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RESUMEN

Estainvestigacion tiene el proposito de presentar una propuesta de un entorno virtual de
aprendizaje desde el modelo ADDIE para e desarrollo de competencias digitales en
docentes de las Universidad de las Américas sede Ecuador, a raiz de la demanda de
formacion pedagdgica y tecnoldgica para los docentes, en cuanto a disefio de la
instrucciéon en formato virtua y la gestion de plataformas tecnol6gicas como nuevos
escenarios parala conduccion y administracion de los procesos formativos. A tal efecto,
se redlizd una investigacion proyectiva con enfoque cuantitativo mediante técnicas
estadisticas de tendencia central, disefio de campo, multieventual, con desarrollo
transeccional contemporaneo. Para esto, se estudiaron tres variables: Competencias
digitales para la gestion de la modalidad de educacion virtual, Factores asociados con €l
desarrollo de competencias digitales y Disefio del Aulavirtual desde e modelo ADDIE.
Como instrumento de investigacion se aplicé una encuesta para la recoleccién de datos
mediante un cuestionario, creado con preguntas cerradas tipo escala y aplicado a una
muestra de 76 docentes de lainstitucion. Entre |os resultados obtenidos, se refleja que los
docentes tienen una ata motivacién para implementar sus asignaturas en modo virtual,
muestran un nivel de competencia variable en el uso de diferentes herramientas digitales,
pero se identifican desafios significativos en cuanto a la deficiencia en la capacitacion
sobre el uso de recursos digitales para la creacion de contenidos educativos. Se concluye
que, conscientes de la necesidad del desarrollo de competencias digitales, los docentes
requieren de un curso adaptado a sus necesidades con las herramientas digitales de
comunicacion y creacion con gjemplos practicos contextualizados.

Palabras clave: ADDIE, capacitacion, competencias digitales, contenidos digitales,
recursos educativos, virtual, TIC.
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ABSTRACT

This research aims to present a proposal for avirtual learning environment based on the
ADDIE model for the development of digital competenciesin teachers at the Universidad
de las Américas in Ecuador. This arises from the demand for pedagogical and
technological training for teachers, particularly in the design of virtual instruction and the
management of technological platforms as new scenarios for the conduct and
administration of educational processes. To this end, a projective investigation with a
guantitative approach was carried out using statistical techniques of central tendency,
field design, multievent, with contemporary transectional development. For this, three
variables were studied: Digital competencies for managing virtual education modalities,
Factors associated with the development of digital competencies, and Design of the
virtual classroom from the ADDIE model. A survey was used as a research instrument
for data collection through a questionnaire, created with closed scale-type questions and
applied to a sample of 76 teachers from the institution. Among the results obtained, it is
reflected that teachers have a high motivation to implement their subjectsin virtual mode,
show a variable level of competence in the use of different digital tools, but significant
challenges areidentified in terms of deficienciesin training on the use of digital resources
for creating educational content. In turn, aware of the need for sufficiency in digital
competencies, they require a course tailored to their needs with digital communication
and creation tools with practical contextualized examples.

Keywords: digital competencies, digital content, educational resources, training, ICT,
virtual.
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INTRODUCCION

La situacion problematica abordada en el estudio surge a raiz de la pandemia de
COVID-19, la cua obligd a las instituciones educativas a cambiar de la modalidad
presencial alavirtual. Estatransicion planted desafios significativos, especialmente en la
formacion pedagdgicay tecnologica de los docentes para el disefio de la instruccién en
formato virtual y la gestion de plataformas tecnolégicas. En un mundo cada vez mas
digitalizado, es fundamental que los docentes estén equipados con habilidades digitales
adecuadas para gestionar eficientemente la educacion virtual. Por lo tanto, la
investigacion se centra en la necesidad critica de mejorar las competencias digitales de
los docentes en la educacion superior, especificamente en laUniversidad de las Américas
en Quito mediante la propuesta de un entorno virtual de aprendizaje en Moodle. Esta
solucion es importante porgue aborda directamente la brecha en competencias digitales,
contribuyendo a la calidad de la educacion universitaria en Ecuador en el contexto post-
pandemia y la transiciéon a la educacion virtual. Al meorar estas competencias en los
docentes, la propuesta también beneficia a los estudiantes, quienes recibiran una
formacion de mayor calidad, y alainstitucion, que podra mantener su compromiso con
la educacion de alta calidad. El resumen descriptivo y organizativo de la presente

investigacion se detalla a continuacion:

Capitulo I: Planteamiento del problema, objetivos y justificacion. Este capitulo
introduce el problema de la brecha en competencias digitales de los docentes en la
Universidad de las Américas, Quito. Se aborda la importancia de estas competencias en
la gestion eficiente de la educacién virtual y cdmo esto afecta la calidad del aprendizaje.
Se establecen los objetivos de la investigacion, que incluyen el diagnéstico de las
competencias digitales actuales de los docentes y la propuesta de un entorno virtual de
aprendizaje para mejorar estas competencias. La justificacion se centra en la necesidad
de adaptar la educacion a las demandas digitales actuales y como esto puede mejorar €l
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Capitulo 11: Fundamentacion tedricay antecedentes de lainvestigacion. Se ofrece
una revision tedrica detallada sobre las competencias digitales, examinando diferentes

modelos y enfoques. Se analizan estudios previos rel acionados con laimplementacion de
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tecnologias digital es en la educacion, destacando larel evancia de |a alfabetizacion digital
en e contexto educativo moderno. También se examinan las politicas educativas y
tecnologicas que respaldan e desarrollo de competencias digitales en docentes,

proporcionando un marco tedrico solido paralainvestigacion.

Capitulo 111: Descripciéon del proceso metodolégico. Este capitulo describe la
metodol ogia de investigacion adoptada, incluyendo el disefio del estudio, la seleccion de
participantes, y las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos. Se detalla el enfoque
cuantitativo y cualitativo utilizado para analizar la situacion actual de las competencias
digitales de los docentes y cdmo esto informa la creacion del entorno virtual de
aprendizaje propuesto.

Capitulo 1V: Presentacion, andlisis e interpretacion de resultados. Este capitulo se
centra en la presentacion y andlisis de datos obtenidos a través de una encuesta aplicada
a 79 docentes de la Universidad de las Américas, quienes estan directamente vinculados
alaeducacién virtual. Esta encuesta se disefi6 para evaluar las competencias digitales de
los docentes, asi como su habilidad para emplear herramientas digitales en la educacion
virtual. Los resultados indicaron que un porcentaje significativo de los docentes se sentia
competente en el uso de estas plataformas, sugiriendo que estan desarrollando habilidades
digitales especificas en comunicacion, colaboracion y creacion de contenido digital. Se
interpretan estos resultados en el contexto de lanecesidad y eficaciade un entorno virtual
de aprendizaje basado en Moodle, destacando cdmo este entorno puede mejorar las

competencias digitales de los docentes.

Capitulo V: Presentacion de la propuesta, detalles de implementacion, y
conclusiones y recomendaciones. El Ultimo capitul o presenta la propuestafinal del curso
"Herramientas Digitales en Educacion Superior", que estara disponible en la plataforma
TichingLAB basada en Moodle, detallando su estructura, contenido, y los recursos
tecnol 6gicos utilizados. Se explica cdmo se implementara este entorno y se discuten los
potenciales beneficios y desafios de su aplicacion. El capitulo concluye con
recomendaciones para futuras investigaciones y aplicaciones préacticas basadas en los

hallazgos de la investigacion.
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CAPITULO | - PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Formulacién del problema.

Ante lacrisis mundia ocasionada por la pandemia COVID — 19, las instituciones
educativas en genera, y las universidades ecuatorianas en particular, se vieron obligadas
aformular nuevas estrategias y modalidades de estudio para continuar con el desarrollo
de sus procesos educativos. Estas estrategias se construyeron desde nuevos retos que antes
no se tomaban en cuenta en la modalidad educativa tradicional o presencial, tales como:
aceleracion e implementacion de nuevas tecnologias para la educaciéon a distancia,
capacitacion a los docentes en la implementacién y uso didactico de recursos digitales,
nuevas formas de desarrollar y evaluar las clases y como acompaiar las necesidades
emocionales de la comunidad académica (Sorioa et al., 2018, p. 246).

Ahora bien, durante e afio 2020, para enfrentar la emergencia sanitaria, las
ingtituciones educativas de educacion universitaria, como medida de seguridad,
suspendieron la modalidad de educacién presencial y adoptaron € formato de la
modalidad de educacion virtual. Para la mayoria de las instituciones, este cambio fue
brusco y tomo desprevenidos a la mayoria de los docentes, en cuanto a su preparacion
técnicay pedagdgica para asumir tan rapido €l reto de este cambio de modalidad. El uso
sobrevenido de lanueva modalidad, apoyada con énfasisen €l uso delas TIC, gener6 una
demanda de formacién académica de indole tecno - pedagdgica que debia ser atendida.
En efecto, seguin datos aportados por |a encuesta realizada en el 2020 por Unién Nacional
de Educadores de Ecuador, méas del 90% de los docentes encuestados manifestd que no
estaba preparado para la educacién en linea antes del inicio de la pandemiay segun el
estudio de Gualotufia (2020), €l 67% de los docentes encuestados manifestaron que se
sentian poco o nada capacitados en el uso de tecnologias de ensefianza para la educacion
en linea, ademas, € 75% también manifestaron que la falta de apoyo institucional para
esta nueva modalidad fue uno de los mayores desafios que enfrentaron. Ademas, segin
Herrera et a. (2020) “la mayoria de las capacitaciones en educacion digital recibidas en
la dltima década apenas han logrado desarrollar competencias digitales basicas,
predominando unavision instrumentalista’ (p. 2); es decir, se han enfocado en ensefiar €l

uso de herramientas digitales sin profundizar en el desarrollo de competencias digitales
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més ampliasy significativas.

En este orden de ideas, como consecuenciadel salto de laeducacion en modalidad
presencial alamodalidad de educacion virtual, se determiné la necesidad de desarrollar
entre los docentes las competencias digitales necesarias que motivaran, impulsaran y
sirvieran de recurso para la adaptacion pronta al modelo de educacién a distancia. Estas
necesidades de formacion no se limitaban Unicamente a crear capacitaciones en la
aplicacion de nuevas herramientas digitales para utilizar en la modalidad virtual, sino
también sobre e uso de las plataformas educativas de gestion e interaccion con los
estudiantes, conocidas técnicamente como Entorno Virtual de Aprendizae (EVA),
determinando un nuevo espacio desconocido para la administracion de los procesos
formativos en todas | as areas del saber humano.

En un sentido educativo estricto, es dificil de entender la participacién de los
docentes en la gestion académica de un EVA sin la debida preparacion para la
planificacion instruccional de estos ambientes. Por o tanto, desde un modelo de
educacion virtual, también es necesario adoptar y adaptar un modelo de disefio
instruccional que esté acorde con las necesidades de aprendizaje a distancia de los
estudiantes y que relina las caracteristicas relacionadas con educacion para adultos
(andragogia). Entre los tipos de modelo disefio instruccional conocidos estan: ADDIE,
ASSURE, SAM, Gagné, entre otros. En particular, € disefio tecno — pedagdgico que
guiara este trabajo de investigacion se basara en e modelo instruccional ADDIE ya que
se ha demostrado su efectividad para “mejorar la calidad de la educacion virtual de
adultos, a proporcionar un enfoque sistemético y estructurado parael disefio y desarrollo

de cursosen linea” (Garciay Fernandez, 2019, p. 4).

Como puede entenderse, el advenimiento de lapandemia COVID - 19 generdé una
situacion problemética de diversas aristas que afectdé a todos los miembros de las
comunidades educativas, alumnos, docentes, autoridades y padres o representantes, con
el paso de la modalidad presencia ala modalidad virtual. Entre las consecuencias mas
notorias de interés en esta investigacion, esta la necesidad de resolver las demandas de
formacion pedagdgica y tecnoldgica para los docentes, en cuanto a disefio de la
instrucciéon en formato virtua y la gestion de plataformas tecnol6gicas como nuevos

escenarios paralaconduccion y administracion delos procesos formativos. Naturalmente,
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de no atenderse las consecuencias derivadas de esta situacion, se traduciria en riesgos con
efectos negativos sobre la calidad de la formacion de los estudiantes y consecuente baja

calidad de los egresados de todos |os niveles del sistema educativo ecuatoriano.

Entonces, desde e centro de capacitacion virtual TICHINGLAB, capacitador
independiente autorizado por € Ministerio de Trabajo del Ecuador (Resolucién No.
MDT-CI-CAL-2021-0441), y dada la necesidad de entrenamiento actualizado en
tecnologia educativa para docentes de la Universidad de las Américas, el autor plantea
como posible solucion a la problematica descrita, e desarrollo de un proyecto que
contribuya a atender las necesidades de formacion basado en un diagnostico de las
necesidades de competencias digitales, con explicacion de los factores asociados al
desarrollo de estas competencias digitales, para generar el disefio de una propuesta de
configuracion de un entorno virtual de aprendizaje bajo € enfoque del modelo

instruccional ADDIE, en & proximo periodo académico 2023-02.

El alcance de esta propuesta se enfoca en proporcionar una solucion efectivaala
problematica de la falta de competencias digitales en los docentes de la Universidad de
las Américas en Quito, para adaptarse alamodalidad de educacion virtual y garantizar la
calidad de la formacion de los estudiantes. Se tomard una muestra intenciona de 79

docentes de entre los 1223 (tomado de UDLA en Cifras) docentes de la institucion. En

términos concretos, el acance de lapropuestaincluiralarealizacién de un diagnostico de
las necesidades de competencias digitales de |os docentes, la exploracion de los factores
asociados al desarrollo de estas competencias, y €l disefio de una propuesta de
configuracién de un entorno virtual de aprendizaje bajo € enfoque del modelo
instruccional ADDIE.

Por todo lo expuesto, en la formulacién de esta situacion problemética, el autor
desarrolla su estudio partiendo de lo que quiere conocer, expresando en las siguientes

preguntas interrogantes fundamental es de la investigacion:

1. ¢Como estaria disefiada un aula virtual de aprendizaje desde € modelo ADDIE
para € desarrollo de Competencias Digitales requeridas para la gestion de la
modalidad de educacion virtual, dirigida a docentes de la Universidad de las

Américas en Quito, durante el periodo académico 2023-02?
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2. ¢Cud eslasituacion actual de las Competencias Digitales para la gestion de la
modalidad de educacion virtual, requeridas por los Docentes de la Universidad de

las Américas, en Quito, durante el periodo académico 2023-02?

3. ¢Cud es la situacion actual de los factores que condicionan € desarrollo de
Competencias Digitales para la gestion de la modalidad de educacion virtual,
requeridas por |os Docentes de la Universidad de las Ameéricas, en Quito, durante
el periodo académico 2023-02?

4. ¢Cbmo estariaconfigurado un aulavirtual de aprendizaje en laplataformaMoodle
desde el Modelo ADDIE para el desarrollo de Competencias Digitales para la
gestion de la modalidad de educacién virtual, requeridas por los Docentes de la

Universidad de las Américas, en Quito, durante el periodo académico 2023-02?

1.2.0bjetivos de la I nvestigacion.

Objetivo General.

Disefiar un aula virtual de aprendizaje en la plataforma Moodle desde el modelo
ADDIE para €l desarrollo de competencias digitales requeridas para la gestion de la
modalidad de educacion virtual, dirigido a docentes de laUniversidad de las Américasen
Quito, durante el periodo académico 2023-02.

