microsoft Teams instalada debido a que, por ser la plataforma
autorizada por la Secretaria de Educacién de Bogot4, serd la usada en los encuentros

sincroénicos.

Interacciones: En vista de la dificultad generada por la pandemia COVID19, en la que limita los
encuentros presenciales, se contempla que los encuentros sean sincrénicos, mediante el

programa Teams. En los encuentros los estudiantes interactian con sus comparieros y docente.

La estrategia une las caracteristicas del m-learning con las del Aprendizaje Basado en Retos
(ABR), dentro de las caracteristicas del m-learning encontramos uso de dispositivos moviles,
conexién inalambrica, flexibilidad, accesibilidad y dentro de las caracteristicas del ABR
encontramos estudiante autbnomo de su aprendizaje, critico, reflexivo, curioso de su realidad,
pretende dar solucién a un problema de su entorno, estos dos términos convergen en la estrategia
pedagdgica planteada con este proyecto, la estrategia usa los dispositivos méviles para que los
estudiantes sean autbnomos en su aprendizaje, usando la conectividad inalambrica que poseen
los artefactos, esto les permitira investigar, compartir saberes y dar solucién a un problema de su
entorno, fomentando su autonomia, curiosidad y andlisis de su realidad, aprovechando la

accesibilidad a la informacion que el m-learning les brinda.

La estrategia se compone de dos temas principales Desarrollo de contenido y compartir
contenido, cuenta con dos encuentros para aplicacion de diagndstico y post test, diez encuentros
con actividades encaminadas a fortalecer las competencias mencionadas y un encuentro de
socializacion de la estrategia para identificar posibles ajustes a la misma. Cada actividad
propuesta cuenta con recursos multimedia, encuentro sincronico en la plataforma Teams para

socializar el tema, y el desarrollo de un contenido digital enfatizando la creacion de texto, imagen,



audio, video y trabajo en la pizarra colaborativa, paginas web como Linoit, Padlet, mystorybook,
pocoyizador, educaplay entre otras, luego de la creacidon de contenido, los estudiantes usan
medios de comunicacion digitales para compartir sus contenidos digitales tales como Chat de
teams o whatsapp, canal de videoconferencia y pagina web creada en Wix.com. Se tendra

presente el siguiente temario:

Tema N° 1: Introduccion en este tema se encontrard informacion relacionada con la interaccién
en la plataforma Teams, la cual esta siendo usada en los encuentros sincronicos en el trabajo en
casa, debido al confinamiento por el COVID19, en esta actividad se reconoce el entorno de las
reuniones de Teams y sus partes principales, para que los estudiantes puedan interactuar con
los participantes de la reunion, se usan herramientas como: Chat, compartir pantalla, participantes

y algunos parametros de comportamiento importantes para el trabajo sincronico.

Tema N° 2: Aplicacion del pre test, en un encuentro sincrénico por la plataforma Teams.
Tema N° 3. Hacen su presentacion al grupo usando un avatar construido por ellos en la pg.

https://www.pocoyo.com/pocoyize, hacen busquedas sobre los superhéroes favoritos, en

plataformas como Bing, Google y Yahoo, para reconocer estos tres buscadores y concienciar que
segun el buscador que usen arrojara una informacién o resultado diferente, hacen uso del chat
para enviar texto e imagenes, se relacionan respetuosamente con sus comparferos en los
encuentros sincrénicos y en el uso del chat.

Tema N° 4: Realizar trabajo en equipo en la plataforma Teams, es importante el trabajo
colaborativo para la realizacion de proyectos, para esta actividad se tiene el tema de busquedas
confiables en internet, se observa un video tipo storytelling
(https://studio.youtube.com/video/UI8FrPdShtQ/edit ) en el que se dan algunos consejos para
hacer mas seguras las buUsquedas en internet, luego los estudiantes construyen

colaborativamente una imagen en el link de linoit.com compartido en el chat por la docente,


https://www.pocoyo.com/pocoyize

usando las herramientas de texto y notas adhesivas, en esa pizarra se plantean algunas ideas
para hacer mas seguras las busquedas en la red.

http://linoit.com/users/mjimen32/canvases/Busquedas%20seguras%20en%20internet

Tema N° 5: Smartphone y M-Learning, se observan dos videos sobre los temimos m-learning y

Smartphone, (https://www.youtube.com/watch?v=jzVzmeGMiL8

https://www.youtube.com/watch?v=A90KhdnAP-w) con base en ellos se socializa la informacion

en el encuentro, se desarrolla un contenido digital tipo video en el que los estudiantes cuentan lo
aprendido sobre los temas planteados, esto ayudara a los estudiantes al momento de desarrollar

contenidos digitales desde el celular deben sabe que posibilidades les da el artefacto.

