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Resumen

El presente proyecto, tiene la finalidad de desarrollar un curso B-Learning de
ofimatica bajo el modelo ASSURE que permite fortalecer competencias digitales en
alumnos de 4° grado de la Escuela Primaria Rural “Benito Juarez” de Apan, Hidalgo. La
investigacion es de caracter aplicada, con un enfoque cualitativo en un nivel exploratorio-
descriptivo. Se diseid de forma correlacional transversal, llevando a cabo instrumentos
mixtos: dos encuestas dirigidas a los 12 alumnos de 4° grado para conocer su contexto y
necesidades de aprendizaje; una entrevista a la docente de grupo, que mostré dinamicas y
ambiente grupal especifico; y finalmente, una diagnoéstica para determinar de manera
practica el nivel de competencias de entrada en el manejo basico de la computadora y
programas de ofimatica de los alumnos. Los resultados se reflejan en la validaciéon por
expertos del disefio de un curso en modalidad B-Learning, titulado “Exploradores Digitales:
Ofimatica para nifios”, que es construido para atender el rezago académico digital en el

contexto especifico.
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Abstract

This project aims to develop a blended learning (B-Learning) course in office
automation using the ASSURE model to strengthen digital skills in fourth-grade students at
"Benito Juarez" Rural Primary School in Apan, Hidalgo. The research is applied in nature,
with a qualitative approach at an exploratory-descriptive level. It was designed as a cross-
sectional correlational study, employing mixed-methods instruments: two surveys
administered to the 12 fourth-grade students to understand their context and learning needs;
an interview with the classroom teacher, which revealed specific group dynamics and
environment; and finally, a diagnostic assessment to practically determine the students’
entry-level skills in basic computer and office automation software use. The results are
reflected in the expert validation of the blended learning course design, entitled "Digital
Explorers: Office Automation for Children," which is designed to address the digital learning

gap in this specific context.

Keywords:

Digital skills, office automation, ASSURE model, rural education, digital divide.
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Capitulo 1. Introduccioén

La tecnologia se ha convertido en uno de los pilares fundamentales que moldean a
la sociedad, transformando profundamente la manera en que interpretamos y llevamos a
cabo distintos procesos. De este modo, la educacion se encuentra en un punto crucial para
el desarrollo de competencias digitales que permitan a mas estudiantes hacerle frente a
esta nueva realidad.

No obstante, en contextos rurales, la formacion estudiantil basica en competencias
digitales, tales como el uso de herramientas de ofimatica, se ve fuertemente afectada por
la brecha digital, haciendo que sus conocimientos sean escasos, y en muchas ocasiones,
inexistentes. Esto constituye una limitante en su preparacién académica desde una edad
temprana, que proximamente se vera reflejada en su desarrollo en niveles superiores, y
culminara con la falta de oportunidades para sobresalir en un mundo cada vez mas digital.

A partir de lo anterior, el presente proyecto busca realizar el desarrollo de un curso
B-Learning de competencias digitales bajo el modelo ASSURE, que sea capaz de ajustarse
al contexto y necesidades de aprendizaje de los alumnos de 4° grado de la Escuela Primaria
Rural “Benito Juarez”, de la localidad Santa Cruz, Apan, Hidalgo.

La investigacién es de caracter aplicado, con un enfoque cualitativo en un nivel
exploratorio-descriptivo. Su disefio se realiza de manera correlacional transversal, llevando
a cabo instrumentos mixtos: los métodos cuantitativos, se basan en la aplicacion de dos
encuestas dirigidas a los alumnos para conocer su contexto general y las necesidades de
aprendizaje individuales; por otra parte, los dos instrumentos cualitativos constituyen una
entrevista con la docente de grupo para conocer detalles importantes de los alumnos, y una
prueba diagndstica aplicada a cada estudiante para medir su nivel de competencias

digitales de ofimatica.



1.1 Antecedentes

En este apartado de los antecedentes de la problematica “Alumnos de la escuela
primaria Benito Juarez no cuentan con competencias digitales al egresar de la educacion
basica”, se busca dar a conocer los estados de la investigacion para analizar el contexto de
la implementacion de la tecnologia en la educacién primaria.

A continuacion, se presentan trabajos que forman parte de los antecedentes con
relacion a la problematica de este proyecto. Estos documentos fueron recuperados al
realizar una busqueda en la red, escudrifiando en los distintos servidores y bases de datos
enfocados a la publicacién de la investigacién, los cuales fueron Google Académico,
Redalyc y SciELO. Asi, algunos autores han trabajado tematicas en torno al estudio en
cuestion, de las cuales se revisaron las mas préximas al mismo.

A nivel internacional encontramos que Parra, et al (2015), realizaron un articulo de
investigacion titulado “Factores que inciden en la implementacién de las TIC en los procesos
de ensefanza-aprendizaje en 5° de Primaria en Colombia”, publicado en la Revista
Complutense de Educacion. El objetivo planteado fue identificar y analizar los factores que
inciden en el uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC) en los
procesos de ensefanza-aprendizaje en el nivel 5to de primaria en una escuela colombiana
y plantear una estrategia de mejoramiento en su implementacion.

La muestra estuvo constituida por 16 estudiantes del quinto grado de educacion
primaria, ademas de dos directivos y tres docentes: la titular del grado quinto, la encargada
del area de ciencias naturales y el profesor de informatica. El tipo de investigacion fue de
enfoque cualitativo, utilizando tres instrumentos: entrevistas, observaciones y revisién de
documentos.

Los resultados mas relevantes fueron que para lograr una implementacion efectiva,

se destaca la necesidad de un respaldo mas fuerte de las autoridades educativas



superiores, como el Ministerio de Educacion Nacional y la Secretaria Departamental de
Educacion, para que cumplan plenamente su papel de guia, supervision y evaluacién. La
falta de competencia tecnolégica y el sentimiento de verglienza entre los docentes que no
dominan estas herramientas pueden llevar a la resistencia al cambio y la preferencia por
métodos de ensenanza tradicionales que les brindan mayor seguridad y confianza. Esto
resalta la importancia de abordar las barreras psicolégicas y proporcionar apoyo adecuado
para fomentar la integracion exitosa de las TIC en la educacion.

Por otra parte, Murillo (2020), escribié un articulo titulado “El impacto en la educacién
primaria tras la emergencia sanitaria ocasionada por la pandemia del COVID-19”, realizado
en Machachi, Ecuador, publicado en la revista IJNE (International Journal of New
Education). El objetivo planteado fue el andlisis de la educacion primaria durante la
pandemia, ya que, el plan académico se tuvo que adecuar a una convergencia tecnoldgica.

La muestra estuvo constituida por los padres de familia de la escuela fiscal Kiwanis
perteneciente a un sector rural de la parroquia de Machachi. El tipo de investigacion
realizada fue mixta, ya que se usaron dos instrumentos, los cuales fueron: enfoque
cualitativo; el problema esta en el contexto educativo inmerso en el proceso de ensefanza-
aprendizaje de los educandos en una forma virtual, enfoque cuantitativo; se basa en la
recoleccién de datos numéricos, estandarizando y cuantificando, para el analisis e
interpretacion de los mismos, teniendo la posibilidad de generar los resultados obtenidos
en la investigacion de manera numérica.

Los resultados mas destacados fueron el desarrollo de las nuevas tecnologias en el
ambito educativo, brindando a los educadores la posibilidad de renovar sus salones de
clases mediante las herramientas desarrolladas hasta el momento. Esto fue reconocido
como una oportunidad para adquirir conocimientos sobre las nuevas herramientas

tecnoldgicas aplicadas a la educacion y a los procesos de emergencia, permitiendo asi



optimizar los procesos de ensefanza aprendizaje mediante la combinacion de métodos
tradicionales y digitales.

Dentro de la misma tematica, Arango et al. (2018), publicaron su articulo titulado “La
Escuela Rural en Colombia como escenario de implementacion de TIC” en la revista
Universidad Libre Colombia. El objetivo principal fue reflexionar sobre la relacion entre las
politicas publicas en materia de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, la
escuela Rural y el Educador. La muestra estuvo constituida por 47 libros especializados. El
tipo de investigacion fue cualitativa, ya que se realizd recorrido histérico, utilizando como
instrumento la literatura en cuestion.

Los resultados obtenidos sugieren la posibilidad de redefinir y potenciar el papel de
las TIC como herramientas que empoderen a la comunidad campesina, con la escuela rural
como beneficiaria respaldada por politicas gubernamentales que promueven el acceso
masivo a medios como el wifi. En este enfoque, las TIC no solo serian herramientas
educativas en el aula, sino también recursos comunitarios que liderarian el desarrollo
socioeducativo y econdmico necesario para las zonas rurales en el actual contexto politico
de Colombia.

En el plano nacional, los autores Garcia, et al. (2021), publicaron el articulo
“Experiencias docentes del uso de la tecnologia educativa en el marco de la pandemia por
COVID-19” en la Revista Informacion Cientifica, en el estado de Nuevo Ledén, México. El
objetivo que expuso fue identificar los principales retos y desafios de los docentes de
Educacion Basica de Nuevo Ledn en el periodo de marzo a junio de 2020, durante dicha
pandemia.

El trabajo estuvo constituido por 548 profesores, seleccionados por muestreo no
probabilistico voluntario. El tipo de investigacion empleado fue cuantitativa de corte
exploratoria descriptiva, donde se utilizaron instrumentos como un cuestionario para

encuesta; pruebas de fiabilidad y paquetes estadisticos Minitab 19 y SPSS 21, para la fase



de analisis, dando como resultado desafios identificados desde la perspectiva del docente
donde se categorizaron en funcion de su propio rol, con base en lo que vislumbraron en sus
estudiantes con problemas socio afectivos, tecnolédgicos, de comunicacién, pedagdgicos y
académicos.

De igual manera, Nolasco, (2020), escribié un articulo titulado “Propuesta para la
incorporacion de las TIC en el plan de estudios 2018 de la Normal Rural Gral. Emiliano
Zapata”, publicado en la Revista Iberoamericana para la Investigacién y el Desarrollo
Educativo en el Estado de México. El objetivo expuesto fue conocer cuales eran las
habilidades de las futuras docentes en formacion de la Escuela Normal Rural Gral. Emiliano
Zapata en relacion con el uso de las TIC durante su practica docente. La muestra estuvo
constituida por 73 alumnas (inscritas en el quinto semestre del ciclo escolar 2018-2019.

El tipo de investigacion fue cualitativa, ya que se utilizaron preguntas abiertas. El
instrumento ejecutado fue la plataforma en linea de encuestas Survio que tuvo un papel
importante en el desarrollo del proyecto. Los resultados indicaron la necesidad de destacar
la importancia de dominar y utilizar las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC).
Se sugirio la implementacion de cursos destinados a desarrollar competencias en diversas
plataformas, ya que no existe una asignatura especifica que les permita adquirir estas
competencias tecnolégicas.

Por otra parte, Villegas, et al. (2017), realizaron la investigacion titulada “Uso de las
TIC en estudiantes de quinto y sexto grado de educacién primaria”, publicada en la revista
Apertura, UDG Digital, en Guadalajara, México. Este estudio tuvo como objetivo entender
la percepcién de los alumnos de quinto y sexto grado de educacion primaria en escuelas
publicas sobre sus competencias en el uso de Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC), y examinar posibles diferencias segun el género y la disponibilidad de

computadora e internet en casa.



La metodologia fue cuantitativa no experimental, con una muestra de 201
estudiantes de escuelas publicas. Los instrumentos utilizados fueron dos encuestas con
escala tipo Likert con cinco opciones de respuesta. La primera encuesta midio el uso de las
TIC en la vida diaria y la segunda, el uso de las TIC en la escuela.

Los resultados indicaron que los estudiantes utilizan las TIC de manera moderada,
y no hay diferencias significativas en cuanto al género y la posesion de una computadora
en casa, pero si en el acceso a internet.

Finalmente, en el plano local, encontramos que el autor Pérez (2022), publicé una
tesis titulada “El papel de la familia en la educaciéon remota originada por el confinamiento
durante la pandemia por COVID-19. El caso de una escuela primaria”®, en el portal de tesis
de la Universidad Autdbnoma del Estado de Hidalgo (UAEH), estudio realizado en Tolcayuca,
Hidalgo, México.

El objetivo planteado fue conocer como la familia estuvo participando en la
educacién remota de emergencia de los alumnos de 6to grado de la Escuela Primaria Rural
Vicente Guerrero, e identificar las barreras que dificultan una participacién constante y
proponer estrategias para el aumento y mejora de participacion en las actividades
escolares. La muestra estuvo conformada por 10 padres de familia de sexto grado de la
Escuela Primaria Rural “Vicente Guerrero” con hijos que estan en clases en el hogar por
causa de la pandemia por COVID-19.

La investigacion fue de tipo cualitativa, ya que los instrumentos fueron entrevistas
semiestructuradas que constan de 21 preguntas. Los resultados determinaron que es
necesario implementar estrategias que ayuden a incrementar y mejorar el apoyo de la
familia en el proceso de aprendizaje, adaptando la participacion de estos en las clases a
distancia.

De esta manera, los autores Gonzalez et al. (2021), publicaron un articulo titulado

“Vista de educacién rural y equidad en el periodo de confinamiento por el COVID-19: el



caso de una escuela primaria multigrado” en el repositorio Edahi Boletin Cientifico de
Ciencias Sociales y Humanidades del ICSHu, estudio que se ejecutdé en Singuilucan,
Hidalgo, México.

El objetivo de la investigacion fue analizar algunas dificultades que se presentan en
una escuela primaria rural para continuar las actividades académicas durante el periodo de
confinamiento. Se destacé la perspectiva de un docente, el analisis de informacién basado
en la triangulacién de diversas fuentes y la presentacion de los resultados a la luz del
enfoque de equidad educativa y de la teoria sociocultural. La muestra se conformé por 18
alumnos distribuidos en los grados de primero a sexto.

La investigacion fue de tipo cualitativa, ya que se realiz6 un estudio de caso de corte
hermenéutico. La recopilacion de evidencia empirica para profundizar en el conocimiento
del objeto de interés, se llevd a cabo mediante los siguientes instrumentos de investigacion:
Busqueda y seleccién de informacién estadistica en fuentes oficiales que permitio
dimensionar las desigualdades en el acceso a dispositivos y servicios tecnolégicos, como
principal condicionante para el componente de acceso al servicio educativo en la modalidad
a distancia. Diseno, aplicacién y analisis de un cuestionario exploratorio a través de Google
Forms, para identificar los datos generales de la escuela y de las condiciones de trabajo
docente. Disefio, aplicacion y analisis de entrevista semiestructurada dirigida al docente a
través de la plataforma de videoconferencia Zoom, para caracterizar las dificultades que se
presentan para continuar y concluir el ciclo escolar.

Los resultados resaltaron la importancia de centrarse en el papel del docente,
reconociendo su contribucion esencial para mejorar el sistema educativo en términos de
equidad y excelencia. Se destaca la necesidad de avanzar en la comprension de los
procesos de formacion inicial y continua, el apoyo, la relevancia de los contenidos y

materiales educativos, la capacitacion tecnologica, y la adaptacion de politicas de gestion



y direccion en centros escolares pequefios. Ademas, se sugirieron la implementacién de
iniciativas que fomenten la autonomia pedagogica de los docentes.

Por ultimo, el autor Godinez (2018), publicé la tesis titulada “El uso de las TIC en los
procesos de ensefianza y aprendizaje de las matematicas en el sexto afio de educacion
primaria en una escuela publica”, en el portal de tesis de la Universidad Autbnoma del
Estado de Hidalgo (UAEH), estudio realizado en Pachuca de Soto, Hidalgo. El objetivo
principal de la investigacion fue analizar los procesos de ensefianza y aprendizaje
matematico que se genera con apoyo de las TIC en alumnos del 6° de educacion primaria
de la escuela publica Vicente Guerrero.

La muestra fue de 53 alumnos y 2 profesores. El tipo de investigacion aplicada
correspondié a mixta de triangulacion concurrente, los instrumentos utilizados fueron los
siguientes: instrumento cualitativo: entrevistas semiestructuradas a los docentes,
instrumento cuantitativo: cuestionario a los estudiantes.

Los resultados indicaron una serie de carencias estructurales y de conocimientos
enfocados al uso de las TIC, lo que no ha permitido aprovecharlas al maximo, no obstante
del gran interés que manifestaron los alumnos, docentes y autoridades escolares hacia el
uso de las mismas para optimizar el aprendizaje matematico, por tanto, se podria pensar
en apoyo a los docentes con cursos de indole general y especificos sobre el uso de las
matematicas con apoyo de las TIC, siendo ellos generadores de sus propios objetos de
aprendizaje.

En conclusion, los estudios presentados anteriormente en el contexto internacional,
nacional y local han abierto un panorama en torno a las tecnologias educativas como
herramientas que favorecen la adquisicion de conocimientos y la expansion de
posibilidades de alumnos frente a un universo en constante crecimiento digital.

Asi mismo, la recopilacién de la literatura expone una realidad subyacente en la

sociedad referente a la desigualdad de habilidades digitales en docentes y alumnos de



escuelas de gobierno y escuelas rurales en contraste a escuelas particulares, mostrando
rezagos en la obtencién de competencias digitales de alumnos de bajos recursos en la
educacion basica.

Por otra parte, la contingencia sanitaria permitié abordar una falta de preparacién
digital en escuelas rurales en un entorno que demandaba una completa convergencia
educativa, siendo las principales causas expuestas el acceso limitado a internet, la falta de
computadoras y dispositivos electronicos personales, y la escasez de acercamiento virtual
en las aulas, generando problematicas como la desercién escolar.

Cabe destacar que son escasas las investigaciones locales acerca de la integracion
de las TIC en las aulas rurales, sin embargo, hay acercamientos que retroalimentaron mi
perspectiva. Es por ello, que, en el presente proyecto educativo, se busca retomar y
enriquecer dichas aportaciones precedentes en el enfoque, mediante la realizacion de un
curso de informatica en modalidad b-learning dirigido a alumnos de la Escuela Primaria
Rural “Benito Juarez” que, ademas de fortalecer sus competencias digitales, permitira
expandir en alumnos la visiéon de continuar con su formacion académica y ampliara sus

capacidades de integrarse al mundo digital.

1.2 Marco contextual

Actualmente, la creciente evolucidn tecnoldgica, asi como la relevancia de
competencias digitales en la sociedad representan un desafio importante para la educacion.
Tal es el caso de la escuela primaria “Benito Juarez” con clave CCT. 13DPR2164Y, ubicada
en la comunidad de Santa Cruz del municipio de Apan, Hidalgo, misma que se enfrenta a
la necesidad de preparar a sus estudiantes para el mundo digital en constante cambio.

Santa Cruz es una comunidad con caracteristicas rurales, presenta obstaculos
socioeconomicos que interfieren con el acercamiento a los avances tecnoldgicos mas

importantes de la sociedad, como el Internet, dispositivos méviles y equipos de computo.



10

La escuela primaria “Benito Juarez”, durante el ciclo escolar 2023-2024 cuenta con
50 alumnos de los cuales 19 son del sexo femenino y 31 son del sexo masculino. Existen
3 maestras y 1 maestro frente a grupo, la organizacion de la escuela es multigrado, por lo
que en la primera aula se trabaja con 1° y 2° grado con un total de 17 alumnos; en la
segunda aula se encuentran 3° y 4° grado con una matricula de 4 y 12 respectivamente, en
la tercera aula se trabaja con un maestro encargado del grupo de 5° grado con 9 alumnos
y finalmente en el ultimo salon una maestra se encarga de impartir clases a 14 alumnos de
6° grado. A continuacion, se presenta la mision y vision de la institucion.

Mision

Brindar una educacién de calidad, inclusiva y con equidad, resaltando valores,
desarrollando habilidades aptitudes y conocimientos con el propésito de contribuir de
manera integral en la formacion de los estudiantes, tratando que cada uno de ellos, alcance
satisfactoriamente el perfil de egreso enmarcado en los planes y programas de estudio
vigente.

Visiéon

Ser una institucion que construya ciudadanos capaces de contribuir efectivamente
en la sociedad, a través de la formacion de aptitudes y conocimientos que fortalezcan el
crecimiento de nuestros estudiantes y los preparen para transformarse en lideres
comprometidos con su comunidad.

En cuanto a la infraestructura, consiste en una direccion, cuatro salones, un centro
de computo, una biblioteca, una cancha, un comedor comunitario proporcionado por el DIF
y bafios. Toda la techumbre de la institucion es de lamina.

La direccion esta conformada por un escritorio, una computadora de escritorio y un
mueble de madera que sirve como almacén de libros y materiales. Los cuatros salones

cuentan con un escritorio, bancas de plastico, y su pizarréon blanco, tienen un pequefio
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esquinero con libros. La biblioteca consta de 10 mesitas y 20 sillitas, un espacio con libreros
y material didactico.

La cancha es pequefa, ahi se realizan los actos civicos y se imparte educacién
fisica por parte de las maestras, ya que no se cuenta con un maestro para el area a fin. La
cocina comunitaria es por parte del DIF, es un pequefo auditorio con mesas vy sillas de
plastico, aptas para los pequefnos estudiantes. Los bafios se dividen en dos secciones,
hombres y mujeres. Cada seccién cuenta con 4 excusados para el uso de maestros y
alumnos.