Obj etivos Especificos

e DIAGNOSTICAR las Competencias Digitales parala gestion de la modalidad de
educacion virtual, evidenciadas actualmente por los docentes de la Universidad
de las Américas, durante el periodo académico 2023-02.

e DESCRIBIR los factores asociados con € desarrollo de competencias digitales
parala gestion de la modalidad de educacion virtual, requeridas por 1os docentes

laUniversidad de las Américas durante el periodo académico 2023-02.

e ESTRUCTURAR €l disefio de un entorno virtual de aprendizaje en Moodle bajo
el modelo instruccional ADDIE para el desarrollo de competencias digitales
requeridas paragestionar lamodalidad laeducacion virtual, dirigidaalos docentes

delaUniversidad de las Américas, en e periodo académico 2023-02.
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1.3. Justificacion de la I nvestigacion.

Esta investigacion tiene una importante relevanciainstitucional ya que se realiza
para abordar la problemética de la falta de competencias digitales en los docentes de la
Universidad de las Américas en Quito, paraadaptarse ala modalidad de educacion virtual
y garantizar la calidad de la formacion de los estudiantes, en el contexto post pandemia
COVID-19. Los motivos que impulsan esta investigacion son la necesidad de
proporcionar una solucién efectiva a esta problematica, para mejorar la calidad de la
formacion y garantizar la continuidad de los procesos educativos capacitando a los
docentes en competencias digitales educativas. Por |o tanto, esto permitiraalainstitucion
mantener su compromiso con la educacion de alta calidad, incluso en un contexto de
incertidumbre y cambios acelerados. Ademés, podria beneficiar a varios actores. En
primer lugar, los docentes de la Universidad de las Ameéricas en Quito se beneficiaran a
desarrollar competencias digitales que les permitiran adaptarse a la modalidad de
educacion virtual y mejorar la calidad de su ensefianza. En segundo lugar, |los estudiantes
se beneficiaran a recibir una formacion de alta calidad, adaptada a la modalidad de
educacion virtual y basada en las mejores préacticas en tecnologia educativa. En tercer
lugar, lainstitucion se beneficiara al mantener su compromiso con la educacion de ata

calidad y adaptarse alas necesidades del contexto socia actual.

Larelevancia social de estainvestigacion radica en que busca mejorar la calidad
de la educacion universitaria en Ecuador, en € contexto post pandemia COVID-19y la
transiciéon ala educacion virtual. Al desarrollar competencias digitales en los docentes y
mejorar la calidad de laformacion, se contribuiraaformar profesiona es mas capacitados
y preparados para enfrentar 1os desafios del mundo actual. Por otra parte, €l valor tedrico
y practico de estainvestigaci on radica en gue se propone desarrollar una solucion efectiva
aunaproblematicareal y urgente, en el contexto delaeducacién universitariaen Ecuador.
Ademés, la propuesta se basa en e enfoque del modelo instruccional ADDIE, 1o que
puede tener implicaciones précticas significativas para € disefio y gestion de entornos
virtuales de aprendizgje en otras ingtituciones educativas. En cuanto a la relevancia
cientifica, la investigacion puede contribuir a la generacién de conocimiento y buenas
précticas en € uso de tecnologia educativa y disefio instrucciona en el contexto de la

educacion universitaria.
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L as competencias digitalesimplican el uso critico y seguro de las Tecnologias de
la Sociedad de la Informacion (TIC) para € trabajo, €l tiempo libre y la comunicacion.
Para Brisefio (2021), las mismas se apoyan en habilidades TIC bésicas. uso de la
computadora para recuperar, evaluar, almacenar, producir, presentar e intercambiar
informacion, asi como para comunicar y participar en redes de colaboracion a través de
Internet. El desarrollo de estas competencias en |os docentes ayuda a fortalecer su papel
de guia, tutor y facilitador del conocimiento en la modalidad de aprendizaje virtual.
Ademas, parael desarrollo del proceso de aprendizaje virtual, es necesario seleccionar un
modelo de disefio instruccional. Segun la especialista Arshavskiy (2018), €l disefio

instrucciona:

Es e proceso de analizar las necesidades y los objetivos de aprendizage y
desarrollar un sistema de entrega que satisfaga esas necesidades (...) implica el
desarrollo de materiales y actividades instructivamente eficientes y la evaluacion

del conocimiento de los aumnos. (p.29)

La seleccion del enfoque adecuado, segun las necesidades de aprendizaje y del
contexto educativo, influye de manera importante para obtener 10s mejores resultados.
Para esto, €l autor seleccion6é e modelo instruccional ADDIE (Andisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacion, Evaluacion), que esta influenciado por la Teoria del

aprendizaje cognitivo y la Teoriadel constructivismo.

El resultado del disefio, planificacion y creacién de recursos y objetos de
aprendizaje se debe colocar en un Entorno Virtual de Aprendizaje. Los EVA son un
instrumento en el desarrollo del didogo didéctico, mediado entre €l tutor y los estudiantes,
ya que es un espacio virtual que permite lainteraccion entre el tutor y los estudiantes, €l
intercambio de informacion, recursos y contenidos, y nos ofrece aternativas de

seguimiento y evaluacion del aprendizaje.

En resumen, este proyecto de investigacion ayudard a diagnosticar las
competencias digitales de los docentes, explicar los factores asociados a estas
competencias y a estructurar un entorno virtual de aprendizaje en la plataforma Moodle
bajo e enfoque ADDIE para el desarrollo de estas competencias digitales, dirigido a
docentes de Ecuador, en el periodo académico 2023-02.
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CAPITULO Il - FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de la | nvestigacion.

A continuacion, se presentan algunos antecedentes que han sido identificados
como puntos de referencia para la investigacion actual. Estos antecedentes proporcionan
apoyo bibliogréfico y metodol 6gico para abordar |0s diferentes aspectos rel acionados con

las competencias digitales de los profesores de educacién universitaria.

En primer lugar, se considera un estudio de investigacion local, titulado
"Competencias digitales en docentes y futuros profesionales de la Universidad Central
del Ecuador" (p. 76), publicado por Jaramillo et a. (2019), en la Revista Cétedra. El
objetivo principal de estainvestigacion fue realizar una aproximacion diagnéstica acerca
de las competencias digitales que poseen los futuros profesionales y docentes en el
gjercicio de su profesion. El estudio sellevo acabo enlaUniversidad Central del Ecuador
y se utilizé una muestra Optima de 1.799 estudiantes, quienes respondieron a un
cuestionario disefiado para evaluar su percepcion, aplicacion y vaoracion de las
competencias digitales. La metodologia empleada en este estudio fue de enfoque
cuantitativo, utilizando un disefio descriptivo y transversal. Se administro un cuestionario
a los estudiantes seleccionados, con € fin de evaluar sus competencias digitales.
Posteriormente, los resultados obtenidos fueron analizados estadisticamente para
determinar el nivel de competencia digital presente en los estudiantes. L os resultados del
estudio revelaron que la mayoria de los futuros profesionales poseen un nivel basico de
competencia digital. A partir de las conclusiones obtenidas, se sugiere la necesidad de
mejorar laformaciony capacitacion en competencias digital es tanto paralos docentes en
gjercicio como para los futuros profesionales. Este estudio contribuye a conocimiento
cientifico existente sobre las competencias digitales en el ambito delaeducacion superior,
resaltando laimportancia de abordar este tema con el fin de mejorar la calidad educativa

en dichainstitucion.

En segundo lugar, en un contexto internacional, una investigacion realizada en el
Instituto Tecnologico de Sonora, México, como parte de una tesis de maestria en

investigacion educativa, titulada " Experiencias expresadas por profesores universitarios
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sobre lacompetenciadigital docente: un estudio de caso”, fue llevada a cabo por Barreras
et a. (2019). El objetivo principal de este trabajo consistio en comprender |a percepcion
basada en experiencias y significados de los profesores universitarios en relacion con la
competencia digital docente. La metodologia utilizada para desarrollar este estudio
implicd la aplicacion de cuestionarios a los participantes, con e fin de recopilar
informacion cualitativa. L os resultados obtenidos fueron organizados tomando como base
las dimensiones propuestas por €l Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y
Formacion del Profesorado (2017), estableciendo asi un Marco comin para abordar la
competencia digital docente. Los resultados del estudio revelaron que los profesores
universitarios presentan distintos niveles de competencia digital y que existen barreras
que limitan su uso efectivo en el @mbito educativo. A partir delas conclusiones obtenidas,
se sugiere la necesidad de mejorar la formacion y capacitacion en competencia digital
docente, con € objetivo de mejorar su implementacion en el proceso de ensefianza. Este
trabajo adquiere relevancia en virtud de su contribucion a conocimiento cientifico en el
ambito de la competencia digital docente, al mismo tiempo que ofrece recomendaciones

préacticas paramejorar su implementacion en el ambito universitario.

En tercer lugar, se considera la investigacion titulada "La Competencia Digital
Docente, unarevision sistemética de los model os mas utilizados’, realizada por Jiménez
et al. (2021), en la Revista Interuniversitaria de Investigacion en Tecnologia Educativa,
una revista académica especiaizada en el campo de latecnologia educativa. Tuvo como
objetivo general, redlizar un estudio sobre algunos de los principales modelos de
Competencia Digital Docente (CDD) desarrollados hasta el momento, que permita
clarificar y conocer € estado de la cuestion sobre esta temética, comprobando sus
principales caracteristicas, campos de aplicacion, formaciones e investigaciones
derivadas de ésta. La metodologia utilizada fue una revisiéon sistemética. Se llevaron a
cabo tres fases principales: planificacion, realizacion e informe de la revision. Durante
este proceso se establecieron criterios de inclusion y exclusion para seleccionar los
estudios relevantes. La poblacion informante fueron los estudios previos sobre
Competencia Digital Docente. Los instrumentos aplicados fueron las bases de datos
electronicas y las herramientas bibliogréficas. Entre los resultados, los autores
identificaron 14 modelos diferentes relacionados con la Competencia Digital Docente.

Algunos de los model os mas utilizados son: el modelo TPACK, el modelo DigCompEdu,
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el modelo CDD-TE, el modelo CDD-UEy el modelo CDD-EC. Estos model os comparten
ciertas caracteristicas comunes como la necesidad de integrar las TIC en el proceso de
ensefianza-aprendizaje y laimportancia de laformacion continua del docente. En cuanto
alas conclusiones, los autores destacan la necesidad de seguir investigando en este campo
paramejorar laformacién delos docentes en competencias digitales. L os autores destacan
que su estudio es una revision sistematica que permite conocer €l estado actual de la
cuestion sobre la Competencia Digital Docente. Ademés, resaltan que su trabao
contribuye a generar conocimiento cientifico sobre este temay puede ser utilizado como
referencia para futuras investigaciones en el campo de |a tecnologia educativa. También
destacan que su estudio puede ser (til para delimitar o contextualizar otros trabajos
relacionados con la Competencia Digital Docentey suimportanciaen laformacion delos

docentes.

En cuarto lugar, en e afio 2020 se realizd un estudio titulado "Competencias
digitales docentesy el reto de la educacion virtual derivad o de la COVID-19". Fue
realizado por Gomez et a. (2020) en unainstitucion de educacion superior ubicada en e
departamento Valle del Cauca - Colombia, como consecuencia de la pandemia generada
por la COVID-19. El objetivo principal del estudio fue determinar las competencias
digitales de los docentes frente a la implementacién de la educacion virtual en una
institucion de educacion superior. En este estudio se utilizo la metodol ogia descriptiva,
fundamentada en la descripcion, registro y andlisis del objeto estudiado en su ambiente
natural con una poblacion informante de 52 docentes vinculados durante el periodo
académico 2020-1. Para esto, se aplicaron cuestionarios para recolectar datos sobre las
competencias digitales de |os docentes. Los resultados mostraron que los docentes tienen
un nivel medio-alto de competencias digitales, pero aln hay areas que necesitan mejorar
parapoder enfrentar con éxito los retos que planteala educacién virtual. Las conclusiones
indican que es necesario seguir trabajando en e desarrollo de habilidades digitales para
garanti zar unaeducacion virtual efectiva. Este estudio esrelevante porque abordaun tema
de gran importancia en la actualidad, como lo es la educacién virtual en tiempos de post
pandemia. Ademas, proporciona informacion valiosa sobre las competencias digitales de
los docentes y cdmo han enfrentado €l reto de la educacién virtual, lo que puede ser Util

paraotros investigadores y profesionales del ambito educativo.
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Y en quinto lugar, se considera el articulo titulado "Desarrollo de competencias
digitales en docentes universitarios a través de entornos virtuales' que fue realizado por
Gutiérrez et a. (2019) en el contexto de universidades publicas y privadas de la ciudad
de Lima, Per(. El objetivo del trabajo fue analizar como el uso de entornos virtuales
desarrollacompetencias digitales en docentes universitariosy conocer las experienciasde
estos con relacion asu uso. Paralametodol ogia, se utilizo un disefio fenomenol 6gico para
el aspecto cualitativo del estudio y un disefio transversal descriptivo para el aspecto
cuantitativo. La poblacion informante fue de 70 docentes de cétedra de universidades
publicas y privadas de la ciudad de Lima, quienes respondieron un cuestionario de 44
preguntas sobre € uso de entornos virtuales y competencias digitales. Ademés, se
realizaron observaciones directas a docentes en la gestion de aula virtua y entrevistas a
expertos en temas de competencias digitales y entornos virtuales. Los resultados de esta
investigacion mostraron que € uso de entornos virtuales puede mejorar € desarrollo de
competencias digitales en docentes universitarios y que la capacitacion y e apoyo
ingtitucional son importantes para su implementacion exitosa. Las conclusiones
destacaron la necesidad de fomentar el uso de entornos virtuales en la educaci én superior
y de promover la formacién continua de los docentes en competencias digitales. Este
estudio contribuye a la literatura existente sobre competencias digitales en docentes
universitarios, a proporcionar datos empiricos sobre la experiencia de los docentes en €l
uso de entornos virtuales y su relacion con el desarrollo de competencias digitales. La
relevancia cientifica de este estudio radica en que proporcionainformacién actualizaday
relevante sobre el uso de tecnologias digitales en la educacion superior, 1o que puede ser
atil para delimitar o contextualizar investigaciones futuras sobre competencias digitales

en docentes de educaci6n superior.

2.2. Bases Tedricas.

2.2.1. Competencias Digitales para la gestion de la modalidad de educacion virtual.

En la actuaidad, e uso de la tecnologia digital se ha vuelto absolutamente
imprescindible. Tanto en los hogares como en los entornos laborales, artisticos, culturales
y académicos, las personas estan rodeadas de dispositivos y plataformas digitales que

desempefian un papel fundamental en su dia a dia. Estos avances tecnol 6gicos permiten
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una interaccién socia mas fluida y eficiente, ademés de facilitar la realizacién de
multiples actividades de manera organizada y creativa, todo €llo en un tiempo

considerablemente reducido.