Tema N° 6: Se observan durante el encuentro sincrénico en la plataforma Teams los videos

alojados en Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=Z2bER20nrHw&t=28s y

https://www.youtube.com/watch?v=026sqryP0dg, cuyo tema es beneficios y peligros del uso de

las nuevas tecnologias y ventajas y desventajas del uso del internet, se hace una lluvia de ideas
con los estudiantes sobre lo que escucharon y observaron en los videos, se les pide escribir un
beneficio y un peligro en el espacio colaborativo Padlet.com en la URL:

https://padlet.com/mljimeneza/28hgediatg9wbvhz. De igual manera se les solicita buscar una

imagen relacionada con el tema y colocarla con sus textos, se realiza el desarrollo de contenido,

tipo imagen, sobre beneficios y peligros del uso.

Tema N° 7: Utiliza aplicaciones como chat, plataforma de videoconferencia, para publicar y
compartir archivos multimedia, en los encuentros anteriores se han usado diferentes canales y
aplicaciones para compartir contenido multimedia con sus compafieros, en la jornada de hoy se
les solicita disefiar una entrevista a un miembro de la familia sobre qué problemas relacionados
con la tecnologia puede observar en su entorno, lo compartir4 con sus compafieros mediante un
audio, por el medio chat de WhatsApp. Sera el insumo para iniciar con el aprendizaje basado en

retos.


http://linoit.com/users/mjimen32/canvases/Busquedas%20seguras%20en%20internet
https://www.youtube.com/watch?v=jzVzmeGMiL8
https://www.youtube.com/watch?v=A9OKhdnAP-w
https://www.youtube.com/watch?v=Z2bER20nrHw&t=28s
https://www.youtube.com/watch?v=o26sqryP0qg
https://padlet.com/mljimeneza/28hge4iatg9wbvhz

Tema N°8: Se realizar4d un trabajo colaborativo tipo mapa mental sobre los problemas
encontrados durante la entrevista que disefiaron y aplicaron a uno o varios miembros de su
familia, el mapa serd realizado en la paginha web www.Linoit.com en el enlace:

http://linoit.com/users/mjimen32/canvases/%C2%BFCu%C3%A11%20es%20tu%20reto%3F,

luego cada estudiante realizara una pregunta tipo reto para tratar de darle solucién, mediante una

investigacion propia.

Tema N°9: Analizan posibles consecuencias de distintos usos dados a las tecnologias, una vez
planteada su pregunta tipo reto sobre un problema ambiental de su entorno, se pensaran posibles
soluciones a dicho reto, esto sera plasmado en una imagen de varias imagenes usando la app

Collage.

Tema N° 10: Ya teniendo algunas posibles soluciones crearan un contenido digital para ser
compartido con sus compafieros, planteando una solucion al reto que se habia puesto cada uno
de ellos, posteriormente se publicaran en la pagina web creada para el proyecto de competencias
digitales. Para el contenido digital pueden usar programas como el video de su Smartphone, Tik
Tok, Collage, imgplay, mystorybook o el que sea de su preferencia haciendo uso de su

Smartphone.

Tema N°11: Publicacion en la péagina web de competencias digitales,

https://martikjiml1.wixsite.com/competencia-digital de los contenidos creados, cada estudiante

ingresara a la pagina, buscara los contenidos desarrollados a lo largo de los encuentros, en los
gue él participd, analizando su avance desde el primer encuentro hasta el momento. Comentara

frente a la pagina web y hara sus aportes para mejorarla.

Tema N°12: Aplicacion del Instrumento post test.


http://linoit.com/users/mjimen32/canvases/%C2%BFCu%C3%A1l%20es%20tu%20reto%3F
https://martikjim1.wixsite.com/competencia-digital

Tabla 14 Actividades de la estrategia

Nombre de la estrategia: Competencias digitales creacion de contenido y
compartir informacién y contenido a partir del uso del m-learning, en
estudiantes de grado cuarto de primaria.

vulnerabilidad.

Poblacion a quien esta dirigida: Esta dirigida a nifios y nifias de grado cuarto de
primaria del Colegio Distrital Ciudad de Villavicencio de la localidad 5 de Usme, en
su mayoria provienen de familias de escasos recursos y de alto grado de

item

NUmero de sesiones

Numero de horas

Prueba
diagnostica

Pre test

30 minutos

Reunion de
padres y firma
de
consentimientos
digital

30 minutos

Tiempo
encuentros
estudiantes

Prueba piloto.

12

90 minutos

Aplicacion
prueba de salida

Post test

30

Encuentro
socializacion de
experiencias
con la
estrategia.