El centro de computo dispone de 12 computadoras de escritorio. Cuenta con 1
escritorio, 1 mueble de insumos, 3 mesas que sirven para colocar las 3 impresoras, 2
proyectores y el médem de internet.

Por otra parte, los padres de familia que conforman la institucién son mayormente
originarios de la comunidad de Santa Cruz. Se realizd una encuesta y se determiné que el
90% de las mujeres son amas de casa y el 10% se dedican a diferentes oficios:
comerciantes, empleadas domésticas, peluqueras. Mientras que los hombres se dedican al
trabajo de campo y la ganaderia. El grado de escolaridad que tienen es 70% primaria, 28%
secundaria y 3% media superior, lo ultimo se debe a que la comunidad no cuenta con las
instalaciones de educacion media superior. En el ambito religioso, la comunidad es catdlica,
ya que estan acostumbrados a fiestas patronales llenas de tradiciones y costumbres. Dentro
de las familias de los alumnos, cabe destacar que todos los padres de familia cuentan con
un teléfono mévil, sin embargo, en la comunidad no hay senal telefénica, y el 20% no
cuentan con internet. Por consiguiente, durante la pandemia, muchos alumnos tuvieron
problemas para conectarse a sus clases, asi que la comunicacién era a través de
WhatsApp, los maestros proporcionaban actividades y no habia video sesiones como tal.

La Escuela Primaria Rural “Benito Juarez” estd inmersa en un entorno de

aprendizaje escaso en el area de las TIC, ya que no cuentan con un profesor capacitado
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para impartir la materia, tiene un aula que no se ha habilitado. La institucion esta siendo
afectada por una marcada brecha digital ocasionando en sus alumnos la falta de
conocimientos digitales que pueden acercarlos a nuevas experiencias educativas y
posibilidades de aprendizaje. Es de suma importancia abordar estas brechas digitales en la
institucion y promover el desarrollo integral de los estudiantes.

En este marco, la investigacion se centra en el disefio de un curso b-learning de
ofimatica para alumnos de 4° grado de la escuela primaria Benito Juarez de la comunidad
de Santa Cruz, Apan, Hidalgo, bajo el modelo instruccional ASSURE. Este ultimo, se adapta
a las necesidades de la institucion debido a su enfoque sistematico y participativo, que
proporciona una guia estructurada para el desarrollo de actividades de aprendizaje
tecnoldgico y la construccion de conocimiento efectivo de las competencias digitales en el

plan de estudios.

1.3 Planteamiento del problema

Problematica: Alumnos de la Escuela Primaria Rural “Benito Juarez” no cuentan con
competencias digitales al egresar de la educacion basica

Objeto de estudio: Perspectiva de los estudiantes. (Alumnos de 4° Grado)

Delimitacién: Escuela Primaria Rural “Benito Juarez” CCT. 13DPR2164Y Localidad:
Santa Cruz, Apan, Hidalgo.

La educacioén es un problema que actualmente aqueja a todas las partes del mundo,
segun el Informe de Seguimiento de la Educacion en el Mundo de la UNESCO de 2023, el
avance desde 2015 ha sido lento. Menos del 3% de aumento se ha visto en el porcentaje
de nifos que completan la educacion primaria, con solo el 87% logrando finalizarla.
(Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura [UNESCO]

2023)
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De esta manera, es necesario destacar que el sistema educativo en México es
descentralizado, lo que significa que existen 32 sistemas de educacién, uno para cada
entidad federativa del pais. Cada uno de estos sistemas se encarga de satisfacer las
necesidades educativas de su respectiva regién, adaptandose a sus recursos disponibles.
Esta descentralizacion conduce a disparidades en términos de eficiencia y desarrollo, lo
que en ultima instancia crea notables diferencias entre los estados de un mismo pais.

De acuerdo con lo anterior, se puede determinar que la organizacion del sistema
educativo publico en México crea una desventaja significativa para las personas que viven
en areas rurales. Estas zonas rurales suelen tener un rezago educativo mas marcado en
comparacion con las zonas urbanas, lo que resulta en una seria desigualdad.

Tal es el caso de la escuela “Benito Juarez”, perteneciente a la comunidad de Santa
Cruz, del municipio de Apan, Hidalgo, que desafortunadamente no cuenta con un programa
de Tecnologia Educativa. La situacion se ha presentado desde que se fundé la escuela al
encontrarse en zona rural, por lo tanto, no cuentan con el recurso suficiente para tener
acercamiento con la tecnologia.

No obstante, en 2017, se otorgd un apoyo a la escuela primaria que brindd la
oportunidad de adquirir equipos de cémputo para el acceso de mas estudiantes al
aprendizaje tecnolégico. Posteriormente, en 2021, se otorgo el servicio de internet dentro
de las instalaciones. Sin embargo, el aula de cémputo ha permanecido inhabilitada hasta la
actualidad por causa de la falta de docentes capacitados en informatica.

La falta de cursos de tecnologia educativa ha ocasionado un rezago de
competencias digitales en los alumnos al egresar de la educacion basica, imposibilitando la
aplicacion de la tecnologia en los procesos de aprendizaje proximos, como la educacion
secundaria, bachillerato, e incluso espacios de trabajo. Los alumnos tienen una notable

desventaja a comparacioén de otros alumnos que interactuaron con equipos de computo
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desde temprana edad, por lo que se dificulta el proceso de ensefianza-aprendizaje en
niveles mas avanzados de educacion.

Por tanto, es de suma importancia la creacion de un proyecto tecnoldgico educativo
que ayude a los estudiantes a integrar conocimientos digitales basicos para su futura
aplicacion en las diversas areas de ensefianza, permitiéndoles estar capacitados para

enfrentar los desafios del mundo digital.

1.4 Objetivos

Objetivo General
Desarrollar un curso b-learning de ofimatica disefiado bajo el modelo ASSURE para
fortalecer competencias digitales de alumnos de 4° grado de la primaria rural “Benito
Juarez”.
Objetivos Especificos
e |dentificar las necesidades de aprendizaje y competencias individuales de ofimatica
los alumnos de 4° grado mediante un analisis.
e Disenar actividades y recursos didacticos con base las necesidades de aprendizaje
y niveles de competencia detectados.
e Elaborar el curso de ofimatica en una plataforma de aprendizaje en linea (LMS)
integrando las actividades y recursos didacticos realizados.
e Evaluar el curso de ofimatica mediante una revision de expertos en disefio

instruccional para garantizar la calidad y efectividad del mismo.
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1.5 Preguntas de investigacion

Pregunta general
¢, De qué manera se puede desarrollar un curso b-learning de ofimatica disefado
bajo el modelo ASSURE para fortalecer competencias digitales de alumnos de 4° grado de
la primaria rural “Benito Juarez™?
Preguntas especificas
e ,Cudles son las necesidades de aprendizaje y competencias individuales de
ofimatica de los alumnos de 4° grado?
e ;Qué actividades y recursos didacticos se pueden disefiar con base en las
necesidades de aprendizaje y competencias individuales detectadas?
e ,;COmo se puede elaborar el curso de informatica integrando las actividades y
recursos didacticos realizados?
e Qué criterios y estandares de calidad debe cumplir el curso de informatica para

garantizar su capacidad de promover el desarrollo de habilidades tecnolégicas?

1.6 Supuesto de investigacion

El curso b-learning de ofimatica disefiado bajo el modelo instruccional ASSURE para
el fortalecimiento de competencias digitales de alumnos de 4° grado de la Escuela Primaria

Rural “Benito Juarez” se acreditara de manera satisfactoria por expertos en el area.

1.7 Justificacion

La tecnologia ha abierto un panorama en el entendimiento social del mundo que nos
rodea, convirtiéndose en un elemento cada vez mas presente e indispensable en la vida

cotidiana. Segun Urquijo (2017):
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Todos, absolutamente todos los campos del saber y el hacer humano estan siendo
afectados positivamente por las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion, y
esto ocurre de tal manera que es impensable una vuelta atras, sin las TIC habria una parada
dramatica en el desarrollo de la sociedad humana. (p. 46)

Es en espacios educativos y de aprendizaje que el incremento de la tecnologia
ofrece una serie de beneficios significativos que pueden mejorar la calidad de ensefanza-
aprendizaje, como lo son la interactividad que diversas plataformas y softwares educativos
ofrecen, la motivacion de los estudiantes al aprendizaje de contenidos educativos, el acceso
a materiales didacticos en cualquier momento vy, finalmente, el desarrollo de habilidades
tecnoldgicas que los preparan para un mundo digital.

Sin embargo, estos beneficios han sido limitados para muchos entornos sociales y
areas de alta escases econdémica. Los habitantes de zonas rurales han sufrido durante
décadas una marcada brecha digital. Reygadas (2008) citado en Alvarado et al. (2018)
define a la brecha digital como:

Un fendmeno complejo que comprende aspectos politicos, econémicos y sociales,

y se relaciona intimamente con problemas estructurales de la sociedad global como

la pobreza, la exclusion, el desempleo, la precarizacion del trabajo, la inequidad en

la distribucién de la riqueza, ademas con otras problematicas que surgen en la sic

marcada por la globalizacion. (p. 50)

En México, la organizacion del sistema educativo incentiva el crecimiento de
brechas digitales en zonas rurales al ser descentralizado, lo que significa que existen 32
sistemas de educacién, uno para cada entidad federativa del pais. Cada uno de estos
sistemas se encarga de satisfacer las necesidades educativas de su respectiva region
(Secretaria de Gobernacion [SEGOB] 2019). Esto ocasiona una desventaja significativa en

educacioén y aprendizaje para las personas que viven en areas rurales.
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La escuela primaria “Benito Juarez’, con clave CCT. 13DPR2164Y, de la
comunidad de Santa Cruz esta inmersa en un contexto de desigualdad tecnoldgica a
comparacion de otras instituciones primarias ubicadas en el municipio de Apan.

Desde el contexto interno, la creacion de un curso B-Learning que promueva
habilidades de ofimatica en la escuela “Benito Juarez” puede mejorar significativamente la
calidad educativa de la institucién, al incorporar recursos tecnolégicos que permitan que
alumnos adquieran conocimientos fundamentales para su desarrollo académico.

Los alumnos egresados estarian mejor preparados para la sociedad digitalizada al
haber regularizado sus capacidades de aprendizaje tecnoldgico para su aplicacién en
niveles escolares mas avanzados, donde podrian incorporarse con alumnos provenientes
de ofras instituciones educativas que cuenten con conocimiento digital. Ademas, el producto
educativo les dara acceso a mayores oportunidades laborales en ofertas de trabajo
caracterizadas por la aplicacibn de conocimientos basicos de computacion, lo que
beneficiaria su desarrollo personal.

Desde una perspectiva tedrica, la investigacion aportara valiosa informacién al
ofrecer nuevas perspectivas en el campo de la educacion rural y la insercion de la
tecnologia en entornos de escases econdmica. El curso podria fomentar nuevos
conocimientos sobre la adaptacion de material didactico a las necesidades de aprendizaje
de los alumnos, aplicando estrategias efectivas para mejorar la ensefianza.

Por otra parte, en el ambito metodolégico, el modelo de disefio instruccional
ASSURE permitira establecer las etapas del proceso que se llevaran a cabo durante la
creacion del curso. Posteriormente, el proyecto se evaluara por expertos de disefio, que
validaran su pertinencia y su capacidad de promover habilidades digitales. De este modo,
se efectuara una metodologia clara y estructurada que servira como pauta para estudios

enfocados en disefiar recursos digitales dirigidos a instituciones de contextos similares.
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Finalmente, el desarrollo de este producto educativo contribuye en mejorar la
situacion educativa en la que se encuentra el sector rural del pais, al otorgar igualdad de
oportunidades de aprendizaje digital y hacer a su poblacion participe de la sociedad en

constante crecimiento tecnoldgico.

1.8 Alcances y limitaciones

1.8.1 Alcances

El disefio del presente proyecto educativo seguira los lineamientos del modelo
instruccional ASSURE, con el propodsito de llevar a cabo un procedimiento metddico que
estructure cada etapa del proyecto. La eleccion del disefio instruccional fue basada en su
enfoque centrado en el estudiante, y su capacidad de adecuarse integramente a situaciones
de aprendizaje con herramientas tecnoldgicas en contextos tanto a distancia como
presenciales. La metodologia que se empleara durante el proceso sera mixta, y se llevara
a cabo en el periodo del ciclo escolar 2024 — 2025.

Por otra parte, el curso estara adaptado a las necesidades individuales de los
estudiantes determinados para la investigacion, los cuales se limitan exclusivamente a los
alumnos del grupo de 4° grado de la institucion, por tanto, su disefio no aplicara en
instituciones y entornos educativos con caracteristicas diversas. Las necesidades de
aprendizaje se determinaran por medio de un analisis previo, para emplearlos en la
elaboracion de los recursos didacticos a utilizar.

En el contexto escolar, la primaria rural “Benito Juarez” tiene medios como el aula
de computaciéon que cuenta con 12 equipos de cédmputo, 3 impresoras, 2 proyectores e
internet, por lo que es viable el uso de estos recursos tecnoldgicos para el desarrollo del
curso, que consta en crear materiales didacticos, como presentaciones, videotutoriales,

actividades ejecutables y foros de discusion para retroalimentar los temas aprendidos.
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La utilizacién de estos recursos ayudara a que los estudiantes sean capaces de
conocer de manera efectiva las tecnologias de la informacion como parte fundamental en
su desarrollo de aprendizaje, incentivando a través del uso de la informatica su creatividad,
exploracién y solucion de problemas, incorporandolos en proximos proyectos educativos.

Finalmente, uno de los objetivos es asegurar la capacidad del curso para fortalecer
las competencias digitales basicas de los alumnos de 4° grado de la escuela primaria Benito
Judrez, tales como el manejo de herramientas informaticas basicas, la comprension de
conceptos tecnoldgicos y la aplicacién de habilidades digitales en situaciones escolares y
cotidianas. En este sentido, se espera su validacion por expertos en disefio instruccional,

mismos que acreditaran su calidad y pertinencia.

1.8.2 Limitaciones

Una limitacion del proyecto es la temporalidad del disefio del curso, la cual esta
establecida a un afo debido a la extensién del programa educativo. Esto puede complicar
la aplicacion de las etapas del modelo ASSURE, al limitar su extension. En la planeacion
de actividades se requiere tiempo, ya que los alumnos no han recibido clases de
computacién, por tanto, se debe planear cuidadosamente qué actividades fomentaran su
integracion a las nuevas tecnologias desde cero.

Asi mismo, a causa de la temporalidad, la investigacion se establecié para abarcar
unicamente el disefio y aprobacion del proyecto, sin contemplar la implementacién del curso
en la institucion, lo cual impide determinar el impacto que su aplicacién tiene en las
competencias digitales de los estudiantes. En la etapa final, se busca realizar una prueba
piloto con los alumnos, para conocer su opinidon y saber de una forma mas aproximada el
desempefio del curso.

Por otra parte, el proyecto se condiciona a la disponibilidad de recursos tecnolégicos

que ofrece la escuela primaria, asi como por la infraestructura y conectividad de la
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comunidad. Esto ocasiona que la planeacion pueda estar sujeta a los fallos externos, como
la falta de Internet, falta de electricidad, o fallos de equipos de cémputo, impidiendo que
algunas actividades puedan ser realizadas en tiempo y forma.

Finalmente, debido a que la mayoria de los estudiantes no cuentan con una
computadora e internet en sus hogares, ademas del rezago tecnoldgico de padres de
familia, el curso esta establecido para desarrollarse en modalidad b-learning dentro de la
institucion, imposibilitando tareas y ejercicios online en el hogar que retroalimenten los

conocimientos vistos en clase.
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Capitulo 2. Marco Teérico

Para llevar a cabo el disefio del proyecto educativo, es fundamental realizar una
revision exhaustiva de las distintas perspectivas y propuestas tedricas que anteceden la
investigacion, con el propdsito de establecer bases conceptuales soélidas y construir una
comprension profunda del tema.

El presente marco tedrico se estructurara en torno a tres principales variables:
ofimatica, competencias digitales y modelo ASSURE. En primer lugar, se exploraran las
distintas concepciones de ofimatica, las perspectivas tedricas en torno a la ofimatica en la
educaciéon, y las herramientas de ofimatica utilizadas en el contexto educativo.
Posteriormente, se abordara la definicion de competencias digitales, su importancia en la
educacion actual y las competencias digitales establecidas en propuestas teoricas.
Finalmente, se detallara la importancia del disefio instruccional, se hara una revision de los
modelos de diseino instruccional mas importantes, y se presentaran cada una de las etapas

que conforman el modelo ASSURE.

2.1. Ofimatica

El desarrollo de la ofimatica ha transformado la manera en que se realizan las
actividades administrativas, mejorando la eficiencia y productividad en el entorno laboral.

Antes de la llegada de las herramientas tecnolégicas, el trabajo de oficina era un
proceso manual y laborioso. Las tareas administrativas dependian generalmente de
magquinas de escribir, el papel carbon y archivos fisicos. La correspondencia se realizaba a
través del correo postal, y la contabilidad requeria de libros realizados mediante calculos a
mano. Era comun encontrar errores en grandes cantidades de archivos, ademas de que

estos debian ser organizados fisicamente, ocupando espacios amplios y dificultando su uso
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constante. Para la realizacion de un duplicado, se necesitaban de procesos costosos que
requerian tiempo.

Ante la necesidad de mejorar la rapidez en las oficinas, se llevo a cabo el desarrollo
de herramientas tecnoldgicas que pudieran automatizar las tareas rutinarias. La revolucién
comenzo con la creacion de la computadora en la década de 1940, pero fue entre 1970 y
1980 cuando se impulsé el uso de la ofimatica. Gracias a la aparicion de las
microcomputadoras, las empresas optaron por usar las nuevas tecnologias para mejorar su
administracion y sus funciones.

En la actualidad, la ofimatica es una parte integral no sélo en oficinas corporativas,
sino en pequefas empresas, instituciones educativas, hogares y una gran parte de sectores
sociales. En la era tecnoldgica, la ofimatica sigue evolucionando para adaptarse a las
nuevas demandas y oportunidades.

Para entender este concepto a profundidad y su impacto en la sociedad, es
necesario revisar la perspectiva de distintos autores con base en la definicién que estos
otorgan al término.

La ofimatica ha sido ampliamente estudiada desde sus inicios y ha generado gran
debate en torno a su concepcidon. Manuel Castells (2010), uno de los pioneros en el estudio
de la sociedad de la informacion, define la ofimatica como la aplicacion de las tecnologias
de la informacion y la comunicacion (TIC) en las actividades de oficina, facilitando la
automatizacion de procesos administrativos y la gestion eficiente de la informacion. Esta
definicion destaca como la tecnologia ha revolucionado las tareas rutinarias en el entorno
de oficina, optimizando la gestion de la informacion.

Joan Ferrés (2007), experto en comunicacion educativa, expande esta perspectiva
al describir la ofimatica como "el conjunto de técnicas, aplicaciones y herramientas

informaticas que se utilizan para optimizar, mejorar y automatizar los procedimientos de
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oficina" (p. 165). Ferrés pone énfasis en el rol de los aspectos técnicos y practicos de la
ofimatica en la mejora de la eficiencia en las oficinas.

Por otra parte, Raquel Galvez (2011) se centra en la productividad de las empresas
al definir la ofimatica como “el uso de programas informaticos y sistemas digitales
destinados a mejorar la productividad y eficiencia de las tareas administrativas en un
entorno de oficina" (p. 63). Galvez sefiala que la adopcion de herramientas ofimaticas es
crucial para mantener la competitividad de las industrias en un mercado globalizado.

Enriqgue Dans (2010), profesor de sistemas de informacion, ofrece una visién
centrada en la integracion tecnoldgica al definir la ofimatica como "la incorporacion de
software y hardware en el entorno de oficina con el objetivo de facilitar la creacion,
almacenamiento, manipulacién y transmision de informacion” (p. 219). Dans destaca cédmo
la combinacion de diferentes tecnologias contribuye a un flujo de trabajo mas agil y eficiente,
fundamental en el contexto actual de negocios.

Carlos A. Pérez (2014), en su obra sobre tecnologias de la informacién, comparte
su vision al enfocarse en la automatizacién, un componente clave que ha transformado la
manera en que se realizan las actividades administrativas, reduciendo la carga de trabajo
manual y minimizando los errores.

A su vez, el experto en transformacion digital, José Valdés (2018), describe la
ofimatica como "la utilizacion de programas y sistemas informaticos para realizar y gestionar
las tareas diarias de una oficina, contribuyendo a la eficiencia, rapidez y precisién en el
manejo de la informacién" (p. 32). Valdés subraya la precision y rapidez como beneficios
directos de la ofimatica, aspectos que son cruciales en un entorno empresarial donde la
informacion debe ser manejada de manera oportuna y precisa.

