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Resumen

El objetivo consta en implementar un curso de software libre en la creacion de contenidos digitales
a docentes del CECYTEH para obtener competencias digitales. La metodologia empleada es de
corte cuantitativo y descriptivo para el analisis y obtencién de resultados bajo una muestra no
probabilistica por conveniencia, que consiste en trece mujeres y dieciocho hombres, ambos
docentes, con edades entre 25y 50 afios. En los resultados se aprecia que la mayoria de los docentes
adquirieron aprendizajes y conocimientos de manera integral en la realizacién de actividades
mediante software libre, lo que permitié lograr los objetivos instruccionales planteados. Se
concluye que el modelo ASSURE resulto pertinente y eficaz en el disefio del curso, generando
mejores condiciones tecno pedagdgicas en los docentes y en la propia institucion educativa, de
esta manera se abre la oportunidad para integrar estrategias innovadoras y eficientes como recursos
didacticos, incrementando y enriqueciendo sus conocimientos pedagdgicos de manera flexible,
dinamica fuera y dentro del aula.

También, se sugiere la relevancia de integrar el software libre en la educacion, como una
herramienta para democratizar el acceso al conocimiento y fomentar la innovacion pedagdgica,
para ello es necesario continuar la actualizacion de su contenido, con el objetivo de extender su

uso a un grado superior en el contexto de las competencias y programas de estudios del curso.

Palabras Clave: Educacion, ASSURE, Competencias digitales, Software Libre.



Abstract

The objective is to implement a free software course in the creation of digital content for
CECyTEH teachers to obtain digital competencies. The methodology used is quantitative and
descriptive for the analysis and obtaining results under a non-probability sample. And obtaining
results under a non-probabilistic sample by convenience, thirteen women and eighteen men, both
teachers, with ages between 25 and 50 years old. The results show that most of the teachers
acquired learning and knowledge from and knowledge in a comprehensive way in the realization
of activities using free software, which is activities using open source software, which allowed
them to achieve the instructional objectives instructional objectives. It is concluded that the
ASSURE model was pertinent and effective in the design of the course. and effective in the design
of the course, generating better technical and pedagogical pedagogical conditions for teachers and
the educational institution itself, thus opening the opportunity to the opportunity to integrate
innovative and efficient strategies as didactic resources, thus as didactic resources, increasing and
enriching their pedagogical knowledge in a flexible, effective and and enriching their pedagogical
knowledge in a flexible and dynamic way, both inside and outside the classroom.

Also, it is suggested the relevance of integrating the software in education, as a tool to
democratize the access to knowledge and to access to knowledge and promote pedagogical
innovation. to continue updating its content, with the aim of extending its use to a higher level in
to extend its use to a higher level in the context of the competencies and syllabus of the course.
course curricula.

Keywords: Education, ASSURE, Digital competencies, Free Software
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Capitulo I: Introduccion

La situacion actual que presentan los contextos educativos es de gran interés, los docentes
han desarrollado e integrado estrategias tecnopedagogicas para fortalecer los procesos de
ensefianza aprendizaje, en este sentido, el reto es contribuir a una continua mejora fuera y dentro
del aula mediante el uso y conocimiento de ciertos tipos de herramientas tecnologicas que son un
soporte en los escenarios formativos.

La introduccion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) implica una
transformacion en todos los contextos, teniendo como exigencias que la comunidad docente y las
instituciones utilicen mecanismos innovadores, flexibles e integrales para generar mejores
condiciones de trabajo y lograr una mejor educacion a través del uso de este tipo de recursos y
herramientas.

En este sentido, el uso de software libre en la educacion da lugar a una oportuna ocasion
para democratizar el acceso a los recursos educativos, la innovacion pedagogica que aportara
habilidades o competencias, para ello, es necesario la creacion de estrategias docentes con el fin
de incorporar el software libre en sus practicas educativas.

El trabajo que se presenta se organiza en cinco capitulos que abordan integralmente el
proceso de investigacion, disefio e implementacion del curso. En el capitulo |1 se muestra la
descripcion del problema, los objetivos, preguntas y las diferentes justificaciones, de igual manera,
se identifican los alcances y las limitaciones de la investigacion.

El Capitulo Il queda el sustento o fundamento teérico con las aportaciones de autores
conforme a los ejes establecidos, destacando la educacion a distancia, software libre y el modelo

ASSURE. Mientras tanto en el capitulo Ill se aborda la metodologia que se utilizé para la
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obtencion y el anélisis de los resultados, ademas de la planificacion y el disefio del curso en linea,
donde se explica a detalle cada una de las etapas del modelo ASSURE.

Por Gltimo, se presenta en el apartado 1V la disertacion de los resultados que se obtuvieron
a partir de informacion recabada del instrumento disefiado en Google Forms, asimismo, se detalla
la documentacion del curso que fue disefiado y operado en Moodle, de igual modo, se puntualizan
las conclusiones y recomendaciones, se explica de manera especifica los logros obtenidos al
aplicar el modelo ASSURE y la implementacion del curso que fue un éxito en los docentes del
CECyTEH H, como una alternativa y recursos tecno pedagégico para el desarrollo profesional
docente.
1.1 Antecedentes

Como primer punto, se cita la investigacion realizada de Ruiz (2018) bajo el titulo
“Razones para usar software libre en la educacion”, realizada en Colombia. Se busca conocer las
ventajas que tiene el software libre en los escenarios educativos, abarcando aspectos como su
historia, beneficios y las razones que se tomaron en cuenta para su promocion. Para ello, se emple6
un tipo de metodologia cualitativa, basandose en la descripcion exhaustiva del desarrollo histérico
que las instituciones han puesto en marcha para su conocimiento y utilizacion. A manera de
conclusién se plantea que dicho software brinda oportunidades de diferentes indoles, que van
desde las econdémicas, éticas y educativas al promover un aprendizaje de manera integral.

También se encuentra la investigacion realizada del autor Criollo (2019), de la Universidad
Santo Tomaés en Colombia, titulado “Las bondades del software libre en el proceso de ensenanza-
aprendizaje en la educacion media”. El objetivo fue identificar las necesidades formativas
asociadas al uso del software libre y el impacto que presenta en el proceso de ensefianza

aprendizaje. El autor, emplea el enfoque mixto como parte de la metodologia para el anélisis de
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los resultados obtenidos, utilizo encuestas y el tipo de observacion directa como estrategia. Como
resultados sobresale que la mayoria de los alumnos presentan problemas para utilizar el software
libre y adaptarlo a sus quehaceres educativos.

De manera similar, se destaca la investigacion denominada “El modelo Instruccional
ASSURE como herramienta para el aprendizaje autdbnomo en tiempos de crisis”, de Diaz y Serrano
(2020), teniendo como propésito el disefio de un curso relacionado a los Agrosistemas de Clima
Frio, en dicha investigacion aplicaron el modelo ASSURE como metodologia empleada para
adaptar los materiales, actividades y recursos en la numeracion de aprendizajes autbnomos, que de
igual manera, fueron doce los participantes que evaluaron los estilos de aprendizaje. Se concluye
que el modelo permite una estructura adecuada para el disefio de cursos en linea, siendo pertinente
y relevante para su creacion como una herramienta tecno pedagogica.

Respecto al escenario nacional, se encuentra a los autores Trejo y Hernandez (2020)
quienes realizaron la investigacion “Valoracion de las competencias digitales en docentes para la
adopcion de tecnologias de software libre. Proyecto Kids On Computers™ en la ciudad de Oaxaca,
México. Dicho estudio esta conformado por 24 docentes de nivel basico que tiene como proposito
la integracion del uso de las tecnologias del software libre como herramienta didactica para
adquirir competencias digitales. Como resultados se cuenta que el 20% de los participantes han
recibido aprendizajes en relacion al uso de las TIC y software libre, y como conclusidn se presenta
la importancia de la integracion y adopcion de las tecnologias del software libre en los escenarios
formaticos para lograr competencias innovadoras fuera y dentro del aula.

De igual forma, Pérez, Sandoval y Ornelas (2018) desarrollaron el articulo “Disefio
Instruccional para el desarrollo de contenidos educativos digitales para teléfonos inteligentes” en

Guadalajara, Jalisco. El objetivo consiste en el desarrollo de contenido digital con el apoyo de un
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disefio instruccional basado en el modelo ADDIE. La metodologia fue realizar minuciosamente
investigacion en dos etapas, la primera mediante el modelo instruccional, aplicando cada una de
las etapas que lo conforman para la creacion de contenidos educativos, la segunda consiste en la
exploracion de este tipo de desarrollo es adaptable y manejable como herramienta pedagdgica en
un curso dentro de la institucion. Se concluye que en la creacidn de contenidos digitales resultan
ser novedosos Y atractivos para la comunidad escolar, ademas es importante reforzar los aspectos
pedagogicos para el desarrollo de elementos audiovisuales.

También se cuenta con la investigacién denominada “Software libre y herramientas
tecnologicas en la formacion inicial de docentes de Telesecundaria”, de los autores Rodriguez,
Salas, Rodriguez, & Cérdova (2023) en la ciudad de Zacatecas, Zac. Su propdsito consistio en el
“disefio e implementacion de un curso de software libre y herramientas tecnoldgicas desde un
entorno b-learning para fortalecer y desarrollar competencias digitales y la practica profesional
docente de los docentes en formacion inicial en Telesecundaria” (Rodriguez, et al, p. 3). El tipo de
metodologia es cuantitativa y descriptiva, con una técnica estadistica de Chi-cuadrado de Pearson
para evaluar y contrastar la hipétesis planteada. La muestra esta conformada por 30 estudiantes y
se aplico un instrumento que fue disefiado en relacién al software libre y herramientas tecnoldgicas
en cinco categorias para la obtencion de resultados, asimismo se realizé un anélisis de fiabilidad
mediante el Alfa de Cronbach, dando como resultado un 0.897 como una escala valida y confiable.

Se identifico que los estudiantes provenientes de un entorno rural asumen que se debe
contar con elementos innovadores y practicos con el uso de distintas herramientas tecnolégicas y
de software libre, permitiéndoles adquirir competencias digitales para su formacion académica. En
cuanto a las conclusiones, los autores mencionan la relevancia y pertinencia de incluir este tipo de

recursos como estrategias tecnopedagogicas para fortalecer el proceso de aprendizaje.
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Finalmente, se considera la investigacion de Castillejos (2019), en su estudio “Gestion de
informacion y creacion de contenido digital en Prosumidor Millennial” , en Oaxaca, México, la
pertinencia esta en el anlisis que se realizd para los procesos de creacion de contenidos digitales
en estudiantes de nivel superior, el estudio es de caracter mixto etnografico bajo la encuesta,
entrevista grupal y la observacion participante como técnicas para la recoleccion de datos en los
encuestados, los resultados mencionan que existen faltantes en las competencias de informacion y
alfabetizacion informacional, como datos positivos se presenta que los estudiantes adquirieron
competencias digitales mediante la creacion de contenidos desde distintos formatos. Castillejos
concluye que existen aun deficiencias en las competencias antes mencionadas, las cuales afectan
la calidad de los contenidos digitales que han realizado, en este sentido se estara haciendo esfuerzos
para lograr mejorar la calidad del contenido que les permitird desenvolverse fueray dentro del aula
de manera innovadora y creativa.

1.2 Marco contextual

El CECYTEH perteneciente al nivel medio superior est4 situado en el Estado de Hidalgo,
Plantel Omitlan, es una institucién que ofrece cinco componentes de formacién profesional:
soporte y mantenimiento en equipo de computo, programacion, electricidad, procesos de gestion
administrativa, y preparacion de alimentos y bebidas, su infraestructura esta basada en 26 aulas
equipadas con computadora, internet y cafiones para llevar a cabo la ensefianza, cuenta con un
taller de electricidad, uno de soporte y mantenimiento de computadoras, dos laboratorios de
cémputo, uno de idiomas, uno de usos multiples y uno alimentos y bebidas. Ademas, se tiene una

biblioteca, cafeteria, papeleria y oficinas administrativas.
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La vision de la institucion estd basada en ser “lider en la formacion integral de sus
estudiantes, orientada a desarrollar competencias técnicas y habilidades para el trabajo, con un
fuerte enfoque en la mejora continua y la calidad educativa.” (CECYTEH, 2024.).

Su poblacion estudiantil es de 1,088 alumnos, distribuidos en tres niveles o periodos
lectivos, son atendidos por 31 docentes que cuentan con diferente formacidn académica en edades
de 28 a 55 afios, de los cuales trece tienen estudios de maestria y el resto de licenciatura. El plan
de estudios esta disefiado para proporcionar formacion técnica, tecnoldgica e integral, bajo un
enfoque para el desarrollo de competencias practicas y formar a estudiantes capaces en resolver
problemas en el mundo actual.

La institucion esta alineada con los principios de la Nueva Escuela Mexicana (NEM), que
enfatiza la importancia de brindar educacion inclusiva, equitativa y de calidad. Dicho modelo
busca formar ciudadanos criticos, competentes y capaces de resolver situaciones complejas,
ademas de ser activos en la sociedad y contribuir al desarrollo sostenible de su comunidad y de los
diferentes contextos que se presenten.