90




Tabla 15 Actividades de los encuentros sincronicos

Tema Fecha Actividades propuestas Material requerido
5y 6 de abril | Explicacion de:
e Uso del chat en
5 reuniones
Interaccion e Compartir pantalla
con la e Acuerdos de pautas| Acceso a internet
plataforma de comportamiento. Programa Teams
Teams Fortalece la | Presentacion de 10S | https://www.pocoyo.co
Pa}re}metros competencia: | participantes del grupo: m/pocoyize
basicos de | pesarrolio de |o Ingresar a la pagina:
comportamien contenido https://www.pocoyo.c
to. om/pocoyize
e Crear su avatar y
presentarse
usandolo.
8 de abril
Acceso a internet
Cuaderno
-Desarrollo de los 20 Colores
_ — retos propuestos en el Borrador lapiz
o Diagnostico | jnstrumento de Regla
/Aplicacion diagnéstico. Chat
Instrumento . L Formulario del
pre-test -Diligenciamiento del instrumento
Formulario digital pre-
test
Fecha: - Observar el video
19 abril tipo Storytelling | igeo tipo storytelling
sobre Validez de .
Realizan informacion en| éccesgalntelrnbet »
proyectos en [" competencia: internet. " erslpL?I::)?t cgr(r)wa o
equipo  para - Expresar opinion htp://linoi ' / mi
dar solucién a | Desarrollo de sobre el video. p:/linoit.com/users/mi|
un problema contenido ~ En equipo, crear un men32/canvases/Busque
: das%20seguras%20en%
mapa mental con lo )
. 20internet
observado, linoit.com
(Corcho digital)



https://www.pocoyo.com/pocoyize
https://www.pocoyo.com/pocoyize
https://www.pocoyo.com/pocoyize
https://www.pocoyo.com/pocoyize

Fecha:

27 de abril

-Observacion de la
explicacion sobre el m-

learning y el | https://www.youtube.com
Competencia: | Smartphone. Iwatch?v=jzVzmeGMiL8
¢Qué es el| pesarrollo de -Buscar imagenes
Smartphone? contenido y | Usando el buscador Bing | https://www.youtube.com
Termino m- compartir 0 google, realizar un | /watch?v=A90KhdnAP-w
Learning contenido. video explicativo sobre
el m-learning y el | -Compartir el video en la
Smartphone, sus | plataforma Teams.
funciones.
Fecha: - Observar el video
29 abril beneficios y peligros
de las nuevas
Ea(g“ﬁ?]nciepr?or tgcToIoglas.b | - https://www.youtube.
d - Dialogo - sobre 1as com/watch?v=Z2bER
uso de las ventajas y
tecnologias 0 "'Competencia: desventajas de los ZONMHWAL=285
de las ' medios de | https://www.youtube.
producciones | Desarrollo de L com/watch?v=026sqr
. ) comunicacion
digitales contenido digitales yPOaqg
puede resultar Rg y .n droen | https://padlet.com/mlj
positivo 0 callza un cuadro € imeneza/28hge4iatg
si mismos o ventajas Y| _ Smartphone
para otras desventajas del uso .
. - Acceso a internet
personas del internet.
- Exposicibn a sus
comparieros
mediante un Padlet.
Fecha:
. 4 mayo . :
Utll_lza _ -Creacion de entrewsta._ - Acceso a internet
aplicaciones -Tema problemas de mi - Chat WhatsApp
como CI_1at, Competencia: entorno ambiental 'y - Entrevista sobre un
para publicar tecnoldgico. tema de  interés
y compartir | Desarrollode |-Usa el WhatsApp vy relacionado con el

archivos
multimedia

contenido

Compartir
informacion y
contenido.

Teams para compartir
una entrevista en audio.

medio ambiente y la
tecnologia. Podcast



https://www.youtube.com/watch?v=jzVzmeGMiL8
https://www.youtube.com/watch?v=jzVzmeGMiL8
https://www.youtube.com/watch?v=A9OKhdnAP-w
https://www.youtube.com/watch?v=A9OKhdnAP-w
https://www.youtube.com/watch?v=Z2bER20nrHw&t=28s
https://www.youtube.com/watch?v=Z2bER20nrHw&t=28s
https://www.youtube.com/watch?v=Z2bER20nrHw&t=28s

Fecha:

6 MAYO

- Idea una pregunta tipo
reto.

- Smartphone
https://www.youtube.com

Cuando _
trabajas  en - Mediante un mapa Iwatch?v=FtS2fuveBlw
equipo Fortalece la | Mental  colaborativo, | - http://linoit.com/users/
participas competencia: hechq en linoit escribir y mjimen32/canvases/%
activamente. Desarrollo de organizar las preguntas C2%BFCu%C3%A11%
contenido | Problema de cada |  20es%20tu%20reto%
estudiante. 3F
Compartir
informacion y
contenido.
Fecha:
, Mayo 11 de
Analizan 2021 . .
posibles - Investigar como se

consecuencia
s de distintos
usos dados a

Fortalece la

competencia:

puede dar solucién al
reto.
- Imagenes usando el

- Acceso a internet
- Collage Maker

las Desarrollo de programa  Collage - Imégenes sobre el

tecnologias contenido Maker sobre ideas tema de cada uno.
para dar solucion a su
reto.