Garcia y Ruiz (2018) definen la ofimatica como el conjunto de herramientas y
aplicaciones informaticas disefiadas para la creacion, almacenamiento, manipulacion y

transmisiéon de informacién en contextos administrativos y educativos. Esta definicion



24

resalta la importancia de la ofimatica como un facilitador de la gestién eficiente de la
informacién dentro de las instituciones educativas.

Finalmente, Lépez (2020) se enfoca en la integracién de tecnologias emergentes y
la interconexién de sistemas. Para Lépez, la ofimatica no solo abarca aplicaciones
tradicionales como procesadores de texto y hojas de calculo, sino también plataformas
colaborativas y sistemas de gestiéon del aprendizaje (LMS). Esta perspectiva subraya la
evolucion de la ofimatica y su adaptabilidad a las nuevas necesidades educativas.

Las definiciones de ofimatica propuestas por los diferentes autores convergen en
varios aspectos. Todos coinciden en que la ofimatica se refiere al uso de herramientas
informaticas para mejorar la eficiencia y la productividad en las tareas administrativas de
una oficina. Se destaca su papel en la gestion de informacion, asi como su eficiencia en los
procesos de trabajo. La ofimatica se presenta como una disciplina fundamental que mejora

el rendimiento de las personas a través del uso inteligente de la tecnologia.

2.1.1. Ofimatica en Ia educacion

La incorporacion de la ofimatica en la educacion se remonta a las ultimas décadas
del siglo XX, cuando las computadoras comenzaron a hacerse mas accesibles y se
popularizaron en los entornos educativos. La ofimatica ha facilitado en gran medida la
implementacion de modelos de ensefianza mas personalizados y adaptativos,
aprovechando las ventajas de la tecnologia para mejorar la experiencia de aprendizaje de

los estudiantes y el desarrollo de clases mas eficientes.

2.1.2.1 Perspectivas tedricas.

Existen elementos de dos teorias que respaldan la importancia de la ofimatica y el
uso de herramientas tecnoldgicas en los entornos de aprendizaje, destacando la mejora no

s6lo de los procesos de creacion de actividades y clases por parte de los docentes, sino
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ademas de la mejora del aprendizaje de los estudiantes y un avance destacable en cuanto
a su desarrollo.

Teoria Sociocultural de Vygotsky. La teoria sociocultural de Vygotsky (1978)
ofrece una perspectiva significativa sobre el uso de la ofimatica en la educaciéon. Segun
Vygotsky, las herramientas culturales y tecnoldgicas son fundamentales para el desarrollo
cognitivo, ya que facilitan el aprendizaje colaborativo y el intercambio de conocimientos. En
este contexto, las aplicaciones ofimaticas pueden considerarse herramientas mediadoras
que potencian la interaccion social y el aprendizaje compartido, promoviendo un entorno
educativo mas dinamico e interactivo.

Teoria de la actividad de Engestrom. Engestrom (1987) expande la teoria de la
actividad para analizar la implementacién de tecnologias ofimaticas en entornos educativos.
Esta teoria considera la ofimatica como un sistema de actividad que involucra a estudiantes,
profesores, herramientas tecnolédgicas y objetivos educativos. Desde esta perspectiva, la
integracion de herramientas ofimaticas en el proceso educativo se entiende como un
conjunto de interacciones y dinamicas complejas que influyen en el aprendizaje y la
ensefanza. Pérez y Martinez (2021) aplican esta teoria para destacar como la ofimatica
puede estructurar y organizar actividades educativas de manera mas rapida.

Ambas teorias coinciden en destacar la importancia de las herramientas culturales
y tecnolégicas como mediadoras en el proceso de aprendizaje. Vygotsky subraya el rol de
las herramientas tecnoldgicas, como las aplicaciones ofimaticas, para facilitar el aprendizaje
colaborativo y el intercambio de conocimientos en un entorno social, mientras que
Engestrom amplia esta idea al considerar la ofimatica como parte de un sistema de
actividad en el que interactuan estudiantes, docentes y tecnologias con fines educativos.
En ambas teorias, las herramientas tecnoldgicas no solo apoyan el desarrollo cognitivo,
sino que también estructuran y organizan las dinamicas de ensefanza y aprendizaje,

potenciando la interaccion y la colaboracion en el aula.
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2.1.2.2 Impacto de la ofimatica en la educacién.

La ofimatica ha generado grandes cambios en el desarrollo de las actividades
educativas. En cuanto a las ventajas que su uso ha representado a lo largo del tiempo, se
destacan cinco puntos esenciales.

Mejora en la organizacion y planificacion. Garcia-Penalvo y Conde (2015),
destacan que el uso de herramientas digitales en el aula no solo facilita la planificacion y la
ejecucion de las actividades pedagodgicas, sino que también promueve un entorno de
aprendizaje mas dinamico e interactivo. Las aplicaciones ofimaticas permiten a los docentes
disefiar materiales didacticos personalizados y adaptados a las necesidades individuales
de los estudiantes. Por otra parte, Morales et. al. (2020), argumentan que las tecnologias
ofimaticas permiten una gestion mas efectiva de los recursos, facilitando procesos como la
planificacion, la comunicacién y la toma de decisiones.

Mejora del proceso de Ensefianza-Aprendizaje. Hernandez y Gémez (2019)
sefalan que las tecnologias ofimaticas mejoran significativamente el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Estas herramientas facilitan la planificacion y organizacion de las
actividades educativas, mejoran la comunicacion entre docentes y estudiantes, y apoyan el
desarrollo de competencias digitales esenciales para el siglo XXI. Ademas, las aplicaciones
ofimaticas fomentan la colaboracion y el trabajo en equipo.

Mejora de la creatividad y la colaboraciéon. La ofimatica no solo facilita la
realizacion de tareas rutinarias, sino que también incentiva la innovacion y la creatividad.
Murillo-Zamorano et al. (2019), sostienen que las herramientas de ofimatica permiten a los
estudiantes expresar sus ideas de manera personalizada. Asi mismo, es posible construir
un aprendizaje compartido a través del trabajo en equipo. Esto es especialmente importante
en un mundo donde las soluciones a problemas complejos a menudo requieren la

colaboracién de diversas perspectivas y habilidades (Johnson et al., 2017).
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Formaciéon en Competencias Digitales. La formacion en competencias digitales
es crucial en el impacto de la ofimatica en la educacion. Segun Morales et al. (2020), la
integracion de herramientas ofimaticas en los curriculos educativos prepara a los
estudiantes para enfrentar los desafios del mundo laboral actual, donde las competencias
digitales son altamente valoradas. En el apartado 2.2, se exploraran mas profundamente

los aspectos que conforman las competencias digitales.

2.1.2 Herramientas de ofimatica

Las herramientas de ofimatica son aplicaciones software disefiadas para facilitar las
tareas de oficina, tales como la creacion, edicion y gestiéon de documentos, hojas de calculo,

presentaciones y bases de datos.

2.1.2.1 Evolucidn y caracteristicas de las herramientas de ofimatica.

Las herramientas de ofimatica han pasado de ser aplicaciones independientes
instaladas en computadoras personales a plataformas integradas accesibles a través de la
nube. Esta evolucién ha sido impulsada por la necesidad de accesibilidad y colaboracion
en tiempo real. Microsoft Office y Google Workspace son ejemplos prominentes de suites
ofimaticas que han adoptado estas innovaciones. Segun Garcia y Suarez (2019), la
integraciéon de servicios en la nube ha permitido una mayor flexibilidad y movilidad,

facilitando el acceso a documentos desde cualquier lugar y dispositivo.

Una de las caracteristicas fundamentales de las herramientas de ofiméatica
modernas es su capacidad para soportar la colaboracion en tiempo real. Esta funcionalidad
permite que multiples usuarios trabajen simultaneamente en un documento, lo cual es
esencial en entornos educativos y empresariales donde la cooperacion y la co-creacion de

contenidos son cruciales (Reyes y Lopez, 2020). Ademas, la posibilidad de realizar
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comentarios y seguimiento de cambios en tiempo real mejora la comunicacion y la eficiencia

del trabajo en equipo.

2.1.2.2 Tipos de herramientas de ofimatica.

Las herramientas de ofimatica se dividen principalmente en cuatro categorias:
procesadores de texto, hojas de calculo, software de presentaciones y gestores de bases
de datos. Cada tipo de herramienta tiene caracteristicas y funcionalidades especificas que
satisfacen diferentes necesidades.

Procesadores de texto. Los procesadores de texto, como Microsoft Word y Google
Docs, son herramientas esenciales para la creacion y edicion de documentos. Estos
programas ofrecen una amplia gama de funciones, desde la correccion ortografica y
gramatical hasta la insercion de gréaficos y tablas. Segun Martinez y Rodriguez (2020), el
uso de procesadores de texto en la educacion facilita la redaccion y presentacion de
trabajos académicos, mejorando las habilidades de escritura de los estudiantes.

Hojas de calculo. Las hojas de calculo, como Microsoft Excel y Google Sheets, son
utilizadas para la gestion y analisis de datos. Estas herramientas permiten la realizacion de
célculos complejos, la creacion de gréficos y el analisis de grandes volumenes de datos.
Fernandez y Morales (2021) sefialan que el uso de hojas de célculo en el ambito educativo
ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades analiticas y a comprender mejor los
conceptos matematicos y estadisticos.

Software de presentaciones. Programas como Microsoft PowerPoint y Google
Slides son fundamentales para la creacién de presentaciones visuales. Estos softwares
permiten la integracion de texto, imagenes, videos y animaciones, lo que facilita la
comunicacion de ideas de manera efectiva y atractiva. Segun Gémez y Pérez (2018), el uso
de presentaciones multimedia en la educacion no solo capta la atencién de los estudiantes,

sino que también mejora su comprension y retencion de la informacion.
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Gestores de bases de datos. Los gestores de bases de datos, como Microsoft
Access y Google Cloud SQL, permiten la creacion, gestion y manipulacion de bases de
datos. Estas herramientas son cruciales para la organizacion y recuperacion de
informacién. Hernandez y Garcia (2019) destacan que el conocimiento de gestores de
bases de datos es una habilidad valiosa en el mercado laboral actual, donde la gestion

eficiente de la informacion es fundamental para el éxito empresarial.

2.1.2.3 Desafios en el uso de herramientas de ofimatica.

A pesar de sus beneficios, el uso de herramientas de ofimatica también presenta
ciertos desafios. Uno de los principales retos es la brecha digital, que se refiere a la
disparidad en el acceso a tecnologia y habilidades digitales entre diferentes grupos
socioecondmicos. Segun Pérez y Navarro (2020), es crucial que las instituciones educativas
implementen programas de capacitacion y proporcionen acceso a dispositivos y
conectividad para reducir estas desigualdades y asegurar que todos los estudiantes puedan
beneficiarse de las herramientas de ofimatica.

Otro desafio importante es la seguridad de la informacion. Con el creciente uso de
servicios en la nube, la proteccién de datos personales y académicos se ha convertido en
una prioridad. Las instituciones deben implementar politicas de seguridad y educar a los
usuarios sobre las mejores practicas para proteger la informacion sensible (Gutiérrez y
Ramirez, 2021).

Ademas, la capacitacion continua de docentes y estudiantes es esencial para
maximizar el uso efectivo de las herramientas de ofimatica. La formacion debe abordar no
solo el aspecto técnico del uso de estas herramientas, sino también su integracién

pedagdgica para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje (Lopez y Rivera, 2020).
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2.1.2.4 Futuro de las herramientas de ofimatica.

El futuro de las herramientas de ofimatica esta marcado por la continua innovacién
y adaptacion a las necesidades emergentes de los usuarios. Se espera que la inteligencia
artificial (IA) y el aprendizaje automatico desempefien un papel cada vez mas importante
en el desarrollo de estas herramientas. Segun Diaz y Hernandez (2022), la incorporacion
de IA en aplicaciones ofimaticas puede mejorar la eficiencia y la precision mediante
funciones automatizadas, como la correccion de textos y el analisis de datos.

Por otra parte, la integracion de la realidad aumentada (RA) y la realidad virtual (RV)
en las herramientas de presentacion, permitira a los usuarios crear experiencias mas
inmersivas y atractivas. Estas tecnologias tienen el potencial de revolucionar la forma en
que se presenta y se interactua con la informacién (Fernandez y Gonzalez, 2022).

Asi mismo, la creciente importancia de las habilidades digitales en el mercado
laboral subraya la necesidad de que las herramientas de ofimatica sigan evolucionando
para apoyar el desarrollo de competencias relevantes. Esto incluye no solo habilidades
técnicas, sino también competencias blandas como la colaboracion, la comunicacion vy el

pensamiento critico (Rodriguez y Pérez, 2021).

2.2. Competencias Digitales

En la era digital, la integracion de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) en los diversos ambitos de la sociedad ha transformado profundamente
la manera en que se accede, gestiona y comparte el conocimiento. Por tanto, es esencial
que las instituciones educativas no solo integren la tecnologia en su plan de estudios, sino
que ademas promuevan el uso adecuado e integral de estas en diversos ambitos.

Las competencias digitales han sido un amplio tema de estudio desde la revolucién

digital a mediados del siglo XX (Lankshear y Knobel, 2008), y han tomado gran relevancia
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en el milenio actual. Ante el uso cada vez mas creciente de las TIC y su demanda en el
mundo laboral, las competencias digitales emergen como un requerimiento indispensable
en la educacion.
Es necesario dar respuesta a estos nuevos desafios educativos a través de las
innovaciones educativas (infraestructuras, contextos, curriculum y proceso), y a
través de respuestas politicas que garanticen el acceso a la tecnologia en todas las
instituciones, inviertan en formacion permanente del profesorado, promuevan el uso
de medios digitales como recursos educativos, y creen incentivos para promover las
innovaciones educativas (Gisbert y Esteve, 2011, p. 51).
De este modo, dentro del siguiente subapartado, se abordarda cada aspecto
relevante que conforma a las competencias digitales, siendo estas fundamentales para

capacitar a los estudiantes a enfrentar los retos de la sociedad del conocimiento.

2.2.1 Perspectivas teoricas de las competencias digitales

Para situarnos en el tema actual es necesario abordar la postura de diversos autores
con respecto a las concepciones que estos otorgan al término, lo que da paso inicialmente
al andlisis de la palabra competencia en su generalidad.

Padilla et al. (2015) define competencia como “los conocimientos, habilidades, y
destrezas que desarrolla una persona para comprender, transformar y llevar a cabo
acciones en el mundo en el que se desenvuelve” (p. 26). Este autor resalta la importancia
de las competencias para realizar actividades en un escenario determinado.

Jaume Sarramona comparte este enfoque definiéndolas como “la sintesis de
conocimientos, habilidades y actitudes que permiten actuar de manera eficaz ante una

situacion” (Sarramona, 2007, p.32).
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Lévy-Leboyer (1997), por su parte, destacd su papel en situaciones laborales,
concibiéndolas como “tareas o situaciones de trabajo y a la regulacién de la que es capaz
el operario en el entorno de su trabajo y de su actividad” (p. 40).

Pereda et al. (2011) coinciden con su visidbn empresarial al describir un “conjunto de
comportamientos observables que estan causalmente relacionados con un desempefo
bueno o excelente en un trabajo concreto y en una organizacion concreta” (p. 18).

Lopez (2017) trasciende su perspectiva, al argumentar el papel de las competencias
para destacar a un trabajador, refiriéndose como “el conjunto de comportamientos,
habilidades actitudes que permiten a los empleados desempenar de forma excelente su
trabajo, diferenciandoles del resto de trabajadores que ocupan su mismo puesto” (p. 4).

Ahora bien, ademas de mostrar su aplicabilidad, existen autores que mencionan los
factores cognitivos presentes en las competencias. Lépez, (2016) afirma que estas ultimas
son una “actuacion integral capaz de articular, activar, integrar, sintetizar, movilizar y
combinar los saberes (conocer, hacer y ser) con sus diferentes atributos” (p. 316).

De la misma manera, Medina (2009) explica que se integra “aquello que hemos de
aprender, como hemos de aplicar y poner en practica lo que hemos aprendido y las
actitudes, emociones y valores que subyacen al proceso de ensefiar y aprender” (p.13).

Organisation for Economic Co-operation and Development [OECD] (2020), por su
parte, las considera la integracion de conocimientos, destrezas y habilidades que cada
individuo desarrolla y aplica a través de la formacién, abarcando capacidades cognitivas
técnicas y socioemocionales que contribuyen a la autovaloracién personal.

Asi pues, es posible mostrar la naturaleza practica e intelectual que se encuentra
en el término, contemplando no sélo el esfuerzo aplicable, sino también el esfuerzo
cognitivo que permite que una persona desarrolle una competencia.

Es necesario resaltar que, pese al gran uso indistinto del término competencia con

el concepto de habilidad, Kanungo y Misra (1992) exponen la diferencia de ambos términos
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por medio de un andlisis de seis criterios, siendo habilidad la capacidad de realizar una
tarea especifica de caracter secuencial, rutinario y programado que se controla en un
entorno delimitado, mientras que una competencia se refiere al funcionamiento intelectual
para realizar tareas cambiantes y complejas, por la propia persona en diversas situaciones.

Por otra parte, Lévy-Leboyer (1997) resalta la diferencia entre competencia y
aptitud, sugiriendo que esta Ultima es su componente, no su equivalente: “Las
competencias no pueden desarrollarse si las aptitudes requeridas no estan presentes. Pero
las competencias no se reducen a una aptitud, por muy bien definida que esté” (p. 40).

Al haber revisado las distintas perspectivas de una competencia, es posible
continuar analizando su aplicacién especificamente en el contexto digital, mismo que, de
acuerdo con Barroso (2013), se desarrolla en el contexto disciplinar de la informatica, por
lo que las acciones delimitadas en este, distan de ser humanas, sino mas bien
programadas. De este modo, cuando se menciona un entorno digital, se hace referencia a
espacios meramente informaticos, capaces de almacenar datos por medio de una
programacion.

“Lo digital alude a aquella informacién que ha sido codificada en lenguaje binario, por
lo que cualquier dispositivo electronico puede leerla y mostrarlo de forma comprensible para
el ser humano mediante una pantalla, onda de sonido o impresién” (Cabral, 2019, p.14).

Siguiendo esta perspectiva, se puede entender por competencia digital al conjunto de
saberes y capacidades de un individuo para realizar actividades en un contexto informatico.
La Comision Europea (DOL394, 2006), construyd su definicién de la siguiente manera:

La competencia digital entrafia el uso seguro y critico de las tecnologias de la

sociedad de la informacion (TSI) para el trabajo, el ocio y la comunicacion. Se

sustenta en las competencias basicas en materia de TIC: el uso de ordenadores

para obtener, evaluar, almacenar, producir, presentar e intercambiar informacion, y
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comunicarse y participar en redes de colaboracion a través de Internet. (Comision

Europea, DOL394, 2006, p. 15)

Esta definicion muestra elementos clave para entender no sélo su significado, sino
su importancia en la sociedad actual. Por una parte, al abordarse tres escenarios de la vida
cotidiana, se entiende que su papel no queda limitado a un solo contexto, sino que son
esenciales en el desarrollo social, profesional y personal de un individuo. Por otra parte, al
mostrar las herramientas y acciones presentes, se muestra que una persona esta
capacitada para llevar a cabo procesos complejos y diversos en situaciones especificas.

Gisbert y Steve (2011) continian con este enfoque, refiriendo “la suma de todas
estas habilidades, conocimientos y actitudes, en aspectos tecnoldgicos, informacionales,
multimedia y comunicativos, dando lugar a una compleja alfabetizacion multiple” (p.55).

No obstante, existe una amplia discusién en torno a las capacidades y saberes que
un individuo debe adquirir y poseer para considerarse la existencia de una competencia
digital. A continuacion, se presentar presentaran las perspectivas mas relevantes:

Ferrari (2013) a través del centro de investigacion de la Comision Europea, presenta
el marco europeo de competencias digitales DIGCOMP, en donde se divide a las
competencias digitales en cinco dimensiones: a) Informacion, refiriéndose a la capacidad
de buscar, filtrar, evaluar y almacenar informacion; b) Comunicacién, al interactuar,
compartir contenido, colaborar en canales y gestionar la identidad digital; ¢) Creacién de
contenido, al desarrollar, integrar y reelaborar contenido, realizar programacion y conocer
los derechos de autor; d) Seguridad, al usar dispositivos seguros y proteger datos
personales, de la salud y el medio ambiente; y e) Resolucion de problemas, al lidiar con
situaciones técnicas, identificar necesidades, usar la tecnologia de forma creativa y
actualizar el conocimiento digital.