En la institucion educativa prevalece el apoyo de las autoridades de educacion en integrar
el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, como prueba se han implementado
estrategias y politicas educativas para establecer capacitaciones en formacion docente, a fin de
desarrollar habilidades digitales, permitiendo abrir la brecha para lograr competencias como parte
de un reto, para ello, se propone el disefio e implementacion de un curso en linea sobre software

libre que coadyuve a conocer y utilizar herramientas para la creacion de contenido digital.
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1.3 Preguntas de Investigacion
1.3.1 Pregunta General
e ;De qué manera se implementar el curso en linea orientado a docentes del CECyTEH
para fomentar el uso de software libre en la creacion de contenidos digitales?
1.3.2 Preguntas Especificas
e ;Cual software libre es adecuado en la practica docente?
e ;Como emplear el modelo ASSURE para el disefio del curso?
e ;Que contenidos, actividades y materiales son idoneos para el aprendizaje?
e ;CoOmo estimar las competencias digitales alcanzadas por los docentes?
1.4 Objetivo
Implementar un curso sobre software libre en la creacion de contenido digitales a
docentes del CECyTEH para obtener competencias digitales.
1.5 Objetivos Especificos
e Distinguir que tipo de software libre es adecuado en la practica docente
e Utilizar el modelo ASSURE en el disefio del curso.
e Elaborar contenidos, actividades y materiales adecuados para lograr aprendizajes
e Estimar las competencias digitales alcanzadas por los docentes
1.6 Justificacion
La investigacion es considerada en el contexto educativo donde se realizé el curso en linea
como un elemento importante y pertinente en todos los sentidos, debido a que los docentes de
dicha institucién carecen de conocimientos y habilidades en materia de contenidos digitales y de
la existencia del software libre como una herramienta y estrategia tecnopedagdgica, que es crucial

en el proceso de ensefianza aprendizaje. Se pretende incluir el modelo ASSURE como una
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metodologia innovadora y emergente en los escenarios formativos, a fin de fomentar el desarrollo
de habilidades digitales y tecnoldgicas para alcanzar aprendizajes de manera flexible, integral y
auténoma en este campo formativo.
1.6.1 Justificacion Teorica

Desde esta perspectiva, se cuenta con el tedrico Criollo (2019), haciendo énfasis en el uso
del software libre en la educacion como una alternativa viable y bondadosa por sus multiples
caracteristicas para los usuarios, ademéas de contribuir a los procesos de ensefianza de manera
innovadora y trasformadora, originando un parteaguas en el que los docentes deben estar
preparados para un mundo mejor fuera y dentro del aula, ademas de transformar los ambientes de
aprendizaje.
1.6.2 Justificacion Metodolodgica

En este aspecto, la investigacion se fundamenta desde el modelo ASSURE para el disefio
y operacién del curso en linea que esta orientado a docentes de nivel medio superior, dicha
metodologia estara permitiendo un alto grado de efectividad en la creacion de materiales, recursos
y actividades de manera ordenada e integral, permitiendo una buena aceptacion en los docentes y
en la propia institucién educativa para ir suprimiendo paradigmas educativos.
1.6.3 Justificacion Social

Desde lo social, se estara beneficiando a toda la comunidad escolar, y al entorno regional,
siendo una institucién educativa que aplique un uso correcto de las tecnologias de la informacion
y del software libre, siendo esencial e innovadora la manera de realizar el curso como un
complemento de la Nueva Escuela Mexicana, que busca garantizar una educacion integral y de
calidad bajo pardmetros y estrategias tecnopedagogicas, en este sentido, la institucion estara en un

corto plazo manejando software libre, tambien, la importancia de democratizar la tecnologia de
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manera inclusiva en toda la poblacion, permitiendo ser un modelo referente ante otras instituciones
educativas del estado de Hidalgo.
1.6.4 Justificacion empirica

Empiricamente, la investigacion se justifica por la necesidad de tener datos especificos
sobre la implementacion del uso de software libre en la educacion. Dicho curso proporcionara
evidencias y practicas de manera efectiva sobre la creacion de contenido digital para el desarrollo
oportuno en el &mbito profesional y pedagégico.
1.7 Alcance de la investigacion

Como alcance social de la investigacion esta presente la institucion educativa y los docentes
participantes, a quienes se les aplico una encuesta, siendo la muestra de 31 docentes de base para
el logro de los objetivos planteados. El alcance geogréafico o espacial que se presenta esta
constituido en el CECyTEH plantel Omitlan, ubicado en la ciudad de Hidalgo, México, bajo el
proposito de capacitarlos en el uso de software libre para la creacidn de contenido digital, que a su
vez estaran logrando competencias digitales de manera efectiva. Dicho evento, se estara realizando
entre los meses de febrero y junio de 2024.
1.8 Limitaciones de la investigacion

Estd investigacion presenta como limitantes para su realizacion el acceso limitado a
Internet, dado que la institucion si cuenta con el servicio, pero carece de dispositivos que permitan
repetir la sefial de una mejor manera, presentdndose fallas continuas, teniendo una cobertura
reducida. Otra de las limitantes que se observa, es la resistencia a la participacion activa por parte
de algunos docentes, al no tener laptop o computadora como herramienta de trabajo, ademas la
falta de conocimiento para instalar y manipular software elemental para el curso, y el tiempo que

le puedan dedicarle, puesto que todos son docentes de base y cuentan con sus horarios establecidos.
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Capitulo 11: Marco Tedrico

Se abordan ejes, temas y conceptos centrales que son relevantes para dar sustento a dicha
investigacion, en él se explican la importancia que prevalece en la educacion a distancia en
México, sus ventajas, los tipos de contenidos digitales que se pueden emplear en los escenarios

formativos y la importancia de incluir un disefio instruccional en la educacion a distancia

2.1 La educacién a Distancia

En la actualidad el internet permite tener acceso a informacién desde diferentes formatos
como iméagenes, videos, texto o audios, que sin duda la sociedad puede utilizar para resolver y/o
satisfacer alguna necesidad emergente, de igual modo la mayoria de los cibernautas creen aprender
o estudiar algun tema en la red y confundir una simple investigacién o consulta con educacion a
distancia, para ello, es fundamental que se cuente con conocimientos primordiales en lo referente
al término de la educacion a distancia y los aspectos que lo relacionan en los escenarios formativos,

que de acuerdo a Garcia Aretio (2020) sefiala que:

Usamos el término educacion porque con él queremos referirnos a los dos agentes

esenciales del proceso, profesor y alumno, y a las dos acciones mas propias de cada uno

de ellos, ensenar y aprender... Si alguien, navegando por Internet, aprende sin mas, eso

no seria un proceso educativo porque éste requiere de una planificacion y una accion
intencional por parte de los equipos docentes (p.16).

Dicho esto, el autor articula la importancia que tiene el docente y el alumno en la

generacion e imparticion de conocimientos para una evolucion en el proceso educativo, la

institucién es primordial para que se presenten estrategias y acciones de planificaciéon durante el

proceso educativo. La educacién a distancia es una forma de aprender que no requiere que los
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estudiantes estén presentes en un aula fisica. En su lugar, usan tecnologia como internet, el correo
electrénico o plataformas digitales, en el que hacen uso de distintos materiales y recursos de

aprendizaje.

De esta manera pueden aprender a su propio tiempo, ritmo y desde cualquier lugar, en este
sentido, Garcia (2020) “define a la educacion a distancia como un didlogo didactico mediado entre
docentes de una institucion y los estudiantes que, ubicados en espacio diferente al de aquellos,

pueden aprender de forma independiente o grupal” (p. 26).

Evidentemente, se ha identificado que para considerar una educacion a distancia debe
existir un medio de comunicacion, materiales y recursos que ayuden al objetivo principal, que es
el aprendizaje sin necesidad de estar en un aula o espacio fisico, tiempo u horarios asignados. Lo
que resulta ideal para la implementacion del proyecto, debido a que los usuarios para el curso son
personas que se encuentran ocupados en actividades cotidianas dentro de la institucion en diversas

horas, haciendo dificil tener una educacion tradicional o presencial

Ciertamente la educacion a distancia se encuentra conformada como un proceso de
ensefianza- aprendizaje tal cual, debiendo contar con una estructura, planeacion, evaluacion,
elaboracion de materiales y recursos. Es primordial la eleccion oportuna del tipo de tecnologias y
plataformas educativas que se deben elegir para poner en marcha la formacién de los docentes,

Sanchez & lleana (2003) expresan que:
Es un conjunto de procedimientos e interacciones de mediacién que se establece entre

educandos y profesores en el desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje mediante la

utilizacion racional de recursos tecnolégicos informaticos y de las telecomunicaciones
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con el objetivo de que el proceso docente-educativo y de apropiacion del conocimiento

resulte mas eficaz y eficiente en términos de personas favorecidas y de costo (parr. 32).
Diferentes autores hacen énfasis en que la educacion a distancia conlleva a un proceso
planificado de ensefianza, donde se puede ingresar a materiales y recursos disefiados
especificamente para el curso, a través de un medio de comunicacién electrénico y constante
acercamiento, que les permita llegar a un aprendizaje autonomo sin necesidad de estar presentes

en un entorno fisico como lo es el aula.

A todo esto, se resume que la educacién a distancia es un proceso estructurado que no
descuida los protocolos de la educacion tradicional o presencial, que de igual manera se debe tener
la comunicacion constante a través de diferentes medios digitales disponibles para su consulta en
los medios seleccionados. Permitiendo al usuario aprender de manera autonoma sin necesidad de

descuidar sus actividades primordiales como es el caso de los usuarios finales para este curso.

2.1.1 Ventajas de la educacion a distancia

La modalidad a distancia permite lograr un aprendizaje fuera de un entorno escolar
tradicional de manera flexible y dinamica, para Torres (2017) “Algunas de las caracteristicas de la
educacion a distancia constituyen una ventaja frente a otras formas de educacién, dependiendo
del contexto en que se desarrolle el proceso educativo y de algunos elementos como la

institucién que la ofrece” (p. 33).

La educacion a distancia permite trabajar en su propio horario y ritmo. Los estudiantes
pueden elegir cuando y donde estudiar, lo que les permite adaptar su aprendizaje a sus horarios

disponibles. Facundo Diaz (2009) define como a la “sincronicidad una ventaja importante de este
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modelo de formacion donde el estudiante no necesita coincidir temporalmente con el docente para

el desarrollo de las interacciones pedagogicas” (p.147).

Este tipo de educacion fomenta el aprendizaje autbnomo, lo que puede ayudar a desarrollar
habilidades importantes como la gestion del tiempo, la organizaciéon y la autorregulacion del
aprendizaje. Estas destrezas pueden ser valiosas en cualquier carrera o campo de estudio “Incluso
permitiendo que personas de diferentes ocupaciones y estilos de vida puedan decidir iniciar un

programa de educacion a distancia” (Torres, 2017, p. 33).

La educacion a distancia también puede ser accesible y de mayor cobertura para aquellos
que viven en areas remotas o tienen dificultades para asistir a una escuela tradicional. Al respecto
Torres (2017) indica que constituye “una alternativa importante para ampliar la cobertura,
propiciando que sectores mayores de poblacion realicen estudios universitarios y que los
profesionales de distintos campos del saber puedan llevar a cabo procesos de actualizacién” (p.
37). Otra de sus ventajas que se presenta es en relacion a los costos y tiempos, también facilita el
acceso a recursos educativos, materiales didacticos y tecnologias apropiadas para llevar a cabo un

aprendizaje 6ptimo y asi tener una mayor demanda en la matricula (Torres, 2017).

Es importante conocer y tener presente las ventajas de llevar a cabo una educacion a
distanciaenel CECyTEH Hidalgo plantel Omitlan, para mejorar de manera integral los escenarios
formativos como un recurso adicional en la ensefianza y que coadyuve a la capacitacion docente.
Sin embargo, es fundamental destacar que esta modalidad requiere un alto grado de disciplina y
motivacion, asi como un apoyo y seguimiento constante por parte de los docentes para asegurarse

de que se dé un optimo aprendizaje.
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2.1.2 Educacion a distancia en México

En las Gltimas décadas, la educacion a distancia en México ha seguido evolucionando y
adaptandose a las nuevas tecnologias y necesidades de los estudiantes. En la actualidad, existen
diversas instituciones y programas de educacion a distancia acreditados y reconocidos por la
Secretaria de Educacion Publica (SEP), que ofrecen programas de educacion bésica, media

superior y superior, asi de educacion técnica y profesional en diversas areas.

La educacion a distancia en México ha demostrado ser una opcion efectiva, accesible y
pertinente para muchos, especialmente aquellos que tienen limitaciones econémicas, de tiempo,

recursos o0 acceso a una educacion presencial. Navarrete & Manzanilla (2017) concluyen gue en:

México la educacién a distancia surgié como estrategia para alfabetizar poblaciones
rurales, con dificil acceso o nivel socioeconémico bajo como alternativa para continuar
con los estudios. Ademas, la creacion del Instituto Federal de Capacitacion del Magisterio
ofreciendo capacitacion de manera simultanea, homogénea y en sus lugares de trabajo a
profesores con dificil acceso o que se encontraban en zonas rurales a finales del siclo XX.
Incluso la creacion de instituciones como telesecundarias que ofrecian transmisiones en
vivo por television, centros y educacion abierta en diversas universidades del pais (p 73-
79).

Por lo tanto, la educacion a distancia en México ha ido evolucionando los contextos educativos,
varios estudiantes que por diversos motivos no pueden acceder a una educacion presencial, estan
recurriendo a llevar a cabo aprendizajes en esta modalidad sin limitaciones. Actualmente se han

estado reformando las politicas educativas, a fin de promover aceleradamente la incorporacion de

las TIC e intensificar el uso de herramientas de innovacion tecnoldgica en el sistema educativo.
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2.1.3 La educacidn a distancia como medio de capacitacion docente

En general, la educacion a distancia es una excelente opcion para la capacitacion docente,
siempre y cuando se tenga en cuenta lo que conlleva a su utilizacién para lograr conocimientos y
desafios, mediante una actitud positiva y proactiva. En contexto, las diversas tecnologias estan
cada vez mas presentes desde lo académico, cotidiano, profesional y personal, que han
transformado de modo significativo diversos sectores, en especial el educativo, que, a través de
ciertas caracteristicas como la flexibilidad e innovacion, han permitido que la educacion a distancia

sea accesible y eficaz.