2.2.1.1. Concepto de Competencias digitales

Las competencias digitales se consideran cada vez més importantes en e mundo
actual, ya que las tecnologias digitales se utilizan en una amplia variedad de contextosy
sectores, incluyendo la educacién, € trabajo, la comunicacidn y € entretenimiento. La
investigadora Bricefio (2021) recuerda la relevancia que plantea el Parlamento Europeo:
“Lacompetenciadigital implicael uso critico y seguro de las Tecnologias de la Sociedad
de la Informacién para e trabgo, € tiempo libre y la comunicacion”. Sobre este
particular, se tiene el concepto dado por Areay Pessoa (2018, p. 9), las competencias
digitales son "un conjunto de habilidades, conocimientos y actitudes necesarios para
utilizar las tecnologias digitales de manera efectiva y critica en diferentes contextos y
situaciones’. Estas habilidades incluyen "la capacidad de buscar, evaluar, crear y
comunicar informacion a través de medios digitales, asi como la capacidad de utilizar
herramientas digitales de manera eficientey creativa' (Gisbert & Esteve, 2019, p. 5). Las
mismas, son fundamentales en la sociedad actual, ya que "las personas que poseen
competencias digitales solidas tienen una ventaja en e mercado laboral y estan mejor
preparadas para enfrentar los desafios y oportunidades del mundo digital” (Prendes &
Castanieda, 2019, p. 5).. Teniendo en cuenta esto, se debe ya entender la importancia del
desarrollo de competencias digitales en educacién, especificamente en los docentes. Los
docentes al mantenerse actualizadosy mejorar continuamente sus habilidades, |es permite
adaptarse a los cambios constantes en la tecnologiay mejorar constantemente la calidad
de sus procesos de enseflanza de manera que les permiten integrar efectivamente las
tecnologias digitales en €l aula, apoyar el aprendizaje y la ensefianzay sobre todo, guiar

alos estudiantes en el uso critico y efectivo de las tecnologias digitales.

2.2.1.2. Marco Europeo de Competencias Digitales Docentes

Dentro del contexto de las competencias digitales, existe el Marco Europeo de
Competencias Digitales para Docentes (DigCompEdu, 2022) € cual, es un marco de
referencia que proporciona una clasificacion de las competencias digitales que los
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docentes necesitan para desempefiar su labor de manera efectiva en el entorno educativo
actual. Segun el Marco Europeo de Competencias Digitales Docentes, |las competencias
digitales en un contexto educativo serefieren a las habilidades, conocimientosy actitudes
gue los estudiantes y docentes deben poseer para utilizar eficazmente las tecnologias
digitales en su practica académica y para enfrentar los desafios del mundo digital.
Incluye habilidades como lablsgueday evaluacion deinformacién en linea, la utilizacion
de herramientas para la gestion y organizacién de informacién, la comunicacion y
colaboraciéon en linea, la creacion de contenidos digitales, el uso de plataformas y
herramientas de aprendizgje en linea, la proteccién de la privacidad y la seguridad en
linea, y laresolucion de problemas relacionados con la tecnologia. Particularmente, esto
indica, que e docente debe estar preparado para aplicar y utilizar las herramientas y
recursos digitales disponibles, para realizar un acompafiamiento adecuado y actualizado
en el desarrollo del didogo didactico mediado tanto real como simulado con sus
estudiantes. El desarrollo delacompetenciadigital esun compromiso necesario que debe
asumir €l docente frente a los nuevos modelos y metodologias pedagdgicas que utilizan
las TIC. El DigCompEdu, define seis areas teméticas que reflgjan diferentes aspectos de

lacompetenciadigital de los docentes, como seindicaen laFigura 1:

Figura 1 Areasy alcance del Marco DigCompEdu © Unién Europea (2017)
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2.2.1.3. Clasificacion de las competencias digitales para los docentes

Este Marco se compone de seis &reas de competencias digitales que se describen

a continuacion:

1. Informacion y alfabetizacion informacional: incluye la capacidad de buscar,
evauar y utilizar informacién de manera efectiva y critica, utilizando diferentes

fuentesy herramientas digitales.

2. Comunicacién y colaboracion: se refiere a la capacidad de comunicarse, colaborar
y trabajar de manera efectivacon otros através de herramientas digitales, como correo

electronico, redes sociales, plataformas de colaboracion en linea, entre otros.

3. Creacion de contenidos digitales: se refiere a la capacidad de crear y producir
contenidos digitales de alta calidad, utilizando diferentes herramientas y formatos,

como textos, iméagenes, audio y video.

4. Seguridad: se refiere a la capacidad de proteger la privacidad y la seguridad de la
informacion personal y de los estudiantes, y de utilizar herramientas y précticas
seguras en linea

5. Solucion de problemas. se refiere a la capacidad de utilizar herramientas y
tecnologias digitales para resolver problemas complejos de manera efectiva y

creativa, y de adaptarse alos cambios y desafios del entorno digital.

6. Uso responsable de la tecnologia: se refiere ala capacidad de utilizar la tecnologia
de manera responsable y ética, respetando los derechos de autor y las normas de
propiedad intelectual, y fomentando el uso responsable de la tecnologia en el entorno
educativo.

Esta investigacion se basard en €l &rea central de este Marco, que serefiere alas
Competencias Pedagodgicas de los Educadores. Y en dicha area, se reforzaran las

competencias especificas en las siguientes dimensiones:

e Comunicacion y colaboracion: Herramientas de videoconferencia como: Zoom,

Meety Teamsy el uso del correo electrénico.

25



e Creacion de contenido interactivo: Herramientas para elaborar presentaciones,

infografias, revistas digitales y murales, tales como Genially y Canva.

e Evaluacion y gamificacion: Herramientas para evaluar €l logro de los aprendizajes

y planificar actividades |Gdicas, tales como H5P y Quizziz.

Estos tres grupos de herramientas aportan significativamente al fortalecimiento de
competencias como la colaboracion, interactividad y gamificacion en las clases virtuales.
La promocion de la colaboraciéon entre estudiantes fomenta el trabajo en equipo, €
intercambio de ideas y la resolucion conjunta de problemas, lo cual estimula €
aprendizaje cooperativo y e desarrollo de habilidades sociales. Ademas, lainteractividad
en las clases virtuales, a través de recursos interactivos, actividades participativas y
retroalimentacion inmediata, permite generar un mayor nivel de compromiso y
motivacion por parte de los estudiantes, facilitando asi su proceso de aprendizaje. Por
altimo, la gamificacion, al incorporar elementos ludicos y desafiantes en e entorno
educativo, puede aumentar el interés, la participacion continua y la retencion de

conocimientos de |os estudiantes.

Finalmente, en consideracién de lo expuesto sobre la conceptualizacion y
clasificacion de la variable de las competencias digitales en el contexto educativo de
interés para esta investigacion, el autor adopta la siguiente definicion operacional con la
cual guiard su proceso investigativo de esta variable: El comportamiento empirico de la
variable de competencias digitales se estudiara mediante la aplicacion de una encuesta
tipo cuestionario para diagnosticar las Competencias Digitales evidenciadas
actualmente por los docentes de la Universidad de las Américas para la gestion de la
modalidad de educacion virtual, durante el periodo académico 2023-02. Particularmente,
el autor adopta como dimensiones de la variable competencias digitales a los siguientes
aspectos constitutivos. herramientas de comunicacion y colaboracion, herramientas para
la creacion de contenidos digitales y herramientas para la evauacion y planificacién de

actividades | Gidicas.

2.2.2. Factores asociados con €l desarrollo de competencias digitales

Los factores asociados con el desarrollo de competencias digitales son las

variables o condiciones que influyen en la capacidad de una persona para adquirir,
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desarrollar y utilizar habilidades y conocimientos relacionados con las tecnologias
digitales (Mora, 2020). Estos factores pueden variar seguin el contexto y las caracteristicas
individuales de los docentes. Segun el estudio de Mora, algunos de los factores mas
relevantes son la edad, la experiencia previa en €l uso de tecnologias digitales, la
formacion en competencias digitales, la motivacion y la actitud hacia €l uso de
tecnologias digitales en la ensefianza. Claramente, sefiala el estudio en referencia que los
docentes mas jovenes y aquellos que han tenido experiencia previa en € uso de
tecnologias digitales tienden a poseer y desarrollar mas competencias digitales que
aquellos que no han tenido esta experiencia. Asimismo, la formacién en competencias
digitales y la motivacion son factores clave para €l desarrollo de estas habilidades en los
docentes de educacion superior. Por dltimo, se menciona que la actitud de los docentes
hacia el uso de tecnologias digitales en la ensefianza puede influir en su disposicion a

desarrollar competencias digitalesy en la efectividad de su uso en el aula.

Otro estudio de Rodriguez (2021), destaca la importancia de la formacién y el
apoyo institucional en el desarrollo de competencias digitales de los docentes de
educacion superior. Los autores sefialan que la falta de formacion y apoyo institucional
son barreras importantes para el desarrollo de competencias digitales en los docentes. En
este sentido, la institucion educativa puede jugar un papel clave en el desarrollo de las
competencias digitales de los docentes a través de la oferta de programas de formacion,
la asignacién de recursos y la promocion de una cultura organizacional que valore y

fomente el uso efectivo de las tecnologias digitales en la ensefianza.

Ademés de | os factores ya mencionados, existen otros que también pueden influir
en el desarrollo de competencias digitales de |os docentes de educacion superior. Uno de
ellos es la disciplina académica a la que pertenecen los docentes. Segin un estudio de
Garcia et a. (2020), los docentes de ciencias sociales y humanidades tienden a poseer
menos competencias digitales que los de ciencias experimentales. Los autores sugieren
gue esto se debe a que los docentes de ciencias experimental es tienen mas oportunidades
de utilizar tecnologias digitales en su trabgjo, o que les permite desarrollar habilidades
en este ambito. También podemos agregar que segun un estudio de Fernandez et al.
(2019), la colaboracion entre docentes puede mejorar € desarrollo de competencias

digitales a permitir el intercambio de experienciasy conocimientos entre ellos.
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Se pueden agrupar estos factores en las siguientes dimensiones. alfabetizacion
digital, politicas educativas - tecnoldgicas y actitud - motivacion.

2.2.2.1. Alfabetizacion digital

La alfabetizacion digital es fundamental paralos docentes de educacion superior,
ya que les permite aprovechar las tecnologias digitales para mejorar la calidad del
aprendizaje y laensefianza en su disciplina. Serefiere ala capacidad de los docentes para
usar de manera efectiva las tecnol ogias de lainformacién y la comunicacion (TIC) en su
practica educativa, 10 que incluye habilidades como € mangjo del sistema operativo,
programas de ofimaticay navegacion en internet.

Algunas investigaciones han demostrado que la afabetizacion digital de los
docentes es un factor clave para la implementacién exitosa de las TIC en la educacion
superior y paramejorar la calidad del aprendizaje. Por gjemplo, un estudio realizado por
Aguaded et al. (2019) sefialaque laalfabetizacion digital delos docentesmejoralacalidad
de la ensefianza, ya que les permite disefiar y ofrecer recursos de aprendizaje mas
efectivos y atractivos para los estudiantes. Ademas, la alfabetizacion digital también
puede mejorar la eficienciay la productividad de los docentes, a permitirles acceder y
gestionar informacién de manera mas efectiva Ahora bien, para medir € nivel de
competencia de los docentes en cuanto a la alfabetizacion digital, se pueden utilizar
indicadores como e manejo del sistema operativo, programas de ofimaticay navegacion
en internet. Por € emplo, un estudio realizado por Sanchez-Gordén et al. (2018) utiliz6 un
cuestionario paramedir lacompetenciadigital delos docentes de educacion superior, que
incluiapreguntas sobre el manejo de herramientas de ofimética, |anavegacion en internet,

la gestion de informacion y la comunicacion en linea.

2.2.2.2. Politicas educativas y tecnolégicas

Las politicas educativas y tecnoldgicas son fundamentales para €l desarrollo de
competencias digitales en los docentes de educacion superior. Estas politicas pueden
influir en la infraestructura tecnoldgica disponible para los docentes, asi como en la
formacion y capacitacion en competencias digitales, entre otros factores.

La infraestructura tecnolégica es un factor clave para e desarrollo de
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competencias digitales en los docentes de educacion superior. La disponibilidad de
tecnologiay la calidad de lainfraestructuratecnol 6gica pueden influir en el desarrollo de
competencias digitales en los docentes. Un estudio realizado por la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Cienciay la Cultura (UNESCO) encontro que la
infraestructuratecnol 6gicaesun factor critico parael desarrollo de competenciasdigitales
en los docentes de educacion superior (UNESCO, 2017). El estudio sugiere que la
infraestructura tecnolgica puede ser medida a través de indicadores como el acceso a

computadoras, dispositivos movilesy conectividad a internet.

Laformacion y capacitacion en competencias digital es también es un factor clave
para e desarrollo de competencias digitales en los docentes de educacién superior. La
formacion y capacitacion en competencias digitales pueden influir en el uso efectivo de
latecnologiaen el aula por parte de los docentes. Un estudio realizado por laUniversidad
de Granada en Espafia encontré que la formacion y capacitacion en competencias
digitales pueden mejorar laactitud de los docentes haciael uso de latecnologiaen el aula
(Ramos et al., 2018). El estudio sugiere que laformacion y capacitacion en competencias
digitales pueden ser medidas através de indicadores como laasistenciaacursosy talleres
de formacion en tecnologia educativa, y la participacion en comunidades virtuales de
aprendizaje.

2.2.2.3. Actitud y motivacion

Laactitud y la motivacién son aspectos clave para € desarrollo de competencias
digitales en los docentes de educacién superior. La actitud positiva hacia la tecnologiay
la motivacion para aprender a utilizarla de manera efectiva son aspectos fundamentales
para €l éxito en la formacion del profesorado en competencias digitales (Cabero et al.,
2018). La formacion en competencias digitales no solo se trata de aprender a utilizar
herramientas tecnoldgicas, sino que también es importante fomentar la actitud positiva

hacia latecnologiay lamotivacion para su uso en e aula (Garciay Murioz, 2018).

Ademas de la actitud y la motivacion, las necesidades y expectativas de los
docentes son factores esenciales que considerar para medir su nivel de competenciaen el
uso de tecnologias digitales. Segin Gisbert y Esteve (2011), la evaluaciéon de las

necesidades y expectativas de los docentes es fundamental para disefiar programas de
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formacion personalizados y efectivos. La formacion debe ser adaptada a las necesidades
individual es de cada docente, teniendo en cuenta factores como laactitud y lamotivacion.
Por tanto, la evaluacion de estos indicadores es fundamental paraidentificar los aspectos
en los que los docentes necesitan meorar y disefiar programas de formacion
personalizados (Cabero et al., 2018). En este orden de ideas, es importante destacar que
la actitud, la motivacion, las necesidades y expectativas de los docentes no solo influyen
en su desarrollo de competencias digitales, sino que también pueden tener un impacto en
su ensefianzay en el aprendizaje de los estudiantes. Laintegracion efectivade tecnologias
digitales en la practica docente puede mejorar €l aprendizaje de los estudiantes y mejorar

la calidad de la educacién en general.

En sintesis, considerando todo lo expuesto sobre la conceptualizacion y
clasificacion delavariable de los factores asociados con el desarrollo de las competencias
digitales, el autor adoptala siguiente definicidn operacional con lacual guiara su proceso
investigativo de esta variable: EI comportamiento empirico de la variable de factores
asociados con el desarrollo de competencias digitales se estudiara mediante la aplicacion
de una encuesta tipo cuestionario para diagnosticar los factores que influyen en el
desarrollo de las competencias digitales en docentes de la Universidad de las Américas
paralagestion de lamodalidad de educacion virtual, durante el periodo académico 2023-
02. Particularmente el autor adopta como dimensiones de la variable factores asociados a
los siguientes aspectos congtitutivos: alfabetizacion digital, politicas educativas y

tecnoldgicasy la actitud y motivacion.