Por otra parte, Bujanda, et al. (2014), a través de la fundacion Omar Dengo,

publicaron una guia de promocién de competencias para enfrentar los retos del milenio
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actual, presentando once competencias integrales en las cuales se menciona la apropiacion
de las tecnologias digitales. Esta apropiacion consta de tres ejes: a) Resolucion de
problemas e investigacion, refiriéndose a la indagacion, evaluacion y manejo ético de
fuentes, seleccién de herramientas utiles y resolucion de problemas por medio de recursos;
b) Productividad, destacando la comprensién del uso de herramientas digitales, uso de
aplicaciones y recursos de forma creativa, y desarrollo de productos digitales innovadores;
y ¢) Ciudadania y comunicacion, en el que se resguarda la seguridad en entornos digitales,
se participa en asuntos globales, y se respeta al bien comun, valorando los grupos sociales.
Finalmente, la Comision Europea (DOL394, 2006), resalta la importancia de una
buena comprensién del uso de las TIC, sugiriendo que las capacidades, conocimientos y
actitudes relacionadas a esta competencia son las siguientes:
La capacidad de buscar, obtener y tratar informacion, asi como de utilizarla de
manera critica y sistematica, evaluando su pertinencia y diferenciando entre
informacion real y virtual, pero reconociendo al mismo tiempo los vinculos. (...) ser
capaces de utilizar herramientas para producir, presentar y comprender informacion
compleja y tener la habilidad necesaria para acceder a servicios basados en
Internet, buscarlos y utilizarlos, pero también deben saber como utilizar las TSI en
apoyo del pensamiento critico, la creatividad y la innovacion. (Comision Europea,
DOL394, 2006, p. 16).
Con esta base conceptual establecida, es fundamental explorar como estas
competencias se aplican en el entorno educativo, donde su integracion no solo transforma

la ensefianza, sino también el rol de docentes y estudiantes en el proceso de aprendizaje.

2.2.2 Competencias digitales en la educacion

Las competencias digitales han dado lugar a multiples lineas de investigacion,

impulsadas por los avances tecnoldgicos en el campo de las TIC. Su impacto en el area
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educativa es significativo, puesto que capacita a mas individuos desde edades tempranas
a su participacion activa en la sociedad tecnoldgica.

Nufez (citado en Riande, 2020) ofrece una definicién concreta de la educacion
digital, argumentando lo siguiente:

Se entiende por educacion digital, a la educacion ya sea presencial o a distancia

que hace uso de tecnologias digitales y que tiene como objetivo la adquisicion de

competencias y habilidades para aprender a aprender, tanto de profesores como de
estudiantes en un proceso de formacién permanente (Nufez como se cita en

Riande, 2020, p. 3)

De este modo, es posible entender el objetivo principal de la educacién digital,
siendo este el que tanto docentes como estudiantes puedan desarrollar competencias y
habilidades que les permitan aprender a aprender continuamente, reconociendo que la
formacion no se detiene en un solo momento, sino que es un proceso de crecimiento y
adaptacion constante.

Las TIC han sido fundamentales para la digitalizacion de la educacion. Garcia
(2019) en su tesis argumento que la incorporacion de las TIC en el aula no solo mejora el
acceso a la informacién, sino que también facilita la colaboracion y la creatividad entre los
estudiantes. Este estudio destaca cémo las TIC pueden transformar la dinamica del aula,
permitiendo que los estudiantes se conviertan en participantes activos en su proceso de
aprendizaje.

Continuando con esta perspectiva, una tesis doctoral defendida en la Universidad
de Salamanca, la digitalizacién de los recursos educativos ha revolucionado la ensefianza,
permitiendo un acceso mas equitativo al conocimiento y fomentando el aprendizaje
autodirigido (Gémez, 2019). Este estudio destaca cémo la incorporacién de tecnologias

digitales en el aula ha cambiado las metodologias de ensefianza y el rol del educador.
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Del mismo modo, el crecimiento del e-learning ha sido un resultado directo de la
digitalizacion. Segun un articulo de la revista International Journal of Educational
Technology, la educacion a distancia se ha beneficiado enormemente de las plataformas
digitales, que permiten la interaccion en tiempo real y el acceso a una amplia variedad de
recursos educativos (Smith y Williams, 2021)

Gracias a la educacion digital, es posible fomentar las competencias digitales
necesarias para poder hacer uso de ellas en un futuro. La Comision Europea (2006) publico
una recomendacién sobre las competencias clave para el aprendizaje permanente,
mencionando a las competencias digitales como una de las ocho capacidades esenciales
para contribuir al éxito en la sociedad del conocimiento.

Gisbert y Esteve (2011) mencionan que las competencias digitales son
fundamentales en el aprendizaje, permitiendo a los estudiantes y docentes manejar la
informacion de manera efectiva, colaborar en entornos virtuales, y resolver problemas
utilizando herramientas tecnoldgicas.

La formacion de competencias digitales en los estudiantes les ofrece una gran
cantidad de oportunidades en la sociedad. Segun Marzal y Cruz (2018), el desarrollo de
competencias digitales en la ciudadania fomenta el empoderamiento en aspectos sociales
clave, como la politica, la economia y la empleabilidad, ademas de influir en las nuevas
tendencias culturales y de entretenimiento del siglo XXI. EI manejo efectivo de la
informacion es crucial en un mundo donde el acceso a grandes volumenes de datos esta al
alcance de todos.

Ahora bien, Hatlevik y Christophersen (2013) muestran que existen diversos
conceptos relacionados con el uso de herramientas digitales, como la competencia digital,
la alfabetizacion digital y mediatica, la destreza digital y el conocimiento de Internet, entre
otros. No obstante, estos autores subrayan que las competencias digitales y la

alfabetizacion digital representan un cambio gradual en los conceptos, evolucionando
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desde el simple uso de herramientas digitales hacia una comprensién mas profunda y una
reflexion critica por parte de los estudiantes.

Ferrari (2013) amplia esta definicion, afirmando que la competencia digital implica
la integracion de la alfabetizacion informatica, la alfabetizacién mediatica y las habilidades
de alfabetizacién informacional para utilizar eficazmente las tecnologias digitales.

Rangel y Pefalosa (2013) definen la alfabetizacion digital como un constructo que
se enfoca en los procesos cognitivos necesarios para desarrollar habilidades en el uso de
las TIC y la gestion de la informacion. No obstante, subrayan que estos procesos resultan
de un entrenamiento especifico en el manejo de recursos tecnoldgicos propios del ambito
informatico.

Paez (2008) sefiala que la sociedad de la informacién esta transformando la
educacion, pasando de la adquisicion de conocimientos a centrarse en los procesos de
aprendizaje. El aprendizaje se vuelve colaborativo y dinamico, con los estudiantes
participando activamente, aprendiendo de las interacciones y los debates. El profesor actua
como un miembro mas del grupo, guiando y apoyando el proceso de aprendizaje de los
alumnos. Este cambio de funciones permite un aprendizaje personalizado y una mejor
adaptacion a las necesidades individuales de los alumnos.

Ordache, Marién y Baelden (2017) sugieren que las competencias digitales deben
considerarse como los resultados mas tangibles y evaluables de los procesos formativos
vinculados a la alfabetizacion digital emergente.

Por lo tanto, la competencia digital adquiere una relevancia particular, entendiendo
que no solo implica ser competente, sino también generar un impacto duradero que sea util

a lo largo de la vida (Alexopoulou et al., 2021).
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2.2.3 Competencias digitales de ofimatica

Como se mostré a lo largo de este apartado, las competencias digitales son
esenciales tanto en el ambito educativo como en el profesional. No obstante, la ofimatica
es una de las piezas fundamentales para desarrollarse adecuadamente en la era digital.
Estos conocimientos van mas alla del manejo de herramientas basicas, como procesadores
de texto, hojas de calculo y programas de presentacién. También implican aplicar
eficazmente estas herramientas para resolver problemas, gestionar informacion y
comunicar ideas en diversos contextos.

Las competencias de ofimatica engloban el dominio de herramientas y software de
oficina, tales como procesadores de texto, hojas de calculo, programas de presentacion y
herramientas de gestién de bases de datos. Esta capacidad no solo es critica para la
eficiencia operativa en el trabajo, sino también para la participacion efectiva en el entorno
académico.

Importancia en el entorno educativo y laboral. La relevancia de las competencias
de ofimatica en la educacién se fundamenta en su capacidad para preparar a los
estudiantes para las demandas del mercado laboral actual. OECD (2020), destaca que
estas habilidades son cruciales para la empleabilidad, permitiendo a los individuos manejar
informacion, analizar datos y comunicar resultados de manera eficaz. La integracion de las
competencias de ofimatica en los curriculos educativos busca no solo facilitar el aprendizaje
de los estudiantes, sino también mejorar su adaptabilidad y desempeno profesional.

Las competencias de ofimatica han evolucionado significativamente con el avance
tecnoldgico. La transicién de herramientas de oficina tradicionales a aplicaciones basadas
en la nube y plataformas de colaboracion en linea ha ampliado el alcance de las

competencias requeridas. La capacidad de trabajar en entornos colaborativos y de
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gestionar proyectos mediante software especializado se ha convertido en una habilidad

cada vez mas valorada (Gérard et al., 2017).

2.3. Modelos de diseino instruccional

Para llevar a cabo un proceso didactico de calidad, se requiere tener disponibilidad
y control de los elementos que juegan un papel esencial en la experiencia pedagoégica. El
educador facilitara esta tarea si realiza una organizacion previa que fije una direccién en
sus acciones y le brinde perspectiva para el mayor aprovechamiento de estos elementos.

Gil (2004) considera que planear permite “prever con claridad las metas que se han
de alcanzar para hacer realidad un proyecto e identificar los medios que permitan el logro
de esas metas” (p. 94).

El Disefno Instruccional, por sus siglas DI, es un término ampliamente estudiado por
diversos autores, debido a su relevancia en la formacion de procesos de aprendizaje.
Cuando se habla de disefio, esencialmente se alude al método de seleccioén y uso de
medios adecuados para la creacion de un producto especifico. Enfocado a la instruccion,
disenar se refiere a la realizacién de un esquema constituido minuciosamente de todos los
componentes de un proceso de aprendizaje, que por una parte se ven involucrados
implicitamente y, por otro, que es necesario indagar, formular y organizar para su correcta
ejecucion. De acuerdo con Tarazona (2012):

El disefio instruccional genera los pasos a seguir de forma sistematica, basandose

en las diferentes teorias del aprendizaje, incorporando asi elementos fundamentales

a través de indicaciones en donde se incluye el andlisis de los participantes, la

busqueda de objetivos, las metas y la implementacion de estrategias de evaluacion.

(p-38).
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Asimismo, el DI no sdélo brinda claridad y estructuracion, sino que construye mayor
cercania y presencia en el educador, volviéndolo un agente activo en la creacién de nuevas
experiencias de aprendizaje. “El docente deja de ser un consumidor de orientaciones o
prescripciones ajenas y pasa ser “prosumidor”, disefiador y gestor de su trabajo docente.”
(Amaro de Chacin, 2011, p. 132).

De este modo, dentro del presente apartado, se realizara una revisién de los
fundamentos que componen el DI, se presentara el analisis de los Modelos de Disefio

Instruccional mas relevantes, y finalmente, se abordara el disefio instruccional ASSURE.

2.3.1. Fundamentos del diseno instruccional

El término Diserio Instruccional ha experimentado multiples transformaciones a lo
largo de su historia, influenciado considerablemente por los acontecimientos sociales y las
corrientes de pensamiento mas relevantes de cada época. Como sefnala Chiappe (2008):

A medida que ha pasado el tiempo han surgido nociones distintas con relacion a la

instruccién, que abren un abanico de posibilidades y significados, los cuales

posibilitan nuevos espacios de intervencion para un concepto que de una u otra
forma ha estado y continla estando ligado al desarrollo del aprendizaje del ser

humano. (p. 232)

La evolucién del término es, por lo tanto, un reflejo de como la educacion responde
y se adapta a diversos contextos, resultando en distintas perspectivas para su concepcion.
Berger y Kam (1996) exponen las siguientes:

Como Proceso. El DI es el desarrollo sistémico de especificaciones instruccionales
usando las teorias del aprendizaje e instruccion para garantizar la calidad de la instruccion.

Como Disciplina. El DI es esa rama del conocimiento relacionada a la investigacion
y la teoria sobre las estrategias de instruccion y el proceso para desarrollarlas e

implementarlas.
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Como Ciencia. El DI es la ciencia de crear especificaciones detalladas para el
desarrollo, implementacion, evaluacién, y mantenimiento de situaciones que faciliten el
aprendizaje de unidades grandes y pequefias de contenido, en cada nivel de complejidad.

Pese a que la formalizacién del término se reconoce a partir de la década de los
sesenta del siglo pasado, tiene sus origenes en los principios del disefio pedagdgico,
remontados a los sofistas, el método socratico y escolastico, Aristoteles, Platon y Johann
Amos Comenius, este ultimo considerado el precursor de la tecnologia educativa por sus
principios del método instruccional (Martinez, 2009).

Tarazona (2012) sugiere que el soporte tedrico del Disefio Instruccional es el
resultado de cuatro pilares esenciales: teoria general de sistemas, teorias del aprendizaje,

teoria de la comunicacién, y modelos de disefio instruccional.

2.3.1.1 Teoria general de sistemas.

Uno de los aspectos mas importantes que caracterizan el DI, es su capacidad para
sistematizar, desde los procesos educativos mas basicos, hasta los mas complejos. Por
esta razon, uno de los postulados mas predominantes que fundamentan su practica, es la
Teoria General de Sistemas (TGS).

Propuesta por Ludwig Von Bertalanffy en la década de 1950, es un enfoque que
reconoce a los sistemas como un conjunto de elementos interrelacionados que trabajan
juntos para lograr un objetivo en comun. Estos procesos sistémicos no sélo se originan
internamente, sino que ademas pueden surgir abiertamente, teniendo establecidas las
relaciones con el ambiente para la continuidad del sistema (Arnold y Osorio, 1994).

En el contexto de disefio instruccional, la TGS permite entender a la educaciéon como
un sistema en donde cada componente colabora entre si para que sea funcional. Feo y
Guerra, (2013) consideran que la TGS se aplica en cuatro actividades “(a) Analiza lo que

se ensefa y se aprende; (b) Determina como sera ensefiado; (c) Lleva a cabo pruebas y
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revisiones durante el proceso; (d) Estima si se logra el aprendizaje esperado” (p. 70).
Emplear la TGS en el disefio instruccional asegura que cada elemento del disefio esté

alineado con los objetivos generales, promoviendo la coherencia en la ensefianza.

2.3.1.2 Teorias del aprendizaje.

La evolucion y relevancia que el DI posee en el campo de la educacion esta
vinculada principalmente a las teorias del aprendizaje. Estas comenzaron a desarrollarse a
finales del siglo XIX y principios del XX, cuando la psicologia se estableci6 como una
disciplina cientifica independiente. Las teorias mas importantes relacionadas al DI son las
siguientes:

Teoria conductista. Surgi6 a principios del siglo XX, de la mano de los autores J.B.
Watson, Ivan Pavlov, Edward Thorndike y B.F. Skinner, como un rechazo a las posturas
antiguas del estudio de la psicologia y la nocién del aprendizaje como proceso interno,
proponiéndose que el estudio debia encaminarse a eventos observables de forma externa,
por medio de estimulos y respuestas que son controlables y predecibles (Jardines, 2011).

En la educacion, el conductismo influye en la importancia de manipular los
elementos del proceso educativo, para lograr la adquisicion de conocimientos del alumno y
la modificacién de conductas (Lladd, como se citd en Guerrero et al., 2009). El disefio
instruccional basado en esta postura es rigido, con una influencia de ensehanza
programada por repeticion o memorizacién, en la que la informacién incrementa su
complejidad gradualmente desarrollando un refuerzo operante (Diaz y Aguilar, 1990).

Teoria cognitivista. Esta perspectiva surge en la década de 1950, y sus principales
representantes son J. Piaget, L. Vygotsky, J. Bruner y D. Ausubel. Se origina por las
limitaciones del conductismo para estudiar el aprendizaje y conductas sociales, ya que su
desarrollo no sélo se debia al reforzamiento operante, sino que ademas dependia de la

creacioén y organizacion de esquemas cognitivos (Mergel, 1998).
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En este sentido, el cognitivismo brinda métodos educativos que, mas alla de la
simple memorizacion de la informacion, desarrollen el entendimiento de la misma,
afiadiendo significado interno (Reigeluth, 2000). En el DI, el cognitivismo se complementé
con aspectos conductistas, al ofrecer contenidos jerarquizados previstos por el instructor,
con la diferencia de valorar mas el conocimiento que las respuestas (Mergel, 1998).

Teoria constructivista. Tiene sus origenes en la década de 1970 y comparte los
mismos autores del cognitivismo al relacionarse con esta, siendo Vygotsky, Burner y Piaget
mencionados principalmente. En ella, se plantea que cada persona construye su propio
aprendizaje, al igual que su perspectiva del mundo, teniendo en cuenta la experiencia y
esquemas mentales desarrollados (Tarazona, 2012).

El desarrollo del constructivismo en la educacién se desvincula del conductismo,
siendo subjetivo y abierto a comparacion de la naturaleza objetiva de este (Mergel, 1998).
Para el DI, se ocupan estrategias mas facilitadoras que prescriptivas, en donde los
contenidos y la direccion las determine el alumno, y los métodos de evaluacion se
encaminen a los procesos, como resumenes, productos terminados y autoevaluaciones.
(Comunidades Digitales Para el Aprendizaje en Educacion Superior [CODAES], 2015).

Teoria conectivista. Esta teoria se desarrollé6 a principios del siglo XXI por su
fundador George Siemens, surgiendo del impacto de la tecnologia dentro de este milenio.
Contraponiéndose de la perspectiva constructivista de la creacion de significados
constantes por el interés del individuo, el conectivismo propone que el aprendizaje también
se obtiene por una red de conexiones de informacion y de usuarios, la cual puede ser
almacenada fuera del individuo por medio de la tecnologia. (CODAES, 2015).

Para el conectivismo, la educacion cambia constantemente, siendo colaborativa
mas que individualista, y el aprendizaje se deriva de conectar distintas fuentes informacion
que sean de utilidad, las cuales se denominan nodos de informacion especializada

(Guerrero et al., 2009).
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2.3.1.3 Teoria de la comunicacion.

En un sentido general, el desarrollo del DI fue el resultado del debate de diversos
autores con respecto a procesos que fortalecieran el cumplimiento del propdsito natural de
la educacion: la adquisicion de aprendizajes por parte de los estudiantes. Con base en lo
anterior, el proceso educativo no difiere en lo que constituye un proceso de comunicacion,
ya que ambos buscan la transmision efectiva de informacién generada por un emisor a una
audiencia especifica, bajo el uso de canales de comunicacion.

Por consiguiente, la Teoria de la Comunicacion (TC) es uno de los soportes mas
importantes en lo que a la educacion y el DI respectan. Como se menciona en Serrano et
al. (1986) “La Teoria de la Comunicacion estudia la capacidad que poseen algunos seres
vivos de relacionarse con otros seres vivos intercambiando informacion” (p. 18).

La comunicacién es un ejercicio inherente en todos los entornos sociales. Pese a
no desarrollarse en cada uno de la misma manera, se experimenta el proceso de
comunicacién de una u otra forma, siendo en ocasiones emisores 0 receptores de un
mensaje que se transmite a través de un medio y que tiene significado (Ladino, 2017).

El estudio de la comunicacion se remonta a los tiempos de Aristoteles, siendo el
primero en proponer un modelo de la comunicaciéon que tomaria gran relevancia en los
postulados posteriores. No es hasta principios del siglo XX, que su discusion adquirié mayor
importancia, desarrollandose teorias y modelos de la comunicacién (Ladino, 2017).

En la educacién, la comunicaciéon esta situada en un contexto especifico, y se
considera la condicion que posibilita a la existencia de la educacion. Olguin, (2016) explica
el proceso de comunicacion educativa de la siguiente manera: El emisor inicial del mensaje
es el docente, creandolo a través de un proceso mental de codificacion del contenido
educativo, y transmitiéndolo en un canal hacia el estudiante, inicialmente el receptor del

mensaje. Posteriormente, los alumnos utilizaran este canal, realizando un proceso de
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codificacion para emitir el mensaje de respuesta dirigido al docente, quien en este punto se
convierte en receptor. Este se encargara de realizar la decodificacion e interpretaciéon del
mensaje respuesta del alumno, y se desatara otro proceso de emisién. De este modo, se

cierra el circulo de la comunicacion.

2.3.2. Analisis de los modelos de disefo instruccional

Ante la busqueda de mejores métodos para la planeacion de una instruccion
adecuada, se llevaron a cabo propuestas que, bajo sus propios enfoques, determinaron los
componentes que se deben considerar en la construccion de experiencias educativas.

Los Modelos de Disefio Instruccional (MDI) son representaciones que ofrecen a los
educadores una guia sistematica constituida por una serie de etapas a seguir, facilitando el
cumplimiento de objetivos de aprendizaje y mejorando la calidad de la ensefianza (Jardines,
2011).

Como se expuso en el apartado 2.3.1., el Dl esta ligado a las teorias del aprendizaje,
haciendo uso de sus principios y lineamientos para el uso y creacion de recursos y
procedimientos en una intervencién educativa. De este modo, no es posible concebir un
MDI sin el respaldo de uno o varios enfoques de aprendizaje. De acuerdo con Polo, (2001):

La evolucion de estos es el resultado del debate, por parte de los investigadores, en

torno las fuentes tedricas que sustentan los DI, la evolucion y estudio de las posturas

sobre el aprendizaje, la evolucion la tecnologia instruccional, las discusiones sobre

la calidad de la educacion y el impacto de las Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion en la Educacion. (p. 2)

Con base en los fundamentos tedricos del DI, se distinguen cuatro generaciones de

Modelos de Disefio Instruccional jerarquizadas por década y teoria del aprendizaje.
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Primera generacion MDI (1960). Los primeros MDI surgen bajo el enfoque
conductista. Son lineales, sistematicos y prescriptivos, enfocados en objetivos observables
y medibles, donde se capacita al alumno a responder automaticamente (Benitez, 2010).