El fenémeno de la globalizacion ha logrado que la educacién adquiera una forma trasversal,
provocando que las TIC coadyuven al desarrollo de modelos educativos acorde a las necesidades
actuales, en este sentido, los docentes cuentan con distintos recursos que pueden utilizar para llevar
a cabo capacitaciones de una mejor manera, para mejorar y reforzar su aprendizaje y en el
desarrollo de competencias, estableciendo conexiones entre la praxis y la teoria para lograr una

educacion oportuna (Navarrete & Manzanilla, 2017).

El panorama de la educacion a distancia en México se ha visto en la necesidad de incluir
estrategias y mecanismos que ayuden a generar mejores condiciones de colaboracion, con una
participacion activa en todo momento, asimismo de emplear recursos renovados para llevar a cabo

actualizaciones o aprendizajes de manera idonea (Meneses, 1998).
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2.2 Contenido digital en la educacién

Durante los ultimos afios los cambios en la tecnologia (Internet, la Web 3.0, dispositivos
moviles, redes sociales) y necesidades de las personas (Capacitaciones, Trabajo a distancia,
comunicacion, entre otras) han provocado el consumo y generacion de contenidos, como texto,
iméagenes, audios y otros medios, disponibles en diferentes plataformas en la red, provocando que

la industria se consolide como provechoso.

Segun, los autores Zurita & Segura (2011), mencionan de manera fundamental seis sectores

tradicionales de la industria de contenido digital que son:

1. Audiovisual: television y radio, 2. Cine y video, 3. Musica, 4. Publicaciones: prensa y

libros, 5. Publicidad y 6. Video juegos. No obstante, no descartan la posibilidad de la
inclusion de nuevos sectores debido al crecimiento de emergente de esta Industria (p.117).
Paraello, se busca contextualizar la innovacion docente mediante estrategias y aprendizajes
mediadas por el conocimiento y uso del software libre en la creacién de contenidos digitales en la
educacidn. Es decir, antes de explicar el contenido del curso, se busca poner en contexto puntos

claves que ayuden a entender de una mejor manera los temas que se tendra disponible para el

proyecto.

Los contenidos digitales son cada vez mas importantes en la educacion real. Estos recursos
ofrecen nuevas perspectivas y herramientas para el aprendizaje. En el caso de la educacion a
distancia, es importante porque permite desarrollar competencias digitales para crear contenido de

manera innovadora. La Universidad en internet UNIR (2020) menciona que:
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La educacion actual no se entiende sin los contenidos digitales. Y no solo porque los
alumnos sean nativos digitales, sino también por todas las posibilidades que ofrecen.
Internet se ha contemplado durante mucho tiempo como una herramienta enfocada al
entretenimiento y la informacién. No obstante, el poder y el potencial que tiene para la
educacidn es realmente increible. Asi pues, los contenidos digitales educativos son cada

vez mas relevantes en la educacion actual (parr. 1).
De ahi sobresale la importancia que tiene el contenido digital tanto en educacion presencial
y con més presencia en la educacion a distancia, abriendo posibilidades del desarrollo del curso,

fomentando el uso de software libre para la creacion de contenido digital y que los docentes lo

puedan utilizar en su labor diaria, a fin de crear contenidos didacticos.

2.2.1 Conceptualizacion de contenido digital

Los contenidos digitales en la actualidad son un medio en el cual diferentes sectores han
podido sacar provecho al explotarlos de manera correcta. EIl proyecto busca ayudar al sector
educativo, creando un curso en linea, donde los docentes desarrollen habilidades basicas y puedan

proyectar sus conocimientos creando contenido digital.

Por lo anterior, se propone al docente como un creador de contenido digital, Segun Villegas
& Castafieda (2020), menciona que al “hablar de contenidos digitales es hablar de informacion
depositada en el ciberespacio en varios formatos para ser leida, comprendida, transmitida y
mutada” (p.272). La definicion que da el autor respecto al concepto es interesante, pues en los
escenarios formativos se deben incluir la presencia de las TIC y de las herramientas tecnologicas
que se derivan de ellas, como elementos adicionales en las labores educativas en la creacion de

contenidos digitales, por lo tanto, deben de ser accesibles, y adaptables.
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Otro concepto sobre contenido digital como aporte a la definicion consta en establecer una
estructura de informacion que se expresa de manera visual, auditiva y textual, bajo enfoques claros
y precisos, de manera que debe ser divulgada en una comunidad o poblacion sobre tematicas

relevantes que aporte en los escenarios formativos (Villegas y Castafieda, 2020).

2.2.2 Tipos de contenido digital y su integracion en la educacion

En la actualidad estan presentes diversos tipos de contenido digital desde diferentes
formatos y caracteristicas, sobresaliendo el texto, imégenes, video, por mencionar algunas. Es
importante sefialar que cada uno de los tipos de contenidos digitales presentan su grado de
conocimiento y dificultad, en este caso es de suma importancia tener conocimiento de los niveles

que se pueden emplear en los contextos educativos.

Con el uso de las TIC en la educacion se estan integrando materiales y recursos digitales
que permiten a docentes y alumnos participar de manera efectiva, activa y significativa en la
conformacién de conocimientos. Este tipo de contenidos aumentan el interés por aplicarlos en la
realizacion de tareas o diversas actividades de manera dinamica y flexible, también una de las
virtudes de este tipo de materiales es que permite la actualizacion del contenido cuando el docente

lo decida.

El tedrico Choez (2021) describe cuatro tipos de narrativas digitales: Multimedia,
Hipertextual, Hipermedial y Transmedia, cada una con sus propias caracteristicas, complejidades
y recursos. En este proyecto, se ha decidido enfocarse en las narrativas digitales multimedia, que

se destacan por la integracion de texto, imagen, audio y video.
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En resumen, el tipo de contenido digital se deriva de las narrativas digitales multimedia,
consideradas de nivel basico y de mayor acceso para el grupo de docentes, se pretende implementar
un punto importante para la determinacion de este proyecto que es el conocimiento de las
competencias que los docentes obtienen una vez finalizado y aprobado el curso, para después

estipular el tipo de herramienta digitales que se utilizado.

2.2.3 La creacion de contenidos como competencia digital

Como se ha estado mencionando en temas anteriores, la educacion que se vive hoy en las
aulas no puede continuar siendo la misma, antes se buscaba informacion en libros, en la actualidad
se encuentra en la red de redes en su mayoria, la comunidad docente y estudiantil esta rodeada de
tecnologia con mayor facilidad de acceso a la informacién y habilidades nativas para manipular
dispositivos electronicos, se debe pensar y reflexionar acerca del coémo utilizar de manera adecuada

estos mecanismos para lograr aprendizajes en la comunidad.

Con lo anterior no se puede decir que las generaciones actuales utilicen la tecnologia de
una forma correcta o con un buen fin. Caccuri (2018) menciona “que los nifios y jovenes que hoy
transitan alguna etapa de su educacion formal estén acostumbrado a la tecnologia, ..., no significa
que hayan desarrollado las competencias necesarias para no ‘“naufragar” en el “mar de
informacion” (p. 6). Es entonces cuando se deben tener métricas para determinar si una persona es
competente 0 no en el uso de las tecnologias y poder explotar estos medios para no terminar
naufragando en el mar de informacion que contiene el internet, por lo que es necesario tener

conocimiento de las competencias que acrediten un cierto grado de dominio.

Para el ambito educativo el concepto de competencias no es un término desconocido,

debido que desde hace tiempo el sistema educativo determina el aprendizaje basado en
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competencias. Para esto los docentes y alumnos deben desarrollar habilidades cognitivas,
procedimentales y actitudinales que determinan su aprendizaje. Caccuri (2018) menciona que
“para ensefiar y aprender en la cultura digital es necesario desarrollar competencias digitales que
permitan comprender los nuevos modos y medios en los que produce y circula la informacion” (p.
7). Hay que destacar claramente que no solo los alumnos deben contar con las competencias
necesarias para una buena cultura digital, por lo que es importante que los docentes se encuentren

en constante actualizacion para no verse rebasados por los cambios tecnolégicos del siglo XXI.

Es importante conocer un marco de referencias que sea analizado exhaustivamente sobre
la creacion de contenido digital. Caccuri (2018) menciona “cinco competencias pedagogicas que
conforman las habilidades digitales y que son:

Informacion y alfabetizacion informacional
Comunicacién y colaboracion

Creacion de contenido digital

Seguridad

AN

Resolucién de problemas” (p.9)

De este modo, la competencia tres es la base fundamental que da soporte al presente proyecto,
se encuentra conformado por cuatro dimensiones e indicadores como se muestra en la tabla 1, los
objetivos que al presente proyecto corresponden, se colocan Unicamente a los correspondientes de

las competencias de creacion de contenido digital.
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Tabla 1.

Competencias digitales para docentes

Competencia. Creacion de contenido digital

Dimensiones

Indicadores

Desarrollo de contenidos digitales

Crea materiales didacticos digitales en linea en una amplia
gama de formatos y los publica en espacios digitales variados
(en formato blog, actividad o ejercicio interactivo, sitio Web,
aula virtual, etc.).

Desarrolla proyectos educativos digitales en los que hace
participe a la comunidad educativa para que sean los
protagonistas del desarrollo de contenidos digitales en
distintos formatos y lenguajes expresivos.

Integracion y reelaboracion de contenidos digitales

Elabora actividades, materiales y recursos digitales a partir de
la mezcla de objetos procedentes de distintos espacios.
Genera espacios de ensefianza-aprendizaje en entornos
virtuales e inserta distintos objetos

Derechos de autor y licencias

Crea materiales didacticos digitales en linea en distintos
formatos y los publica en espacios digitales variados.
Desarrolla proyectos educativos digitales con la comunidad
educativa para que sean los protagonistas del desarrollo de
contenidos digitales en distintos formatos y lenguajes
expresivos.

Programacion

Averigua conceptos y fundamentos relacionados a la
informatica y tecnologia mévil
Transforma funciones de software y aplicaciones.

Nota: Creacion de contenidos digitales educativos en el siglo XXI (Caccuri, 2018, p.15).

2.2.4 Herramientas digitales esenciales para la creacion de contenido digital

Las herramientas de apoyo para la creacion de contenidos tienen un buen auge dentro y

fuera del aula, los escenarios formativos se han visto favorecidos a través de las distintas

herramientas digitales para la creacion de contenidos digitales, hay una gran diversidad que son

empleadas para fortalecer los escenarios en todos los niveles educativos. Los docentes se han visto

en la necesidad de actualizarse a través de las nuevas politicas educativas que han sido sefialadas

por las autoridades de gobierno y educativas, se hace importancia en recurrir a nuevas estrategias
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tecnopedagdgicas que coadyuven a implementar estrategias de aprendizaje para crear materiales
didacticos audiovisuales.

Las instituciones educativas contintan buscando que el aprendizaje se de manera efectiva,
innovadora, integral e idonea, que se utilicen distintos mecanismos, recursos y plataformas
educativas que fomenten el trabajo colaborativo y a su vez la autonomia en el proceso de ensefianza
aprendizaje, para permitir a los involucrados aprendizajes reflexivos, adecuados y significativos
(Vital,2021).

Para el disefio del curso en linea se integrara en las unidades de aprendizaje distintos tipos
de software libre, su proposito es que los docentes las conozcan y utilicen en sus quehaceres
educativos en la creacion de imagenes, audio, video y documentos de ofimatica. Para Rodriguez
et al (2023) argumentan que:

Las maltiples opciones que existen en la actualidad para involucrar a las TIC en los
diferentes &mbitos comparten algunas generalidades, pero logran diferenciarse al
poner énfasis en sus particularidades, situacion a la cual no se pone mucha atencion

cuando estudiantes y/o docentes implementan tecnologia.

En este sentido, es importante que los docentes se vean involucrados con el uso de las distintas
tecnologias que se pueden emplear fuera y dentro del aula, a fin de lograr mejores ambientes de
aprendizaje, para ello, en la tabla 2 se muestra la relacion de las aplicaciones idoneas que aportaran
a la generacion de aprendizajes y una mejor formacion académica a través de competencias

digitales en la creacion de distintos contenidos.
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Tabla 2.

Aplicaciones
Nombre del modulo Aplicacion Sitio Oficial
edicion de imagen Gimp https://www.gimp.org/
edicion de audio Audacity https://www.audacityteam.org/
edicion de video OBS Studio https://obsproject.com/es
Ofimatica LibreOffice https://es.libreoffice.org/

Nota: software libre recomendado en los contextos educativos.

2.3 Edicién de imagen y video mediante software libre en la educacién

El software libre actualmente tiene un impacto positivo en los contextos educativos,
teniendo como caracteristica que pueden utilizarlos cualquier persona para la realizacion de
trabajos y materiales didacticos que fortalecen la ensefianza. En las comunidades educativas es
pertinente e interesante su inclusion para lograr que los docentes adquieran habilidades y en la
creacion de contenidos innovadores, para promover aprendizajes activos, colaborativos y

auténomos.

Este tipo de software ha sido fundamental y un aliado a la educacién en todos los niveles,
la edicion de imagen y video hoy en dia parte como una estrategia tecno pedagdgica empleada por
docentes, para facilitar el traslado de informacion y aprendizajes significativos, de manera clara'y
precisa. Dichos materiales didacticos se emplean a través de diversos softwares que permiten su
conformacién para ser socializado en las comunidades escolares, para ello, el autor Falcon (2019)
define una imagen como "documentos formados por pixeles que no tienen una estructura compleja
ni semantica. Su capacidad de modificacion es limitada” (p. 9). Considerando la definicion de
Falcon, se destaca que dichas imagenes se componen por campos de pixeles que pueden ser

alterados o modificados conforme a los criterios que establezca el docente, esto es importante en
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el proceso de ensefianza, pues resulta satisfactorio que se elaboren ediciones de calidad, para
contribuir a la realizacion de alguna infografia que formaré a ser parte de mariales o bibliografia

empeladas en alguna asignatura, para elevar los conocimientos y habilidades de cada involucrado.