2.2.3. Disefio de un entorno virtual de aprendizaje en Moodle bajo e modelo
instruccional ADDIE

2.2.3.1. El Modelo dedisefio instruccional ADDIE

Para la creacidon y desarrollo de cursos virtuales es necesario, primeramente,
realizar €l disefio instruccional del mismo. El disefio instruccional segin De la Torre y
Sosa“ permite determinar qué objetivos se quieren alcanzar, bajo qué mediosy materiales
se van adistribuir los contenidos y qué estrategias de evaluacion se aplicaran” (2018, p.
15). Por lo tanto, es la guia principal paradisefiar un curso adaptado a las necesidades de

aprendizaje y alos recursos disponibles.
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El modelo de disefio instruccional ADDIE, asume que el “disefio del curso utiliza
diferentes tipos de multimedia por 1o que es especialmente Util para € disefio de cursos
en linea’ (Arshavskiy, 2018, p. 26), y paraDelaTorrey Sosa (ob. cit.) “se define como
un modelo con enfoque ecléctico, conductista, cognoscitivistay constructivista’ (p. 18).
Este abanico de teorias de aprendizaje hace més flexible la aplicacion del modelo en €l
disefio de los cursos plateados por €l autor. Por 1o que este modelo, permitira desarrollar
el aprendizaje y €l alcance de los objetivos de aprendizaje para una poblacion de
estudiantes determinada.

El nombre ADDIE del modelo es el acrénimo en inglés de las etapas o pasos de

su implementacion:

e Analize: Analizar alasy los estudiantes

e Disefio: Fijar los objetivos de aprendizaje

e Desarrollo: Seleccionar métodos, mediosy materiales didacticos
e Implementacion: Utilizar los mediosy materiales

e Evaluacion: Exigir la participacion de lasy los estudiantes

Como puede observarse, el modelo ADDIE es un proceso de disefio instruccional
que consta de cinco fases: Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion.
Segun Diaz y Sanchez (2020), el modelo ADDIE se enfoca en la identificacion de
necesidades de aprendizaje, € disefio de objetivos de aprendizaje, la seleccion de
estrategias pedagogicasy €l desarrollo de contenidos de formacion. El disefio de un aula
virtual desde el modelo ADDIE implica la aplicacion de este modelo a un entorno en

linea, 1o que permite crear una experiencia de aprendizaje efectivay coherente.

En la fase de andlisis, se identifican las necesidades de aprendizaje de los
estudiantes y se determinan los objetivos de aprendizaje con sus respectivos contenidos
educativos. En la fase de disefio, se desarrolla un plan de ensefianza que incluye la
seleccion de estrategias pedagogicas y la organizacién de los contenidos de aprendizaje.
En lafase de desarrollo, se crean los materiales de aprendizaje y se prepara el ambiente
deaprendizaje en linea. En lafase deimplementacion, sellevaacabo el plan de ensefianza
y se monitorea €l progreso de los estudiantes. Finalmente, en |la fase de evaluacion, se

recopilan y analizan los datos para determinar la efectividad del proceso de ensefianzay
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aprendizaje.

Segun Mérquez y Moreno (2020), €l disefio de un aula virtual desde €l modelo
ADDIE implicala seleccion de herramientas y tecnol ogias adecuadas para el entorno en
linea, la creacion y organizacion de contenidos de aprendizaje, la implementacion de
estrategias de ensefianza en linea y la evaluacion del aprendizaje de los estudiantes.
Ademés, € disefio de un aula virtual desde el modelo ADDIE permite una planificacion
y desarrollo sistemético y efectivo de la formacion en linea. Es importante destacar
también permite la personalizacion de la experiencia de aprendizaje de los estudiantes, |o
gue puede mejorar significativamente su participacion y motivacion en € proceso de
ensefianzay aprendizaje. Para Ferndndez y Suarez (2021), €l uso del modelo ADDIE en
el disefio de aulas virtuales puede meorar la eficacia y eficiencia del proceso de
ensefianza y aprendizaje, ademas de fomentar la innovacion y la creatividad en la

elaboracion de material es de ensefianza.
2.2.3.2. Entornos Virtualesde Aprendizaje

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) facilitan los procesos pedagogicos
y académicos, constituyen €l espacio principal donde se redliza € didogo didactico
mediado entre e tutor y los estudiantes. Segun Vera (2018) “los EVA son espacios
educativos alojados en la web. Estan conformados por un grupo de herramientas que
posibilitan la interaccion didactica en un ambiente electronico” (p. 191). Al ser una
plataforma alojada en la web, los tutores y estudiantes pueden conectarse e interactuar
desde cualquier lugar y a cualquier hora, tanto de manera sincrona, como asincrona, para
realizar actividades individuales y grupales, reforzando de esta forma, € aprendizaje
autorregulado y el aprendizaje colaborativo.

Para Cedefio y Murillo (2019), el EVA tiene como proposito convertirse en un
espacio que facilite la diversificacion de las modalidades de ensefianza en los distintos

niveles, para esto:

... Ccuentan con cuenta con funcionalidades que permiten la comunicacion fluida
y activa entre los actores del proceso promoviendo nuevos roles para el docente,
que se convierte en un guiay moderador, y paralos estudiantes, con un papel més

activo en la construccion de los conocimientos. (Cedefio y Murillo, 2019, p. 120)
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Con todo lo expuesto sobre el modelo de disefio instruccional ADDIE y su
potencial impacto positivo en la planificacion de la estructura didéctica de un entorno
virtual, € autor se plantea la siguiente definicion conceptual de la variable “entorno
virtual disefiado desde € modelo ADDIE”, |a base operativa de la propuesta de esta
investigacion: consiste en la aplicacion del modelo ADDIE para estructurar la didactica
del entorno virtual y facilitar el desarrollo de competencias digitales requeridas por los

docentes de la Universidad de las Amgéricas.

Como consecuencia de esta definicion conceptual, se deriva la definicion
operacional con lacual el autor se plantea indagar sobre el comportamiento empirico de
la variable “entorno virtual disefiado desde el modelo ADDIE”. Esto es: Aplicacion de
una encuesta a los docentes implicados en la investigacion para estructurar el disefio
didactico de un entorno virtual desde el modelo ADDIE, considerando la planificacion,
estructuracion y evaluacion de los recursos y actividades pertinentes para el desarrollo de
las competencias digitales requeridas por los docentes de la Universidad de las Américas

para gestionar lamodalidad la educacion virtual.

En resumen, en este Capitulo |1 se ha presentado |a fundamentacion tedrica, los
antecedentes y bases tedricas, que sustentan la propuesta de disefio de un entorno virtual
de aprendizaje desde el modelo ADDIE para el desarrollo de competencias digitales. Se
han revisado cinco (5) antecedentes que reflgjan la importancia de fortalecer las
competencias digital es en los docentes de educaci on superior paraenriquecer |0s procesos
educativos en modalidad virtual. En este sentido, se harevisado el concepto de entorno
virtual, sus ventgjas pedagdgicas que la orientan. También se ha analizado el modelo
ADDIE como una metodologia sistematica para € desarrollo de cursos virtuales,
explicando sus fases y componentes. Finalmente, se ha descrito € entorno virtual como
un ambiente de aprendizaje mediado por las TIC, que facilita la interaccién, la
colaboracion y la construccion del conocimiento socializado entre los estudiantes. A
partir de estas bases tedricas, se fundamenta el estudio de lastres variablesimplicadas en
la propuesta de disefio de un aulavirtual paraimpartir los modul os formativos, siguiendo
los pasos del modelo ADDIE.
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CAPITULO Il —METODOLOGIA

3.1. Tipo de I nvestigacién

En e marco del presente proyecto, cuyo objetivo principal es proponer una
solucion viable a un problema especifico, se ha adoptado un enfogue de investigacion
proyectiva, tal como lo define Hurtado (2012). Estetipo de investigacion es caracteristico
por su capacidad para proponer soluciones a través de un proceso de indagacion
exhaustivo, que abarca la exploracion, descripcion, explicacion y proposicion de
alternativas de cambio. En este contexto, el disefio y la creacion de propuestas basadas en
investigaciones empiricas se categorizan dentro de este enfoque. Asimismo, €l proyecto
integra un enfoque cuantitativo, tal y como lo expone Rios (2018), donde los resultados
se derivan del andlisis e interpretacion de datos numéricos através de métodosy técnicas
estadisticas.

Considerando la naturaleza del proyecto, que se centra en la implementacién de
un Entorno Virtual de Aprendizaje en la Universidad de las Ameéricas en Ecuador, es
pertinente atender a los principios y précticas del enfoque cuantitativo descriptos por
Creswell (2005). Aungue la investigacion es fundamentalmente proyectiva, incorpora
métodos cuantitativos para la recoleccion y andlisis de datos. De acuerdo con Creswell,
en lainvestigacion cuantitativa se priorizalaminimizacion de sesgosy valores personales
del investigador, controlando variables que podrian introducir distorsionesy presentando
los resultados de manera objetivaeimparcial. Paraello, se utilizan instrumentos validados
y se aplican multiples procedimientos estadisticos con € fin de asegurar la objetividad
del estudio.

En este contexto, se han empleado principios cuantitativos para recopilar datos
precisos y representativos sobre las competencias digitales de los docentes. El estudio,
gjecutado con un disefio de campo, implico larecol eccion de datos en su contexto natural,
reflejando directamente la realidad del problema abordado. Latemporalidad del estudio,
de caracter contemporaneo transeccional, permitio la obtencion de datos en un momento
especifico, facilitando el andlisis de un conjunto multivariable de factores asociados ala

brecha digital en € ambito educativo. Este enfoque cuantitativo, alineado con los
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objetivos y necesidades del proyecto, proporciona un marco riguroso para e desarrollo
de una propuesta de Entorno Virtual de Aprendizaje, basada en el modelo instruccional
ADDIE y gjustada a |las necesidades especificas de |os docentes de la Universidad de las

Américas en Ecuador.

En conclusién, conforme a lo establecido en € Capitulo I, € autor del proyecto
propone el desarrollo de un Entorno Virtual de A prendizaje basado en el modelo ADDIE,
que emerge de un proceso de indagaci 6n sobre | as necesidades en competencias digitales,
con €l proposito de mitigar |a brecha digital entre los docentes de la Universidad de las

Américas, sede Ecuador.

3.2. Disefio de Investigacion

La investigacion se realiza con disefio de campo, y se caracterizada por obtener
datos de larealidad implicada en el problemay estudiarlos tal y como se presentan en €l
lugar de ocurrencia del fendmeno (Hurtado, ob. cit.). En esta investigacion, los datos se
obtuvieron de una universidad privada en Ecuador, por una sola vez en un momento
determinado del periodo 2022 - 2023, por lo tanto, de acuerdo con Hurtado, su
temporalidad se dice que es contemporanea transeccional, es decir, en un solo momento
y en un tiempo unico. Por otro parte, laamplitud de foco es multieventual o multivariable,
relacionada con el estudio de tres eventos o variables implicadas en la problematicade la
investigacion. En sintesis, la investigacion tiene disefio de campo, su temporalidad es

contemporanea transeccional y su amplitud de foco es multieventual.

3.3. Unidades de Estudio

Unaunidad de estudio en investigacion es laentidad individual o colectivaque es
el foco de atencion del estudio. Puede ser una persona, un grupo, un objeto, un evento, un
lugar, un proceso 0 una estructura. Para Hurtado (2017) son los sujetos que van a estar
involucrados en la tematica de investigacion, aportando informacion para medir a las
variables del estudio.

3.3.1. Poblacién
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L a poblacién se compone de 486 docentes que estén laborando atiempo completo
en la Universidad de las Américas, sede Quito, durante el periodo que se aplica €l

instrumento de evaluacion, o sea, 2022 — 2023.
3.3.2. Muestra

En este estudio, muchos docentes no pudieron ser contactados para la aplicacion
del instrumento de estudio, entonces, como menciona Hurtado (ob. cit.) el investigador
tendrala posibilidad de seleccionar una muestra representativa de la poblacion, ya que a
pesar de no ser tan grande (486 docentes), no es accesible por el autor. De acuerdo con
Hurtado, en esta investigacion se ha realizado un muestreo no probabilistico, ya que no
se conoce la probabilidad que tiene cada unidad de estudio de formar parte de la poblacion

y los criterios para seleccionar ala muestra responden a criterios no aleatorios.

Para calcular €l tamafio muestral para poblaciones finitas se aplico la siguiente
formula desarrollada por Fisterra (2022). A tal efecto, se han utilizado los siguientes
datos: tamafio de la poblacion, N = 486 docentes, un nivel de confianza o seguridad 1 - o
= 80%, Coeficiente Za = 1,28; precision d = 3% = 0,03 y con proporcion p = 5% = 0,05;
g=1-p =095 seestimd e tamafio de la muestra en € valor n = 74 unidades

muestr ales, como se indica:

N*Z,Sxp*q
d?x(N—1)+Z,°*p*q

Tamafio de la muestra —» n =

B 486 * (1,28)2 * 0,05 % 0,95 _ 3782 _
7 (0.03)2 % 485 + (1,28)2% 0,05 0,95 0,51

Estoes - n

Ahorabien, se establecié un nivel de confianza del 80%, lo que significa que los
resultados obtenidos de |a aplicacion de la encuesta son razonablemente representativos
de la poblacion total. Al aplicar la formula para poblaciones finitas, se determiné un
tamafio de muestra de 74 unidades. Este tamafio se selecciono paraequilibrar laprecision
deseada, €l nivel de confianzay las restricciones de la poblacion.

El estudio se ha disefiado de manera cuidadosa considerando las limitaciones de
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accesibilidad de la poblacién, utilizando una muestra representativay aplicando técnicas
estadisticas para lograr un equilibrio entre e nivel de confianza, la precision y la
proporcion estimada. Estas decisiones metodol 6gicas respaldan la confiabilidad y validez

de los resultados obtenidos a partir de la muestra sel eccionada.

3.4. Técnicas einstrumentos de recoleccién de datos

La técnica e instrumento de recoleccion de informacion que se va a utilizar esla
encuesta asociada con € instrumento cuestionario, creado con preguntas cerradas, tipo
escala de Likert. Para Hurtado (ob. cit.), €l cuestionario consiste en un conjunto de
preguntas relacionadas con el evento de estudio en las cuales podemos incluir preguntas
dicotomicas, de seleccién, abiertas, tipo escala o tipo ensayo. EIl mismo va a estar
conformado con varias preguntas para dar respuesta a todos 10s objetivos especificos de
este proyecto de investigacion. El cuestionario se disefio usando la aplicacion de Google
Forms para generar formularios en linea, y fue enviado por correo electrénico a los

docentes de distintas facultades de la Universidad de las Américas.

3.5. Técnicade Andlisis de Datos

Considerando que se rediza una investigacion proyectiva, de enfoque
cuantitativo, el andlisis de datos serealizé utilizando metodol ogias cuantitativas mediante
técnicas estadisticas de tendencia central (media, mediana, y moda). Los datos
recopilados se tabularon para calcular frecuencias absolutas y frecuencias relativas
(porcentajes) en base alas cantidades de unidades de estudio pararesponder de unau otra

manera alas preguntas de investigacion.

3.6. Operacionalizacion de Variables.

La operacionalizacion de variables es un proceso fundamental en cualquier
investigacion, ya que permite definir con precision los conceptos que seran medidos y
como seran medidos. En €l contexto de lainvestigaci on sobre competencias digitales para
docentes de educacién superior, se han identificado tres variables clave:

e Competencias digitales parala gestion de la modalidad de educacién virtual.
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e Factores asociados con el desarrollo de competencias digitales.

e Disefio dd Aulavirtual desde € modelo ADDIE.

Estas variables son esenciadles para comprender como los docentes pueden
adquirir y desarrollar habilidades digitales y como estas habilidades pueden ser aplicadas
en el contexto de la educacion virtual. En este sentido, la operacionaizacion de estas
variables es crucial para garantizar la calidad y la validez de la investigacion y para
obtener resultados significativos que puedan ser utilizados para mejorar la formacién de

los docentes y optimizar la educacion virtual en el ambito de la educaci6n superior.