Utiliza Fecha:

icaci - Busca imagenes o

aplicaciones Mayo 14 realizalas gsobre la

para crear y L, - Acceso a internet

editar Mayo 18 solucion a tu reto.

- Imagenes de la red o

contenido Eortalece a1 Realizar un video con hechas por el
i i - I imagen :

multimedia | competencia: | '35 ageNes | estudiante.

(texto, b llo d encontradas. |- Aplicacion imgplay

imagenes, esantcron_g € |- Ahora a compartirlo

audio, video) contenido con tus comparieros.

Aplicacion Fecha: Desarrollo de los 20

instrumento Mayo 21 retos propuestos en el| acceso a internet
post-test instrumento.

Post test




Encuentro Fecha: _ C | do de |
socializacion ¢Que es agrado de la
de Mayo 25 estrategia? .
anci Acceso a internet y la
experle?uas ¢Qué se puede mejorar plataforma Teams.
cona de la estrategia?
estrategla

5.5.  Muestra

Los estudiantes que hicieron parte de la prueba piloto e interactuaron con la estrategia
pedagdgica de aprendizaje basado en retos sobre las competencias digitales desarrollo de
contenido y compartir contenido, a partir del uso del Mobile Learning, fueron once estudiantes
corresponden al 18% de la poblacién, ellos se conectaron a la totalidad de encuentros
programados.

5.6. Presentacion de la pagina web

Dentro de la estrategia se contempl6 el disefio de una pagina web en la que esté alojada
la estrategia, de igual forma se encuentran los contenidos digitales desarrollados por los
estudiantes que dan cuenta de su progreso continlio y de la participaciéon activa en la construccién

de los mismos.

La péagina estd construida en la plataforma gratuita Wix.com, fue disefiada para
Smartphone, sin embargo, se puede consultar desde cualquier dispositivo con acceso a internet
ya que el formato se acomoda a dicho dispositivo. La URL en la que se puede acceder a la pagina

es: https://martikjim1.wixsite.com/competencia-digital Se disefié un blog en el que se encuentran

los participantes de la estrategia y pueden enviar sus comentarios mediante la opcién contactenos

que encuentran en esta seccion.


https://martikjim1.wixsite.com/competencia-digital

llustracion 7 Seccion de INICIO de la pagina web Competencia Digital
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[lustracion 9 Seccion Teams
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llustracion 11 Seccion Smartphone
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llustracion 12 Seccion Nuevas tecnologias
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llustracion 13 Seccion compartir contenido digital
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llustracion 15 Seccidn posibles soluciones
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llustracion 16 Seccidn desarrollo de contenido
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llustracion 17 Seccion Blog
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6. Conclusiones

El proyecto realizado ha contribuido de manera significativa a que los estudiantes de grado
cuarto de primaria fortalezcan sus habilidades digitales, en pro de la mejora de las competencias
digitales propuestas, respecto a los objetivos planteados en este trabajo se puede concluir que:

Inicialmente se realiz6 la prueba diagndstica tipo cuestionario, en el programa Form de la
plataforma Teams, con ella se determinaron las competencias en las que se desarrollaria la
estrategia, fueron creacién de contenido digital y compartir contenidos debido a que estas dos
competencias obtuvieron el menor puntaje en la prueba, los resultados obtenidos por los
estudiantes estuvieron en un nivel basico segln la escala de valoracién nacional en Colombia
con una media de 35 de 50. Los estudiantes que la respondieron fueron 44 nifios y nifias de grado
cuarto de primaria.

Respecto al segundo objetivo, se disefié el recurso educativo tipo pagina web, en la
plataforma gratuita Wix.com, en la que se encuentra la estrategia disefiada que cuenta con
actividades orientadas al disefio de contenido digital de forma creativa, responsable, critica y ética
de igual forma actividades que orientan al estudiante sobre como compartir la informacion en los
medios digitales de los que dispone, la estrategia esta distribuida en espacios web que cuentan
con el fundamento tedrico y material multimedia relacionado con el tema del encuentro, en la que
participaron los estudiantes, de igual manera fue un espacio digital muy importante ya que se
subié el contenido digital realizado por los nifios y nifias en cada encuentro y se compartié con
ellos la URL para ser socializada con sus familias.

En la estrategia se evidencian momentos de aprendizaje social y personal, tal como los
plantea Vygotsky (Pérez Olvera, 2013, p. 228) en cuanto al social los estudiantes en su mayoria
son acompafiados por los padres por si tienen alguna duda con el funcionamiento del
Smartphone, ya que como el encuentro es remoto se dificulta un poco la orientacién por parte de
la docente en ese sentido, de otra parte, se generaron actividades colaborativas tipo pizarra con

las herramientas de padlet e Linoit en la que los estudiantes realizan trabajo colaborativo, en



cuanto al aprendizaje individual los estudiantes plantean su pregunta tipo reto que tratan de
solucionar a lo largo de los encuentros, pasando por la formulacion de la pregunta, investigando
sobre posibles soluciones y finalmente desarrollando un contenido digital sobre la solucion méas
apropiada para ellos.