Los distintos tipos de software libre que existen y pueden ser aplicados para la edicion de
iméagenes ofrecen ciertas caracteristicas basicas y especiales para el tratamiento de los proyectos.
Para ello, una muy importante es GIMP, que se define como "un programa de edicion de imagenes
de codigo abierto y gratuito” (GIMP, s.f., parr. 2), siendo una opcidn viable y factible que aporta
recursos y materiales didacticos de manera gratuita e innovadora, ademas de ahorrar

econdémicamente a las instituciones y a los propios docentes.

Mientras tanto, el audio, es un material didactico y multimedia en los campos formativos
que se emplean en los distintos niveles educativos como recursos tecnopedagdgicas, que segin
Falcon (2019) es como "una sensacion auditiva producida por la vibracion de algln objeto... En el
almacenamiento del sonido, existen formatos analdgicos y digitales” (p. 48). El audio digital, en
comparacion con el analdgico, ofrece una mayor ventaja en sus multiples caracteristicas de calidad,
almacenamiento y de edicion, es importante recalcar que, para el desarrollo del curso en linea se
utilizara Audacity, como una herramienta de libre acceso, que permite a docentes a realizar
podcast, entre otras cosas, de esta manera, este tipo de software libre rompe paradigmas con el
apoyo de las tecnologias de la informacién y comunicacion, haciendo los escenarios y ambientes

de aprendizaje flexibles e interactivos en la creacion de materiales didacticos.
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2.3.1 Software Libre para la edicién de video

En tiempos actuales se estd presentando la necesidad de incluir nuevos tipos de
herramientas que den claridad y seguridad en la realizacion de actividades para los docentes, el
software libre asociado para la realizacion y edicién de video no es la excepcion, el proceso de
ensefianza aprendizaje requiere de métodos y estrategias para fortalecer la generacion de
conocimientos, para ello, se apoya de software en la creacion de materiales didacticos que sirvan
en los escenarios formativos, en este sentido, para el tedrico falcon (2019) sefiala que “la sucesion

de iméagenes fijas crea la sensacién de movimiento que capta y reproduce el video" (p. 55).

El video es un elemento en el que se combina una serie de aspectos que van desde lo visual,
auditivo y narrativo para trasmitir mensajes de manera clara. Existen distintas tecnologias de
software libre para la creacion de videos, entre los mas destacados y empleados de facil acceso y
utilizacion, se encuentra OBS Studio, que es una herramienta potente utilizada en la educacion que
facilita la ensefianza de manera oportuna, creativa y novedosa, adaptandose a diversas necesidades

y situaciones educativas.

2.3.2 Ofimatica con Software Libre

El termino de ofimatica en la actualidad es de gran interés, su aplicacién se da en todos los
ambitos de la vida, en especial en la educacion, con ella se incrementa la productividad de
materiales como apoyo didactico desde diversos formatos que pueden ser distribuidos como
recursos digitales. Para Jaramillo et al. (2019) "la ofimatica simplifica tareas y abarca herramientas
para el procesamiento de datos escritos, visuales y sonoros™ (p. 1088). Este tipo de herramientas
son empeladas por docentes para la generacion de materiales o recursos didacticos, en tiempos

actuales los programas privativos se utilizan en la mayoria de los casos, presentandose un
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desconocimiento total del software libre, en especial LibreOffice, que se determina como un
paquete de oficina de libre acceso que contiene caracteristicas limpias y diversas herramientas

potentes para desarrollar la creatividad y productividad.

Se ha elegido para este curso software libre como una herramienta paralela de trabajo que
aporte a los docentes la resolucion de problemas fuera y dentro del aula, ademas les permitira
lograr la capacidad de realizar investigacion y recursos propios. Dicho software al ser de cddigo
abierto y libre, permite tener ahorros considerables en las instituciones educativas y en los propios
docentes, favoreciendo la equidad en el acceso a recursos tecnoldgicos de calidad. Al
implementarse en los escenarios formativos, permite planificar acciones bajo una suite de calidad
y completa, que se adaptan a necesidades especificas por los usuarios, apoyando el desarrollo de

los contextos educativos de manera colaborativa, adaptativa e interactivo

2.4 Disefo instruccional basado en ASSURE

El disefio instruccional basado en el modelo ASSURE es un método que se utiliza para la
creacion de contenidos, actividades, recursos y materiales de manera efectiva en un curso. Es
importante contar con un enfoque en educacién a distancia bajo un modelo educativo centrado en
crear experiencias de aprendizaje efectiva al considerar ciertos elementos como las necesidades de
los estudiantes, la seleccion de métodos de ensefianza apropiados y la utilizacion de recursos

tecnoldgicos cuando sea necesario.

Con respecto a su conceptualizacion, el disefio instruccional hace alusién al autor Benitez

(2010) en el que menciona “El disefio instruccional en cualquier modalidad educativa ya sea
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presencial o a distancia, requiere de la revision de los fundamentos pedagdgicos, asi como de cada

una de las etapas que conducen a la realizacion de un disefo eficiente” (p. 1).

Las instrucciones tienen su origen en las teorias del aprendizaje, para ello, Benitez (2010)
menciona que “El disefio instruccional representa el puente, la conexion entre las teorias del
aprendizaje y su puesta en practica, y reflejard el enfoque tedrico que posea el disefiador
instruccional respecto a los procesos de ensefianza y aprendizaje.” (p. 2). El modelo ASSURE es
un acrénimo que representa una serie de pasos clave en el proceso de disefio instruccional. Al
seguir estos pasos, los educadores pueden disefiar lecciones significativas y ayudar a los

estudiantes a alcanzar los objetivos de aprendizaje de manera efectiva.

La integracion del modelo ASSURE en la educacion a distancia implica adaptar una serie
de pasos y principios. Los autores Davila & Francisco (2010) mencionan que “uno de los MDI
mas sencillos y ampliamente utilizados es el modelo ASSURE, es (til para guiar y asegurar la

planificacion sistematica paso a paso” (p. 6).

2.4.1 Importancia del disefio instruccional en la educacién a distancia

El disefio instruccional es fundamental en la educacion a distancia, establece un marco
estructurado que facilita el proceso de aprendizaje en los entornos virtuales. Para ello se debe tener
en cuenta la existencia de una balanza que debe ser calibrada con relacion a los recursos que se

estaran aplicando, es por ello, que el autor Benitez (2010) hace énfasis en que:

En una modalidad de educacion a distancia el disefio instruccional es mas complejo tanto
en una modalidad semipresencial o en linea, porque requiere que el curso se planifique a
detalle con sus objetivos, estrategias, medios y recursos para asegurar el exito de los

aprendizajes. Esta complejidad radica en la incorporacion de maultiples medios
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tecnoldgicos en la instruccion, lo cual también deberia de ocurrir en una modalidad
presencial. (p. 5).

Es primordial que prevalezca la planificacion de un curso desde un disefio instruccional,
estas estrategias 0 metodologias permiten la creacion de mejores ambientes de aprendizaje, dejan
experiencias de manera sistematica y su importancia radica en evaluar la calidad pedagdgica y una
oportuna seleccion de tecnologias, recursos y materiales, también es importante sefialar que el
acompafiamiento entre el docente - estudiante es parte fundamental, debe de ser permanente en el

proceso de aprendizaje para no generar desinterés y abandono de los estudios (Benitez, 2010, p.6).

De esta manera, el disefio instruccional marca los pasos a seguir en cuanto a la propuesta
formativa que se estara alcanzando, la relevancia y pertinencia es primordial para alcanzar el logro
de los objetivos en la creacion de un curso o de un plan de estudios, presentandose el momento de

incluir de manera integral elementos o aspectos tecnopedagogicos (Rodriguez, et al., 2023).
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Capitulo I11. Metodologia

En este capitulo se presenta el tipo de metodologia empleada que fue fundamental para la
obtencion de resultados y que esta conformada desde lo cuantitativo y descriptivo, bajo un
muestreo no probabilistico por conveniencia, incluyendo el tipo de cuestionario que se utilizé con
preguntas de opcion multiple, a escala Likert con cinco niveles de satisfaccion, estructurado en
dos secciones. También se muestra de manera detallada la planeacion del curso mediante el modelo

ASSURE.

3.1 Tipo de investigacion

El desarrollo del curso "Desarrollo de habilidades digitales con Software Libre en la
Educacion™ se enmarca en una investigacion de tipo cuantitativo y descriptivo. Esta eleccion se
fundamenta en la necesidad de abordar un problema o situacién practica especifica: la falta de
habilidades digitales en docentes de Educacion Media Superior y la oportunidad de mejorar la

calidad educativa mediante el uso de software libre.

Se sefiala que la investigacion utilizara un enfoque cuantitativo, que se enfoca en la
obtencion y analisis de datos numéricos para responder preguntas de investigacion, Cardenas
(2018) sefiala que “la investigacion produce conocimiento basado en datos que nos permite tomar
decisiones mas razonables, averiguar qué sucede mas alla de nuestros 0jos y tratar de predecir qué
sucedera en el futuro” (p. 1). Lo que es posible con su interpretacion y aplicacion de encuestas

para mostrar resultados objetivos y confiables conforme a las variables de estudio.
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La metodologia descriptiva complementa al enfoque cuantitativo, detallando las
caracteristicas y perfiles de la poblacién estudiada, Mousalli (2015) menciona que “en estos
estudios se presenta, resume y analiza la informacion de manera cuidadosa y en atencion al nivel
de aleatorizacion en la seleccion de la muestra es posible realizar generalizaciones significativas
que contribuyan al conocimiento.” (p. 15). En este sentido, al emplear esta técnica se estard
describiendo a detalle los resultados y caracteristicas generales y representativas, ademas de

conocer la realidad bajo este tipo de investigacion.

3.2 Sujetos de estudio

La muestra consiste en trece mujeres y dieciocho hombres, ambos docentes, con edades
entre 25 y 50 afios. Se opta por un muestreo no probabilistico por conveniencia, lo que significa
que los participantes son seleccionados debido a su accesibilidad y disponibilidad, en lugar de ser
seleccionados aleatoriamente. Para este propdsito, se emple6 un cuestionario elaborado en Google
Forms, que se caracteriz6 por su capacidad para capturar datos estructurados de manera eficiente
y sistematica, en el que se incluyeron preguntas de opcion multiple de escala likert categorizadas
en cinco niveles de satisfaccion: "Siempre", "Casi Siempre", "Algunas Veces", "Casi Nunca" y
"Nunca". Este formato permitid una evaluacion detallada del grado de satisfaccion de los
participantes con respecto a diversos aspectos del curso.

El cuestionario se estructurd en dos secciones principales. La primera parte se dedico a la
recopilacion de datos generales del entrevistado, tales como sexo, edad y materia impartida, lo
cual proporciond un contexto demografico esencial para el andlisis. La segunda parte del

cuestionario consistié en preguntas especificas relacionadas con cada médulo del curso (ver
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anexos). Este disefio permitio obtener estadisticas detalladas sobre las respuestas a cada pregunta,

facilitando la identificacion de patrones y areas de interés particular.

3.3 Planeacion del curso mediante el modelo ASSURE

Hoy en dia existen distintos métodos instruccionales para el disefio y construccion de
cursos bajo la modalidad virtual o en linea, cada método esta determinado por una serie de pasos
a tomar en cuenta para construir todo lo necesario, para que el curso pueda ser implementado,
pudiendo lograr experiencias y aprendizajes mediante procesos tedricos/practicos que faciliten a
los estudiantes un curso integral en el que puedan obtener conocimientos, habilidades y aptitudes
de manera eficiente. Es necesario determinar cual sea el modelo de disefio instruccional a utilizar,
el proposito seréa siempre buscar una manera eficiente de brindar contenidos educativos de calidad,

cumpliendo con la formacion de docentes a través de recursos y dispositivos digitales.

Plantilla para el disefio de un curso en linea bajo el modelo de disefio
instruccional ASSURE

Nombre del curso: Desarrollo de competencias digitales con Software Libre.

A) Analisis del estudiante:
1. Caracteristicas generales del estudiante:
e Numero de estudiantes: 31estudiantes.

e Nivel educativo: Licenciatura o superior

e Género: No requerido para el curso

e Rango de edad: De 25 a 50 afios
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e Caracteristicas especiales: Curso enfocado en el aprendizaje de nuevas competencias y

habilidades tecnoldgicas con el uso de software libre para Docentes del CECyYTEH Plantel

Omitlan .

2. Competencias de entrada del estudiante:

¢ Qué habilidades o competencias debe tener el estudiante de entrada?
Es importante que los alumnos cuenten con ciertas habilidades y competencias previas como
son:
o El estudiante debe estar familiarizado con el uso de las computadoras, tanto software

como hardware

o El estudiante debe ser capaz en manejar la navegacion en la web, busqueda en linea y

gestion de archivos.

« El estudiante debe tener conocimientos y manejar la paqueteria de Office como un

antecedente para la realizacién de actividades.

o El estudiante debe estar dispuesto a solucionar problemas técnicos.

¢ Qué tiene que saber antes de entrar?

Conocimientos basicos de software libre: Aunque no es necesario tener experiencia
previa en software libre, es Gtil si los estudiantes tienen una comprension basica de los

principios y la diferencia entre el software propietario.
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3. Estilos de aprendizaje

Visual: video tutoriales, infografias, graficos, presentaciones electronicas y mapas mentales.
Auditivos: grabaciones de audio.

Kinestésicos: Desarrollo de practicas y uso de software y equipo de computo.

Otros: Desarrollo practico desde distintos dispositivos electronicos.