Tablal

Operacionalizacion de la variable Competencias digitales

Variable Definicién conceptual Dimensiones Indicadores Items
Se refieren a las Uso de plataformas para video conferencias, 1
habilidades, Comunicaciény  tales como Zoom, Meet, Teams.
conocimientos y colaboracién o

Uso de correo electronico. 2

actitudes que los
Competencias  estudiantes y docentes

Uso de herramientas para elaborar

Dlglta.l'es para la de.bfzn poseer para ysadibn da coianids EoeTaess, Gomlly 3
gestion de la  utilizar eficazmente las —— — . o
modalidad de  tecnologias digitales en .S(_’ e 1§11aln1e11tas para elaborar revistas 4
educacion virtual su préctica académica digitales, infografias. Canva
v para enfirentar los Uso de herramientas para evaluar el logro de
desafios del mundo Evaluacion y los aprendizajes.
digital (DigCompEdh, gamificacién Uso de herramientas para planificar
2021) actividades lidicas (HSP, Quizziz) .

Tabla?2

Operacionalizacion de variable Factores asociados con las competencias digitales
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Variable Definicion conceptual Dimensiones Indicadores Items
Manejo del sistema operativo 1
8 ’.eﬁe’ eanas . Alfabetizacion Digital ~ Manejo programas de ofimatica 2
variables o condiciones
<Y que infhlyen enla Navegacion en internet 3
asociados con el capacidad de una ]
persona para adquirir,  Politicas educativas y Infraestructura tecnologica 4
desarrollo de desarrollar v utili=ar loi
competemcias lesarrollar y utilizar tecnologicas Formacién y capacitacién 5
dicitales habilidades y
8 conocimientos Actitud 6
relacionados con las . L o
S Actitud y motivaciéon ~ Motivacion 7
tecnologias digitales.
Necesidades y expectativas 8
Tabla3
Operacionalizacion de la variable Aula Virtual desde el modelo ADDIE.
Variable Definicion conceptual Dimensiones Indicadores Items
Consiste en la Jusfifioacifo 1
aplicacion del modelo Planificacion Objetivos 2
ADDIE para
estructurar la didactica Contenidos 3
. del entorno virtual y Analisis 4
Aulavirtual  facilitar el desarrollo
disefiada desde el de competencias Diseiio 5
modelo ADDIE  digitales requeridas .
por los docentes de la Estructuracion Desarrollo 6
Universidad de las Implementacion 7
Américas para
gestionar la modalidad Evaluacién 8
de educacion virtual. . .
Evaluacién Evaluacion de le propuesta 9
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CAPITULO IV - PRESENTACION Y ANALISISDE DATOS

En este estudio, se empled la técnica de la encuesta utilizando un cuestionario
creado en Google Forms como herramientas para recopilar informaciéon relevante
destinada a avance de la investigacion. La misma, fue aplicada a 79 docentes de la
Universidad de las Américas que estan directamente vinculados a la educacion virtual y
estan organizadas de acuerdo con las tablas de operacionalizacion planteadas en el

capitulo anterior.

4.1. Estudio y medicion dela variable Competencias Digitales

4.1.1. ¢Como califica usted su nivel de competencias para usar las plataformas de

videoconferencias?

Tabla4
Respuestas del item 2.1 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’

A Muy competente =~ Competente  Poco competente Nada competente Total
Alternativas
fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)
Zoom 32 41 38 48 6 8 3 4 79 100
Google Meet 16 20 37 47 21 27 5 6 79 100
Microsoft Teams 21 27 29 37 19 24 10 13 79 100
Otras 8 10 36 46 12 15 23 29 79 100

Andlisiseinterpretacion. Lainformacion presentadaen laTabla4 revelaque un
48% (n=38) y un 47% (n=37) de los docentes encuestados manifiestan sentirse
competentes en la utilizaciéon de Zoom y Google Meet, respectivamente, como
plataf ormas empleadas parallevar a cabo las videoconferencias de sus clases. En relacién
con € Marco DigCompEdu, estos resultados sugieren que los docentes estén
desarrollando competencias digitales especificas en el ambito de la comunicaciéon y
colaboracién digital, asi como en la creacién de contenido digital. El uso eficaz de Zoom
y Google Meet implica habilidades en la gestion de herramientas de videoconferenciay
la capacidad de integrar estas tecnologias en el entorno educativo. Para fortalecer estas
competencias, € autor propone planificar recursos que se centren en mejorar las
habilidades de aplicacion de estas plataformas, asegurando que los docentes adquieran la

capacidad necesaria para comunicarse e interactuar de manera efectivay sincronacon sus
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estudiantes.

4.1.2. ¢Como cdlifica usted su nivel de competencias en e uso de las siguientes
herramientas digitales en forma sincronica 0 asincronica para comunicarse con

sus estudiantes?

Tabla5
Respuestas del item 2.2 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’

Muy competente ~ Competente  Poco competente Nada competente Total
fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)

Alternativas

Correo electronico 41 52 29 37 8 10 1 1 79 100

Mensajeria en

Plataforma 31 39 29 37 14 18 5 6 79 100
educativa

Redes sociales

(WhatsApp, 39 49 34 43 5 6 1 1 79 100
Telegram)

Analisis e interpretacion. La informacién aportada por los datos de la Tabla 5,
demuestran que los docentes utilizan y se sienten muy competentes empleando el correo
electronico en un 52% (n=41) y las redes sociales en un 49% (n=39) para redizar la
comunicacion con los estudiantes. Es interesante ver como los docentes mantienen la
forma “tradicional” del correo electronico que de cierta manera da cierto valor oficia y
valido a la informacién y comunicacion del docente. Por otra parte, hay un proceso de
adaptacion / adopcion de estos espacios sociales digitales que van ganando campo en el
area educativa, y que permiten una comunicacion mas directa e inmediata. En
correspondencia por lo planteado por € estudio realizado por Barreras (ob. cit.), los
docentes reconocen gue uno de los mayores impactos de las TIC en laeducacion, hasido
la comunicacion digital en las interacciones con los alumnos. En relacién con e Marco
DigCompEdu, estos resultados sugieren que los docentes estan desarrollando
competencias digitales en el ambito de la comunicacion y colaboracién digital. Se
evidencia una dualidad en €l enfoque, con la persistencia en € uso de métodos
tradicionales como el correo electronicoy la creciente adopcion de medios més modernos
como las redes sociales. Para fortalecer estas competencias, € autor propone planificar

actividades préacticas que refuercen e uso de plataformas de gestion del aprendizaje

41



(LMS) como Moodle. Estas plataformas ofrecen espacios especificos, como chat,
mensgjeria, avisos y foros, que permiten a los docentes comunicarse, informar e
interactuar con los estudiantes de manera sincrona y asincrona, proporcionando una

variedad de herramientas para la comunicacion efectiva en €l entorno educativo digital.

4.1.3. ¢En qué nivel de competencia se encuentra usted en la utilizacién de Genially

como herramienta de presentaciones interactivas?

Tabla 6
Respuestas del item 2.3 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’

. Muy competente ~ Competente  Poco competente Nada competente Total
Alternativas :
fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)
Presentacion basica 24 30 34 43 16 20 5 6 79 100
Animacién 14 18 29 3. 26 33 10 13 79 100
Interactividad 12 15 28 35 25 32 14 18 79 100
Preguntas 11 14 28 35 14 18 26 33 79 100

Analisis e interpretacion. Segun los datos aportados por la Tabla 6, se observa
gue los docentes tienen un nivel competente en la mayoria de las caracteristicas de
Genially, presentando entre un 43% (n=34) y 35% (n=28). Se deberia profundizar en las
opciones de preguntas que ofrece la plataforma, pero se entiende que el nivel en ese punto
no sea tan elevado porque es una caracteristica que ha sido agregada en este afio 2023 'y
quizds muchos docentes no sepan como utilizarla correctamente. De acuerdo con
Jaramillo (ob. cit.), los medios, en este caso un recurso de presentacion, ayudan a los
estudiantes a desarrollar el pensamiento, y mediante la didactica, concretar y aclarar
conceptos abstractos. Como recomendacion para mejorar estas competencias, e autor
plantea € disefio recursos adicionales para implementar la nueva caracteristica de
actividades dentro de una presentacion en Genially. Se argumenta que esta funcién puede
ser beneficiosa parala comprension, aplicacion y mejor entendimiento de los contenidos
presentados por |os estudiantes. En este contexto, se pueden establecer vinculos con €l
Marco DigiCompEdu, centrado en las competencias digitales, al destacar |a necesidad de
desarrollar habilidades especificas en el uso efectivo de herramientas digitales en la

ensefianza
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4.1.4. ¢Enquénivel de competencia se encuentra usted en la utilizacion de Canvacomo
herramienta de disefio de infografias, mapas mentales y revistas digitales?

Tabla7
Respuestas del item 2.4 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’

. Muy competente =~ Competente  Poco competente Nada competente Total
Alternativas :
fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)
Disefio simple 27 34 31 39 15 19 6 8 79 100
Infografia 18 23 34 43 17 22 10 13 79 100
Mapa mental 17 22 31 39 18 23 13 16 79 100
Revista digital 10 13 25 32 24 30 20 25 79 100

Anadlisis e interpretacion. De manera general, de acuerdo con los datos
presentados en laTabla 7, |os docentes cuentan con las competencias paracrear un disefio
simple 39% (n=31), infografia 43% (n=34) y mapa mental 39% (n=31). En €l punto de
revista digital es interesante la necesidad de fortalecer las herramientas de creacion que
dispone Canva para que los docentes tengan la oportunidad de crear recursos didacticos
digitales e incluso expandir ese recurso con enlaces a contenidos anidados para sus
estudiantes. Esta necesidad larefuerza Jaramillo (ob. cit.), a plantear que los medios son
utilizados como herramienta para incentivar la motivacion, ya que cuando méas dindmica
es la manera de presentar € contenido mayor va a ser la atencion del estudiante. En
consecuencia, € autor propone crear recursos especificos para que los docentes puedan
aplicar las herramientas de Canva en la creacion de revistas digitales, con €l objetivo de
mejorar la motivacion y la atencion de los estudiantes a través de presentaciones mas
dindmicas. Este enfoque podria vincularse con el Marco DigiCompEdu al destacar la
importancia de desarrollar habilidades especificas en la creacién de recursos digitales
dentro del contexto educativo.

4.1.5. ¢Enquénivel de competencia se encuentrausted en la utilizacion de herramientas

paraevaluar € logro de los aprendizajes?

Tabla 8
Respuestas del item 2.5 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’
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Muy competente ~ Competente  Poco competente Nada competente Total

Alternativas

fa fr(%) fa fr(%) fa fr(%) fa fr(%) fa  fr(%)
Quizizz 17 22 28 35 23 29 11 14 79 100
Google Forms 23 29 33 42 19 24 4 5 79 100
Actividades Moodle 18 23 30 38 23 29 8 10 79 100
H5P 9 11 18 23 30 38 22 28 79 100

Analisis e interpretaciéon. Segun los resultados de la Tabla 8, € 42% (n=33)
utiliza competentemente Google Forms como herramienta pararealizar sus evaluaciones.
Laalternativa Quizizz, aunque no tiene un porcentaje alto de uso, puede presentarse en la
propuesta como herramienta de gamificacion que cambia la forma en la que se evalla
tradicionalmente (interactividad, gamificacion, descubrimiento, puntos, escalas, etc). Por
otra parte, H5P, es un recurso gratuito excelente que se vincula de forma nativa a
plataf ormas basadas en M oodle. Su poco conocimiento, apenas un 11% (n=9), puede estar
basado en la poca informacién y formacion que hay en espafiol de esta herramienta tan
versatil. Con H5P podemos crear cuestionarios, presentaciones interactivas, actividades
de evaluacion, entre otras. Segun la investigacion que realiza Rugel (2021) sobre la
plataforma, su uso es imprescindible parala creacion de clases interactivas, dindmicasy
que despierten el interés de los estudiantes. En consecuencia, se propone incluir en la
propuesta un tema de aprendizaje para explorar diversos modos de evaluacién creados
con H5P, aprovechando su vinculacion directacon Moodle. Este enfoque podriaasociarse
con el Marco DigiCompEdu al resaltar laimportancia de desarrollar competencias en €l

uso de herramientas de eval uacion digitalmente avanzadas.

4.1.6. ¢Enquénivel de competencia se encuentrausted en lautilizacion de herramientas
para proponer actividades |Gdicas a sus estudiantes?

Tabla9
Respuestas del item 2.6 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’

. Muy competente  Competente  Poco competente Nada competente Total
Alternativas
fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)
Kahoot 10 13 28 35 25 32 16 20 79 100
Socrative 2 3 22 28 31 39 24 30 79 100
Edmodo 2 3 25 32 27 34 25 32 79 100
Genially 13 16 33 42 23 29 10 13 79 100

Andlisis e interpretacion. La Tabla 9 ofrece los resultados sobre el uso de
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herramientas para la creacion de actividades |Udicas. Las plataformas Genially 33%
(n=42) y Kahoot 28% (n=35) son las més conocidas por |os docentes, con ellas se pueden
crear recursos para ser utilizados tanto en modo sincrono como asincrono y ayudarian a
dinamizar los espacios de aprendizaje creando recursos adaptativos que van de la mano
con el Disefio Universal de Aprendizaje (DUA). Por otra parte, Socrative es la menos
conocida o utilizada por los docentes en espacios de educacién superior y una desventaja
que tiene, es que no se puede insertar o incluir dentro de una plataforma LM S Moodle, ni
directamente con codigo html, ni mediante formato SCORM. Para Chisag et a. (2019)
los recursos didéacticos interactivos ayudan a los docentes y estudiantes a impulsar con
estos medios a tener un alcance de objetivos durante e proceso de adquirir ideas o
conocimientos. Nuevamente tenemos a Genially, una herramienta versatil que propone
diversas capacidades para fortalecer la educacién virtual. En consecuencia, se propone
incluir en la propuesta del curso el tema de creacion de presentaciones interactivas con
Genially, aprovechando su versatilidad y capacidad para enriquecer la experiencia de
aprendizaje. Este enfoque puede vincularse con el Marco DigiCompEdu a resaltar la
importancia de desarrollar competencias en la creacidn de recursos | (dicos e interactivos

en entornos digitales.

4.2. Estudio de Factor es asociados con el desarrollo de competencias digitales

4.2.1. ¢Enquénivel de competencia se encuentran sus habilidades y conocimientos en

el mangjo del sistema operativo que utiliza con frecuencia?

Tabla 10
Respuestas del item 3.1 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’

. Muy competente =~ Competente  Poco competente Nada competente Total
Alternativas
fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)
Windows 37 47 32 41 8 10 2 3 79 100
Mac OS 7 9 16 20 29 37 27 34 79 100
Linux 8 10 20 25 26 33 25 32 79 100

Andlisis e interpretacion. De acuerdo con los datos de la Tabla 10, se observa
una notable tendencia a uso de manera muy competente de 47% (n=37) y competente de

41% (n=32) Windows como sistema operativo de preferencia. Estos valores sumados
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88% (n=69), indican que la gran mayoria de los docentes tiene una sdlida base en €l
manejo de sistemas operativos, 10 que es esencial parallevar acabo tareas mas avanzadas
y complejas en el entorno digital. Esto se considera parte del proceso de Alfabetizacion
digital, por lo tanto, segin Aguaded et al. (ob. cit.), la alfabetizacion digital de los
docentes megjorala calidad de la ensefianza, ya que les permite disefiar y ofrecer recursos
de aprendizaje més efectivos y atractivos para los estudiantes. En este sentido, la
competencia en e uso eficiente de sistemas operativos como Windows puede
considerarse como una habilidad fundamental que respalda dentro del Marco

DigiCompEdu, €l desarrollo de otras competencias digitales més especializadas.