Segunda generacién de MDI (1970). Fue basada del DI de la primera generacion,
fundamentandose en la teoria de sistemas que, a diferencia de la generacién anterior,
buscd una mayor apertura a la participacion del estudiante (Polo, 2001).

Tercera generacion de MDI (1980). También denominados disefios instruccionales
cognitivos, ya que sus estrategias son de indagacion y descubrimiento. Los conocimientos
“deben ser de tipo conceptual, factual y procedimental, basados en la practica y en la
resolucion de problemas” (Tobon, 2007, p. 2).

Cuarta generacion de MDI (1990). Se sustentan de la teoria constructivista y la de
sistemas. Son modelos heuristicos, basados en que el instructor provea los materiales para
que el alumno construya su propio aprendizaje (Luzardo, 2004).

Si bien las generaciones anteriores se mencionan por muchos autores, Belloch
(2012) sugiere la integracion de una generacion a partir del conectivismo, al brindar la
perspectiva del aprendizaje de los tiempos actuales, surgida por el uso de las tecnologias.

A continuacion, se realizara una revision de los principales Modelos de Disefio

Instruccional clasificados de acuerdo con la teoria en la que se sustentan.

2.3.2.1 Modelos de enfoque conductista.

Modelo de Glaser (1966). Robert Glaser, influenciado en los postulados basicos
del conductismo, propone en 1966 uno de los primeros modelos de disefno instruccional de
cinco pasos, orientado especificamente al cambio de comportamientos a través de
operaciones especificas (como se cité en Suso y Fernandez, 2001).

Modelo de Dick y Carey (1978). El modelo propuesto por Walter Dick y Lou Carey

fue publicado en su libro Diserio Instruccional Sistematico en el afio de 1978, y propone una
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serie de diez pasos que se derivan de la idea de que existe una relacion predecible y fiable
entre un estimulo (materiales didacticos) y la respuesta que se produce en un alumno (el
aprendizaje de los materiales), por lo que el instructor debe determinar las competencias

que desea desarrollar, para seleccionar la estrategia que llevara a cabo (Belloch, 2012).

2.3.2.2 Modelos con enfoque en la teoria de sistemas.

Modelo de Gagné y Briggs (1974). Robert Gagné y Charles Briggs desarrollaron
uno de los primeros modelos de diseno instruccional que consta de catorce fases basadas
en la teoria de sistemas, sentando las bases para muchos tedricos en la creacidén de
modelos predecesores.

Modelo de Kaufman (1976). En su libro Planificaciéon de Sistemas Educativos:
ideas basicas concretas (1976), Roger Kaufman propone un modelo de seis pasos bajo la
percepciéon de la educacion como un proceso de administracion educacional, en el que el
éxito del aprendizaje depende de como lo lleva a cabo cada estudiante (Soraca, 2001).

Modelo de Procedimientos de Interservicios para el Desarrollo de Sistemas
Instruccionales (IPISD) (1975). Pese a que el nombre mas relacionado con este modelo
es Robert Branson (1975), surgié colaborativamente como un esfuerzo de los servicios
militares de Estados Unidos para desarrollar instrucciones efectivas. Consta de diversos

niveles complejos, describiéndose de forma precisa en cuatro volumenes (Jardines, 2011).

2.3.2.3 Modelos de enfoque cognitivista.

Modelo de Gerlach y Ely (1971). La propuesta de Vernon Gerlach y Donald Ely
consta de cinco fases con principios conductistas y cognitivistas dirigida a la modalidad
presencial. Inicialmente se necesita determinar los objetivos de aprendizaje, para poder

construir las estrategias que se pondran en practica y se evaluaran. (Jardines, 2011).
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Modelo de Kemp (1985). Es una propuesta interactiva realizada por Jerold Kemp
en su obra The Instructional Design Process (1985), la cual requiere planificacion, disefio,
desarrollo y evaluacion constante para un buen proceso didactico. Se centra especialmente
en el estudiante y engloba la evaluacion formativa y sumativa (Gongora et al., 2012).

Modelo ADDIE. Es uno de los modelos mas utilizados para la creacion de recursos
educativos y experiencias de aprendizaje. Sus origenes son remontados entre 1975y 1985
y, al igual que el modelo IPISD, es una respuesta de las fuerzas armadas de Estados
Unidos, constando de cinco pasos y un enfoque flexible en su aplicacion. Por esto ultimo,
ademas de constituir procedimientos cognitivistas, también consta de métodos

conductuales y constructivistas.

2.3.2.4 Modelos de enfoque constructivista.

Modelo SOI (1996). El profesor Richard E. Mayer, concibié al aprendizaje como el
resultado de una transformacion del conocimiento del alumno por medio de la experiencia,
creada a través de un proceso que nombré por sus siglas SOI, refiriendo a Seleccionar,
Organizar e Integrar nueva informacion para volverla significativa (Reigeluth, 2000).

Modelo de Jonassen (1999). Conocido en espafiol como método de Entornos de
Aprendizaje Constructivista (EAC), es un modelo de David H. Jonassen, que combina
entornos constructivistas con métodos cognitivos, constando de seis fases que buscan
crear un problema con muchas interpretaciones y material para resolverse, de modo que

los alumnos puedan solucionarlo colaborativamente (Reigeluth, 2000).

2.3.3. Modelo ASSURE

El modelo ASSURE fue propuesto por Robert Heinich, Michael Molenda, James
Russell y Sharon Smaldino en su libro Instructional Media and Technologies for Learning

en el ano 1996.
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Sus origenes tedricos se vinculan a los postulados conductistas, al retomar el
enfoque de Robert Gagné (1971) para asegurar el cumplimiento efectivo de los objetivos
de aprendizaje, asi como de los postulados constructivistas, al incorporar el analisis de las
necesidades de los estudiantes y promover la participacion activa de estos durante la
instruccién (Belloch, 2012; Benitez, 2010; Olivo y Lozano, 2017).

De igual forma, Hernandez et al. (2014) sugieren que, tras el interés por recurrir a
espacios tecnologicos, el modelo se relaciona con los postulados conectivistas de George
Siemens, en el que refiere a la capacidad de formar conocimientos a partir de las TIC.

En este sentido, el modelo ASSURE es ampliamente utilizado en contextos de
aprendizaje virtuales y a distancia, existiendo una gran cantidad de trabajos que retoman el
modelo para fundamentar su implementacion. No obstante, su creacion fue inicialmente
planeada para incorporarse a espacios educativos presenciales (Heinich et al., 1996), lo
cual posibilita en la misma medida su aplicacion en aulas fisicas que busquen mejorar el
aprendizaje por medio del uso de las TIC y que deseen reducir el papel pasivo del
estudiante, al permitirle participar en la manipulacion y obtencion de la informacion, en lugar
de recibirla unicamente (Martinez, 2009).

El autor Robert Gagné (2007) (como se cita en Olivo y Lozano, 2017), describe el
modelo de la siguiente forma:

El modelo ASSURE (Sistema de Disefo Instruccional ISD) es un proceso que fue

modificado para ser usado por los maestros en un salén de clases. El proceso ISD

es aquel donde los maestros y los capacitadores pueden no solo usar, sino disenar

y desarrollar el ambiente de aprendizaje mas apropiado para sus estudiantes. Este

proceso se puede utilizar para planear las lecciones, asi como para mejorar la

ensefianza y el aprendizaje.
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El modelo ASSURE, como se retoma del trabajo de Belloch (2012), representa en
cada sigla los seis procedimientos a realizar en la construccion y ejecucion de una
experiencia didactica:

A — Analisis de los estudiantes. El primer paso para conocer de qué manera llevar
a cabo una instruccion, es conocer qué necesidades de aprendizaje tienen los alumnos. El
analisis de los estudiantes debe considerar minuciosamente las caracteristicas individuales
de cada estudiante, para poder responder a sus requerimientos. Entre los principales
aspectos a considerar, estan las caracteristicas generales del estudiante, refiriéndose a sus
caracteristicas demograficas; las competencias de entrada, las cuales son los
conocimientos adquiridos previamente; los estilos de aprendizaje, como las inteligencias
multiples propuestas por Gardner (1983); y las caracteristicas del contexto; en las que se
enmarcan las que se ubican en el entorno, como lugar, ambiente social y familiar.

S — Establecimientos de objetivos de aprendizaje. En este paso se define la meta
instruccional ya que, al fijar lo que se quiere conseguir, se puede determinar con certeza lo
que se logré al finalizar la instruccion. De este modo, se debe realizar detalladamente lo
que el alumno como audiencia sera capaz de hacer como resultado del aprendizaje, asi
como el estimulo para que estos lo consigan, y el grado en el que se considera aceptable.

S - Selecciéon de métodos instruccionales. Una vez realizado el analisis del
estudiante y el establecimiento de objetivos, es posible seleccionar los métodos, medios y
materiales pertinentes para asegurar el éxito de la instruccion. Aqui se determinan los
equipos que se requeriran, asi como los programas, las actividades y recursos digitales que
formaran y complementaran la instruccion.

U - Uso de métodos instruccionales. En esta etapa, se da respuesta a las
necesidades de los estudiantes por medio de la aplicacién de las actividades disefadas y
recursos seleccionados. Para esto, es necesario revisar con anticipacion que cada material

requerido esté en total disposicion y funcionamiento. De igual modo, se hace una revision
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del ambiente de aprendizaje, para comprobar que no exista ningun agente que interrumpa
o dificulte la instruccién.

R — Requerimiento de la participacion de los estudiantes. Al orientarse al
constructivismo, el papel del estudiante en la instruccion es el principal a atender. Debido a
esto, es necesario incentivar la participacién activa de los estudiantes en todo momento de
la instruccion. En esta etapa se requiere poner en practica estrategias para mantener a los
estudiantes atentos en la realizacion de actividades practicas, por tanto, es necesario tener
en cuenta sus estilos de aprendizaje y mantener un acompafiamiento constante.

E — Evaluacién. En la ultima etapa del modelo ASSURE, se requiere reunir la
informacion posible con base en el nivel de aprendizaje de los alumnos, el rendimiento de
los métodos instruccionales, y el desempeno del instructor. La evaluacion debe hacerse
antes, durante y después de la experiencia didactica, ya que de esta forma se pueden
determinar los problemas existentes en la instruccidon, y realizar modificaciones para

volverlo mas efectivo.
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Capitulo 3. Diseiio Metodolégico

3.1 Tipo de investigacion

Tipo de investigacion: La presente investigacion se clasifica como aplicada,
basado en el planteamiento de Baena (2017), en la que expone que “la investigacion
aplicada, también llamada utilitaria, se plantea problemas concretos que requieren
soluciones inmediatas (...) destina sus esfuerzos a resolver las necesidades que se
plantean la sociedad y los hombres” (p. 18). A pesar de que en el desarrollo metodoldgico
no se lleve a cabo su implementacion, el propésito de disefar el curso responde a la
necesidad inmediata de mejorar competencias digitales en un contexto educativo particular,
mediante la creacidn de una solucion util que esta a disposicion para implementarse
posteriormente. A diferencia de la investigacion basica, el objetivo no es la formulacién o
mejora de teorias, sino la creacion de un producto que busca responder ante una
problematica especifica.

Nivel de la investigacion: El nivel en el que se desarrollara esta investigacion es
de caracter exploratorio - descriptivo. Salinas y Cardenas (2009) muestran que el propdsito
de los estudios exploratorios consta de captar una perspectiva general del problema,
cuando este ha sido poco estudiado, permitiendo exponer datos importantes para posibilitar
investigaciones posteriores. A su vez, plantean que el propdsito de los estudios descriptivos
es definir las propiedades importantes de personas, grupos o fendmenos que sean
sometidos a analisis, buscando responder a las preguntas “quién”, “donde”, “cuando”,
“cémo” y “por qué” del sujeto de estudio.

Puesto que el escenario objetivo al que se dirige el producto no consta de un analisis
o estudio que permita conocer a profundidad las caracteristicas educativas particulares que
requieren ser atendidas dentro de la problematica, es necesario examinar con mayor

detenimiento cada aspecto valioso que pueda ayudar a comprender el contexto para
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desarrollar el curso. Se busca que en este primer acercamiento se recaben y expongan los
datos suficientes para llevar a cabo el disefio del producto educativo en su totalidad, y
posteriormente se pueda realizar una investigacion enfocada exclusivamente en una
intervencion haciendo uso de este.

Diseno de la investigacion: La investigacion se realizara de forma correlacional,
también conocida como no experimental al constituirse Unicamente de la recopilacion y
analisis de datos que conforman la poblacion de interés, sin que estos sean modificados.
De acuerdo con Garcia y Garcia (2012) el cometido de una investigacion correlacional es
“hallar explicaciones mediante el estudio de relaciones entre variables en marcos naturales,
sin que exista la manipulacién de dichas variables”.

Asimismo, serd de caracter transversal, ya que se realizard con base en la
observacién de necesidades y competencias actuales, sin llevar a cabo mediciones en otro
momento. “Se consideran transversales los estudios en los que los datos de cada sujeto
representan esencialmente un momento del tiempo. Estos datos pueden corresponder a la
presencia, ausencia o diferentes grados de una caracteristica” (Argimon y Jiménez, 2019,
p. 27). Por otra parte, se determina generalmente como una investigacién cualitativa, ya
que en estudios en los que se lleva a cabo producto educativo se analizan las problematicas
de los sujetos investigados. Sin embargo, dentro de su caracter cualitativo, también se

integraran instrumentos mixtos detallados mas adelante.

3.2 Sujetos de estudio

Poblacién. El curso estara dirigido a los alumnos de 4° grado de la Escuela Primaria
Rural "Benito Juarez", con clave CCT 13DPR2164Y, ubicada en la comunidad de Santa
Cruz, municipio de Apan, Hidalgo. La institucion cuenta con un equipo docente compuesto
por cuatro profesores: tres mujeres y un hombre. El grupo de 4° grado esta integrado por

doce estudiantes, de los cuales cinco son mujeres y siete son hombres, con edades de
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entre los ocho y diez afos. No se han identificado caracteristicas particulares de
aprendizaje ni criterios de exclusién que deban considerarse para el desarrollo del producto

educativo.

3.3 Métodos, técnicas e instrumentos

Para llevar a cabo el andlisis de la poblacion, se ha decidido implementar
instrumentos y técnicas de enfoque mixto, con el objetivo de recolectar informacion
detallada sobre las caracteristicas especificas de cada alumno. De acuerdo con lo
plasmado en la obra Metodologia de la Investigacion, de Hernandez Sampieri et al. (2014)
“la meta de la investigaciéon mixta no es reemplazar a la investigacion cuantitativa ni a la
investigacion cualitativa, sino utilizar las fortalezas de ambos tipos de indagacion,
combinandolas y tratando de minimizar sus debilidades potenciales” (p. 532).

Este enfoque permite una visibn mas completa e integral debido a que, por una
parte, los datos cuantitativos ofrecen una visidon general y objetiva de las caracteristicas
analizadas, mientras que los métodos cualitativos, por otra parte, proporcionan una
comprension detallada y profunda de las competencias y necesidades individuales.

Entre los instrumentos cuantitativos que se implementaran, se aplicaran dos
encuestas con preguntas de respuestas cerradas, que recabaran la siguiente informacion:
a) Caracteristicas generales y de contexto, que incluirdn datos demogréficos individuales,
tales como edad, nivel socioeconémico, ambiente familiar y recursos tecnoldgicos
disponibles en sus hogares; y b) Necesidades de aprendizaje, donde se averiguaran
aspectos fisiolégicos como posibles discapacidades, factores motivacionales y estilos de
aprendizaje. Estos ultimos se basaran en la propuesta VAK (Visual, Auditivo y Kinestésico)
de Richard Bandler y John Grinder (1988).

La eleccién de las encuestas se determiné con base en la necesidad de recolectar

datos medibles para un analisis y comparacién mas preciso. No sélo facilitaran y
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optimizaran la comprension del entorno en el que se desarrollan los estudiantes, sino que
ademas expondran las similitudes y diferencias entre cada uno, para poder asegurar una
mayor atencién a estas caracteristicas mediante los recursos y materiales contenidos en el
producto educativo.

Por otra parte, en los métodos cualitativos, se pretende considerar la perspectiva de
la maestra de grupo, dado que actia como un agente clave que interactia y observa
cotidianamente el progreso de cada estudiante. Por ello, se llevara a cabo una entrevista
con la docente para obtener informacién mas detallada sobre los alumnos, lo cual permitira
profundizar en aspectos relevantes que puedan apoyar en el disefio del producto educativo.

Ademas, resulta fundamental establecer un acercamiento individual con cada
estudiante mediante la aplicacién de una prueba diagndstica, compuesta por una serie de
ejercicios. Esta evaluacion ayudara en la observacion detallada de las competencias
iniciales que poseen los alumnos, abarcando aspectos como la lectoescritura, la agudeza
visual, auditiva y de memoria, el nivel de manejo fisico de un ordenador, asi como las
competencias digitales relacionadas con la ofimatica.

La implementacion de estos dos ultimos instrumentos cualitativos permite una
interaccion mas abierta con los estudiantes, proporcionando resultados que en ocasiones
son dificiles de obtener con métodos cuantitativos. Por tanto, su aplicacién sera
fundamental en la exploracion de aspectos subjetivos y complejos que influyen en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Cada uno de los instrumentos realizados durante el

proyecto de investigacion se desglosaran detalladamente en el apartado anexos.

3.4 Modelo de diseiio instruccional

El proyecto se llevara a cabo bajo las etapas del modelo de disefio instruccional
ASSURE, propuesto por Robert Heinich, Michael Molenda, James Russell y Sharon

Smaldino (1996). Como se detallé en el apartado 2.3.3, cada letra del acrénimo representa
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una fase del proceso de disefio: a) Analisis de los estudiantes; b) Establecimiento de
objetivos; c) Seleccién de métodos, materiales y medios; d) Uso de métodos materiales y
medios; €) Requerimiento de la participacion de los estudiantes; y f) Evaluacion.

En esta investigacion se llevara a cabo unicamente el disefio y validacion del
producto educativo mediante la recoleccion previa de datos de los estudiantes. Por lo tanto,
el analisis de los estudiantes, el establecimiento de objetivos de aprendizaje, la seleccion
de métodos instruccionales y la evaluacién por expertos seran las uUnicas etapas que se

ejecutaran a lo largo de esta metodologia, componiéndose de la siguiente manera.

3.4.1. Etapa 1. Analisis de los estudiantes

El primer paso en el procedimiento sera la aplicacion de los instrumentos mixtos de
recoleccion de datos previamente descritos para el analisis de los estudiantes, en el que se
prestara especial atencion en recabar informacion util que revele tanto las habilidades como
las limitaciones de los estudiantes, lo que permitira construir un perfil detallado de su
situacion educativa. Esta fase se llevara a cabo con el mayor detenimiento posible,

asegurando que cada aspecto sea considerado para fundamentar el disefio del curso.

3.4.2 Etapa 2. Establecimiento de objetivos

Una vez que se haya completado la recoleccién de datos, se procedera al
establecimiento de objetivos de aprendizaje alineados a las necesidades educativas de los
estudiantes. De acuerdo con Otero-Ortega (2018) “El objetivo de aprendizaje es educativo
y tiene como propdsito encontrar resultados en los procesos de ensefianza — aprendizaje”
(p. 6). Ademas, se empleara la taxonomia de Bloom (1957) Como herramienta para
clasificar los objetivos en niveles de complejidad, para asegurar que se aborden tanto los

conocimientos fundamentales como las habilidades mas avanzadas relacionadas a la
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ofimatica. Esta etapa facilitara la alineacion del contenido del curso con las expectativas de

aprendizaje y el proceso educativo de los estudiantes.

3.4.3 Etapa 3. Selecciéon de métodos instruccionales.

Posteriormente, se llevara a cabo la seleccién y disefio de los materiales y recursos
que se utilizaran en el producto educativo. Se evaluaran diversas opciones que se ajusten
a los objetivos ya establecidos y a las necesidades especificas de los estudiantes.
Asimismo, se organizaran los contenidos de manera jerarquica para facilitar la adquisiciéon

de aprendizaje, asegurando que la educacién de los estudiantes sea de forma progresiva.

3.4.4 Etapa 4. Evaluacion por expertos.

Una vez concluido el curso Exploradores Digitales: Ofimatica para nifios, se
procedio a la evaluacion por expertos a cargo de la Dra. Susana Cordero Davila y el Dr.
Eduardo Rivera Arteaga, a los cuales se les brindé acceso total al curso y con base en la

rubrica ubicada en el apartado de Anexos, otorgaron sus criterios de valoracion.