S) Establecimiento de objetivos
-Objetivo General: Capacitar a docentes sore software libre en la creacién de contenidos
digitales para fortalecer y desarrollar competencias digitales.
-Edicion de Imégenes (GIMP)
Obijetivo: los participantes seran capaces de realizar tareas basicas en edicién de imagenes,
como aplicar filtros, redimensionar, cortar, retocar, entre otras cosas.
o Sesién 1: Introduccion. Objetivo: familiarizarse con las caracteristicas,
herramientas bésicas e interfaz del software.
o Sesién 2: Edicion de imagen. Objetivo: crear e integrar distintas caracteristicas de
edicion.

o Sesién 3: Creacion de disefios gréaficos Objetivo: creacidn de disefio grafico basic.o

- Edicion de Audio (Audacity)
Obijetivo: los participantes seran capaces de hacer ediciones en grabaciones para su mejora.
o Sesion 1: Introduccion y grabacion de audio. Objetivo: creacion de grabaciones de

audio
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Sesidén 2: Edicion de audio. Objetivo: creacion y edicion para las mejoras
estructurales en grabaciones.
Sesidn 3: Mezcla y exportacion de audio. Objetivo: creacion de mezclas de pistas

y la exportacion de proyectos de audio.

- Edicién de Video con (OBS Studio)

Obijetivo: los participantes seran capaces de utilizar OBS Studio en la creacion y edicién

de diversos contenidos en video béasico, captura de pantalla, grabaciones y trasmisiones en

Vivo.

Sesién 1: Introduccion y configuracion basica. Objetivo: ensefiara configurar
videos con diversas caracteristicas y funcionalidades.

Sesidn 2: Grabacién de video y captura de pantalla. Objetivo: crear grabaciones de
video y capturas de pantalla.

Sesion 3: Transmision en vivo con OBS Studio. Objetivo: crear transmision en

Vivo.

- Ofimética con (LibreOffice)

Obijetivo: los participantes estaran adquiriendo habilidades en la creacion y edicion de

documentos de texto, hojas de calculo y presentaciones.

Sesidn 1: Introduccién y Procesador de Texto (Writer). Objetivo: crear documentos
con diversas caracteristicas.
Sesion 2: Hojas de Calculo. Objetivo: crear hojas de calculo y operaciones basicos.

Sesion 3: Presentaciones con Impress. Objetivo: crear presentaciones efectivas.
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S) Seleccion de medios, materiales y métodos.
(X) PowerPoint.
(X) Textos pdf
(X) Internet
(X) Plataformas LMS
(X) Materiales multimedia
(X) Video y audio conferencia

(X) Herramientas Web 2.0.

U) Uso de medios, materiales y métodos.

Tabla 3.

Planificacion de los métodos, medios y materiales a utilizar en el curso.

. Meétodo . . .
Unidades didéctico Medios Materiales Recursos Actividades
-Creaciones
propias
-GIMP
Plataforma Videos, Aplicaciones
LMS Gréficos, didacticas -Video sesion.
Ed|<’:|0n de Autodirigido | Conexion a animacion rescatado -Eo_ro dfs,
Imagenes eXDOSItIVO internet esy de participacion.
(GIMP) P ' diagramas | http://www.ite.e -Tarea por
Computad . . .
visuales, ducacion.es/for sesiones.
ora . ) ST SVSON
infografias | macion/material
es/86/cd/index.h
tm
-Creaciones
propias
. -Basado en
Plataforma | Videos, Video
L LMS Gréficos, . -Video sesion.
. -Aprendizaje A Tutoriales
Edicion de o animacion . -Foro de
Audio Autodlrl_gld_o Conexiéna | esy Education participacion
(Audacity) “Aprendizaje internet diagramas hittps://Www.you -Tarea por .
’ expositivo Com ute{d viSL?aIes tube.com/watch sesionzs
? info raf;'as v=aC_A4|6M6
ora g sY&Iist=PLLLa
U95AMOQPoKF
G2ei-
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https://www.youtube.com/watch?v=aC_A4j6M6sY&list=PLLLaU95AMQPoKFG2ei-CN_b9rBXuetdcD
https://www.youtube.com/watch?v=aC_A4j6M6sY&list=PLLLaU95AMQPoKFG2ei-CN_b9rBXuetdcD
https://www.youtube.com/watch?v=aC_A4j6M6sY&list=PLLLaU95AMQPoKFG2ei-CN_b9rBXuetdcD
https://www.youtube.com/watch?v=aC_A4j6M6sY&list=PLLLaU95AMQPoKFG2ei-CN_b9rBXuetdcD

CN_b9rBXuetd

cD
-Creaciones
propias
. -Basado en
Plataforma | Videos, -
i Tutoriales OBS . .,
L LMS Graficos, . -Video sesion.
. -Aprendizaje A Studio
Edicion de - animacion ) -Foro de
- Autodirigido - https://www.you e
Video (OBS 2~ | Conexi6na | esy " participacion.
) -Aprendizaje . X tube.com/playlis
Studio) o internet, | diagramas P -Tarea por
expositivo Computad | visuales list=PLv_gPJ sesiones
Fr) info raf;’as LonVswiBway
ora g SMxRLaZI1j0lz
YR1o0
-Creaciones
propias
Plataforma Videos -Basado en el
LMS e trabajo de . L
. Graficos, . -Video sesion.
S -Aprendizaje A Edwar Saliba
Ofimatica - ., animacion . -Foro de
con Autodirigido | Conexion a e Junior articipacion
. . -Aprendizaje | internet, > Y https://recima21 P P '
LibreOffice p diagramas - -Tarea por
expositivo Computad . .com.br/index.p .
visuales, - . sesiones
ora infografias hp/recima21/arti
cle/view/2955/2
121

Nota: Informacidn sobre medios, métodos y materiales (elaboracion propia).

R) Requerir la participacion de los aprendices.

a)

Preparacion del entorno de aprendizaje:

Dispositivos moviles y tecnoldgicos como computadoras, laptop y tabletas

Internet

Moodle.

Correo electrénico institucional

Google Meet o0 Teams

Estrategias y actividades de aprendizaje:

Iniciar sesidon en Moodle mediante una cuenta institucional

Participacion activa
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https://www.youtube.com/playlist?list=PLv_gP9L9nV5wlBwgySMxRLaZIj0lzYR1o
https://www.youtube.com/playlist?list=PLv_gP9L9nV5wlBwgySMxRLaZIj0lzYR1o
https://www.youtube.com/playlist?list=PLv_gP9L9nV5wlBwgySMxRLaZIj0lzYR1o
https://www.youtube.com/playlist?list=PLv_gP9L9nV5wlBwgySMxRLaZIj0lzYR1o
https://www.youtube.com/playlist?list=PLv_gP9L9nV5wlBwgySMxRLaZIj0lzYR1o
https://recima21.com.br/index.php/recima21/article/view/2955/2121
https://recima21.com.br/index.php/recima21/article/view/2955/2121
https://recima21.com.br/index.php/recima21/article/view/2955/2121
https://recima21.com.br/index.php/recima21/article/view/2955/2121
https://recima21.com.br/index.php/recima21/article/view/2955/2121

o Précticas y actividades programadas
¢) Requisitos para la participacion estudiantil
« Realizar préacticas y actividades asignadas.
« Trabajo auténomo y colaborativo
« Participacion activa en plataforma
e Puntualidad, responsabilidad y compromiso
Tipos de actividades para la participacion de los aprendices.
(X) Foros de participacion
(X) Ejercicios
(X) Autoevaluaciones
(X) productos elaborados

(X) Generacién de productos multimedia.

E) Evaluar y Revisar
1. Evaluar el desempefio de los aprendices

Se evallan proyectos practicos en cada unidad de aprendizaje con rabricas (ver anexos),
que dan referencias a los distintos tipos de software libre que se estardn empleando para la
evaluacion al desempefio obtenido, ademas de una rdbrica que tiene como propdsito evaluar los
contenidos, conceptos, practicas y unidades del curso, también el uso de ponderaciones que estaran
vigentes en todo momento, ademas se estara considerando para la evaluacion aspectos
fundamentales como creatividad e innovacion y la participacion constante en los foros de

discusion, en la tabla 4 se presenta las ponderaciones generales para aprobar el curso.
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Tabla 4.

Evaluacién a los docentes

Aspectos por evaluar Porcentaje por obtener
Trabajo Final 30%
Practica 30 %
Ejercicio 20 %
Participacion en foros 20 %

Nota: evaluacion del curso (Elaboracién propia).

2. Evaluacion de los recursos utilizados

o Se estardn programando sesiones presenciales y virtuales con todos los docentes, para
compartir vivencias de aprendizaje y las dificultades que se presentaron durante el curso,
ademéas de preparar y aplicar un instrumento para evaluar los recursos que fueron
utilizados, a fin de mejorar en una siguiente aplicacion del curso.

3. Evaluacion del Desempefio del Instructor

o Creaciodn de un instrumento para evaluar aspectos relacionados al curso, y la interactividad
del facilitador con el estudiante, también se contempla la evaluacion de las actividades y
practicas propuestas de las unidades de aprendizaje.

e Creacion de un formulario para evaluar materiales y actividades del curso, a fin de

mejorarlos semestre tras semestre para una mejora continua e integral.
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Tabla 5.
Datos de identificacion de la asignatura

Nombre de la materia: Desarrollo de competencias digitales con Software Libre
Institucion Académica: Colegio de Estudios Cientificos y Tecnologicos del estado

de Hidalgo.
Area de conocimientos en el plan de estudios: Softwarey TIC
Es factible para integrar asuntos de transversalidad: Si
Ciclo semestral: 1° semestre 2024
Caracter: Introductoria Obligatoria Bésica Optativa __X__ Libre
Modalidad de trabajo: Curso _X  Taller Seminario Practica
Modular
Modalidad académica: Presencial En linea X Hibrida

A distancia

Valor en créditos: 8 créditos

Docentes que imparten la asignatura: Ing. Arturo Herndndez Bautista

Prerrequisitos para cursar la materia: conocimientos en el uso de dispositivos moviles y
tecnologicos, navegacion, instalacion de software y conocimiento de las TIC

Otros datos sobre la asignatura:

Nota: Identificacion de la signatura
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Formato de organizacion de unidades didacticas. En funcion del proyecto de aprendizaje

considerando:

1. Numero de unidades: 4 unidades
2. Numero de semanas del proyecto: 12 semanas
3. NUmero de horas por semana: 6 horas
4. Numero de semanas por unidad: ___3 semanas
Tabla 6.
Formato de organizacion de unidades
didacticas
Unidad Temas Recursos Actividades Aprendizajes Horas y
informaticos esperados numero de
semanas
Infografias, -Edicion basicade Al finalizar, los
., -Introduccion video tutoriales, una imagen participantes
Edlgon de -Edici6n de presentaciones (recortar, serén capaces de
Imagenes imagenes digitales, redimensionar y realizar edicion 6 horas en 3
(GIMP) -Creacion de Archivos PDF ajustar el de imégenes, en semanas
disefios graficos brillo/contraste). aspectos como
-Edicion avanzada  recortar, retocar
de una imagen y aplicar filtros.
-Trabajo final
Incorporacion de
imagenes y
elementos graficos
en temas de uso
cotidiano.
Al finalizar, los
participantes
habran
Edicién de _ Infografl’_as, Grabfac_ién de voz. adqyi_rido 6 horasen 3
Audio - video tuto_rlales, —EdlClc’)n_ Eje una habllldade§ para semanas
Audacity) -Introdupmon y pres_en_tamones grabacn_)n de gra_bar, editar y
(Au y Grabacién de digitales, entrevista. mejorar
Audio. Archivos PDF -Crear una mezcla  archivos de
-Edicion de audio. audio, entre las
-Mezclay caracteristicas

exportacion

se destaca la
eliminacién  de
ruido, ajuste de
volumen vy la
exportacion  de
proyectos de
audio.
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Edicién de -
-Introduccion y

Infografias,

-Configurar una

Al finalizar, los

Video (OBS . ” video tutoriales, fuente de video. participantes 6 horas en 3
. configuracion : ‘2 ;
Studio) Basica presentaciones -Grabacion (_jg una seran capacgs_c’ie semanas
digitales, presentacion. hacer la edicion
-Qrabamon de Archivos PDF -Realizar una de contenido de
Video y captura transmisionen  video basico y
de pan_ta_ll,la. vivo basica. capturas de
-Transmision en
. pantalla,
Vivo grabacién  de
presentaciones y
transmision en
vivo.
-Crear y dar Al finalizar, los
Infografias, formato a un participantes
video tutoriales, documento. habran 6 horasen 3
Ofimatica con IC_ttr)Od(l;(fJ]f_ién a presgn_taciones -Crfear una_hoja de adquiridq semanas
LibreOffice) 1oreOttce y dlgltales, calculo simple. competencias
( (Writer). Archivos PDF -Crear una para crear
Hojas de Calculo presentacion diversos
con Calc visualmente proyectos
Presentaciones atractiva académicos.
con Impress Destacando la
creaciony
edicion de

documentos de

texto, hojas de
calculoy

presentaciones.

Nota: Se representa la organizacion de unidades didacticas bajo sus temas, actividades y los aprendizajes esperados.
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3.4 Descripcion del curso

Bienvenida. - Este curso esta disefiado para docentes y estudiantes interesados en profundizar
su comprension y habilidad en el uso de software libre, con el fin de mejorar la composicion
de tecnologias abiertas en procesos educativos y de investigacion.
Objetivo de la materia. - Proporcionar conocimientos fundamentales y avanzados sobre
software libre, enfocandose en su aplicacion practica para el desarrollo de recursos educativos
digitales y proyectos de innovacion tecnolégica.
Desarrollo de competencias. - Los participantes adquiriran habilidades para el uso eficiente
de herramientas de software libre para la creacion de contenido digital, capacidad de analisis y
seleccidn de software adecuado para diferentes necesidades educativas y de investigacion, y
desarrollo de habilidades para la gestion de proyectos tecnoldgicos en entornos educativos.

e Motivacion por el aprendizaje, la comunicacién y la capacidad de gestién de

conocimiento.

e Actitud positiva en el aprendizaje colaborativo y una mayor autonomia.

e Busqueda de informacion confiable para elaborar proyectos de aprendizaje.

e Capacidad para aprender y actualizarse permanentemente.

e Aplicar el uso de las tecnologias emergentes en beneficio de la sociedad.

e Crear y desarrollar proyectos de investigacion o aplicacion.

e Desarrollar investigaciones que involucren las areas de software - hardware.
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Tabla 7.