4.2.2. ¢En qué nivel de competencia se encuentran sus habilidades y conocimientos en

el mangjo de los siguientes programas de ofimética?

Tabla1l
Respuestas del item 3.2 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’

A Muy competente ~ Competente  Poco competente Nada competente Total
Alternativas
fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)

Microsoft Word /
Google 38 48 33 42 6 8 2 3 79 100
Documents
Microsoft Excel /

[CTosa™ BXCE 21 27 39 49 17 22 2 3 79 100
Google Sheets
Microsoft
PowerPoint / 32 41 34 43 10 13 3 4 79 100
Google

Andlisiseinterpretacion. Segun los resultados de la Tabla 11, el manejo general
de programas de ofimatica es entre muy competente y competente. El dato que llama la
atencion es el uso poco competente en programas basados en hojas de calculo (Microsoft
Excel y Google Sheets) que sumados los datos de poco competente y nada competente
llegan a 25% (n=19). LA competencia en el uso de hojas de célculo se ainea con el
Marco DigCompEdu (2022) a contribuir significativamente a las dimensiones de
"Tratamiento de la Informacion y Datos' y "Comunicacion y Colaboracion”. Esta
competencia no solo impulsa e manegjo efectivo de datos digitales, sino que también
impacta en competencias mas amplias como la resolucion de problemas, |a colaboracion
en linea y la ética digital. Por lo tanto, e autor va a incluir en la propuesta, el

fortalecimiento de estas competencias ya que son herramientas fundamentales en
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entornos educativosy profesionales.

4.2.3. ¢Enquénivel de competencia se encuentran sus habilidadesy conocimientos para

realizar las siguientes acciones de navegacion por internet?

Tabla 12
Respuestas del item 3.3 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’

Muy competente ~ Competente  Poco competente Nada competente Total
fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)

Alternativas

Navegacion por
internet
Utilizar
buscadores de
informacion
(Google, Bing)
Realizar
investigaciones con 13 16 23 29 23 29 20 25 79 100
ChatGPT

Acceder a recursos

educativos y 23 29 40 51 11 14 5 6 79 100
descargarlos

40 51 34 43 4 5 1 1 79 100

31 39 41 52 6 8 1 1 79 100

Analisiseinter pretacion. LaTabla 12 muestra que de manerageneral lamayoria
de los docentes cuentan con las competencias para realizar las actividades basicas en
Internet (navegar, buscar informacion y acceder a recursos educativos) directamente
relacionadas entre otras, con la competencia DigiCompEdu (ob. cit.) del Desarrollo
profesional continuo a través de medios digitales. El dato significativo recae en €l
desconocimiento de la herramienta digital de inteligencia artificial ChatGPT, revelando
que més de la mitad de los docentes encuestados, el 54,43% (n = 43), se califican como
poco competentes y nhada competentes en el uso de esta herramienta. Segun Pérez (2023),
y en referencia alos beneficios del ChatGPT, se ha demostrado que la tecnologia puede
mejorar la individualizacion y personaizacion del aprendizaje, la eficiencia en la
correccion de examenes, la calidad de larealimentacion y lainteraccion entre estudiantes
y profesores. Sobre este particular, €l autor planificara un temarelacionado con lo basico
del uso de ChatGPT no solo parafortalecer proyectos de investigacion sino también para

el desarrollo de preguntas y asesoramiento metodol 6gico.

4.2.4. En cuanto a politicas, reglamentaciones e infraestructura tecnol 6gica basica para
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desarrollar un sistema de educacion virtual, ¢cudl esladisponibilidad actual en la

institucion de los siguientes elementos?:

Tabla 13
Respuestas del item 3.4 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’

. Disponible No disponible Total
Alternativas
fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)

Entorno Virtual de Aprendizaje (Moodle, Teams, otro) 66 84 13 16 79 100
Conexion a Internet 71 90 8 10 79 100
Laboratorios de computacion 65 82 14 18 79 100
Reglamento interno para la Educacién Virtual 39 49 40 51 79 100
Departamento de Educacion Virtual 48 61 31 39 79 100

Andlisis e interpretacion. Segun los resultados mostrados en la Tabla 13, se
observa gque € 51% (n=40), o sea, mas de la mitad de los docentes encuestados plantea
gue no esta disponible un Reglamento interno para la Educacién Virtual, revelando un
desconocimiento de su real existencia. En esta situacion, es importante que todos los
docentes de la ingtitucion estén a tanto de la existencia del documento ya que un
reglamento paralaeducacion virtual esesencial paraestablecer un entorno de aprendizaje
efectivo, equitativo y de alta calidad, a tiempo que brinda a todos los involucrados la
claridad necesaria para participar de manera significativa en el ambito educativo virtual.
Estos resultados refuerzan los planteado por UNESCO (ob. cit.), donde la adecuada
infraestructura tecnoldgica (acceso a computadoras, conexion a internet, dispositivos
moviles, entre otros) juegaun papel critico en el desarrollo de competencias digitales. Por

consiguiente, €l autor presentara esta sugerencia en las conclusiones de lainvestigacion.

4.25. En cuanto a la oferta y desarrollo de programas de formacién y capacitacion
dirigidos a estudiantes y profesores para participar y gestionar procesos

formativos en lamodalidad virtual, cudl esla situacion actual en lainstitucion:

Tabla 14
Respuestas del item 3.5 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’
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Se ofrece No se ofrece Total

Alternativas
fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)

Los estudiantes reciben induccion sobre navegacion en

un EVA vy su rol de aprendices auténomos en estos 54 68 25 32 79 100
ambientes

Los docentes reciben formacion sobre el disefio

instruccional de aulas virtuales y su rol de tutor en estos 49 62 30 38 79 100
ambientes

Los docentes reciben capacitacion en el uso de recursos

digitales para la creacion de contenidos y usar 40 51 39 49 79 100
gamificacion

Analisiseinterpretacion. Se puede observar en losresultadosdelaTabla 14, que
casi la mitad de los docentes encuestados, 49% (n=39) }, manifiesta que no recibe
capacitaciones sobre € uso de recursos digitales para la creacion de contenidos y usar
gamificacion. Este resultado pone de relieve una brecha en la formacion y el
conocimiento de los educadores en relacion con las Ultimas tendencias y herramientas
digitales disponibles paramejorar la ensefianzay el aprendizgje. Latecnologia educativa
estq en constante evolucién, introduciendo nuevas herramientas y caracteristicas que
pueden enriquecer significativamente el proceso educativo. Esta necesidad de los
docentes la comenta Jaramillo (ob. cit.), cuando sefiala que los docentes deben estar
debidamente preparados y capacitados en € mango y gecucion de las nuevas
metodologias para guiar alos estudiantes en €l desarrollo de sus actividades. En términos
de relacion con e Marco DigCompEdu (ob. cit.), estos resultados sugieren una
oportunidad paraplanificar y fortalecer lacompetenciadigital delosdocentesen las areas

de creacion de contenido digital y €l uso de enfoques innovadores como la gamificacion.

4.2.6. En cuanto a su actitud para €l uso de latecnologia en el ambito educativo, usted

Se muestra:

Tabla 15
Respuestas del item 3.6 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’
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Actitud para el uso de la tecnologia educativa fa fr (%)

Totalmente de acuerdo 42 53
De acuerdo 25 32
Neutro 4 5
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 8 10
TOTAL 79 100

Analisis einterpretacion. De acuerdo con los resultados de la Tabla 15, €l 53%
(n=42) estan totalmente de acuerdo y € 32% (n=25) se muestra de acuerdo frente a la
tecnologia educativa (abiertos/as al uso, aplicacion y capacitacion). Un porcentaje bajo
10% (n=8), que estan totalmente en desacuerdo, permite reconocer gue existen docentes
encuestados que quieren mantenerse en el modelo tradiciona y evitar € uso de la
tecnologia en sus clases. Este dato puede ser €l resultado de la falta de capacitacion en
herramientas y creacion de contenidos digitales que se mostraron en tablas anteriores.
Justamente, Jaramillo (ob. cit.) plantea que para lograr una correcta y €eficiente
implementacion de recursos tecnol dgicos el docente debe presentar actitudes y aptitudes
favorables parala utilizacion de las TIC y que estas condiciones son fundamentales para
el desarrollo favorable de esas competencias. En el contexto del Marco DigCompEdu (ob.
cit.), estos puntos se alinean con la dimension de actitud hacia la tecnologia y la
disposicion para su uso. Abordar laresistenciay proporcionar la capacitacion necesaria
pueden ser estrategias clave para fomentar un desarrollo favorable de las competencias

digitales en e cuerpo docente.

4.2.7. En cuanto a su nivel de motivacion para ofrecer su asignatura en modalidad de

educacion virtual, usted se muestra:

Tabla 16
Respuestas del item 3.7 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’
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Andlisis einter pretacién. Observando |os datos proporcionados por la Tabla 16,
se pueden resaltar |os resultados de | os primeros puntos: total mente motivado 41% (n=32)
y motivado 39% (n=31), revelando un nivel alto de docentes motivados, 80%, frente aun
peguefio porcentaje que no estd motivados en of recer su asignatura en modalidad virtual.
Nuevamente, puede ser un resultado basado directamente en las pocas capacitaciones que
se ofrecen en lainstitucion educativa. En este sentido, es importante |o mencionado por
Barrera (ob. cit.), que advierte que el sector educativo, a ser un componente esencial de
la sociedad, debe adaptarse a estas nuevas demandas de la virtualidad, practicamente de
carécter obligatorio. Es punto de observacion que € autor va a colocar en las
recomendaciones de la investigacion.

4.2.8. Encuanto asusnecesidadesy expectativasreferidasal desarrollo de competencias
digitales para gestionar la modalidad de educacion virtual, como considera usted

su nivel de satisfaccion con el apoyo ofrecido por lainstitucion:

Tabla 17
Respuestas del item 3.8 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’

Nivel de satisfaccion fa fr (%)
Totalmente satisfecho 18 23
Satisfecho 29 37
Neutro 17 22,
Insatisfecho 11 14
Totalmente insatisfecho 4 5
TOTAL 79 100

Analisis e interpretacion. En la Tabla 17, se observa que, sumando los puntos
neutros 22% (n=17), insatisfecho 14% (n=11) y totalmente insatisfecho en 5% (n=4), se
tiene como resultado 41 % (n=32) de insatisfaccion, una muestra de que la institucién

educativa debe apoyar y fortalecer las competencias digitales. Segun Jaramillo (ob. cit.),
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se le debe exponer a docente como utilizar las herramientas educativas digitales y saber
como éstas pueden contribuir a aprendizaje de los estudiantes. Para Barrera (ob. cit.),
esta dificultad de los docentes de vincularse a las competencias digitales se debe a que
muchos docentes siguen utilizando un paradigma tradicionalista 'y esperan transmitir €l
contenido de su curso de forma unidireccional y cuando utilizan las TIC Unicamente lo
hacen para ese propdsito.

4.3 Estudio delavariable Aula virtual disefiada desde el modelo ADDIE

4.3.1. Entre las siguientes razones, ¢Cuaes considera usted como Deseables (D) o
Indispensables (1) parajustificar una propuesta de disefio de un aula virtual desde
el modelo ADDIE para el desarrollo de competencias digitales requeridas parala

gestion docente de la educacion virtual ?

Tabla 18
Respuestas del item 4.1 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’

Indispensable Deseable Total
fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)

Alternativas

Desarrollar competencias digitales en los docentes para

. s s 56 71 23 29 79 100
gestionar la educacion virtual
Motivar a los docentes en el uso de las TIC con fines
. 54 68 25 32 79 100
académicos
Implicar a los docentes en una mejora en la calidad de la
49 62 30 38 79 100

educacion universitaria mediante el uso de las TIC

Promover en los docentes el disefio de estrategias

innovadoras que faciliten el aprendizaje activo mediante 49 62 30 38 79 100
el uso de las TIC

Analisis e interpretacion. Los resultados que se presentan en la Tabla 18,
demuestran que en general, se evidencia un claro consenso entre los docentes a
categorizar la mayoria de las razones como indispensables. Esta uniformidad de
opiniones sugiere una firme conviccion en la necesidad imperativa de desarrollar
competencias digitales en los docentes 71% (n=56), motivar su utilizacién delas TIC con
fines académicos 68% (n=54), implicarlos en lamejora de la calidad educativa mediante
las TIC 62% (n=49), y promover estrategias innovadoras para facilitar el aprendizaje
activo 62% (n=49). Estas observacionesrefuerzan lavalidez y pertinenciade lapropuesta,

subrayando la importancia atribuida por |os docentes a la integracién efectivadelas TIC
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en la educacién universitaria como un elemento esencia para € desarrollo de
competencias digitales y la mejora continua de la calidad educativa. Los resultados
obtenidos refuerzan lo planteado por Fernandez y Suérez (ob. cit.), en relacion con la
aplicacion del modelo ADDIE en la creacion de aulas virtuales, este enfoque puede
potenciar tanto la efectividad como la eficiencia del proceso educativo, al mismo tiempo

que promueve lainnovacion y la creatividad en |a elaboracién de recursos didéacti cos.

4.3.2. Entre los siguientes enunciados, ¢Cudles considera usted como Deseables (D) o
Indispensables (1) para ser acoplados como objetivos a ser alcanzados con una
propuesta de disefio de un aula virtual desde el modelo ADDIE para el desarrollo
de competencias digital es requeridas para la gestion de la educacion virtual ?

Tabla 19
Respuestas del item 4.2 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’

Indispensable Deseable Total

Alternativas
fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)

Utilizar plataformas digitales para la comunicacion

. 50 63 29 37 79 100
remota asincronica
Crear contenidos interactivos mediante herramientas
. 50 63 29 37 79 100
digitales
Gestionar procesos de evaluacion interactiva mediante
L 47 59 32 41 19 100
tecnologias digitales
Diseiiar actividades gamificadas mediante tecnologias
= 45 57 34 43 79 100

digitales

Andlisis e interpretacion. Segun los resultados de la siguiente Tabla 19, a pesar
de que los cuatro enunciados cuentan con alta aceptacion, se rescatan |os dos més altos:
“Utilizar plataformas digital es parala comunicacién remotaasincronica’ con 63% (n=50)
y “Crear contenidos interactivos mediante herramientas digitales’ 63% (n=50). En la
propuesta que redliza el autor se plantea el uso de Moodle junto con sus recursos de
comunicacion asincronica (Chat, Foro y Avisos) y e médulo de creacion de contenidos
interactivos con Genially. En un poco menos de valoraciones se encuentra €l punto de
actividades gamificadas; es importante sefialar lo planteado por Farfan (2022), que la
estrategia de gamificacion contribuye con el logro de objetivos de aprendizaje, a generar

lautilizacion de procesos cognitivos como lacreatividad paralaresolucion de problemas.

4.3.3. Entre las siguientes tecnologias digitales, ¢Cudles considera usted como
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Deseables (D) o Indispensables (1) para ser acopladas como objeto de estudio en
una propuesta de disefio de un aula virtual desde e modelo ADDIE para €
desarrollo de competencias digitales requeridas para la gestion de la educacion

virtual?