3.5 Modalidad educativa

Debido a la escases de dispositivos méviles de los sujetos de estudio, y la falta de
conectividad 6ptima de la mayoria de la comunidad especificada, el curso sera dirigido a
realizarse en modalidad B-Learning. De acuerdo con Espino (2017) “Blended learning es el
aprendizaje que combina el e-learning (encuentros asincrénicos) con encuentros
presenciales (sincrénicos) tomando las ventajas de ambos tipos de aprendizajes. Este tipo
de educacién o capacitacion implica utilizar nuevos elementos de tecnologia vy
comunicacion y nuevos modelos pedagoégicos” (p.1). De este modo, el curso se integrara
en la plataforma Moodle, y se llevara a cabo de manera presencial dentro de la escuela

rural en el aula de cémputo, acompafiado de apoyo docente para realizar las actividades.
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Capitulo 4. Resultados

Con base en la metodologia, los objetivos de investigacién y los instrumentos
especificados dentro del apartado 3.4 Modelo de disefio instruccional, se desglosaran los

resultados a continuacion.
4.1 Resultados de etapa 1: Analisis del estudiante
4.1.1 Resultado del instrumento 1

Figura 1

Edad de los alumnos

Edad de los alumnos de 4to grado

O B N W h 1 & N © O

8 anos 9 anos 10 anos 11 afnos

B Edad

Nota. La encuesta concluy6 que 8 alumnos tienen nueve afos y 4 alumnos tienen ocho

anos. Esto es relevante para la creaciéon del material didactico de acuerdo con su edad.
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Figura 2

Internet en casa

¢ Tienes Internet en tu casa?

Hsi MNo

Figura 3

Aparatos tecnologicos en casa

Aparatos tecnologicos que tienen en casa
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En la Figura 2, el 100% de los alumnos contestaron que cuentan con internet en
casa. Sin embargo, en la Figura 3 se da a conocer que apenas una tercera parte (4
alumnos), tienen computadora en sus hogares. Con base en lo anterior, durante la
elaboracion del curso se determind que no se elaboraran tareas o actividades desde sus

hogares, ya que la mayoria de los alumnos no podrian realizarlas.
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Figura 4

Conocimiento previo del uso de la computadora
¢Has tomado un curso de computacion?

Hs HNo
Figura 5

Conocimiento de familiares en el uso de la computadora

¢Alguien de tu familia sabe usar una
computadora?

[ ] M No

En la Figura 4 se da a conocer que el total de alumnos no han tenido ningun
acercamiento educativo al uso de la computadora, evidenciando la falta de conocimientos
previos necesarios para la realizacion de este producto. Esta afirmacion, se refuerza al
considerar la Figura 5, donde apenas 4 de los alumnos (33%) tienen familiares en casa que
saben usar la computadora, y muestra que no seria posible realizar proyectos o actividades

para el hogar, debido a que los padres de familia no podrian auxiliarlos.
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4.1.2 Resultado del instrumento 2

Figura 6

Problemas visuales

¢Requieres usar lentes para ver?

8%

92%

W si M No

Nota. La encuesta determind que el 92% del grupo no tiene problemas visuales, mientras
que el 8% corresponde a una alumna que si tiene problemas para ver sin lentes. Esto

permite realizar el material didactico atendiendo las necesidades de los alumnos.

Figura 7

Problemas auditivos

¢ Tienes problemas para escuchar lo que la maestra
te esta diciendo?
14

12

10

Siempre Muchas veces Pocas veces Nunca

B :Tienes problemas para escuchar lo que la maestra te esté diciendo?

Nota. El 100% de los alumnos contestaron que no tienen problemas auditivos. Por tanto, se

incorporaran videos sin inconveniente en el material didactico de las unidades.
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Figura 8

Habilidades Motrices
Habilidades Motrices
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12
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Siempre Muchas veces Pocas veces Nunca

B ; Tienes dificultad para mover las manos al escribir o sostener el lapiz?

Nota. El 100% de los alumnos contestd que no tienen problemas motrices. Por tanto, las
actividades de las 5 unidades propuestas en la plataforma se realizaran de forma dinamica

e interactiva.
Figura 9

Estilos de Aprendizaje
Estilos de Aprendizaje (VAK)

. Visuales [0 Auditivos Kinestésicos

Nota. Durante el Instrumento 2, se realizaron seis preguntas dirigidas a esclarecer el estilo
de aprendizaje VAK de cada alumno. Al analizar los resultados, se mostréo que 5 de los
alumnos (42%) resultaron con predominancia visual, mientras que 4 de ellos (33%) fueron
kinestésicos. Por tanto, se determiné que los estilos empleados sean mayormente visuales-

kinestésicos, sin descuidar el estilo auditivo.
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Figura 10

Factores Motivacionales

Factores Motivacionales

B Motivacion por aprender

[ Motivacion por recompensa
Motivacién social

Motivacién por superarse a si mismo

Nota. Al igual que la seccion de estilos de aprendizaje, se presentdé un total de cuatro
preguntas para determinar la motivacién predominante de los estudiantes. Los resultados
muestran un 75% de alumnos con factor motivacional por aprender, mientras que el 17%
posee motivacion social, y apenas el 8% arrojé una motivacion por superarse a si mismo.
Esto permite considerar actividades dinamicas, trabajos en equipo y recursos atractivos

orientados a activar las motivaciones correspondientes de los estudiantiles.
4.1.3 Resultado del instrumento 3

En la entrevista realizada a la docente Angeles Nancy Olvera Lagos, se logré
corroborar informacion de los instrumentos 1 y 2 que se aplicaron al grupo de 4° grado.
Destacando que el 25% de los alumnos aprende con rapidez, y finaliza actividades antes
del tiempo previsto, el otro 25% mantiene un ritmo académico aceptable y el 50% restante
muestra rezago escolar, especialmente en lectura, escritura y calculo mental, posiblemente
como consecuencia del impacto de la pandemia.

También comentd que la convivencia entre alumnos es limitada. Aunque

ocasionalmente juegan de forma adecuada, frecuentemente se presentan conflictos,
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agresiones verbales y poco respeto por las pertenencias ajenas. Esto sugiere dificultades
en habilidades socioemocionales y necesidad de intervencion en valores y respeto.

La maestra mencioné que el entorno familiar tiene un impacto directo en el
comportamiento escolar. Muchos estudiantes son familiares entre si, lo que genera
conflictos externos que se trasladan al aula. Problemas familiares, disputas entre padres y
tensiones en el hogar afectan la interaccion y el rendimiento académico.

Por otra parte, la docente destaca que el estilo de aprendizaje en el aula es el
kinestésico pero combinado con visual y auditivo. Por ello, la docente ha tenido que adaptar
sus clases con actividades dinamicas, visuales y manipulativas. Emplea cuentos,
votaciones, materiales como fomi moldeable y actividades practicas para motivar y
mantener la atencion de los alumnos. También da a conocer que algunos alumnos usan los
celulares de sus padres, pero no cuentan con computadoras personales en casa, asi que
ella tampoco incorpora a su método de ensefianza el dejar tareas que conlleven el uso del

equipo de cémputo.

4.1.4 Resultado del instrumento 4

4.1.4.1 Seccion 1. Lecto-Escritura.

Lectura. Durante la lectura cronometrada del cuento "El bosque encantado”, se
observé que los alumnos presentan un nivel de lectura inferior al esperado para su grado
escolar. El promedio general de lectura fue de 75 a 80 palabras por minuto, cuando lo
adecuado para 4° grado es de 100 a 114 p/min. Esto indica una fluidez lectora deficiente,
lo que afecta directamente su desempefio en otras areas pedagdgicas. De este modo, los
recursos de lectura seran auxiliados por la docente, y se optara por integrar mayormente

videos explicativos dentro del curso.
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Comprension lectora: Tras la lectura, se solicitd a los estudiantes que explicaran
el contenido del texto leido, a lo cual, se observd que 7 de los 12 alumnos tuvieron
dificultades para expresar adecuadamente la secuencia de eventos y no lograron identificar
elementos clave como personajes, conflicto y solucion. Pese a que 5 de los estudiantes
lograron terminar la actividad de manera satisfactoria, se demostré que la mayoria del grupo
tiene deficiencia para la comprension de textos simples, lo cual refuerza el hecho de
priorizar recursos audiovisuales como videos o animaciones explicativas dentro del curso.

Escritura: Durante el dictado del mismo texto, los estudiantes mostraron lentitud en
la escritura y un bajo dominio de las reglas ortograficas. Se identificaron errores frecuentes
en el uso de mayusculas, signos de puntuacion y acentuacion. Esto evidencia la dificultad
en procesos basicos de escritura y un limitado conocimiento gramatical. Se buscara ajustar
el ritmo de las actividades de escritura del curso a sus necesidades, asi como atender

dificultades ortograficas por medio de procesadores de texto.

4.1.4.2. Seccion 2: Prueba de vision.

La mayoria de los estudiantes pudieron identificar correctamente letras e imagenes
en tamanos grandes (Arial 80 a 40). Sin embargo, a partir del tamafio Arial 20 y menores,
varios alumnos reportaron dificultad para distinguir los elementos proyectados,
especialmente aquellos ubicados en las filas traseras. Se determiné reubicar a algunos
estudiantes mas cerca del proyector y emplear tipografias claras de tamafio minimo Arial
20, e imagenes de dimensiones grandes en materiales visuales para garantizar una

correcta recepcion de la informacion.
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4.1.4.3. Seccion 3: Conocimientos digitales.

Durante la realizacion de los ejercicios de conocimientos digitales practicos, se pudo
corroborar la falta de competencias digitales basicas de los estudiantes y se determinaron
los temas prioritarios que seran abordados durante el curso.

Partes de la computadora. Durante este ejercicio, solo 4 de los alumnos fueron
capaces de nombrar monitor, teclado, ratén, bocinas y camara web correctamente, mientras
que los demas los nombraban de forma incorrecta o no los identificaban.

Encendido de la computadora. En este ejercicio, el 100% de los estudiantes no
fue capaz de encender una computadora de escritorio, al no saber el lugar en el que se
encontraban los botones correspondientes.

Ratéon y Teclado. La prueba realizada mostro la falta de conocimientos del uso
practico del ratdén y teclado. Pese a que el raton fue identificado por 4 de los estudiantes,
no podian de seleccionar programas, o dirigirse con facilidad a secciones indicadas. Por
otra parte, pese a que todos los alumnos indicaron la funcién del teclado, no pudieron
colocar simbolos, mayusculas y acentos de manera satisfactoria.

Programas de Ofimatica. Durante la realizacién de esta prueba, el 100% de
alumnos no pudo identificar el icono de los programas Word, Excel y Power Point. Ademas,
no supieron cual era su nombre y su funcionalidad.

Apagado de la computadora. Finalmente, en este ejercicio, solo 3 de los alumnos
fueron capaces de apagar la computadora correctamente, mientras que 4 la apagaron de

manera incorrecta, y 5 de ellos requirieron el apoyo docente para apagarla.

4.2 Resultados de etapa 2: Establecimiento de objetivos

De acuerdo con los instrumentos aplicados, se establecieron los objetivos del curso.
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Objetivo general:

Desarrollar habilidades de ofimatica a través del uso de herramientas digitales,

implementando estrategias de aprendizaje B-learning en un periodo de 8 meses.

Objetivos especificos:

El alumno debera conocer las partes que componen a una computadora, por medio
de clases interactivas y simuladores, de esta forma el estudiante podra identificar
de manera correcta el uso del ordenador.

El alumno tendra que utilizar los equipos periféricos correctamente tales como: el
teclado y el ratén de la computadora, luego de comprender su funcionamiento a
través de actividades practicas e interactivas.

El alumno serd capaz de aprender el funcionamiento de las herramientas de
ofimatica basica mediante actividades en las aplicaciones de Microsoft Office (Word,
PowerPoint y Excel), con al menos un 80% de uso correcto.

El alumno podra navegar de manera responsable y segura en paginas de internet a

través de practicas en los navegadores Brave y Kiddle.

4.3 Resultados de etapa 3: Seleccion de métodos medios y materiales

4.3.1. Estructura del curso

Titulo del curso
Exploradores Digitales: Ofimatica para nifios
UNIDAD 1. CONOCIENDO LA COMPUTADORA

Objetivo: Los estudiantes seran capaces de identificar las partes basicas de una

computadora, comprender su funcionamiento general y adquirir habilidades iniciales en el

uso del teclado y el ratén.
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Subtema 1: Partes de la computadora

Subtema 2: Enciende y apaga una computadora

Subtema 3: aprende a usar el ratén

Subtema 4: Aprende a usar el teclado

Evaluacion de la Unidad 1

UNIDAD 2. CREANDO TEXTOS CON WORD

Objetivo: Desarrollar habilidades basicas del manejo del procesador de textos
Word a través de la creacion y edicion de textos simples.

Subtema 1: Conociendo Word

Subtema 2: Aplicando formato a textos simples

Subtema 3: Insertar imagenes

Evaluacion de la Unidad 2

UNIDAD 3. PRESENTACIONES CON POWERPOINT

Objetivo: Desarrollar habilidades basicas del manejo del procesador de
presentaciones electrénicas Power Point, a través de la creacion y edicién de
presentaciones simples.

Subtema 1: Conociendo Power Point

Subtema 2: Aplicando formato a Presentaciones

Subtema 3: Creacién de Exposiciones

Evaluacion de la Unidad 3

UNIDAD 4: CALCULANDO CON EXCEL

Objetivo: Desarrollar habilidades basicas del manejo del procesador de datos
Excel, a través de la creacion de hojas de calculo, tablas y gréficas.

Subtema 1: Conociendo Excel

Subtema 2: Creacién de Tablas

Subtema 3: Calculo de Datos
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Subtema 4: Organizacién de datos

Evaluacion de la Unidad 4

UNIDAD 5. NAVEGANDO SEGURO EN INTERNET

Objetivo: Desarrollar habilidades basicas del manejo seguro y responsable de
internet, por medio de la navegacion, busqueda y descarga de archivos de internet.

Subtema 1: Conociendo Internet

Subtema 2: Hacer busquedas en Internet

Subtema 3: Seguridad digital

Evaluacion de la Unidad 5

4.3.2 Documentacion del curso

El curso esta alojado en la plataforma Moodle de la Maestria en Tecnologia
Informatica Educativa (MTIE). Se realizd una jerarquizacion de las unidades y subtemas
para que este posea facilidad de navegacion para el nivel de los estudiantes y se eviten las
confusiones. Ademas, se realizaron apartados de descripcidon del curso en general,
incluyendo los objetivos, los aprendizajes esperados y el programa a realizarse, y a su vez
se integraron estos apartados en cada una de las unidades individuales de aprendizaje, con
el objetivo de facilitarle al alumno que conozca el subtema y la clase que continuara mas
adelante.

Por otra parte, se incorporaron elementos mayormente visuales en los contenidos
didacticos, se disefiaron personajes para cada unidad brindandoles identidad para que los
alumnos asocien su aprendizaje de manera estimulante y se planearon actividades
kinestésicas para reforzar el aprendizaje del material utilizado durante cada clase. Estos
fueron disefiados acordes a la edad de los participantes y las necesidades de aprendizaje
que se dieron a conocer en los resultados de los instrumentos de analisis de los alumnos.

A continuacién, se mostraran de forma ilustrativa las ventanas principales del curso.



Figura 11

fcono exterior del curso

Exploradores digitales: Ofimatic...
CT2025

Nota. La imagen del icono es de elaboracion propia.

Figura 12

Vista general del curso y bienvenida
iBIENVENIDOS!

jHola! Sean bienvenidos a este curso de exploradores digitales.

Los invito a participar en todas las actividades para que juntos
avancemos y aprendamos acerca de la ofimatica de una manera divertida.

Cada una de las unidades esta realizada con materiales didacticos que
fomentaran su creatividad.

Asi que jManos a la obra!

,i: Avisos b

Nota. Se integra un breve mensaje de bienvenida con los personajes de cada unidad.
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Figura 13

Detalles del curso

v DETALLES DEL CURSO

Objetivos del curso

Programa

Cronograma de Actividades de...

Evaluaciones del curso

Contacto de la docente

Glosario de Computacion

Bibliografia del curso
Nota. En el apartado de Detalles del curso los alumnos tienen la posibilidad de encontrar
aspectos relevantes para su desarrollo a lo largo de las unidades.

Figura 14

Portada principal de la Unidad 1

Exploradores digitales / UNIDAD 1. CONOCIENDO LA COMPUTADORA

UNIDAD 1. CONOCIENDO LA COMPUTADORA

"Hola, me llamo Beto, y junto a mi aprenderas todo lo que necesitas para usar los
componentes bésicos de tu computadora. jTe deseo mucha suerte, explorador digital!"

@ Descripcion de la Unidad 1

Nota. Vista general de la portada de la Unidad 1. Se muestra al personaje Beto, quien

dirigira a los alumnos durante la unidad.



Figura 15

Estructura del contenido de Unidad 1

PROGRAMA

UNIDAD 1. €
Conociendo la computadora

Subtema 1. Partes de la computadora.
Clase 1. ¢Qué es una computadora?
Clase 2. Hardware y Software.
Subtema 2. Enciende y apaga una

computadora.

Clase 3. ¢Como encender y apagar una
computadora?

Subtema 3. Aprende a usar el raton.
Clase 4. ¢Para qué sirve el ratéon?
Clase 5. Creando dibujos con Paint.

Subtema 4. Aprende a usar el teclado.
Clase 6. ¢CoOmo se usa el teclado?
Clase 7. Borrar, espacio, mayusculas y signos.

Evaluacion Unidad 1
S Clase 8. evaluacion Unidad 1.

<

Figura 16

Clase 1 ;/Qué es una computadora?

Descripcion general de la clase

Clase 1. ;Qué es una computadora?

> LQUE ES
UNA COMPUTADOR 4

OBJETIVO: Identificar la funcién de una computadora, conociendo visualmente las partes principales del equipo de
cémputo.

@ Contenido de la Clase

Evidencia. Clase 1. Subir Capturas i3
Apertura: lunes, 15 de junio de 2026, 00:00 Cierre: sébado, 20 de junio de 2026, 20:50

Subir dos capturas de pantalla de ambos memoramas resueltos en el apartado de abajo dando click en "subir archivo”.
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Nota. Se muestra la estructura de la Clase 1 como ejemplo visual de los apartados que

contienen las clases del curso.



Figura 17

Portada principal de la Unidad 2

Exploradores digitales / UNIDAD 2. CREANDO TEXTOS CON WORD

UNIDAD 2. CREANDO TEXTOS CON WORD

CREANDO
TEXTOS CON WORD /

iManos a la obra!"

&

"Mi nombre es Cami, y soy la mas creativa para escribir diferentes textos en el programa
Word. Seré la encargada de ensefiarte a utilizar este programa de forma divertida.

@ Descripcion de la Unidad 2

Nota. Vista general de la portada de la Unidad 2. Cami es el personaje principal de la
Figura 18

Unidad, quien ayudara a los estudiantes a conocer el programa Word.

Estructura del contenido de la Unidad 2

PROGRAMA

UNIDAD 2. ®
Creando textos con Word

Subtema 1. Conociendo Word.
Clase 9. ¢Qué es Word?
Subtema 2. Aplicando formato a textos.

Clase 10. Tipografia, tamaro de letra y
color de letra.

Clase 11. Negritas, cursiva y subrayado.

Clase 12. Alineacion de parrafo.

Subtema 3. Insertar Imagenes.
Clase 13. ¢Coémo insertar una imagen?

Clase 14. Insertar imagen propia.

Evaluacioén Unidad 2

Clase 15. evaluacion unidad 2.
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Figura 19

Clase 9 ;Qué es Word?

Descripcion general de la clase
Clase 9. ;Qué es Word?

OBJETIVO: Identificar el fcono de Word, sus funciones basicas y abrir un nuevo documento.

@ Contenido de la Clase

Evidencia. Clase 9 P
Abrié: lunes, 16 de junio de 2025, 00:00 Cierre: miércoles, 23 de julio de 2025, 00:00

Nota. Se muestra la clase 9, como referencia al contenido de las clases de la Unidad 2.
Figura 20

Portada principal de la Unidad 3

Exploradores digitales / UNIDAD 3. PRESENTACIONES CON POWERPOINT

UNIDAD 3. PRESENTACIONES CON POWERPOINT

"jQué emocion de verte! Soy Lalo, y me conocen por ser el mejor exponiendo en clase, y
muchas veces, por ser el mas platicador. Veras lo sencillo que sera aprender a utilizar
PowerPoint junto a mi, para poder hacer las mejores presentaciones. jHora de trabajar!”

@ Descripcion de la Unidad 3

Nota. Vista general de la portada de la Unidad 3. El personaje Lalo, es el encargado de

acompanar a los alumnos en la realizacion de actividades de la unidad.
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Figura 21

Estructura de la Unidad 3

UNIDAD 3.
Presentaciones con PowerPoint

Subtema 1. Conociendo PowerPoint.

Clase 16. ¢Qué es PowerPoint?

Subtema 2. Aplicando formato a presentaciones.
Clase 17. Diapositivas y cuadros de texto.

Clase 18. Insertar iméagenes y disefos
predeterminados.