Temas por modulo

Unidades Contenidos
Edicién de Imagenes Introduccion
(GIMP) Edicién de imagen

Creacion de disefio gréficos

Edicién de Audio
(Audacity)

Introduccion y grabacién de audio.

Edicion de Audio
Mezcla y exportacion

Temario
Edicién de Video (OBS

Studio)

Introduccion de OBS Studio y configuracion
Grabacion de video y captura de pantalla.
Transmisién en Vivo

Ofimatica con
(LibreOffice)

Introduccion a LibreOffice y Writer
Hojas de Calculo

Presentaciones con Impress

Nota: programa general del curso

Metodologia por desarrollar. El enfoque autodirigido es el que se aplicara para este curso,

los estudiantes tienen la capacidad de aprender a su propio ritmo y segln sus necesidades de

manera estratégicay relfexiva. Como medio para llevar a cabo la ensefianza se estara utilizando

la plataforma Moodle.

Politicas de evaluacion. Se estaran efectuando diversas evaluaciones de proyectos conforme

a cada unidad de aprendizaje, ademas de tener una participacion en actividades sincronas y

asincronas.

Materiales y suministros requeridos para el desarrollo del curso

Los estudiantes requieren equipo de codmputo actualizado y conexion a internet adecuada para

la realizacion del curso en la plataforma Moodle

Bibliografia. se recomendaran textos y recursos en linea que den sustento sobre los médulos

del curso.
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3.5 Formato de la alimentacion de las unidades
Unidad de Aprendizaje: Edicion de Iméagenes (GIMP)
Objetivos de Aprendizaje:

e Conocer funcionalidades basicas del software

e Efectuar ediciones de imagenes
Contenido de la Unidad/Recursos:
Introduccion a GIMP: Realizaran una exploracion completa las caracteristicas y
funcionalidades de GIMP, en el que podran configurar el espacio de trabajo y personalizar
opciones para la edicién grafica de imagenes
Edicidon de imagen: Realizaran edicion de imagenes con algunas técnicas avanzadas, en el que
se incluye manipulacion decapas, mascaras para dar retoques a fotos, imagenes y correcciones
de color, entre otras cosas.
Creacion de Disefios Graficos: Realizaran las funcionalidades de GIMP en el que podran
crear arte digital y material como poster, flyers y banners.
Ligas Recomendadas para la Unidad:
-GIMP, aplicaciones didacticas. (n.d.). Educacion.Es.

http://www.ite.educacion.es/formacion/materiales/86/cd/index.htm

-Audiovisualmente [@audiovisualmente]. (2021, marzo 31). Como Usar GIMP en 21
Minutos (Edicion de Iméagenes) - Guia para Principiantes, como Photoshop. Youtube.

https://www.youtube.com/watch?v=5G3Ya-

w3hOI&Iist=PLIPSHgXXI0xOHung5x69e05PiH5SmVVBf1

Bibliografia:
-Casis Zamora, F. A. (2017). Aplicacion del software GIMP. Provincia los Rios (Bachelor's
thesis, Babahoyo: UTB, 2017).

-Aznar Gregori, F., & Suau Pérez, P. (2010). Curso GIMP: sesion 1.
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https://www.youtube.com/watch?v=5G3Yq-w3hOI&list=PLIPSHqXXl0xOHung5x6ge05PiH5mVVBf1

-Romero, G. S. (2001). Gréficos con GIMP (I11). Linux Actual: la primera revista en

castellano del sistema operativo Gnu/Linux, 3(21), 48-51.

Unidad de Aprendizaje: Edicion de audio (Audacity)
Objetivos de Aprendizaje:

e Desarrollar proyectos de grabacion y edicion de audio

e Controlar herramientas de mezcla y exportacion
Contenido de la Unidad/Recursos:
Introduccion a Audacity y Grabacion: Realizaran practicas para comprender las
funcionalidades bésicas en grabaciones de audio, también se estara configurando el software.
Edicion de Audio: Realizaran proyectos en técnicas de edicion de audio como (cortar, copiar,
pegar y mezclar pistas), ademas de aplicar diversos efectos y filtros para mejorar la calidad
Mezcla y Exportacion de Audio: Realizaran la combinacion de pistas para la creacion de
mezclas, también se revisara como producir ecualizacion y efectos de audio.
Ligas Recomendadas para la Unidad:
-VideoTutoriales Education [@Video-Tutoriales]. (2014, Julio 19). Tutorial Audacity 01/22
Presentacion del Programa. Vista General. Caracteristicas y uso. Youtube.

https://www.youtube.com/watch?v=aC A4j6M6sY

Bibliografia:

-Marson, I. C. V., & Santos, A. V. D. (2008). Podcast, Audacity, Youtube, Skypecast, Chat e
Webquest: Possibilidades didactico-pedagogicas a Internet para o docente de lingua inglesa.
Educ. Form. Tecnol, 40-49.

-Berasategui, J. M. (2016). Audacity: estudio de un software libre de grabacion y edicién de
audio como recurso didactico para el aprendizaje de contenidos musicales en la educacion

primaria.
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Unidad de Aprendizaje: Edicion de Video (OBS Studio)
Objetivos de Aprendizaje:

e Configurary emplear OBS Studio para hacer proyectos de grabacion y transmision de

video.

e Configurar la calidad y eficiencia en grabaciones y transmisiones en vivo.
Contenido de la Unidad/Recursos:
Introduccion a OBS Studio: Realizaran la configuracion inicial e interfaz de usuario que les
permitira a configurar escenas y fuentes a fin de integrarlas en grabaciones y transmisiones en
Vivo.
Grabacion de video y captura de pantalla: Realizaran grabaciones de videos y capturas de
pantalla con técnicas para optimizar la calidad.
Transmision en Vivo con OBS Studio: Realizaran transmisiones en vivo y manejaran
plataformas streaming.
Ligas Recomendadas para la Unidad:
-AlkaJugger [@alkajuggeryt]. (n.d.). Tutoriales OBS studio [Espafiol]. Youtube.

http://www.youtube.com/playlist?list=PLv gP9L9nV5wIBwagySMxRLaZlj0lzYR10

Bibliografia:

-Moya-Llamas, M. J., Pardo Picazo, M. A., Bru, D., Martinez Cantos, A. C., Mora Cabrera,
K. V., Trapote, A., & Valdes-Abellan, J. (2021). Aplicacién de Capturadores de Pantalla a la
Docencia Semipresencial: OBS Studio.

-Sarmiento Suarez, M. Y. (2020). Disefio de una experiencia de aprendizaje sobre grabacion

y transmisién de video con OBS Studio.
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Unidad de Aprendizaje: Ofimatica con LibreOffice
Objetivos de Aprendizaje:
e Conocer y manipular las caracteristicas para la realizacion de documentos de texto,
hojas de célculo y presentaciones.
e Aplicar LibreOffice en los quehaceres educativos fuera y dentro del aula para la
realizacion de documentos.
Contenido de la Unidad/Recursos:
Introduccion a LibreOffice y Writer: Realizaran funcionalidades de nivel basico y
avanzado para crear documentos.
Hojas de Calculo con Calc: Realizaran hojas de calculo, ademas de integrar formulas,
funciones y diversas herramientas.
Presentaciones con Impress: Realizaran la creacion de presentaciones innovadoras
mediante diversas técnicas, incorporando caracteristicas multimedia
Ligas Recomendadas para la Unidad:
Curso bésico de Libreoffice 7.0 (n.d.).

https://recima21.com.br/index.php/recima21/article/view/2955/2121

Bibliografia:

-Jaramillo Ospina, K. L., Campi Mayorga, J. A., & Sanchez Salazar, T. del R. (2019).
Informatica y ofimatica una herramienta pedagégica. RECIMUNDO, 3(3), 1085-1100.
https://doi.org/10.26820/recimundo/3.(3).septiembre.2019.1085-

1100.
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3.6 Formato de Descripcién del desarrollo de actividades/instrucciones.
Modulo 1: Edicion de Imégenes (GIMP) Descripcion del desarrollo de
actividades/Instrucciones.
Recursos requeridos: a) Infografia b) Foro ¢) Esquema d) Programas €) Trabajos practicos
f) Autoevaluacion
Con el recurso a): Explicacion de la presentacion introductoria para la realizacion de
una infografia en Canva.
Con el recurso b): Creacion de un foro donde tendran que responder varias preguntas
con respecto al tema visto.
Con el recurso ¢): Edicion de una imagen en computadora mediante el software GIMP.
Con el recurso d): Explicacion y creacion de programas haciendo uso GIMP.
Con el recurso e): Creacion de diversas précticas haciendo uso de GIMP.

Con el recurso f): Evaluacion de los conocimientos obtenidos en la primera unidad.

Afade la actividad correspondiente al desarrollo del procedimiento.

recurso  Foro Envié de Autoevaluacion Ensayo Desarrollo Resumen Disefio

a): Tarea de Practica de video
recurso  Foro Envié de Autoevaluaciéon Ensayo Desarrollo Resumen Disefio
b): Tarea de Practica de video
recurso  Foro Envié de Autoevaluacion Ensayo Desarrollo Resumen Disefio
C): Tarea de Practica de video
recurso  Foro Envié de Autoevaluaciéon Ensayo Desarrollo Resumen Disefio
d): Tarea de Préctica de video
recurso  Foro Envié de Autoevaluaciéon Ensayo Desarrollo Resumen Disefio
e): Tarea de de video
Préctica
recurso  Foro Envié de Autoevaluacion Ensayo Desarrollo Resumen Disefio
f): Tarea de Préctica de video
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Modulo 2: Edicion de Audio (Audacity)

Descripcion del desarrollo de actividades/Instrucciones.
Recursos requeridos: a) Infografia b) Foro ¢) Esquemas d) Programas e) Trabajos practicos

f) Autoevaluacion

Con el recurso a): Explicacion de la presentacion introductoria para la realizacion de

una infografia en Canva.

Con el recurso b): Creacion de un foro donde tendran que responder varias preguntas

con respecto al tema visto.

Con el recurso c): Edicion de audio en computadora mediante el software Audacity.

Con el recurso d): Explicacion y creacion de programas haciendo uso Audacity.

Con el recurso e): Creacion de diversas précticas haciendo uso de Audacity.

Con el recurso f): Evaluacion de los conocimientos obtenidos en la Segunda unidad.

Afade la actividad correspondiente al desarrollo del procedimiento.

recurso
a):
recurso
b):
recurso
C):
recurso
d):
recurso

e):

recurso
f):

Foro

Foro

Foro

Foro

Foro

Foro

Envié de
Tarea
Envio de
Tarea
Envi6 de
Tarea
Envio de
Tarea
Envio de
Tarea

Envié de
Tarea

Autoevaluacién
Autoevaluacion
Autoevaluacion
Autoevaluacion

Autoevaluacion

Autoevaluacion

Ensayo
Ensayo
Ensayo
Ensayo

Ensayo

Ensayo

Desarrollo
de Préctica
Desarrollo
de Préctica
Desarrollo
de Practica
Desarrollo
de Préctica
Desarrollo
de
Préctica
Desarrollo
de Practica

Resumen

Resumen

Resumen

Resumen

Resumen

Resumen

Disefio
de video
Disefio
de video
Disefio
de video
Disefio
de video
Disefio
de video

Disefio
de video
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Madulo 3: Edicién de Video (OBS Studio)
Descripcion del desarrollo de actividades.
Recursos requeridos: a) Infografia b) Foro ¢) Esquemas d) Programas e) Trabajos practicos

f) Autoevaluacion

Con el recurso a): Explicacion de la presentacion introductoria para la realizacion de

una infografia en Canva.

Con el recurso b): Creacion de un foro donde tendran que responder varias preguntas

con respecto al tema visto.

Con el recurso c): Creacion de un video en computadora mediante el software OBS

Studio.

Con el recurso d): Explicacion y creacion de programas haciendo uso OBS Studio.

Con el recurso e): Creacion de diversas préacticas haciendo uso de OBS Studio.

Con el recurso f): Evaluacion de los conocimientos obtenidos en la Tercera unidad.

Afade la actividad correspondiente al desarrollo del procedimiento.

recurso  Foro Envié de Autoevaluacion Ensayo Desarrollo Resumen Disefio

a): Tarea de Practica de video
recurso  Foro Envié de Autoevaluacién Ensayo Desarrollo Resumen Disefio
b): Tarea de Préctica de video
recurso  Foro Envié de Autoevaluacion Ensayo Desarrollo Resumen Disefio
C): Tarea de Practica de video
recurso  Foro Envié de Autoevaluaciéon Ensayo Desarrollo Resumen Disefio
d): Tarea de de video
Préctica
recurso  Foro Envié de Autoevaluacién Ensayo Desarrollo Resumen Disefio
e): Tarea de de video
Préctica
recurso  Foro Envié de Autoevaluacion Ensayo Desarrollo Resumen Disefio
f): Tarea de Practica de video
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Modulo 4: Ofimética con LibreOffice

Descripcion del desarrollo de actividades.