Tabla 20
Respuestas del item 4.3 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’

Indispensable Deseable Total
fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)

Alternativas

Herramientas para la creacion de contenidos

. . . 5
interactivos: Genially >4 o8 2 32 7 100
Plataformas para videoconferencia: Zoom, Meet 52 66 27 34 79 100
Plataformas para la educacion virtual: Moodle,

54 68 25 32 79 100
Classroom
Herramientas para la evaluacion virtual: Quizziz, HSP 49 62 30 38 79 100
Herramientas para el disefio de mapas mentales e 50 63 29 37 79 100

infografias: Canva

Analisis e interpretacion. Como se observa en los resultados de la Tabla 20,
todos los elementos incluidos como opciones de respuesta se encuentran seleccionados
como indispensablesy seincluiran en la propuestadel curso virtual para el desarrollo de
competencias digitales requeridas para la gestion de la educacion virtual. Las
herramientas para la creacion de contenidos interactivos 68% (n=54) que aportan a
entender mejor el contenido agregando distintos tipos de formatos y estimulos (imagen,
video, interactividad, audio), Plataformas para video conferencia, 66% (n=52), para
lograr una mejor comunicacion sincrona con los estudiantes. Plataformas para la
educacion virtual, 68% (n=54), en donde |os estudiantes van a encontrar la mayoria de
los recursos y actividades que deben revisar y realzar en sus cursos virtuales,
Herramientas para la evaluacion virtual, 62% (n=49), para ir un paso mas alla del
cuestionario lineal y que los estudiantes se sientan méas motivados. Y, por ultimo,
Herramientas para el disefio de mapas mentales e infografias, 63% (n=50) para que los
docentes creen contenidos simplificados y enriquecidos. Estos cinco temas serén

planificados por el autor en su propuesta final.
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4.3.4. Entre las siguientes opciones, ¢Cuales deben ser consideradas como Deseables
(D) o Indispensables (1) en lafase de ANALISIS para estructurar un aula virtual
desde el modelo ADDIE vy facilitar €l desarrollo de competencias digitales

requeridas por los docentes parala gestion de la educacion virtual ?

Tabla 21
Respuestas del item 4.4 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’

Indispensable Deseable Total

Alternativas
fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)

Aplicar una prueba exploratoria de la audiencia sobre

- o 47 59 32 41 79 100
sus competencias digitales
Establecer los objetivos de aprendizaje que se pretenden
68 25 32 79 100
alcanzar
Seleccionar los recursos didacticos en
55 70 24 30 79 100

funcion del logro de los objetivos

Analisis e interpretacion. El curso que se basa en e modelo de disefio
instruccional ADDIE, se conforma de varios pasos que conforman un ciclo. El primer
paso es el Andlisis de necesidades de los participantes. En la Tabla 21 se observa que las
aternativas han sido en la mayoria sefidadas como indispensables. Se ratifica la
necesidad de cumplir con todos los pases necesario en la etapa de Analisis del modelo
ADDIE. Aplicar prueba exploratoria con 59% (n=47) para conocer el estado actual delos
participantes del curso y hacer posteriormente mediciones y evaluaciones de la calidad
del curso. Establecer objetivos de aprendizaje de acuerdo con los resultados de la prueba
exploratoria 68% (n=54), en donde se crean y seleccionan los recursos didacticos

necesarios 70% (n=55) para esa cohorte especifica.

4.3.5. Entre las siguientes opciones, ¢Cudles deben ser consideradas como Deseables
(D) o Indispensables (1) en la fase de DISENO para estructurar un aula virtual
desde el modelo ADDIE vy facilitar €l desarrollo de competencias digitales

requeridas por los docentes parala gestion de la educacion virtual ?

Tabla 22
Respuestas del item 4.5 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’
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Indispensable Deseable Total
fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)

Alternativas

Disefiar recursos didacticos en correspondencia con los

5 56 71 23 29 79 100
objetivos propuestos
Disefiar presentaciones interactivas para mantener el _
. .. 51 65 28 35 79 100
interés de los participantes
Disefiar infografias para explicar conceptos complejos 55 70 24 30 79 100
Disefiar actividades de evaluacion que estén en relacion

52 66 27 34 79 100

con los objetivos de aprendizaje

Analisis e interpretacion. Como se puede observar en la Tabla 22, los docentes
encuestados le dan el valor de indispensable alas cuatro aternativas propuestas. Disefiar
recursos didéacticos en correspondencia con |os objetivos propuestos 71% (n=56), para
gue esos recursos tengan relacién con los objetivos de aprendizgje. Disefiar
presentaciones interactivas paramantener e interés de | os participantes 65% (n=51) y sea
unapresentacion activay de descubrimiento por parte delos docentes. Disefiar infografias
paraexplicar conceptos compleos, 70% (n=55), y variar |os recursos que se planificaran
en lapropuesta. Disefiar actividades de eval uacidn que estén en relacion con |os objetivos
de aprendizaje 66% (n=52) para que tengan un valor real de actividad formativa y
construccion del aprendizaje. El autor planificara en base a microlearning, ya que segin
(Diaz, 2021), esta modalidad, ofrece un espectro de posibilidades para desarrollar
materiales didacticos al permitir variaciones en formato, medio o tiempo, y otras
caracteristicas.

4.3.6. Entre las siguientes opciones, ¢Cuales deben ser consideradas como Deseables
(D) o Indispensables (I) en la fase de DESARROLLO para estructurar un aula
virtual desde el modelo ADDIE y facilitar el desarrollo de competencias digitales

requeridas por |os docentes parala gestion de la educacién virtual ?

Tabla 23
Respuestas del item 4.6 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’
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. Indispensable Deseable Total

Alternativas

fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)
Agregar elementos de gamificacion en el aula virtual 57 72 22 28 79 100
Utilizar fotos e ilustraciones como recursos visuales 53 67 26 33 79 100
Crear videos explicativo sobre el uso de recursos

o5 51 65 28 35 79 100

digitales
Aplicar una encuesta al fnalizar cada modulo para

50 63 29 37 79 100

conocer la opinion de los participantes

Andlisis e interpretacion. Los resultados de la Tabla 23, muestran que los

docentes requieren contar con recursos y contenidos en formatos variados como fotos e

ilustraciones 67% (n=53) y videos explicativos 65% (n=51). Es interesante que en este

punto los docentes encuestados reconozcan el impacto favorabl e que puede tener un curso

con elementos de gamificacién con resultados de 72% (n=57) bagjo la categoria de

indispensable. Y por Ultimo se muestra la necesidad de expresar su opinion frente al

desarrollo del curso 63% (n=50). Estos elementos, como menciona Fernandez y Suarez

(ob. cit.), permiten la personalizacién de la experiencia de aprendizaje de | os estudiantes,

lo que puede mejorar significativamente su participacion y motivacion en el proceso de

ensefianzay aprendizaje.

4.3.7. Entre las siguientes opciones, ¢Cuales deben ser consideradas como Deseables
(D) o Indispensables (1) para ser acopladas en lafase de IMPLEMENTACION y
estructurar un aula virtual desde e modelo ADDIE parafacilitar el desarrollo de

competencias digital es requeridas por |os docentes parala gestion de la educacion

virtual?

Tabla24

Respuestas del item 4.7 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’
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Indispensable Deseable Total

Alternativas
fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)
Utilizar Moodle como plataforma de gestion del
.. 53 67 26 33 79 100
aprendizaje
Proponer tareas contextualizadas en las areas docentes _
.. 57 72 22 28 79 100
de los participantes
Crear espacios de comunicacion sincronica y
o s . 57 57 72 22 28 79 100
asincronica para la interaccion
& spacios de colaboracid 1 trabaj 1
rear espacios de colaboracion para el trabajo grupal y 55 20 4 30 19 100
aprendizaje socializado
Evaluar y retroalimentar efectivamente a los participantes 57 72 22 28 79 100

Analisiseinterpretacion. De la Tabla 24, se observa, de manera general, que la
mayoriade |os docentes encuestados sel eccionaron como indispensables todos | 0s puntos
planteados. Se sefiala especificamente que esperan tareas contextualizadas en sus éreas
de docencia, 72% (n=57); esta opcion estd fundamentada en que el aprendizaje es
significativo cuando se realiza en un contexto en el cual se sienten identificados los
participantes frente a situaciones reales. Otro punto, es el de compartir experiencias desde
la creacion de espacios de comunicacion, 72% (n=57), la misma puede realizarse en
espacios de comunicacion sincronica (videoconferencia o en un grupo de red socia) y
asincronica (foros de la plataforma de aprendizaje). El ultimo punto alto es el de tener
retroalimentacion efectiva, 72% (n=57), un tema que muchas se olvida de tomar en
cuentas en cursos e-learning. En este tema, Madonado (2009) comenta que la
retroalimentacién es un acto formativo, donde la informacién procesada es devuelta por

el docente, con nuevo conocimiento para el estudiante.

4.3.8. Entre las siguientes opciones, ¢Cuales deben ser consideradas como Deseables
(D) o Indispensables (1) paraser acopladas en lafase de EVALUACION DE LOS
APRENDIZAJES y estructurar un aula virtual desde el modelo ADDIE para
facilitar el desarrollo de competencias digitales requeridas por los docentes para

la gestion de la educacion virtual ?

Tabla 25
Respuestas del item 4.8 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’
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Indispensable Deseable Total

Alternativas
fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)

Asignacion de proyectos contextualizados en el area de

5 5
cadds dogante 54 68 25 32 79 100
Realizacion de cuestionarios interactivos 56 71 23 29 79 100
Asignacion de actividades practicas con el uso de las
; 5 57 12 22 28 79 100
tecnologias digitales
Realizaci6n de foros de discusion 51 65 28 35 79 100

Andlisis e interpretacion. En correlacion con los resultados de la Tabla 25, se
observa que la mayoria de los encuestados seleccionaron todas las aternativas como
indispensables. Se destaca la necesidad de incluir actividades practicas, 72% (n=57), en
donde se busca vincular e contenido, no solamente con la teoria, sino también como
llevar ala précticalo que se estd aprendiendo; de esta manera, se mejoralaretencién del
nuevo aprendizaje. También se cuenta con una seleccion atade cuestionariosinteractivos
,71% (n=56), para que estos espacios de evaluacion no sean solo lineales, sino con
microinteracciones (botones, arrastrar, toma de decisiones, consecuencias y

retroalimentacién positiva).

4.3.9. Entre las siguientes opciones, ¢Cud es considera Deseables (D) o Indispensables
() paraser acopladas con laevaluacion de la potencial efectividad de la propuesta
de un aula virtual desde el modelo ADDIE para facilitar el desarrollo de
competencias digital es requeridas por |os docentes parala gestion de laeducacion

virtua ?

Tabla 26
Respuestas del item 4.9 del Cuestionario “ Herramientas Digitales’

Indispensable Deseable Total

Alternativas
fa fr (%) fa fr (%) fa fr (%)

Cantidad de docentes que completan y aprueban el

i 5 55 70 24 30 79 100
programa de formacion
Valoracion de los docentes sobre la utilidad pedagogica
L . 58 73 21 27 79 100
de las tecnologias digitales estudiadas
Valoracion sobre el desempefio del facilitador 54 68 25 32 79 100
Valoracion del disefio del aula virtual desde el modelo
54 68 25 32 79 100

ADDIE
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Andlisis e interpretacion. En relacion con los resultados obtenidos en la Tabla
26 se puede observar que la evaluacion de la potencial efectividad de un aulavirtual bajo
el modelo ADDIE revela una serie de factores cruciales. Estos incluyen el éxito
cuantitativo de aprobados en e programa, 70% (n=55), la percepcion positiva de las
tecnologias digitales 73% (n=58), el desempefio del facilitador, 68% (n=54) y el disefio
del aulavirtual, 68% (n=54). Atender estos aspectos por parte del autor en la creacion 'y
planificacion de la propuesta formativa de aulavirtual, garantizara no solo lafinalizacién
del programa, sino también una experiencia de aprendizaje valorada y eficaz para los

docentes de educacién superior en su desarrollo de competencias digitales.
Respuestas a las preguntas de investigacion

Con base en los hallazgos mas relevantes en la medicion de cada variable, se

tienen las siguientes respuestas globales a las preguntas de esta investigacion:

1. ¢Cud es la situacién actual de las Competencias Digitales para la gestion de la
modalidad de educacion virtual, requeridas por los Docentes de la Universidad de las

Américas, en Quito, durante el periodo académico 2023-0271

Respuesta: La situacién actual de las Competencias Digitales para la gestion de la
modalidad de educacién virtual, requeridas por los Docentes de la Universidad de las
Américas, en Quito, durante el periodo académico 2023-02, es que los docentes estan
desarrollando competencias digitales en varios ambitos, incluyendo la comunicacion
y colaboracién digital, la creacion de contenido digital, la evaluacion digital, y la

creacion de recursos | Udicos e interactivos en entornos digitales.

2. ¢Cud es la situacion actual de los factores que condicionan € desarrollo de
Competencias Digitales para la gestion de la modaidad de educacion virtual,
requeridas por los Docentes de la Universidad de las Américas, en Quito, durante el
periodo académico 2023-027?

Respuesta: Lasituacion actual de los factores que condicionan el desarrollo de Competencias
Digitales para la gestion de la modalidad de educacion virtual, requeridas por los Docentes
de la Universidad de las Américas, en Quito, durante el periodo académico 2023-02, se
caracterizapor unasolidabase en el manejo de sistemas operativos, competenciaen el manejo

de programas de ofimética, apertura hacia la tecnologia educativa, y la necesidad de

60



capacitacion en herramientas y creacion de contenidos digitales. Sin embargo, existe una
notable falta de conocimiento sobre la existencia de un Reglamento interno parala Educacion

Virtual y resistencia por parte de algunos docentes hacia la adopcion de tecnologia educativa.

¢Coémo estaria configurado un aula virtual de aprendizaje en la plataforma Moodle
desde el Modelo ADDIE parael desarrollo de Competencias Digitales paralagestion
de lamodalidad de educacién virtual, requeridas por los Docentes de la Universidad

de las Américas, en Quito, durante el periodo académico 2023-02?

Respuesta: Un aulavirtual de aprendizaje en la plataforma M oodle, disefiada desde el
Modelo ADDIE para € desarrollo de Competencias Digitales para la gestion de la
modalidad de educacion virtual requeridas por los Docentes de la Universidad de las
Américas, en Quito, durante e periodo académico 2023-02, estaria configurada
considerando varios factores. Estos incluyen la percepcidn positivade las tecnologias
digitales, el desempefio del facilitador, y el disefio del aula virtual con base en las
fases del Modelo ADDIE. Se atenderian estos aspectos en la creacion y planificacion
de la propuesta formativa de aula virtual, garantizando no solo la finalizacion del
programa, sino también una experiencia de aprendizaje valorada y eficaz para los

docentes.
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CAPITULOV - PRESENTACION DE LA PROPUESTA

5.1. Denominacion y definiciéon de la propuesta

Denominacion

“Herramientas Digitales en Educacion Virtual Superior”

Definicion de la propuesta

La propuesta del curso virtual “Herramientas Digitales en Educacion Virtual
Superior” explora herramientas de comunicacién y colaboracion como Zoom y Google
Meet, técnicas de creacion de contenido interactivo con Genidly y Canva, y estrategias
de evaluacion y gamificaciéon usando H5P y Quizizz. Al dominar €l uso de estas
herramientas digitales, los docentes fortaleceran sus competencias digitales y podrian
mejorar sus capacidades para ensefiar de manera efectiva desde un entorno virtual,
comprometidos con un proceso de ensefianza que fomente el desarrollo de un aprendizaje
interactivo y dinamico. Ademés, la inclusion de aprendizaje mévil y microaprendizaje

asegura un enfoque préctico y adaptable, crucia paralaeducacién superior actual.