Respecto al tercer objetivo se aplico la estrategia disefiada a un grupo muestra
conformado por 11 estudiantes de un mismo curso, seis nifias y cinco nifios, ellos se inscribieron
de forma voluntaria con el permiso firmado por parte de sus padres, realizaron el pre test y post
test, participaron a lo largo de los encuentros de forma activa, mostrando interés en los temas y
contenidos desarrollados. Luego compartieron con sus familias la URL de la pagina en la que se
encontraban los contenidos elaborados por ellos. En cuanto a la aplicacién de la estrategia, el
aprendizaje basado en retos, permitié al estudiante hacer significativo su aprendizaje, ya que
abordo probleméticas de su entorno, de igual manera se evidencié que el uso de las TIC méviles
es una excelente alternativa didactica para el trabajo escolar dentro y fuera del aula de clase.

Se mostré a los estudiantes que el internet es una muy buena herramienta para el
aprendizaje significativo, que les permite acceder a todo tipo de informacién que contribuya a su
formacion, que asi no cuenten con equipo de computo pueden usar el Smartphone no solo como
medio de comunicacion también como herramienta de aprendizaje. El uso del ABR y el m-learning
brindan la posibilidad de usar los dispositivos moviles para que los estudiantes se apersonen de
su aprendizaje, mediante una conectividad inaldmbrica y flexible que les permite acceder a la
informacion y poder encontrar posibles soluciones a problemas de su entorno, fomentando su

curiosidad, autonomia y el analisis de su realidad aprovechando la accesibilidad del m-learning.

Frente al objetivo general planteado por este proyecto, el cual hace referencia a analizar
el impacto de la estrategia propuesta, se observa lo siguiente; con base en la estadistica
descriptiva realizada entre el pre test aplicado a toda la poblacion y el post test aplicado al grupo

de control y al experimental se evidencia un avance significativo en el grupo de experimental



versus el de control ya que en el pre test la media fue de 35 de 50 que corresponde a un nivel
basico, en el post test del grupo control la media fue de 37 de 50 conservando el nivel basico,
mientras que el del grupo experimental la media fue de 44 de 50 pasando a un nivel alto, es
importante mencionar que los estudiantes del grupo de control trabajaron desde guias impresas
con el mismo tiempo de aplicaciébn comparado con el grupo experimental, de igual forma tener
presente que los padres de los estudiantes hicieron el acompafamiento tanto a los chicos del
grupo control como a los estudiantes del grupo experimental, esto es relevante dentro de esta

coyuntura generada por el confinamiento por la pandemia del COVID19.

En la estadistica correlacional con el t de student se evidencia avance entre el pre-test y
post test luego de participar en la estrategia, el uso de artefactos m-learning contribuye en la
adquisicion de conocimientos gracias a su conectividad y aplicaciones, es importante mencionar
que se presentaron algunas dificultades debido a la conectividad ya que son encuentros remotos
sincronicos usando la plataforma TEAMS, en ocasiones el internet falla sacdndolos del encuentro
o no pueden acceder al chat, por lo que se us6 el WhatsApp para el envio de links, en ocasiones
es dificil para el docente aclarar dudas u orientar al estudiante debido a que no esté en situ, todos
son retos de la educacién remota, se solucioné usando compartir pantalla, también hubo dificultad
en el uso por el tamafio de la pantalla y sensibilidad tactil ya que salian facilmente del encuentro
o de la actividad.

El uso de artefactos m-learning contribuyd en la adquisicion de conocimientos en las
competencias digitales crear y compartir contenido digital analizadas en esta investigacion, sin
embargo, el uso del Smartphone presenta retos para los estudiantes, debido a que la pantalla es
muy pequefia y sensible lo que facilmente permite que salgan de la videoconferencia o de la
aplicacion que estan usando y deban retomar su trabajo, distraccién con aplicaciones como
juegos o chat que usan normalmente en el teléfono, si bien se observa avance en las

competencias el tiempo de implementacion de la estrategia no fue suficiente ya que la creaciéon



de contenido es un tema muy amplio, de igual manera es importante fortalecer las demas
competencias digitales planteadas por el DIGCOMP (Carretero & Vuorikari, 2016, p. 20) para que

los estudiantes interactlen con la red de la forma mas adecuada y segura posible.
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Anexos

Anexo 1 Encuesta de conectividad.
Se realiz6 una encuesta de caracter voluntario en la que se pretendia identificar equipos y
conexién a internet durante el trabajo remoto, se envié a los tres cursos 60 estudiantes en total

la respondieron 42 estudiantes de tercer grado tercero 2020 proyectado a grado cuarto 2021.

Obteniendo los siguientes datos:

Pregunta

Porcentaje / resultado

1.;.Tienes acceso diario a internet?