Recursos requeridos: a) Infografia b) Foro ¢) Esquemas d) Programas e) Trabajos practicos

f) Autoevaluacion
Con el recurso a): Explicacion de la presentacion introductoria para la realizacion de
una infografia en Canva.
Con el recurso b): Creacion de un foro donde tendran que responder varias preguntas
con respecto al tema visto.
Con el recurso c): Creacion de archivos digitales en computadora mediante el software
LibreOffice.
Con el recurso d): Explicacion y creacion de programas haciendo uso LibreOffice.
Con el recurso e): Creacion de diversas précticas haciendo uso de LibreOffice.
Con el recurso f): Evaluacion de los conocimientos obtenidos en la cuarta unidad.

Afade la actividad correspondiente al desarrollo del procedimiento.

recurso  Foro Envié de Autoevaluacion Ensayo Desarrollo Resumen Disefio

a): Tarea de Practica de video
recurso  Foro Envié de Autoevaluacién Ensayo Desarrollo Resumen Disefio
b): Tarea de Préctica de video
recurso  Foro Envié de Autoevaluacion Ensayo Desarrollo Resumen Disefio
C): Tarea de Practica de video
recurso  Foro Envié de Autoevaluaciéon Ensayo Desarrollo Resumen Disefio
d): Tarea de de video
Préctica
recurso  Foro Envié de Autoevaluacién Ensayo Exposicion Resumen Disefio
e): Tarea de video
recurso  Foro Envié de Autoevaluacion Ensayo Desarrollo Resumen Disefio
f): Tarea de Practica de video
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Capitulo 1V: Discusion de resultados y documentacion del curso

En este espacio se aborda la discusion y el analisis de los resultados obtenidos a partir
del instrumento de evaluacion que fue disefiado en Google forms y enviado a docentes para la
recoleccion de los datos. Se presentan principales resultados que se consideran importantes y
notables sobre el curso disefiado de software libre para la creacion de contenido digital en
docentes del CECyTEH plantel Omitlan.

4.1 Anélisis

La figura 1 permite comprender que el 50% de los docentes casi siempre integraron
funciones basicas de GIMP, mientras que un 11.5% demuestra que algunas veces para la
realizacion de actividades académicas y profesionales fuera y dentro del aula. Lo que resulta
positivo el aprendizaje que lograron durante el curso.

Figura 1.
Funcionalidades de GIMP.

Comprendi fas funcionalidades basicas de GIMP.

26 respuestss

Nota: Porcentajes obtenidos a través de Google Forms.
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Figura 2.
Aplicacién de herramientas avanzadas

Wilicé herramientas avanzadas para la ilustracion y el disefio vectorial,

26 respuestss

® Siempre

@ Casi Siempre
0 Agunas Wces
@ CasiNunca

® Nuncs

Nota: Porcentajes obtenidos a través de Google Forms.

En la figura anterior los docentes casi siempre utilizaron herramientas avanzadas para
la creacion de ilustraciones con un 34.6%, y el 30.8% algunas veces, sin embargo, el 7.7%
indicd que nunca. Observando los porcentajes anteriores, se presenta un aprovechamiento y
aprendizaje adecuado con el software libre GIMP, lo que result6 idoneo para la creacion de

trabajos académicos y profesionales fuera y dentro del aula.

Figura 3.
Funcionalidades de Audacity

Comprendi fas funcionalidades basicas de Audacity.

26 respuestas

® Siempre
@c
0 Agunas VWeces
@ CasiNunca

® Nuncs

i Siempre

Nota: Porcentajes obtenidos a través de Google Forms.

Los resultados de la figura 7 muestran que el 53,8% siempre comprendieron las

funcionalidades basicas del software libre, mientras que un 42,3% afirmé que casi siempre lo
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comprendieron, siendo un resultado positivo que ayudara a los docentes realizar précticas en

sus quehaceres educativos.

Figura 4.
Funciones de Audacity

Mezclé multiples pistas de audio para crear composiciones complejas.
26 respuestss

® Siemprs

@ Casi Siempre
0 Agunas Wces
@ CasiNunca
® Nuncs

Nota: Porcentajes obtenidos a través de Google Forms.

Respecto a los datos obtenidos, el 46,2% realiz6 actividades propuestas en el curso en
la realizacion de mezcla mdltiple de pistas de audio, mientras que el 7,7% casi nunca y nunca.
Esto demuestra que la mayoria si comprendi6 los materiales, actividades y recursos para la
creacion de las mezclas de audio, resultando aceptable y positivo los conocimientos adquiridos
durante el curso.

Figura 5.

Interfaz y fundamentos de OBS Studio

Comprendi los fundamentos y |a interfaz de usuario de 08S Studio,

26 respuestss

® Siempre

@ Casi Siempre
0 Agunas Wces
@ CasiNunca
® Nuncs

Nota: Porcentajes obtenidos a través de Google Forms..
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La figura 5 detalla los resultados obtenidos en cuanto a la comprension de los
fundamentos e interfaces de OBS studio, el 50% casi siempre comprendieron esos aspectos,
mientras que el 19.2% afirmé comprenderlos siempre. Lo anterior, indica que
satisfactoriamente han comprendido dicho software libre en la realizacion de diversas practicas
que fueron fundamentales en sus actividades académicas y profesionales.

Figura 6.

Funciones de OBS Studio

Realicé transmisiones en vivo con O8S Studio sin problemas técnicos.

26 rezpuestss

® Siempre

Nota: Porcentajes obtenidos a través de Google Forms.

En la figura anterior se demuestra los resultados obtenidos en cuanto a la participacién
y desarrollo de actividades en la transmision en vivo, el 34.6% indican que casi nunca pudieron
realizarlas, asi mismo, el 7.7% considera que siempre las efectud. Dichos resultados confirman
que los docentes necesitan una mayor capacitacion, compromiso, practica y aprendizaje en la

realizacion de este tipo de tareas para lograr aplicarlos en su practica educativa.
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Figura 7.
Funciones basicas de Writer

Comprendi fas funcionalidades basicas y avanzadas de LibreOffice Writer.
26 respuestss

® Siemprs

@ Casi Siempre
0 Agunas Wces
@ CasiNunca
® Nuncs

Nota: Porcentajes obtenidos a través de Google Forms.

La gréfica 7 muestra que el 50% siempre comprendieron en el curso las funcionalidades
béasicas y avanzadas de LibreOffice Writer, sin embargo, el 50% considera que casi siempre lo
hicieron. Lo anterior refleja el trabajo constante que realizaron en el aprovechamiento y
desarrollo del curso para la realizacion de las actividades propuestas, lo que resulta aceptable
que estaran desarrollando competencias fuera y dentro del aula en la realizacion de actividades
académicas y profesionales.

Figura 8.
Funciones de LibreOffice

Utilicé LibreOffice de manera efectiva en mis actividades profesionales,
26 respuestss

® Siempre

@ Casi Siempre
0 Agunas Weces
@ CasiNunca

® Nuncs

Nota: Porcentajes obtenidos a través de Google Forms.

En cuanto al uso de LibreOffice en diversas actividades realizadas por parte de los

docentes, en la gréfica se aprecia que el 53.8% siempre lo utilizé6 de manera efectiva, como
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dato menor, el 3.8% afirmo6 que casi nunca o nunca lo utilizaron en sus actividades fuera y
dentro del aula. Lo anterior, refleja que han sido capaces de aplicar lo aprendido como un apoyo

tecno pedagdgico en la realizacion de actividades académicas y profesionales.

4.2 Documentacion del curso

El curso fue disefiado y alojado en la URL https://ingenioblog.com/CursoSL/ esta
integrado por cuatro unidades de aprendizaje que abordan el software libre para la creacion de
contenidos digitales como: edicion de video, ofimatica, edicion de audio e imégenes, utilizando
herramientas OBS Studio, LibreOffice, Audacity y GIMP. Su propdésito es brindar a los
docentes conocimientos y aprendizajes, que les permitiran habilidades fuera y dentro del aula
en la creacion de diversas aplicaciones de manera innovadora, integral y creativa.
Figura 9.

P&gina principal de la plataforma

EDUCACION CON

SOFTWARE LIBRE

Nota: informacion sobre la pagina central del curso en sobre software libre
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Figura 10.

Cursos disponibles

Cursos disponibles

- Olyetirs dod Modduln A Guciiom setr miaduds Lo parti gasnrs badesn adguands 1as hahladadrs
&:4--_“.....: rdin e @lUiee O oo ilioede Audacity, = nis W
ramamason e b e e Rl e e TR e »

» hjesien dod Madads 1: A sume e mndl e PETCYESes WTEE Capm e de unlioe ol
¥ Gimr

. sisftums GIVP pars sralioes smmas Vmescas e sdenm de untpmmss some iEarme Tt

ttoc | aptcm Sl

Protesor
Froteace

Nota: informacion sobre el contenido del curso de software libre

Figura 11.

Inicio de sesién

Algunos curvon permiten ol scceo de
e tadon

b bne s mla

Nota: informacion inicio de sesion al curso.
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Figura 12.

Vista general del curso

Vista general de curso

o[22 =1 = =g

GIMP
D LibreOffice u

Nota: Vista general del curso

Figura 13.

Estructura de Gimp

E

_ Edicion de Imagenes (GIMP)

Blenvenido

Nota: informacion sobre estructura de gimp
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Figura 14.

Estructura de Audacity

©)
_ Edicion de Audio (Audacity)
Blenvenido
—4 e
@
"
(18 ]
Nota: informacion sobre de Audacity
Figura 15.
Estructura de OBS Studio
m Edicion de Video (OBS Studio).
< Bienvenido
OBS Studio
B
]

Nota: informacion sobre OBS Studio

71



Figura 16.

Estructura de Libre Office

E

h Ofimética con (LibreOffice)

Blenvenido

) ‘ LibreOffice

()
&

Nota: informacién sobre Libre Office

Figura 17.

Videotutorial de creacion propia en Gimp

a——
= N

wilabe

Nota: informacion sobre recurso de creacion propia
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Figura 18.

Videotutorial de creacion propia en Audacity

Ribeitn e Aovibo @ Video de acciones basicas de Audacity

W e e ot Bk

Marchs y Ergartacion e

Nota: informacion sobre recurso de creacion propia
Figura 19.

Videotutorial de creacion propia en OBS Studio

[E—_'] Video tutorial para transmitir en Vivo

‘oulwbe

Nota: informacion sobre recurso de creacion propia
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Figura 20.

Presentacion de creacion propia en Gimp

E

e O
Nota: informacidn sobre recurso de creacién propia

Figura 21.

Video de creacion propia de Libre Office

@ Video UQ de Writer

Libre Office Writer

Nota: informacién sobre recurso de creacién propia
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Conclusiones

Durante la puesta en marcha del curso se observé una participacion activa y positiva
por parte de los docentes del CECyTEH plantel Omitlan, logrando avances significativos en la
manera de llevar a cabo las actividades, de esta manera se not6 a grandes rasgos un impacto en
el desarrollo de habilidades digitales, dando cumplimiento a los objetivos instruccionales de
cada unidad de aprendizaje. Cabe sefalar que entre los resultados obtenidos se destaca un gran
interés en los docentes en el manejo de diversas herramientas de software libre, en este sentido,
respecto al modulo de LibreOffice Writer, se logrd aprendizajes conforme a lo planeado, de
manera integral, lo que demuestra una base s6lida en habilidades esenciales para la creacion de

materiales educativos.

Otro lado positivo ha sido consolidar un nivel de competencia en la realizacion de las
actividades, lo que ha implicado que los docentes de la instituciéon continien su formacion
mediante cursos de esta indole, a fin de garantizar la integracion de herramientas como
estrategia tecnopedagogica para la ensefanza, lo que resulta adecuado para estar a los
requerimientos actuales en politicas educativas que conllevan a una transformacion tecnologica
e innovadora desde la Nueva Escuela Mexicana. En cuanto a las deficiencias detectadas se
aprecia que la mitad de los participantes no logré realizar la creacion de actividades referentes
al software libre OBS en cuanto a trasmisiones en vivo, lo que resulta interesante dicho dato,
en futuras intervenciones se estard haciendo énfasis en este rubro, a fin de mejorar y elevar el

aprovechamiento.

Por otro lado, el modelo ASSURE fue satisfactorio y dejo una buena experiencia en la
institucion y en el curso brindado, resultd efectivo el disefio y la puesta en marcha, lo que dio
certeza y seguridad en la creacion de los contenidos, actividades y materiales con una buena

75



estructura, que fueron conformados bajo ciertos lineamientos instruccionales, otorgando
experiencias entre los participantes. Este modelo, es fundamental y pertinente para generar
ensefianza con el uso del software libre, logrando asociar y acotar la brecha entre lo pedagogico
y lo tecnolédgico, a su vez, se notd una comprension en el desarrollo de las actividades
propuestas, lo que resulté adecuado para la mejora continua de la practica educativa fuera y

dentro del aula.

La evaluacion de las competencias digitales conforme al instrumento disefiado arrojé
resultados positivos e importantes para la institucion educativa, de esta manera se visualizé que
el software libre es un aliado para lograr conocimientos, dando pie a integrar sus aportaciones
en otras asignaturas en un futuro no lejano, de esta manera permitid tener una direccion clara

que estara evolucionando el curso en los siguientes semestres.

Gracias al desarrollo de competencias digitales mediante el uso de software libre, los
docentes del CECyTEH ahora pueden crear sus propios recursos didacticos, incrementando y
enriqueciendo sus conocimientos pedagogicos de manera flexible y dindmica fuera y dentro
del aula. Se recomienda seguir revisando y adaptando el curso para fortalecer los contenidos,
materiales y actividades, asegurando que los docentes estén preparados para enfrentar los
desafios de la educacion actual. El curso en linea demostrd ser una estrategia tecnopedagdgica
para fomentar el uso de software libre en la creacion de contenido digital, ademas, el impacto
del modelo ASSURE ha sido positivo, coadyuvando a alcanzar y superar los objetivos

establecidos.
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Anexo A. Instrumento de evaluacion

Anexos

[N

MTIE

El presente instrumento de evaluacion tiene como objetivo recabar informacion a los docentes

del CECyTEH que participaron en el curso en linea sobre “Desarrollo de competencias

digitales con Software Libre”, no se solicita informacion personal, es de suma importancia

que lo contesten de manera objetiva, para ello es fundamental que lean con atencion cada una

de las preguntas que se presentan, dicho instrumento estd compuesto por cuatro secciones o

maodulos de aprendizaje.