Clase 19. Animaciones, transiciones y
visualizacioén de presentaciones.
Subtema 3. Creacién de exposiciones.
Clase 20. Creacion de exposicion individual.
Clase 21. Finalizacion de exposiciones.

Evaluaciéon Unidad 3
Clase 22. Evaluacion Unidad 3.

Figura 22

Clase 16 ;Qué es PowerPoint?

Descripcion general de la clase

PowerPoint
Interfaz

Clase 16. ;Qué es PowerPoint?

Objetivo: Introducir 2l alumnc en la herramienta PowerPoint identificande su icone, explicando sus funciones basicas
y creando una nueva prasantacion sancilla.

Actividad 1: |dentifica 2l icono de PowerPoint en &l escritorio y haz doble clic parz abrirlo. Después abre unz nueva
presentacion.

Actividad 2: Por medic dz las indicacionss ubicadas en I3 plataforma Moodle, crea una dizpositivas. Escribe el tema
de la clase "PowerPoint’, y su nombre.

Nota. Se muestra un ejemplo de la estructuracion de todas las clases de la Unidad 3.
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Figura 23

Portada principal de la Unidad 4
Exploradores digitales / UNIDAD 4. CALCULANDO CON EXCEL

UNIDAD 4. CALCULANDO CON EXCEL

. 4
! il CALCULANDO =

© (CON EXCEL

"Saludos, explorador digital. Me llamo Mateo, y mis amigos dicen el genio de las
matematicas. Con mi ayuda, aprenderas de forma sencilla a usar el programa Excel para
ser el mejor de tu clase. jA calcular se ha dicho!"

[% Descripcion de la Unidad 4

Nota: Vista general de la portada de la Unidad 4, se muestra a Mateo, el personaje
encargo de ayudar a los estudiantes en el aprendizaje del uso de Excel.

Figura 24

Estructura de la Unidad 4.

| AR S W .,
il PROGRAMA IR

J .
([ UNIDAD 4. & @
Calculando con Excel

Subtema 1. Conociendo Excel.
Clase 23. ¢Qué es Excel?

Subtema 2. Creacion de tablas.
Clase 24. Creando tablas con el juego “basta”.

Subtema 3. Cdlculo de datos.
Clase 25. Suma de datos con Excel.
Clase 26. Resta de datos con Excel.

Subtema 4. Organizacion de datos.

Clase 27. Organizando datos con el juego
“Chismoégrafo”.

Clase 28. Creacion de grdficas.

Evaluacién Unidad 4
Clase 29. Evaluacién Unidad 4.

K
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Figura 25

Clase 23 ;Qué es Excel?

Descripcion general de la clase

Clase 23. ;Qué es Excel?

Objetivo: Introducir al alumno en |3 funcidon de Excel y su estructura (celdas,
columnas, filas).

Actividad 1: Ubica el icono de Excel y haz doble click en £l. Posteriormente, abre una nueva hoja de c3lculo.

Actividad 2: De acusrdo a |as instrucciones proporcionadas en Moodle, selecciona las celdas que el docente te
indicara bajo coordenadas (E]. Fila 10, columna “B”), escribiras |a palabra asignada y le daras un color especifico.

Nota. Se visualiza la clase 23 como ejemplo del contenido de las clases de la unidad.

Figura 26

Portada principal de la Unidad 5

Exploradores digitales / UNIDAD 5. NAVEGANDO SEGURO EN INTERNET

UNIDAD 5. NAVEGANDO SEGURO EN INTERNET

f*a"@@

NAVEGANDO SEGURO
B, EN INTERNET

7| = bt 3
mw.’

"jQué bueno encontrarte por aqui! Mi nombre es Ana, y me encanta imaginar historias
en las que defiendo al mundo de villanos malignos en Internet. Acompafiame a imaginar
juntos grandiosas historias, y aprende conmigo las formas de navegar seguro en la web."”

@ Descripcion de la Unidad 5.

Nota. Vista general de la portada de la Unidad 5. Ana es el personaje principal de la

unidad que orienta a los alumnos en el uso correcto de Internet.
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Figura 27

Estructura de la Unidad 5

UNIDAD 5.
Navegando seguro en internet

Subtema 1. Conociendo Internet.
Clase 30. ¢Qué es Internet?
Subtema 2. Hacer basquedas en Internet.

Clase 31. Conociendo el navegador.
Clase 32. Basquedas seguras en Kiddle.
Subtema 3. Seguridad Digital.

Clase 33. Virus y antivirus de
computadora.

Evaluacion

Clase 34. Evaluacion Unidad 5.

Evaluacion Final del Curso
Clase 35. Evaluacioén final de conocimientos.

Figura 28

Clase 30 ¢ Qué es Internet?

Descripcion general de la clase

Clase 30: ;Qué es Internet?

Objetivo: Explicar al alumno la funcién de Internet como herramienta educativa.

Actividad 1: Entra a la Moodle y contesta el cuestionario acerca de internet.

Actividad 2: Ingresa al programa "Paint” y, por medio de |la proyeccion de una imagen en el pizarrén, dibuja una
representacion de una computadora conectada a internet.

Nota. La clase 30, muestra el formato de clases de la unidad 5.
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Figura 29

Evaluacién final del curso

Exploradores digitales / EVALUACION FINAL DEL CURSO / Evaluacion final de conocimientos / Vista previa

Evaluacion final de conocimientos

Examen Configuracion Preguntas Resultados Banco de preguntas Mas v

Nota. En la evaluacién final del curso se integraron 25 preguntas de opcion multiple que

corresponden a todo lo aprendido en las 5 unidades.
4.4. Resultados de etapa 4: Evaluacion por expertos

En este apartado, se describiran los resultados de la evaluacioén realizada por
expertos en el area para la validacién de conocimientos del curso. Se realizara la
descripcion breve de cada uno de los apartados que considera la lista de cotejo, mientras

que el instrumento completo se podra visualizar en anexos (Véase Anexo C).
4.4.1. Identificacioén del curso

En este apartado los expertos concluyeron que se cumpli6 con todos los
lineamientos, ya que el curso cumplié con la bienvenida, la presentacion, generalidades y
contacto del docente, programa, objetivo, cronograma de actividades, criterios de evaluacion,

bibliografia, foros y apartados de avisos.
4.4.2. Estructura

En cuanto a la estructura, se calificaron las unidades de manera satisfactoria,
cumpliendo con todos los apartados correspondientes. Se destacd su claridad para
presentar recursos, su facilidad para comprender la dinamica de las actividades, su cualidad

auto explicativa y la presentacion de recursos y evaluaciones de autoria propia.
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4.4.3. Diseno

En este apartado, los expertos determinaron que el curso posee cada uno de los
criterios de disefio calificados, al contener material estético, funcional y didactico, que cuida

el tamano de letra y de imagenes.

4.4.4. Vocabulario

Los expertos calificaron de forma satisfactoria el apartado, no obstante,
mencionaron que hubo algunos errores ortograficos e hicieron la observacién de cambiar
palabras por otras que fueran de acuerdo con el lenguaje del alumnado. Posteriormente se

corrigieron los detalles mencionados.

4.4.5. Recursos

Durante este criterio, se establecié que todos los recursos contenidos en el curso
cumplen con los objetivos planteados, ya que se crearon videos, PDF, actividades
interactivas, presentaciones, imagenes ilustrativas, infografias, exdmenes. Sin embargo, se

hizo la observacion de integrar audios para complementar mas el curso.

4.4.6. Actividades

Los expertos concluyeron que las actividades fueron coherentes e ilustrativas con
respecto a los objetivos planteados en cada unidad, recibiendo el total de los puntos.

Finalmente, brindaron una retroalimentacion para mejorar el curso en cuestion de
los errores gramaticales, sugerencias para la uniformidad de las imagenes y la verificacion
de un recurso interactivo. De acuerdo con lo calificado, se procedioé a mejorar los pequefios
detalles y a concluir de manera satisfactoria el curso. Siendo éste una manera efectiva de

integrar las nuevas tecnologias al aula infantil.
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Capitulo 5. Conclusiones

El presente proyecto de tesis constituyd un proceso estructurado y reflexivo, que
amplié la comprension sobre el disefio de propuestas educativas. Por medio del desarrollo
del curso, fue posible cumplir cada uno de los objetivos establecidos al inicio de este
estudio. Es por ello, que dentro del siguiente apartado, se expondran los principales
resultados obtenidos a partir del producto elaborado.

Dentro del primer objetivo especifico, orientado a identificar las necesidades de
aprendizaje y las competencias individuales de los estudiantes, se abordé la aplicacion de
instrumentos diagndsticos que permitieron la recoleccion de informacién pertinente sobre
el punto inicial del grupo. Se evidencié que los alumnos no contaban con internet, equipos
de computo, ni el uso de tecnologias, al no haber tenido cursos o acercamientos con la
ofiméatica de ningun tipo. Ademas, se aplico la encuesta VAK, que determiné estilos de
aprendizaje, empleados posteriormente para orientar el curso a ser una propuesta flexible
e inclusiva.

Posterior a los hallazgos diagnésticos, se procedidé al disefio de actividades vy
recursos, etapa que conformé el segundo objetivo especifico. Se requirid un analisis
constante de los principios del modelo de diseno instruccional ASSURE, y la revisién
cuidadosa de los requerimientos generales del grupo. De este modo, se desarrollaron
materiales variados, tales como recursos visuales, tutoriales, ejercicios practicos y
actividades grupales, contemplando los diferentes estilos de aprendizaje y su alineacion
con los objetivos didacticos.

Es importante sefalar que el alcance de este proyecto se centré especificamente
en el disefio y desarrollo del curso, sin llegar a la etapa de implementacion con los alumnos.
Sin embargo, las decisiones pedagodgicas a lo largo del proceso estuvieron siempre

orientadas hacia las caracteristicas contextuales descritas. Por tanto, la propuesta se
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construyd en una base sdlida para una futura aplicacion, y se permite sostener que, una
vez puesta en marcha, tendra el potencial para generar un impacto positivo en las
competencias digitales estudiantiles.

Para culminar el desarrollo del producto, se realizé una evaluaciéon mediante la
revision de expertos en disefio instruccional. Este proceso fue esencial para asegurar la
calidad de la propuesta. Las observaciones recibidas, sefialaron de manera constructiva
areas de mejora y puntos fuertes del curso, incorporando dicha retroalimentacion para
finalizar con un producto mas solido y mejor estructurado.

En conclusién, la realizacion de cada etapa de este estudio permiti6 cumplir
satisfactoriamente el objetivo general, y fue capaz de dar respuesta a las preguntas de
investigacion planteadas, aportando aprendizajes que trascienden los contenidos
trabajados. Por ende, este ejercicio demostré que es posible desarrollar propuestas
educativas de calidad cuando se parte de un diagndstico bien cimentado, un contenido
disefiado con claridad didactica, y una evaluacion que posee criterio profesional. Por tanto,
se reafirma que el empleo de la tecnologia con una intencién establecida, puede ser una
herramienta poderosa para mejorar los procesos educativos y responder a las necesidades

reales de un contexto de atencion prioritaria.
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Recomendaciones

A lo largo del desarrollo de este proyecto de tesis, detecté que el contexto en el que
se encuentra la institucién educativa que sirvio como referente para realizar este trabajo,
posee areas de mejora que podrian transformar la educacion del estudiantado.

De inicio, considero que la situacion de infraestructura afecta gran parte de la
preparacion académica que se puede desarrollar en la institucion, ya que no se cuenta con
recursos tecnoldgicos actualizados, tales como conexién a internet, computadoras con
mayor capacidad de procesamiento y almacenamiento, proyectores modernos e impresoras
suficientes para cada aula. Si se integraran estos cambios, se desarrollaria la ensefianza
con mayor facilidad, y se mejoraria de manera significativa la brecha digital que actualmente
afecta a la comunidad.

Por otra parte, una de las principales metas de este estudio, es aumentar el empleo
tecnoldgico y la capacitacion digital desde las primeras etapas educativas de nifios en
escenarios con escases tecnoldgica. De este modo, se recomienda ampliamente que se
promueva la integracion del curso, no sélo en el escenario al que fue destinado, sino que
ademas otras instituciones con situaciones similares a las de la escuela “Benito Juarez”
puedan implementar este proyecto, beneficiando las habilidades tecnolégicas de mas
alumnos y brindandoles oportunidades de crecimiento a lo largo de su educacion primaria.

Finalmente, se sugiere que otros docentes se motiven por integrar a su contexto las
tecnologias en el aula, mejorando la preparacion en estudiantes vulnerables, ya que la
unica forma de combatir la brecha digital, es contribuyendo como educadores en la

formacion de mas estudiantes que sean capaces de enfrentarse al mundo actual.
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Anexos

Anexo A. Instrumentos de recoleccion de datos

Métodos Cuantitativos

INSTRUMENTO 1. ENCUESTA GENERAL Y DE CONTEXTO
Fecha:
Nombre del alumno:
Soy: Nifio () Nifa ()

Objetivo: El propdsito de esta encuesta es conocerte mejor, saber como es tu hogar, con
quién vives y qué aparatos tecnoldgicos tienes en casa, esto nos ayudara a hacer
actividades que sean mas utiles para ti.

INSTRUCCIONES: Lee la pregunta con calma y marca con una X la respuesta que te

describa mejor. No hay respuestas buenas o malas.
Seccion 1. Datos Personales

1. ¢ Cuantos afios tienes?

() 8 afos

()9 afos

() 10 afos

()11 anos

2. ¢ Con quién vives?
Mama y Papa
So6lo Mama

()
()
() Sélo Papa
() Abuelos
()

Otros familiares
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3. ¢ Cuanto tiempo llevas estudiando en esta primaria?
() Desde primer grado
() Desde segundo grado
() Desde tercer grado

()

Acabo de ingresar este afo a esta primaria

4. ; Vives dentro de la comunidad?
() Si, vivo aqui.

() No, soy de una comunidad cercana.
Seccion 2. Recursos en el hogar

5. ¢ En tu casa hay luz eléctrica?
() Si, siempre hay luz
Casi siempre hay luz

Casi nunca hay luz

~ N~ N N

(
(
() Nunca hay luz

6. ¢ Tienes internet en tu casa?

()Si
()No

7. ¢ Qué tipo de internet tienes en casa?
Conexion a través del Médem
Datos de celular

No sé qué tipo de internet tengo en casa

~ o~ o~ o~

)
)
)
) No tengo internet

8. En caso de que el internet de tu casa no funcione o esté fallando. ¢ En qué otro lugar
puedes conectarte a internet?

() En la escuela

() En la casa de un familiar o amigo

() En un ciber café
()

En una red de internet abierta




102

() No tengo donde conectarme a internet
9. Marca con una X los aparatos tecnolégicos que tienes en casa. Puedes elegir mas de
una respuesta.
() Television
() Celular
() Computadora o Laptop
() Tablet
() Impresora
() Ninguno
Seccion 3. Competencias digitales

10. ¢ Con qué frecuencia utilizas una computadora?
() Todos los dias

() Algunas veces a la semana

() Casi nunca
()

Nunca

11. Si tu usas una computadora ¢, En qué lugar la utilizas mas?
() En la escuela

() Encasa

En la casa de un familiar o amigo
En un ciber café

No uso computadora

)
()
()
()

12. Si tu usas una computadora, jPara qué actividades la utilizas mas?
() Para hacer trabajos escolares

() Para Jugar

() Para ver videos

()

No uso computadora

13. ¢ Alguien en tu familia sabe usar una computadora?
()Si
() No
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14. ; Alguna vez has tomado clases de computacién?
()Si
()No

15. ¢ En qué lugar has tomado clases de computacion?
() Enla escuela

() En casa con mi familia

() En cursos particulares
()

No he tomado clases de computacion

INSTRUMENTO 2. NECESIDADES DE APRENDIZAJE
Fecha:
Nombre del alumno:
Soy: Nino () Nifa ()

OBJETIVO: Con esta encuesta queremos saber como aprendes mejor y si hay algo que
necesites especialmente, para que podamos hacer las clases mas divertidas y faciles
para ti.

INSTRUCCIONES: Lee la pregunta con calma y marca con una X la respuesta que te
describa mejor. No hay respuestas buenas o malas.

jTodas las respuestas nos ayudan a conocerte mejor!

Seccion 1. Necesidades fisiolégicas
1. ¢ Requieres usar lentes para ver?
()Si
()No

2. ¢ Tienes dificultades para leer lo que se escribe en el pizarrén?
() Siempre

() Muchas veces
() Pocas veces
()

Nunca
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3. Al leer una lectura en tu libro de texto, ¢ Te cuesta trabajo ver las letras?
() Siempre

() Muchas veces

() Pocas veces

() Nunca

4. Al mirar la pantalla de un televisor o celular por un tiempo largo, ¢ Has tenido problemas
de ojos irritados?

() Siempre

( ) Muchas veces

( ) Pocas veces
(

) Nunca

5. ¢ Tienes problemas para escuchar lo que tu maestra esta diciendo?
() Siempre

() Muchas veces
() Pocas veces
(

) Nunca

6. Cuando hablas, ¢Has tenido que repetir dos veces lo que dijiste para que los demas
te entiendan?

( ) Siempre

( ) Muchas veces

( ) Pocas veces
(

) Nunca

7. ¢ Tienes dificultad para mover las manos al escribir o sostener el lapiz?
( ) Siempre

( ) Muchas veces
( ) Pocas veces
(

) Nunca

8. ¢ Se te complica realizar recortes con tijeras?

() Siempre
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( ) Muchas veces
( ) Pocas veces

( ) Nunca

9. ¢ Te resulta dificil dibujar o colorear dentro de las lineas?
() Siempre
( ) Muchas veces
( ) Pocas veces
(
10. ¢ Te incomoda estar sentado durante mucho tiempo?
() Siempre
( ) Muchas veces
( ) Pocas veces
( ) Nunca
Seccion 2. Estilos de Aprendizaje (VAK)
11. ¢ Como aprendes mejor?
( ) Aprendo cuando veo imagenes, videos o dibujos.
( ) Aprendo cuando escucho la explicaciéon de la maestra en voz alta.

( ) Aprendo cuando hago cosas con mis manos 0 me muevo.

12. ;Qué es lo que mas te gusta hacer en casa?
() Ver television
() Escuchar musica

() Jugar con mis amigos en el patio.

13. Si tuvieras que aprender un tema muy dificil, ; Qué te ayudaria mas?
() Veria una imagen, un video o un dibujo sobre el tema.
() Escucharia la explicacion de la maestra atentamente.

() Realizaria una actividad sobre el tema en el pizarron o en el patio.

14. Cuando necesitas recordar algo, ¢ Como lo haces mejor?
() Viendo imagenes en mi mente.

() Repitiendo lo que escuché.
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() Haciendo movimientos o escribiéndolo.

15. Cuando estas en clase ¢ Qué es lo que mas te gusta hacer?
() Mirar imagenes, leer libros o escribir.
() Escuchar cuentos, hablar con mis compafieros o cantar canciones.

() Hacer experimentos, jugar o hacer recortes.

16. Cuando estas en clase ¢ Qué es lo que te distrae mas?
() Ver las cosas que pasan afuera, como los pajaritos en el patio.
() Escuchar los ruidos que hacen mis comparieros

( ) Moverme mucho, o sentir que necesito levantarme y hacer algo.
Seccion 3. Factores motivacionales

17. ¢ Por qué razon te gusta participar en una actividad escolar?

( ) Porque me gusta aprender cosas nuevas.

( ) Porque me gusta cuando la maestra me felicita por mi esfuerzo.
( ) Porque me gusta trabajar en equipo con mis amigos.
(

) Porque me gusta superar mis conocimientos dia a dia.

18. ¢ Qué es lo que haria divertidas las clases de computacion?
() Poder descubrir cosas nuevas y experimentar por mi mismo.
() Recibir premios al terminar una actividad.

() Trabajar en equipo con mis companeros.
()

Tener retos en los que pueda mejorar como estudiante.

19. Cuando tienes un reto dificil en la escuela, ¢Qué es lo que te ayuda a seguirlo
intentando?

() Pensar que estoy aprendiendo algo nuevo, aunque me cueste.

() Pensar que sacaré buenas calificaciones y mis papas estaran orgullosos.

() Pensar que si mis amigos lo lograron, quiero lograrlo como ellos.

() Pensar que si lo termino, seré capaz de superarme a mi mismo.

20. En las clases de computacion ,Como aprenderias mejor?

() Explorando la computadora por mi cuenta.
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() Siguiendo paso a paso las instrucciones de la maestra para que me salga bien.
() Aprendiendo con mis companeros y ayudandonos entre todos.

() Intentandolo varias veces hasta que me salga.

Métodos cualitativos

INSTRUMENTO 3. ENTREVISTA A MAESTRA DE GRUPO
Fecha: 2 de mayo de 2025
Nombre del entrevistado: Angela Nancy Olvera Lagos
Cargo: Maestra del grupo de 4° grado
Nombre de la institucion/dependencia: Escuela Primaria Rural “Benito Juarez” Clave
CCT. 13DPR2164Y

Entrevistador: Cruz Hernandez Angélica

Seccion 1: Contexto general de grupo

1. ¢ Como describiria el grupo en general con respecto a habilidades académicas?