Si

69.0 %

29 Estudiantes

No

31%

13 Estudiantes

1. ¢Tu conexion principal es por? Int. Fijo H. Datos Café Int.
M
55% 14 %
31 %
23 E 6E
13 E
5. Tienes Computador Si No
38% 62%
16 E 26 E




7. Tienes celular inteligente o tableta Si No
83 % 17%
35E 7E

8. ¢Compartes este dispositivo con Si No

otras personas?
79% 21%
33 E 9E

9. ¢Qué aplicaciones has usado para
trabajo en linea?

WhatsApp. E-mail, zoom, meet.

De la tabla se pueden concluir varias situaciones, para nuestra investigacion tomamos:

Todos los estudiantes que respondieron la encuesta cuentan con un medio (Computador,
Smartphone o tableta) La mayor parte de los estudiantes (83%) cuentan con dispositivo movil tipo
Smartphone, se puede llevar a término una estrategia m-learning en casa con los estudiantes.

Todos los estudiantes tienen acceso a internet, hogar, datos o café internet.

Anexo 2 Estadistica de planillas de notas

Estadistica tomada por observacion con base en las planillas de notas del cuarto periodo

académico 2020.




Estadistica Tomada de planillas de notas
Medio Estudiantes [Porcentaje
WhatsApp 40 67%
Correo 12 20%
No envid 8 13%
Total de estudiantes 60 100%
Clase sincronica 18 31%

Anexo 3 Prueba diagndstica (Pre test y post test)

Esta prueba diagnostica, esta en el marco del proyecto de investigacion que tiene por objetivo;
analizar el impacto de una estrategia pedagogica basada en m-learning sobre las competencias
digitales: Navegar, buscar y filtrar informacion, Interactuar mediante nuevas tecnologias,
Compartir informacion y contenidos, Desarrollo de contenidos, Proteccion de datos personales e
identidad digital, de los estudiantes de cuarto de primaria en la IED Ciudad de Villavicencio Sede

B, ubicada en Bogota.

Se Tratara de dar respuesta a la pregunta: ¢ Cual es el impacto de una estrategia pedagogica
basada en m-learning sobre las competencias digitales de los estudiantes? El disefio de este
instrumento diagndstico toma como referente los estandares de desempefio de estudiantes en
el aprendizaje de tecnologias digitales.(Zufiga & Brenes, 2014, p. 19) y los lineamientos técnicos

del MEN

La participacion es de caracter voluntario, con previo consentimiento de padres o acudientes, no

se contemplan riesgos psicologicos o médicos para los estudiantes que desarrollan esta prueba.

La siguiente prueba estd compuesta por 20 preguntas y se puede realizar en 30 minutos.

Instrucciones para el desarrollo de la prueba

Lea cuidadosamente el cuestionario y desarrollelo.



Marque segun su criterio de 1 a 5; donde: 1. Es nunca, 2. Es Casi nunca, 3. Es a veces, 4. Es

casi siempre, 5. Es Siempre

Nombre del estudiante:

Curso:

1. Uso los buscadores google, bing, terra, yahoo. para obtener imagenes

Respuestas: 1 2 3 4 5

2. Uso aplicaciones para crear o editar imagen y video (Paint, movie maker, tic toc, collage)

Respuestas: 1 2 3 4 5

2. Uso aplicaciones como Chat, para publicar y compartir archivos multimedia

Respuestas: 1 2 3 4 5

3. Realizo proyectos en equipo para dar solucién a problemas de mi entorno

Respuestas: 1 2 3 4 5

4.  Cuando trabajo en equipo participo activamente mediante roles (Escribes, explicas, aportas

ideas), para cumplir un objetivo

Respuestas: 1 2 3 4 5

5. Participo en espacios colaborativos (trabajo en equipo, grupos en Teams), con el fin de

realizar tareas y lograr los objetivos de proyectos escolares

Respuestas: 1 2 3 4 5

6. Me relaciono respetuosamente con otras personas, a través de los canales digitales (Chat,

correos electrénicos, plataformas de videoconferencia como Teams, meet, zoom).



Respuestas: 1 2 3 4 5

7. Soy consciente de que en la Internet no debo revelar informacién personal, propia o de

terceras personas

Respuestas: 1 2 3 4 5

8. Reconozco la autoria de informacion en Internet y doy correctamente la pagina consultada.

Respuestas: 1 2 3 4 5

9. Reconozco que los resultados de las busquedas son diferentes segun el buscador que

utilice.

Respuestas: 1 2 3 4 5

10. Sé que todo lo que hay en internet no es confiable, asi que tengo en cuenta los filtros para

clasificar informacion que me es de utilidad.