Médulo 1 - Software Libre para la Edicion de Imagenes (GIMP)

item

Siempre

Casi
siempre

Algunas
veces

Casi
nunca

Nunca

1. Comprendi sus funcionalidades
béasicas

2. Pude configurar el espacio de
trabajo y personalizar

3. Utilicé herramientas basicas con
eficacia y eficiencia

4. Apliqué técnicas en edicion de
iméagenes

5. Manipulé capas, mascaras

6. Realicé retoques fotograficos

7. Efectué correcciones de color

8. Combiné imagenes en la creacion
de composiciones visuales.

9. Creé disefios graficos dinamicos

10. Comprendi lo referente al arte
digital, posters, banners y flyers

11. Utilicé herramientas para la
ilustracion y el disefio de vectores
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Moédulo 2 - Software Libre para la Edicion de Audio (Audacity)

item

Siempre

Casi
siempre

Algunas
veces

Casi
nunca

Nunc

1. Comprendi sus funcionalidades
béasicas

2. Configuré el hardware de audio
para grabar

3. Realicé grabaciones de audio
con claridad

4. Gestioné archivos de audio

5. Utilicé técnicas para la edicién
de audio (cortar, copiar y pegar)

6. Apliqué efectos y filtros para
mejorar su calidad

7. Mezclé pistas para crear
composiciones

8. Utilicé ecualizacion,
compresion y otros efectos.

9. Exporté proyectos de audio en
diferentes formatos.
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Mddulo 3 - Software Libre para la Edicion de Video (OBS Studio)

item

Siempre

Casi
siempre

Algunas
veces

Casi
nunca

Nunc

1. Comprendi los fundamentos y
la interfaz de usuario

2. Configuré correctamente
escenas y fuentes

3. Realicé grabaciones de video

4. Captureé pantallas de manera
eficiente y eficaz

5. Optimicé la calidad de video y
audio en las grabaciones.

6. Gestioné recursos de manera
efectiva

7. Realicé transmisiones en vivo

8. Maneje plataformas streaming

9. Integré chat en vivo durante las
transmisiones.

10. Utilicé caracteristicas para
mejorar la transmision.
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Mddulo 4 - Ofimatica con Software Libre (LibreOffice)

item

Siempre

Casi
siempre

Algunas
veces

Casi
nunca

Nunc

1. Comprendi sus funcionalidades
bésicas y avanzadas

2. Creé documentos profesionales

3. Utilicé formulas y funciones

4. Analicé la informacion
utilizando lo aprendido

5. Disefié diapositivas atractivas

6. Incorporé multimedia

7. Preparé presentaciones
efectivas

8. Integré eficientemente
LibreOffice en los quehaceres
educativos
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Anexo B. Rubricas

Tabla 8.

Rubrica para evaluar video

Niveles de desempefio

Criterios Excelente Bueno Regular Insuficiente
Cumple con el excede o limita Se limita o0 excede en  La duracion
Duracion tiempo maximo  del tiempo gran cantidad del no es
establecido establecido tiempo establecido. adecuada
Cumple Cumple con la Cumple con pocos No contiene
. totalmente con el mayoria de los puntos del contenido  nada de
Contenido : - i :
contenido puntos solicitados  requerido contenido
requerido requerido
El video El video contiene  El video casi no No contiene
contiene ideasy  ideasy contiene ideas y nada de los
Originalidad propuestas propuestas propuestas originales  elementos
originales originales requeridos
medianamente
Cumple conuna  Cumpleconuna  Cumple con una No contiene
calidad de calidad de calidad de volumen nada de los
volumen volumen deficiente, presenta elementos
Audio adecuada, clara adecuada, clara, bastantes problemas  requeridos
sin ningun presenta pocos técnicos
problema problemas
técnicos técnicos
La imagen es La imagen es La imagen es poco No contiene
clara'y cumple claray cumple clara'y cumple con nada de los
Calidad con las o con la mayoriade pocos elgmentos y elemer]tos
caracteristicas los elementos y caracteristicas requeridos

requeridas

caracteristicas
requeridas

requeridas

Nota: Rubrica (Elaboracion propia)
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Tabla 9.

Rubrica para evaluar audio

Niveles de desempefio

Criterios Excelente Bueno Regular Insuficiente

Cumple con el excede o limita Se limita o0 excede en  La duracion
Duracion tiempo maximo  del tiempo gran cantidad del no es

establecido establecido tiempo establecido. adecuada

Cumple Cumple con la Cumple con pocos No contiene

. totalmente con el mayoria de los puntos del contenido  nada de

Contenido : - . :

contenido puntos solicitados  requerido contenido

requerido requerido

El audio El audio contiene  El audio casi no No contiene

contiene ideasy  ideasy contiene ideas y nada de los
Originalidad propuestas propuestas propuestas originales  elementos

originales originales requeridos

medianamente

Cumple conuna  Cumple con una Cumple con una No contiene

calidad de calidad de calidad de volumen nada de los

volumen volumen deficiente, presenta elementos
Audio adecuaday clara, adecuaday clara, bastantes problemas  requeridos

sin ningun presenta pocos técnicos

problema problemas

técnicos técnicos

El audio cuenta El audio cuenta El audio cuenta con No contiene

con claridad y con claridad y una deficiente nada de los

calidad, cumple  calidad, cumple claridad y calidad, no elementos
Calidad con las con la mayoriade cumple con algunos requeridos

caracteristicas los elementos y elementos y

requeridas caracteristicas caracteristicas

requeridas requeridas

Nota: Rubrica (Elaboracion propia).
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Tabla 10.

Rubrica para evaluar documentos en writter

Niveles de desempefio

Criterios Excelente Bueno Regular Insuficiente
Hoja de Contiene todos Orpi_te como Omite la mayoria de No_ contiene
., los elementos méaximo dos los elementos hoja de
presentacion L
elementos presentacion.
Contiene una Omite como Omite la mayoriade  No cuenta con
Estructura de estructura méaximo dos los elementos el elemento
ensayo completa elementos de la
estructura

La introduccion

La introduccion

La introduccion es

No cuenta con

Introduccién esclaray es medianamente  poco clara introduccién
concisa clara
Se cubre a Se cubre a Se cumple de manera  No cuenta con

Desarrollo del X ;.

tema profundidad del  mayormente el bésica el tema el desarrollo
tema propuesto tema propuesto propuesto del tema
Cuenta con Cuenta Sus conclusionesno  No cuenta con
conclusiones de  parcialmente con  son concretas y las

Conclusiones

manera concreta
y objetiva

conclusiones de
manera concreta
y objetiva

objetivas

conclusiones

No presenta

Presenta pocos

Presenta demasiados

El documento

Ortografiay ningan error errores errores cuenta con
redaccion bastantes
errores
Cumple Cumple con la Cumple con pocos No cumple
satisfactoriament mayoria de los parametros del con los
econel formato  parametros del formato en citas y parametros del
Citasy de las citas y formato en citasy  referencias conforme  formato en las

referencias

referencias
conforme Apa
7ma edicién

referencias
conforme Apa
7ma edicion

Apa 7ma edicion

citasy
referencias
conforme Apa
7ma edicién

Nota: Rubrica (Elaboracion propia).
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Tabla 11.

Rubrica para evaluar presentaciones en Impress

Niveles de desempefio

Criterios Excelente Bueno Regular Insuficiente

Hoia de Contiene todos Omite como Omite la mayoriade  No contiene
rerentacic')n los elementos méaximo dos los elementos hoja de

P elementos presentacion

La introduccion

La introduccion

La introduccion es

No cuenta con

Introduccién esclaray es medianamente  poco clara introduccién
concisa clara
Se cubre a Se cubre a Se cumple de manera  No cuenta con

Desarrollo del ; -~

tema profundidad el mayormente el béasica el tema el desarrollo
tema propuesto  tema propuesto propuesto del tema
Cuenta con Cuenta Sus conclusionesno  No cuenta con
conclusiones de  parcialmente con  son concretas y las

Conclusiones

manera concreta

conclusiones de

objetivas

conclusiones

y objetiva manera concreta
y objetiva
Disefio Aplicé de Aplico la mayoria  Aplicé al menos un No cuenta con
atractivo manera completa de los parametros  pardmetro las
mediante los pardmetros establecidos en la  establecido en la conclusiones
colores, linease  establecidos en presentacion presentacion
imagenes la presentacion
No presenta Presenta pocos Presenta demasiados  El documento
Ortografiay ningun error errores errores cuenta con
redaccion bastantes
errores
Cumple Cumple con la Cumple con pocos No cumple
satisfactoriament  mayoria de los parametros del con los
econel formato  parametros del formato en citas y parametros del
Citasy de las citas y formato en citasy  referencias conforme  formato en las

referencias

referencias
conforme Apa
7ma edicién

referencias
conforme Apa
7ma edicion

Apa 7ma edicion

citasy
referencias
conforme Apa
7ma edicién

Nota: Rubrica (Elaboracion propia).
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Tabla 12.

Rubrica para evaluar hojas de calculo en Calc

Niveles de desempefio

Criterios Excelente Bueno Regular Insuficiente
Cumple Cumple con la Cumple de manera No cuenta con
satisfactoriament  mayoria de béasica los conceptos  la integracion

Integracion de
conceptos
bésicos

econ la
integracion de
conceptos
basicos en su
préctica

conceptos basicos
en su préactica

en su practica

de conceptos
basicos en su
préctica

Integracion de
formulas

Cumple
satisfactoriament
econla
integracion de
formulas en su
practica

Cumple con la
mayoria en la

integracion de
férmulas en su
practica

Cumple de manera
bésica la integracion
de formulas en su
practica

No cuenta con
la integracion
de férmulas en
su préctica

Integracion de
funciones

Cumple
satisfactoriament
econla
integracién de
funciones en su
practica

Cumple con la
mayoria en la
integracion de
funciones en su
practica

Cumple de manera
bésica la integracion
de funciones en su
practica

No cuenta con
la integracion
de funciones

en su practica

Integracion de

Cumple

Cumple con la

Cumple con la

No cuenta con

creatividad satisfactoriament integracion de al integracion de al la integracion
mediante econla menos tres menos un elemento de formato y
formato y integracion de elementos de de formato y disefio  disefio en su
disefio en formato y disefio  formato y disefio  en su practica practica
graficos en su practica en su préctica

Nota: Rubrica (Elaboracion propia).
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Tabla 13.

Rubrica para evaluar contenido, conceptos, practicas y unidades del curso

Niveles de desempefio

Criterios Excelente Bueno Regular Insuficiente
El estudiante El estudiante El estudiante logré El estudiante
. logré logré comprender de demostré la
Comprension y L -
- comprender de adecuadamente manera bésica los comprension
entendimiento . . .
. manera integral comprender los contenidos de contenidos
de contenidos . ;
los contenidos contenidos propuestos de manera
propuestos propuestos escasa
El estudiante El estudiante El estudiante logré El estudiante
L entendio de entendio comprender de demostro el
Entendimiento . . o
manera integral adecuadamente manera basica entendimiento
de conceptos y -
. conceptos y conceptos y conceptos y practicas  de conceptos y
practicas L P L
practicas practicas propuestos practicas de
propuestos propuestos manera escasa
El estudiante El estudiante El estudiante aplico El estudiante
aplicd los aplicé los los conocimientos utilizé
e conocimientos conocimientos fuera y dentro del conceptos y
Utilizacion de

conocimientos

fueray dentro
del aula de
manera
excelente

fuera 'y dentro del
aula de manera
adecuada

aula de manera
aceptable

practicas de
manera escasa

Entendimiento
de la unidad de
aprendizaje |

El estudiante
comprendid y
realizé todas las
actividades
obteniendo alta
calificacion

El estudiante
comprendid y
realiz6 la mayoria
de las actividades
obteniendo buena
calificacion

El estudiante
comprendid y realiz6
algunas actividades
obteniendo una
aceptable
calificacion

El estudiante
no elaboré y
comprendid
ninguna
actividad

Entendimiento
de la unidad de
aprendizaje 11

El estudiante
comprendié y
realizé todas las
actividades
obteniendo alta
calificacién

El estudiante
comprendié y
realiz6 la mayoria
de las actividades
obteniendo buena
calificacion

El estudiante
comprendid y realiz6
algunas actividades
obteniendo una
aceptable
calificacion

El estudiante
no elaboré y
comprendid
ninguna
actividad

Entendimiento
de la unidad de
aprendizaje 111

El estudiante
comprendid y
realizé todas las
actividades
obteniendo alta
calificacién

El estudiante
comprendid y
realiz6 la mayoria
de las actividades
obteniendo buena
calificacion

El estudiante
comprendid y realiz6
algunas actividades
obteniendo una
aceptable
calificacion

El estudiante
no elaboré y
comprendid
ninguna
actividad

Entendimiento
de la unidad de
aprendizaje IV

El estudiante
comprendid y
realiz6 todas las
actividades
obteniendo alta
calificacion

El estudiante
comprendid y
realiz6 la mayoria
de las actividades
obteniendo buena
calificacion

El estudiante
comprendid y realiz6
algunas actividades
obteniendo una
aceptable
calificacion

El estudiante
no elaboré y
comprendid
ninguna
actividad

Nota: Rubrica (Elaboracion propia).
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