2. ;, Como describiria la dinamica de interaccidn entre los estudiantes del grupo?

3. ¢ Cuales son las fortalezas y areas de oportunidad que observa en cuanto a la disciplina

en el aula?

4. ;De qué manera influyen los factores familiares y comunitarios en el desempeno de

los estudiantes?
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Seccion 2: Estilos y necesidades de aprendizaje
5. ¢ Qué estilos de aprendizaje ha observado en los estudiantes, y cual considera que es

el mas predominante y el menos comun?

6. ¢ Qué tipo de adaptaciones ha tenido que realizar en su ensefianza con respecto a los

estilos de aprendizaje que ha identificado en su grupo?

7. ¢ Cudles son las motivaciones que ha observado en los estudiantes para que realicen

satisfactoriamente una actividad en clase?

8. ¢ Cuales son los principales factores que afectan la atencion de los estudiantes en

clase?

9. ¢ Qué casos de estudiantes ha identificado que requieren un enfoque diferente al resto

del grupo para progresar en sus actividades escolares?

10. ¢ Qué casos conoce entre sus estudiantes con respecto a alguna discapacidad fisica

(visual, auditiva, motriz) o verbal (lenguaje y comunicacion)?
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Seccion 3. Recursos Tecnoloégicos
11. ;,Qué tipo de recursos tecnoldgicos tienen disponibles los estudiantes en la

institucion?

12. ¢ De qué manera emplea la tecnologia durante las clases grupales?

13. ¢Cual es el nivel de disponibilidad que los estudiantes tienen con respecto a los

recursos tecnoldgicos en sus hogares?

Seccion 4. Competencias Digitales.
14. ; Qué herramientas digitales ha identificado que los estudiantes utilizan mayormente,

tanto en la escuela como fuera de ella?

15. ¢ Como describiria el nivel de conocimiento de los estudiantes con respecto al uso de

las computadoras?

16. ¢En qué ocasiones ha utilizado los computadores escolares como recurso para el

aprendizaje de un tema escolar?
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17. ¢ Qué conocimientos digitales considera que serian mas utiles para los estudiantes

con respecto al uso de la computadora?

18. ¢ Qué tipo de contenidos y actividades digitales cree que generarian mas interés y

motivacion entre los estudiantes durante el curso de ofimatica?

INSTRUMENTO 4. DIAGNOSTICO DE COMPETENCIAS DE ENTRADA

OBJETIVO: Dentro de este instrumento, se llevara a cabo la observacion de cada
uno de los alumnos de forma separada, para medir las competencias de entrada y
reforzar el analisis de sus necesidades de aprendizaje. Se dividira en tres secciones: 1.

Lecto-Escritura; 2. Prueba de vision; 3. Competencias digitales.
Seccion 1. Lecto-Escritura

Lectura. De inicio, los estudiantes deberan realizar la lectura de una hoja que contiene
un pequefio cuento. Ellos deberan leerla cronometrada a 1 minuto, para posteriormente
realizar el conteo de palabras leidas por minuto, determinando su nivel de lectura. El nivel

de un estudiante de 4° grado es de 100 a 114 p/min.

Comprension lectora. De la misma lectura, ellos deben exponer lo que entendieron,

mostrando la comprension que poseen, y la capacidad de exponer sus conocimientos.

Escritura. Finalmente, se les dictara esta lectura cronometrada a 5 minutos, para evaluar
la velocidad con la que pueden realizar un dictado, ademas de su dominio de ortografia.

Lectura. El bosque encantado
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Habia una vez, un bosque bellisimo, con muchos arboles y flores que alegraban
la vista a todos los nifios que jugaban alli. Todo era paz y tranquilidad. Hasta que un dia
la tierra empezaba a temblar y en el bosque aparecioé un brujo muy malvado. No queria
que nadie fuera feliz.

Por esto, cuando escucho la risa de los nifios y el canto de los pajaros, se
enfurecié de tal manera que rapidamente, tocé con su varita magica al arbol, y este
empezo a dejar caer sus hojas y a perder su color verde pino. Lo mismo hizo con las
flores, el césped, los animales y los nifios.

Después de hacer su gran y terrible maldad, se fue riendo, y mientras lo hacia
repetia:

- iNadie tendra vida mientras yo vival!

Pasaron varios afos y nadie se atrevid a pisar ese oscuro y espantoso lugar,
hasta que una palomallegé volando y cantando alegremente, pero se asombré
muchisimo al ver ese bosque, que habia sido hermoso se habia convertido en un lugar
horrible.

- ¢, Qué pasod aqui?... Todos perdieron su color y movimiento... Esta muy tenebroso
iComo si fuera de noche!... Tengo que hacer algo para que este bosque vuelva a hacer
el de antes.

Y después de meditar un rato dijo:

- iYa sél!

La paloma se poso en la rama seca de un arbol, que como por arte de magia,
empezd a recobrar su color natural y a moverse muy lentamente. Después se apoyo en
el lomo del conejo y empezaron a levantarse sus suaves orejas y, poco a poco, pudo
notarse su brillante color gris claro.

Y asi fue como a todos los habitantes del bosque les fue devolviendo la vida. Los
chicos volvieron a jugar y a reir otra vez, ellos junto a los animalitos le dieron las gracias
a la paloma, pues, fue por ella que volvieron a la vida. La palomita, estaba muy feliz y se

fue cantando. ;Y vino el viento y se llevo al brujo y al cuento!

Seccion 2. Prueba de vision
INSTRUCCIONES: Se realizara una prueba con el uso de un proyector de la
institucion, en el que los alumnos deberan visualizar un texto e imagenes. En esta prueba,
disminuira gradualmente el tamafo de las letras y de las imagenes. Se utilizaran las

cuatro filas en las que se distribuyen las computadoras de la escuela, colocando
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inicialmente a los estudiantes en la ultima fila, para determinar si pueden observar lo
contenido en la proyeccién. En caso de perderse la vision de letras e imagenes, los
alumnos seran integrados a filas mas adelante, hasta que se pueda concluir el tipo de
letra que se debe usar para su aprendizaje, asi como la capacidad de los estudiantes de

observar palabras e imagenes desde cierta distancia.

Texto. La liebre y la tortuga

Una liebre se estaba burlando de la tortuga un dia por ser tan lenta. (Arial 80)
- ¢ Alguna vez has llegado a alguna parte andando tan lento?, pregunté con una risa
burlona. (Arial 70)
- Si, respondié la Tortuga, y llego antes de lo que piensas. Hacemos una carrera y lo
probamos? (Arial 50)
A la liebre le divirti6 la idea de correr una carrera con la tortuga, y asi, con todos los
animales del bosque de testigos, comenzd la carrera. (Arial 40)
La liebre ech6 a correr y pronto se perdié de vista, y para poner en ridiculo a la tortuga y
demostrar lo lenta que era, se tumbo en el campo para tomar una siesta hasta que la
tortuga la alcanzara. (Arial 20)
Mientras tanto, la tortuga siguié avanzando lenta, pero sin descanso y, después de un
tiempo, paso por el lugar donde dormia la liebre. Pero la Liebre siguié durmiendo muy
tranquilamente, y cuando por fin desperto, la tortuga estaba cerca de la meta. La liebre
corrio lo mas rapido que pudo, pero no pudo alcanzar a la tortuga a tiempo, que gandé la
carrera. (Arial 15)

Moraleja: no se debe uno burlar de los demas, ni presumir o ser vanidoso (Arial 12)

Test de imagenes

®Héa
Ade+ 0o
X J¥
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Seccion 3. Conocimientos digitales

Partes de la computadora. Para esta prueba, en primer lugar, se le pedira al
alumno en primer momento que escriba los nombres del hardware de la computadora a

través de la proyeccioén de la siguiente imagen en el pizarrén.
Partes de la computadora

Hepel

Encendido de la computadora. Como segundo ejercicio, el alumno debera

encender correctamente una de las computadoras de escritorio de la institucion.

Ratén y teclado. Posteriormente, se le preguntara para qué sirve el ratéon y sus
botones, al igual que del teclado y algunos comandos basicos del mismo (tecla del menu
de Windows, mayusculas, acentos, espacio, escribir simbolos superiores, cortar, copiar
y pegar).

Programas de Ofimatica. Con la computadora encendida, se les preguntara qué
programas de ofimatica conocen y se les pedira que determinen el Icono, el nombre y las
funciones principales de los programas Word, Excel, Power Point, y Paint.

Apagado de la computadora. El diagndstico concluira con los estudiantes

apagando la computadora correctamente.
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Anexo B. Lista de cotejo para evaluar el disefio de un curso en linea

La lista de cotejo que se presenta, tiene la finalidad de guiar en la evaluacion del
desarrollo de un Curso en Linea. Complete la informacion que se solicita.

|\ [olpalo e Rl e [TV E T [T Exploradores Digitales: Ofimatica para nifios
Nombre del estudiante: Angélica Cruz Hernandez

Fecha de evaluacion: 10 de mayo de 2026

Dimension Indicador Contiene No Observaciones y

contiene sugerencias del evaluador

Nombre del curso
Bienvenida

Presentacion, generalidades
y contacto del docente

Programa
Identificacion  Objetivo
del curso Cronograma de actividades

(en caso de que aplique)

Criterios de evaluacion
Bibliografia

Avisos (Foro o apartado de
avisos)

Otros elementos

Numero de unidades de
aprendizaje

Estructura con claridad y uni-
formidad las unidades de
aprendizaje

Objetivos o aprendizajes es-

Estructura  ,o1540s en cada unidad

Delimita dentro de cada uni-
dad los recursos

Delimita dentro de cada uni-
dad las actividades

Se comprende y es facil de
entender la dinamica de la
actividad con respecto a los
recursos proporcionados



Diseio

Vocabulario

Autoexplicativo

Recursos o materiales di-
dacticos de disefo pro-
pio

Contenido adecuado de
los recursos didacticos
Incluye actividades inter-
activas

Evaluaciones (diagndstica,
intermedias y/o final)

Calidad estética
Diseno didactico
Disefio funcional

Tamano de fuente legible

Disefio de imagen de cal-
idad

Redaccion (recursos y ac-
tividades), instrucciones vy
sugerencias claras vy pre-
cisas

Redaccion (recursos y ac-
tividades), instrucciones vy
sugerencias claras vy pre-
cisas

Estructuras gramaticales
claras

Errores de ortografia

Uso de lenguaje
técnico apropiado

Longitud de texto

115
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adecuado

Actualizados

Recursos
Coherentes con el tema
que se desarrolla
Recursos variados (video,
PDF, audios, presentac-
iones, entre otros)
Enlaces funcionando
Cantidad razonable de re-
cursos
Calidad de contenido
Calidad de diseino
Extension de recursos ra-
zonable
Actualizadas
Coherentes con los recur-
SOS que se proporcionan y
con el tema que se desa-

o rrolla
Actividades

Actividades variadas

Funcionamiento
adecuado
Calidad en el disefio

Apoye al desarrolla-
dor del curso en
linea con una retro-
alimentacion general

Nombre y firma del evaluador
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Anexo C. Resultados de la lista de cotejo evaluadas por expertos

La lista de cotejo que se presenta, tiene la finalidad de guiar en la evaluacion del
desarrollo de un Curso en Linea. Complete la informacion que se solicita.

LG ST TR S Exploradores Digitales: Ofimatica para nifios
Nombre del estudiante: Angeélica Cruz Hernandez

Fecha de evaluacion: 9 de mayo de 2026

Contiene

No Observaciones y

Identificacion
del curso

Estructura

| Nombre del | curso

Bienvenida

' Presentacion, generalidades
-y contacto del docente

| Programa
 Objetivo
' Cronograma de actividades

(en caso de que aplique)

' Criterios de evaluacion

' Bibliografia

' Avisos (Foro o apartado de
avisos)

- Otros elementos

Nimero de unidades de

~ aprendizaje ‘
Estructura con claridad y uni-

- formidad las unidades de
 aprendizaje

Objetivos o aprendlzajes es- |

perados en cada unidad

Delimita dentro de cada uni-
- dad los recursos [
' Delimita dentro de cada uni-
dad las actividades

Se comprende y es facil de
entender la dinamica de la
actividad con respecto a los

| recursos proporcionados

» E - ><:><

C -

contiene sugerencias del evaluador

Glosario

En la mayoria se dan
instrucciones claras y
precisas



Diseiio

Vocabulario

Autoexplicativo

Recursos o materiales di-

dacticos de disefio pro-
pio

Contenido adecuado de

los recursos didacticos
Incluye actividades inter-
activas

Evaluaciones (diagnéstica,

intermedias y/o final)

' Calidad estética

Diserio didactico

Disefio funcional

Tamario de fuente legible

Disefio de imagen de cal-
idad
Redaccion (recursos y ac-

tividades), instrucciones y
sugerencias claras y pre-

~ cisas _
Redaccién (recursos y ac-

tividades), instrucciones y
sugerencias claras y pre-
cisas

Estructuras gramaticales
claras

Errores de ortografia

Uso de lenguaje
técnico apropiado

Longitud de texto adec-
uado

Actualizados

Coherentes con eltema
que se desarrolla

P e R e s

"

4
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Reemplazar la palabra or-

denador por computadora.

La palabra video no va
acentuada (es comin acen-
tuarla en Espana).



Recursos

Actividades

Recursos yariados, (wdeo
PDF, audios, presentac:
iones, entre gtros)
Enlaces funcionando,

Cantidad razonable de re-
Cursos

Calidad de contenido
Calidad de diserio

Extension de recursos ra-

zonable
Actualizadas

Coherentes con los recur- |

S0S que se proporcionan y
con el tema que se desa-
rrolla

Actividades variadas

Funcionamiento
adecuado v
Calidad en el disefio

: Programa

Apoye al desarolla-
dor del gurso en
linga con yna retro-
alimentacion general

Moo |k s

X
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e Imagen Unidad 1: En el apartado “evaluacion” se recomienda colocar en
maytsculas la palabra Eveluacién después del punto: Clase 8. Evaluacion
Unidad 1.

¢ Imagen Unidad 2: En el apartado "evaluacion” se sugiere escribir en ma-
yuscula las palabras Evaluacion y Unidad: Clase 15. Evaluacion.

Retroalimentacion general

* Enlos diferentes apartados de la tarea "Evidencia”, se recomienda agregar una

breve descripcion de lo que el estudiante debe realizar. Aunque en algunas
clases si se incluye esta informacion, en la mayoria no esta presente, por lo
que es importante unificar este criterio para brindar mayor claridad.

Se sugiere que todos los enlaces externos se configuren para abrir en una ven-
tana nueva (por ejemplo, en la actividad del juego de emparejar), con la finali-
dad de mantener al estudiante dentro del entorno del curso y evitar que
pierda la pagina principal. « Es recomendable incluir imagenes en aquellos te-
mas o subtemas donde adin no se han integrado, con el propdsito de mantener
coherencia visual y uniformidad en todo el curso.

Se sugiere que, en todas las clases, dentro del apartado “Contenido de la clase”,
se incluya la seccion “Entrega”, donde se detallen de manera precisa las indi-
caciones de lo que el estudiante debera realizar y entregar. Esto permitira
mantener una estructura homogénea, ya que actualmente en algunos recursos
no se especifica.

Es importante que todos los temas, subtemas y clases conserven la misma es-
tructura. Por ejemplo, algunas incluyen una imagen al inicio y otras no, lo cual
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rompe con la uniformidad del curso.

Las actividades propuestas son pertinentes y acordes con la edad de los estu-
diantes, favoreciendo su proceso de aprendizaje.

El curso presenta una estructura clara, organizada y coherente, lo que facilita
la navegacion y comprension por parte de los estudiantes. Se observa una ade-
cuada secuencia de los contenidos, asi como una correspondencia pertinente
entre los temas, subtemas y actividades propuestas.

De manera general, los aspectos a mejorar son minimos y se centran principal-
mente en detalles de formato, redaccién, uniformidad y precision en algunos
apartados, los cuales pueden ser atendidos facilmente para fortalecer atin mas
la calidad del curso.

Se reconoce el esfuerzo, dedicacién y tiempo invertido en el diseno y desarro-
llo de los materiales, asi como la seleccion de recursos, los cuales resultan ade-
cuados para la edad y caracteristicas del publico objetivo. Asimismo, las activi-
dades planteadas son pertinentes y favorecen el proceso de aprendizaje.

El curso es viable y pertinente, ya que responde a necesidades formativas con-
cretas y esta bien alineado con los propésitos educativos. Ademas, promueve
el uso de herramientas digitales de manera adecuada y significativa.

Como areas de oportunidad, se recomienda cuidar la uniformidad en la estruc-
tura de todos los apartados, precisar instrucciones en algunas actividades, ve-
rificar enlaces y fortalecer pequenos aspectos de presentacion para lograr una
experiencia de aprendizaje aiin mas sélida.

* En general, se extiende una felicitacion por el trabajo realizado, ya que se
trata de un curso bien disenado, funcional y con gran potencial para impactar
positivamente en el aprendizaje de los estudiantes.

Evaluador:

Dra. Susana Cordero Davila



121

La lista de cotejo que se presenta, tiene la finalidad de guiar en la evaluacion del
desarrollo de un Curso en Linea. Complete la informacion que se solicita.

JETH T EE TR TR TR TR Exploradores Digitales: Ofimatica para nifios

Contiene

Nombre del estudiante: Angélica Cruz Hernandez
Fecha de evaluacion: 10 de mayo de 2026

No Observacionesy

Identificacion
del curso

Estructura

 Nombre del curso
Bienvenida
' Presentacion, generalidades

y contacto del docente

' Programa
 Objetivo

' Cronograma de actividades |

(en caso de que aplique)

' Criterios de evaluacién

' Bibliografia

' Avisos (Foro o apartado de
- avisos)

Otros elementos

Namero de unidades de
~aprendizaje |
Estructura con claridad y uni- |
- formidad las unidades de

aprendizaje

Obijetivos o aprendlzajes es- |

perados en cada unidad
' Delimita dentro de cada uni- |
~dad los recursos

Delimita dentro de cada uni-
_dad las actividades

Se comprende y es facil de
entender la dinamica de la
actividad con respecto a los

| recursos proporcionados

I T -

E o R -

contiene sugerencias del evaluador



Diseno

Vocabulario

Autoexplicativo

Recursos o materiales di-
dacticos de diseno pro-
pio

Contenido adecuado de
los recursos didacticos
Incluye actividades inter-
acfivas

Evaluaciones (diagndstica,
intermedias y/o final)

Calidad estética

Diserfio didactico

Diserio funcional

Tamario de fuente legible

Disefio de imagen de cal-

idad

Redaccién (recursos y ac-
tividades), instrucciones y
sugerencias claras y pre-

- cisas |
Redaccion (recursos y ac-

tividades), instrucciones y
sugerencias claras y pre-
cisas

Estructuras gramaticales
claras

Errores de ortografia

Uso de I‘enguaje
técnico apropiado

Longitud de texto adec- |

uado
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En general el disefio esta

muy bien cuidado, desde
la eleccion de colores, el
diseno de imagenes, la
estructura de los temas
y subtemas, es intuitivo

y de facil navegacion.



Recursos

Actividades

Actualizados

Coherentes con eltema

que se desarrolla

Recursos variados. (video,
PDF, audios, presentac-
ines. entre glros)

Enlaces funcionangde,

Cantidad razonable de re-
Cursos

Calidad de contenido

Calidad de disefio
Extension de recursos ra-

~ zonable

Actualizadas

Coherentes con los recur-
SOS que se proporcionan y
con el tema que se desa-
rrolla

Actividades variadas

Funcionamiento
adecuado

T R
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Tiene suficientes recur-
sos para cada unidad,
sin embargo creo que
hace falta agregar au-

dios. Son mas efectivos

los videos, pero los
alumnos también deben
de acostumbrarse a tra-
bajar con audios y desa-
rrollar la habilidad audi-
tiva y no solamente vi-
sual.

Hay una actividad en
Kahoopt de la primera
unidad donde el pin pro-
porcionado no abre la

actividad.
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Calidad en el disefio X

No se menciona la edad de los nifios a que va dirigido el curso, o a qué grado
Apeye al mesmlan va que de eso depende mi observacion, ya que algunas actividades
dor del curso en  me parecen que requieren un tiempo menor al establecido, y otras por el
linea con una retro- contrario, requieren mas tiempo, sin embargo esto depende de la edad de
. .. los alumnos y de su habilidad para leer y comprender también influird en su
alimentacion gem:"ra'habilidat.'l para escribir en el teclado o manipular el raton. Por ejemplo en la
actividad de Word donde tienen que copiar un texto, los alumnos de sexto
grado de primaria lo harian rapido en comparacién con alumnos de primero
o segundo grado. El curso me parece muy completo, el disefio hace que el
curso sea motivante, el acompafiamiento de cada personaje en cada unidad,
los colores, los materiales muy bien elaborados y elegidos. Solo algunas su-
gerencias que inclui en la tabla. Me gusté mucho la dinamica de las activida-
des, sobre todo la de Power Point, donde clase por clase van creando una
presentacion y complementandola mientras avanzan las clases.

Evaluador:

Dr. Eduardo Rivera Arteaga