Respuestas: 1 2 3 4 5

11. Desarrollo procedimientos para resolver un problema utilizando estructuras légicas (pasos,

instrucciones) sencillas

Respuestas: 1 2 3 4 5

12. He usado lenguajes de programacion para dar solucién a problemas de mi entorno.

Respuestas: 1 2 3 4 5

13. Explico a mis comparieros las soluciones encontradas, para poder usarlas en nuevos

problemas que se les presenten

Respuestas: 1 2 3 4 5

14. Analizo las ventajas y desventajas del uso de la tecnologia o a las producciones digitales



Respuestas: 1 2 3 4 5

15. Identifico por qué el uso de la tecnologia puede resultar positivo 0 negativo para nosotros o

para otras personas

Respuestas: 1 2 3 4 5

16. Identifico los cambios mas importantes en la vida de la gente, derivados del desarrollo de

las tecnologias digitales

Respuestas: 1 2 3 4 5

17. Diferencio la funcion de algunos dispositivos periféricos (digitalizador, quemador de CD,

proyectores, impresora, cAmaras, microscopios, parlantes, audifonos, micréfonos)

Respuestas: 1 2 3 4 5

18. Identifico los principales usos que se le pueden dar a la Internet (informacién, servicios,

entretenimiento, comunicacion, colaboracién, trabajo)

Respuestas: 1 2 3 4 5

20. Al acceder a redes o sitios webs, sigo los cuidados y recomendaciones de seguridad al

trabajar en la red.

Respuestas: 1 2 3 4 5

URL Prueba competencias digitales

https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=LJ7IUckKJECA8TqGSmILFQoMI7vyC4

ZAvGQVbOYFXGpURVRZNTNaQkUONUMOMkhaVFhMWDNJQjZIUC4u



Anexo 4 Consentimiento informado.

) coOmpetencies degitales autonzacion y sentimiento mformado

B Vistsprevia S Tema

Preguntas Respuestas €D

Proyecto competencias digitales
autorizacion y consentimiento informado.

Cusen suscribe este cocumento, obrando como representante dél mence de 2dad que se identifica 3
continuacion, de conformidad con con lo dispuesto en las normas vigentes sobre proteccidn de datos
personales, #n especial las Leyes 1581 de 2012, 1712 de 2014 y los Decretos 1074 ge 2015 y 1081 de 2015,
autoriza la participacion votuntana del o 1a estudiante en la estrategia M- leaming que tiene como objetivo:
Fortalecer el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes de ks asignatura de tecnologaa de cuarto de
primarnia en la IED Giudad de Villavicencio en Bogota

1. NOMBRE COMPLETO DEL REPRESENTANTE DEL MENOR DE EDAD (solo puede autarizar el padre,
madre o tutor del menor) *

Eszriba su respuests

2.CEDULA DE CIUDADANIA DEL REPRESENTANTE *

Escriba su respuests

n 3. Escriba dos nimeros telefdnicos de contacto dei acudiente. *

El vajor debe ter un numeto

4 APELLIDO (s) DEL ESTUDHANTE *

Escriba su respussts

5. NOMBRE (s) DEL ESTUDIANTE *

Excnba su respussta



6. TIPO DE DOCUMENTO DEL ESTUDIANTE *

Registro Civil

Tarjeta de identidad

Nuip

7.NUMERO DE IDENTIFICACION DEL ESTUDIANTE *

€1 valor debe ser un ndmero.

8, Correo electronico del estudiante y el acudiente *

Eneribn s respriests

9. He leldo y entendido el objetivo del proyecto M- learning como estrategia para fortalecer el
desarrollo de competencias digitales en los estudiantes de la asignatura de tecnologla de cuarto
de primaria en la IED Cludad de Villavicencio en Bogotd. Y doy el permiso de participacién a mi
hija o hijo de forma voluntaria en dicha estrategia, *
S
NO
10 Autorizo libre, expresa e inequivocamente a la docentes Martha Jiménez en calidad de docente

del IED Ciudad de Villavicencio para proceder al tratamiento de los siguientes datos. Autorizacion
— Uso de la iImagen de menor de edad (ESTUDIANTE); *

fotes Audios Videos Texto

11, Como estudiante y acudiente se comprometen a asistir a los encuentros sincrdnicos virtuales que
se realicen y a reallzar las actividades que alll se establezcan, *

Si

No



URL consentimiento informado:

https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=LJ7IUckKJECA8TqGSmIL
FQoMI7vyC4ZAvGQVbOYFxGpUMzNXMTM3TKIGRIFISJFQTUIaMUSHTTVCSy4u

Anexo 5 Validacién de expertos

CONSTANCIA DE VALIDACION

Y0, Rene Alberto Jiménez Cantillo, titular de la Cédula de Cludadania N*® 70.020.365 de
profesion licenciado en denclas naturales y educacion ambiental de Ia universidad de
Pamplona, Especialista en la gestidn de la informitica educativa de la universidad de
Santander, Magister en informdtica educativa de la universidad de la Sabana, ejerciendo
actualmente como Docente de cencias naturales en la Institucion 1ED Ciudad de
Villavicencio. Hago constar que he revisado el instrumento desde un punto de vista de
contenido.

Luego de realizar la observacidn, puedo formular las sigulentes apreciaciones de forma

general
Valor scion Cusetitative Valoracion
(0-5) Cusinativa
Redaceidn de los tem @0 Ao
Cadad de los ftems 4 | Superior
| Pertioencis de fos e | 45 | Swperior
| Promede [ s

£n Bogotd Colombia, a los S dias del mes abril de 2021

(e .
(B 2

RO 265 ?&" Pagioa

AUTORES. MARTHA LUCKA MVENDZ ACUTRES .



Titulo de |3 Investigacidne impacta de una estrategia pedagdgica basada en melearmning sobne |3 competendas dightales de los

estudiantes de ks asignatura de tecnokogia de ouarto de primaria en |a 1D Cudad de villavcenclo Sede B, ubicada en Bogotd

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, NATALY OPAZO ESTRADA, titular de |z Cédula de Ciudadaniz N2 1019043088 de
profesisn DISERADORA INDUSTRIAL, MAGISTER EN DOCENCIA DE L& EDUCACION
SUPERIOR, ejerciendo actualmente como DOCENTE en la Institucion UMIVERSIDAD MINUTO
DE DIOS. Hago constar gque he revisado el instrumento desde un punto de vista de

contenido.

Luego de realizar la observacion, puedo formular las siguientes apreciaciones de forma

general.

Vvaloracion Cuantitativa Valoracion
[o-5) Cualitativa
B B 4 Revisar comentarios en los
Redaccion de los items
instrumentos.
4 Revisar comentarics en los
Calidad de los items )
instrumantos.
pertinencia de los items B
Promedio 43

En H{JGDT.&., @ los 23 dias del mes de MARZO de 2021

NethGpedo

Firma

ALTCRRES: MARTHA L W EMESE AGLITRRE



Tiulo de la investigacidn: Impacto de una estrategia pedagdgica basada en mdearning sobre bs competencias digiales de los

estudiamtes de b asignaturs de tecnclogla de ouarts de primana en |2 E0 Cudad de Willrdcencis Sede B, ubicada en Bagatd

COMSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Flor Maria Aguilera Martinez, titular de la Cédula de Ciudadania N2 52468560 de
profesion docente, ejerciendo actualmente como docente basica de inglés primaria en la
Institucion Colegio Ciudad de Villavicencio. Hago constar que he revisado 2l instrumeanto

desde um punto de vista de contenido.

Luego de realizar la observacion, puedo formular las siguientes apreciaciones de forma

general.
valoradon Cuantitativa Valoracion
(o-5) cualitativa
Redaccion de las tems 45 sobresaliente
Calidad de bos ftems E exncelente
Pertinencia de los items 3 exncelente
Promedio 4.8

En Bogotd D.C, a los 5 dias del mes de abril de 2021,

FLORMARIAAGUILERA
ﬂrm

ALTORES: MARTHA LUCIA JIMENES AGLIIRRE



Anexo 6 Modificacién del pre test segln las recomendaciones de los expertos
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Anexo 7 Alfa de Cronbach del Pre test
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Anexo 8 Carta autorizacion de aplicacion de la estrategia en la IED Ciudad de Villavicencio

( l )'X)LEGIO CIUDAD DE VILLAVICENCIO LE.D
- ANTIGUO PUERTA AL LLANO
PEI: AUTOESTIMA Y COMUNICACION A TRAVES DE UN BACHILLERATO
ACADEMICO
CON ENFASIS EN GESTION TURISTICA
SICRETAR(A DX EOUCACION DEL DISTISTO
Pocohucia 37 dal 10 do Octudbwe dal 008 DAME XLADCL0MST? NIT EXC0A0G77-1
Bogota, enero 29-2021

Martha Lucia Jiménez Aguirre
Docente de tecnologia primaria
|IED Ciudad de Villavicencio

Cordial saludo.

Dando respuesta a su solicitud en relacion a realizar el proyecto de investigacion,
solicitado por la Corporacién Universitaria Minuto de Dios para adelantar la maestria
en Ambilentes de Aprendizaje

Autorizo el adelantar dicho proyecto con los estudiantes de grado 4°, para la
vigencia 2021 y solicito cumplir a cabalidad con todos los consentimientos y
autorizaciones de ley para salvaguardar la imagen y datos de los menores. Dando
un uso exclusivo con fines educativos.

Cordialmente,

WA X
0 Regladt L asud

[ -

Mayerly Pabén Prieto
Rectora
Colegio Ciudad de Viliavicencio

e Carrera 6 H este No 19483 Sur
Tel: {571) 7670609 - 3043993426
correo: escdlipuertaalilanoS@educaconbogota.edu.co
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Anexo 10 Base de datos post test grupo control
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Anexo 11 URL pagina Competencias Digitales

https://martikjim1.wixsite.com/competencia-digital
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