5.2. Justificacion dela propuesta

En e contexto social actual, marcado por la digitalizacion constante, las
competencias digitales de los docentes son cruciales, fundamentales, dado que la
tecnologia ocupa un lugar cada vez méas importante en todos los ambitos de la sociedad,
incluyendo el de la educacion en todos sus niveles. En efecto, conforme al Marco
DigiCompEdu (2022), el desarrollo de estas habilidadestecnol 6gicasvamésaladel mero
conocimiento y dominio técnico; por gjemplo, son esenciales para innovar en métodos
pedagogicos y mejorar la interaccion con los estudiantes, ademas, las competencias
digitales de los docentes permitirian adaptar € ritmo de aprendizaje a las necesidades de
cada estudiante, lo que resulta en un logro de aprendizaje mucho més efectivo. En
particular, la capacidad de los docentes universitarios para integrar eficientemente las
tecnologias digitales en sus |abores de ensefianza no solo enriquece el proceso educativo,
sino que también prepara a los estudiantes para los desafios del mundo moderno. Por lo

tanto, es vital e inaplazable que los educadores desarrollen y actualicen continuamente
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sus competencias digitales.

En este orden de ideas, un programa de capacitacioén en competencias digitales
permitira a los docentes la utilizacion de diversas herramientas tecnoldgicas que les
facilitan lainnovacion y mejora de la calidad de la educacion que imparten. Por o tanto,
la propuesta de esta investigacion, titulada "Herramientas Digitales en Educacion Virtual
Superior", se basa en contribuir con una solucion ala evidente necesidad de capacitacion
de los docentes de la Universidad de las Américas sede Quito, en €l uso y creacion de
contenidos digitales, asi como lograr una sensibilizacion y actitud positiva hacia la
integracion de latecnologia digital en los procesos formativos universitarios. Lamayoria
delos docentes muestran interésy apertura hacialaadopcion de tecnologias, pero también
existe un segmento que, debido a la falta de capacitacion segun se pudo observar entre
los resultados de la encuesta inicial, se resiste a cambio. El curso generado como
propuesta aborda estas necesidades proporcionando formacién integral en herramientas
digitales y métodos de ensefianza innovadores, alineados con |os lineamientos del Marco
DigCompEdu (2022). El impacto esperado es un incremento significativo en las
competencias digitales de los docentes, 10 que a su vez mejorara la calidad y relevancia

de la educacion.

5.3. Descripcion de los beneficiarios

Seran beneficiarios directos los docentes de la Universidad de las Américas, sede
Quito. Este curso influira positivamente en la metodol ogia de ensefianza de |os docentes,
mejorando sustancial mente sus clases virtuales a través de la adquisicién de habilidades

avanzadas en herramientas digitales.

También serén beneficiarios directos, |os estudiantes de las diversas carreras que
se ofrecen en la Universidad de las Américas sede Quito. Ciertamente, para la
Universidad de las Américas sede Quito, este curso es un paso adelante hacia el
fortalecimiento de las competencias digitales de su comunidad educativa. De modo que,
la universidad se posicionard como un referente de educacion actuaizada vy
tecnol 6gicamente avanzada, atrayendo a un mayor nimero de estudiantes interesados en
un entorno de aprendizaje moderno.
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5.4. Descripcion de los responsables

El responsable directo de la potencial gecucion del curso de capacitacion, tanto a
nivel técnico como instruccional, es el autor de la propuesta, Antuane Céardenas Galloso,
en su condicion de gestor del proyecto deinnovaciony tecnologiaeducativa TichingLAB,
con experiencia en la coordinaciéon y gestion de programas educativos presenciales y

virtuales.

El curso se disefiaray administrara desde la plataf ormaeducativade TichingLAB,
basada en Moodle y serd autogestionado por los propios docentes participantes,
asegurando una experienciade aprendizaje fluiday efectiva. Laintervencion del autor de
lapropuesta estara sujeta alamatriculacién, seguimiento, evaluacion'y moderacion delas

actividades que lo requieran.

Ademas, sera necesario contar con un coordinador de programa paralagestion y
seguimiento del proyecto por parte de la Universidad de las Américas sede Quito.

5.5. Objetivos de la propuesta

Objetivo general:

Instrumentar un programa de capacitacion de los docentes de la Universidad de
las Américas, sede Quito, orientado hacia €l uso eficaz de herramientas digitales parala
educacion virtual universitaria en los aspectos de: comunicacion, colaboracion, creacion
y evaluacion, através de un aula virtual creada en Moodle disefiada mediante e modelo
instruccional ADDIE.

Obj etivos especificos:

e Capacitar alos docentes de la Universidad de las Américas sede Quito, en € uso de
plataformas de videoconferencia como Zoom y Google Meet, y en técnicas efectivas
de comunicacion digital.

e Preparar alos docentes de la Universidad de las Américas sede Quito, en la creacion
de contenidos educativos interactivos y atractivos, utilizando herramientas como

Genialy y Canva.
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e Facultar alos docentes de la Universidad de las Américas sede Quito, en estrategias
innovadoras de evaluacion y gamificacion mediante el uso de herramientas como H5P

y Quizizz.

5.6. Funcionamiento de la propuesta

e El curso virtual "Herramientas Digitales en Educacion Superior”, se ofrecera
completamente en linea con participacion auténoma de los docentes matriculados.
Contara con la facilitacion académica y tutorial del autor de la propuesta. Esta
disefiado para que los docentes de la Universidad de las Américas, sede Quito,

desarrollen competencias digitales esenciales a su propio ritmo.

e El curso estara disponible en la plataforma TichingLAB basada en el Moodle LMS.
Esta estructurado por modulos que abarcardn los contenidos relacionados con:
comunicacion, creacion de contenido y evaluacion. Entre las actividades se incluirén
gjercicios practicos para aplicar las herramientas digitales, proyectos individuales de

creacion de contenido, y autoevaluacionesy quizzes paramedir € progreso.

e Se contara con materiales digitales de libre acceso y descarga, asi como enlaces
externos para expandir e conocimiento de contenidos adicionaes. Este enfoque
autobnomo garantizaria una integracion efectiva de las habilidades digitales en la

préctica docente, sin necesidad de interaccion directa entre |os participantes.
e Acceso a entorno:
URL del aula disefiada por €l autor es:

e https://aula.tichinglab.com/course/view.php?id=2

Credenciales para acceder al cur so:
e Usuario: participante - Contrasefia: Tesis#2024

Despuésdel proceso de acceso alaplataformael participante encontraralaportada

del curso, tal con lo muestralaFigura 2.
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Figura 2

Portada miniatura del curso

Proceso del disefio instruccional y fases de la metodologia empleada.

La propuesta de este curso ha sido disefiada en base a modelo instruccional

ADDIE. Paraesto, se desarroll6 previamente lafasede Andlisis, en lacual seinvestigaron

las necesidades de los docentes en competencias digitales especificas. A partir de la

interpretacion de esos resultados, se continda con la etapa de Disefio, en la cua se

planifican los contenidos y la metodologia en la cual se vaa proponer € curso:

Modulos del curso Herramientas Digitales en Educacion Superior

5.
6.

Introduccién al curso

Modulo 1. Comunicacion y colaboracion
Modulo 2. Creacion de contenidos
Maodulo 3. Evaluacion didactica
Encuesta de satisfaccion

Certificado

Ademas, cada médulo de contenido contara con tres momentos o etapas

pedagdgicas, las cuales estaran basadas de manera simplificada en los Nueve eventos de

instruccién de Gagné y se fundamenta en una progresion [6gicay efectivadel proceso de

ensefianza-aprendizaje:
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1. Momento delnicioy Orientacion (Activar): Establecer el tono del curso, preparar

alos participantes paralo que aprenderan
e Captar laatencion con material interactivo o multimedia relacionado
e Informar alos estudiantes de 10s objetivos del modulo

Figura3
Momento pedagdgico Activar del Modulo 1

2. Momento de Desarrollo (Conectar): Los participantes interactUan activamente con
el material, aplican sus conocimientosy reciben retroalimentacion, o que les permite

construir y consolidar su aprendizaje.

e Introducir € contenido principal a través de videos, lecturas y otros medios

digitales.

e Ofrecer recursos adicionales y gjemplos parafacilitar lacomprension.
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Figura4
Momento pedagdgico Conectar del Médulo 1

3. Momento de Evaluacion (Experimentar):
e Redlizar actividadesinteractivas o practicas que permitan alos estudiantes aplicar
lo que han aprendido.
e Proporcionar retroalimentacion constructiva.

Figurab
Momento pedagdgico Experimentar del Modulo 1
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Descripcion de los médulos

1. INTRODUCCION

Diapositiva interactiva creada en Genialy que muestra los objetivos del curso,
descripcién de los modul os de contenidos y duracién. En laFigura 3 se puede observar €l
disefio de esta.

Figura 6

Infografia Médulo Introduccién

2. MODULO 1

Figura?7

Disefio de encabezado. Modulo 1
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Tabla 27
Planificacion del Médulo 1

Momento

Recurso

Descripcion

Activar

Infografia propia
(Canva)

Capacitar a los docentes de la Universidad de las Américas sede
Quito, en el uso de plataformas de videoconferencia como Zoom y
Google Mest, y en técnicas efectivas de comunicacion digital

Video externo
(Y outube)

Video corto introductorio que destaca laimportanciay €l impacto de
una gestién efectiva de comunicacién y la interaccion con los
estudiantes en la educacion:

e  Sobrevivir e aula| Hernan Aldana| TEDxPuraVidaED
https://youtu.be/1ITOxM3lpCf4

Conectar

Presentacién interactiva propia
(Genially)

Presentacion con los fundamentos y la importancia de la
comunicacién y la interaccion con los estudiantes en las clases
virtuales

Videotutorial Zoom

Resdltar las funciones especificas de Zoom que lo hacen (til en un
entorno educativo. Interaccion en tiempo real, compartir pantalla,
pizarras virtuales, salas de grupos pequefios, y herramientas de
encuestas y preguntas.

Videotutorial Meet

Describir las caracteristicas clave de Google Meet que son Utiles en
la educacién, como videoconferencias de alta calidad, integracion
con Google Classroom, grabar reuniones, subtitulos en tiempo real,
y opciones de presentacion y compartir pantalla.

Recursos PDF

e El papel delainteraccion en laeducacion superior hacia
model os pedagdgicos mas flexibles
https:. //edutec.es/revistaVindex.php/edutec-
elarticle/downl oad/2363/951

e Lavideoconferenciacomo herramienta digital para el trabajo
colaborativo en la educacion superior
https: //www.ride.org.mx/index.php/RI DE/article/view/959/3050

Experimentar

Foro Moodle

Foro de discusion en linea para intercambio de ideas y experiencias

Actividad TareaMoodle

L os partici pantes ponen en practicalo aprendido grabando una mini-
sesion de ensefianza utilizando Zoom o Google Mest. Esta sesion
debe demostrar no solo su competencia en € mango de la
plataforma, sino también su habilidad para integrar herramientas y
técnicas de comunicacion digital efectivas.
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3. MODULO?2

Figura8

Disefio de encabezado. Médulo 2

Tabla 28
Planificacion del Médulo 2

Momento Recurso

Descripcion

Infografia propia

Ensefiar a los docentes de la Universidad de las Américas sede
Quito, la creacion de contenido interactivo y atractivo utilizando

Canva . .
(Canva) herramientas como Genially y Canva.
Activar Video corto introductorio que destaca la importanciay €l impacto
de la creacion de contenidos visuales para mejorar la experiencia
Video externo ensefianza aprendizaje en las clases virtuales:
Y outube : o -
( ) e Visua Thinking en Educacion - @aulaBLOG
https. //youtu.be/wXUJYgbbyVk
Presentacidn interactiva propia Presentacién con los fundamentos y laimportancia de la creacion
(Genidlly) de contenidos interactivos y atractivos en la educacion virtual.
Resaltar las funciones especificas de Genially que lo hacen Util en
un entorno educativo. Esto incluiria la creacion de una
Conectar Videotutorial Genialy presentacion con elementos visuales, imagenes, videos, animacion

e interactividad. Ademés, como integrar esa presentacion en
Moodle LMS.

Videotutorial Canva

Utilizar Canvapara crear dosrecursos, unainfografiay unarevista
digital. Usar plantilla, insertar recursos visuales y descargar el
recurso para su uso en el aulavirtual.
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Recursos PDF

Profesorado universitario. ¢Consumidor o productor de
contenidos digital es educativos?
https://revistas.um.es/reifop/article/view/543391/336361

Metodol ogia educativa basada en recursos didacticos digitales
paradesarrollar €l aprendizaje significativo

https: //mww.investigar mgr .com/ojs/index.php/mgr/article/view/15
7/571

Actividad Tarea Presentacion

Los participantes ponen en practica lo aprendido creando una
presentacion bésica sobre un tema de su materia. La misma debe
constar con elementos visuales a que se le apliguen animaciones
sencillas e interactividad,

Experimentar

Actividad TareaInfografia

Los participantes ponen en practica lo aprendido creando una
infografia / mapa mental sobre los fundamentos y la importancia
de la creacién de contenidos interactivos y visualmente atractivos
en la educacion virtual.

4. MODULO 3

Figura9

Disefio de encabezado. M6édulo 3

Tabla 29

Planificacion del Médulo 3

Momento Recurso

Descripcion

Infografia propia

Activar (Canva)

Introducir a los docentes de la Universidad de las Américas sede
Quito, en estrategias innovadoras de evaluacion y gamificacion
mediante el uso de herramientas como H5Py Quizizz.
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Video externo
(Youtube)

Video corto introductorio que destaca laimportanciay el impacto
real delaevauacion en el aula

o (Aprobar o aprender? | Lucas Gortazar | TEDxUDeusto
https: //youtu.be/d8smMhh8DRU

Presentacion interactiva propia
(Genidly)

Presentaci én con los beneficios de utilizar estrategias innovadoras
de evaluaciéon y gamificacion mediante el uso de herramientas
digitales,

Conectar ] )
Videotutorial H5P

Mostar caracteristicas de H5P para la creaciéon de actividades
interactivas. Video interactivo, Crucigrama, Drag and Drop.

Videotutorial Quizizz

Aplicar Quizizz enlacreacion de unaeval uacion gamificada. Crear
cuenta, utilizar 3 tipos de pregunta, compartir la actividad.

Recursos PDF

La evaluacion de los aprendizajes

http: //sciel 0.9ld.cu/pdf/rc/v18n85/1990-8644-r c-18-85-120.pdf
Percepcidn de | os estudiantes sobre € uso de actividades
interactivas con H5P

https: //servicioseditoriales.unam.mx/ries 0js3308/index.php/ries/
article/view/1545/1556

Percepcidn de laimplementacion de la app Quizizz en un curso
virtual de microbiologia
https.//www.scielo.org.mx/pdf/iem/v11n41/2007-5057-iem-11-41-
35.pdf

Foro Moodle

Experimentar

Los participantes ponen en préctica lo aprendido creando una
evaluacion interactiva en H5P o Quizizz. Lamismalacomparte en
e foro para que los otros participantes la prueben y reciba
retroalimentacion,

Actividad Cuestionario

L os participantes realizan un cuestionario de 10 preguntas a azar
desde un banco de 30 con temas tedricos de los tres médul os.

5. ENCUESTA DE SATISFACCION

La fase de Evaluacion en cursos en linea es esencial, pues no solo evalla s 1os

participantes han logrado los fines educativos establecidos, sino que también brinda

retroalimentacién para su avance.

Figura 10

Disefio de encabezado. Encuesta
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Al ser una propuesta basada en el modelo instruccional ADDIE, se debe evaluar
los resultados y conocer la opinién de los participantes para asegurar y mejorar lacalidad
del curso, identificando areas de mejoray fortalezas parael siguiente ciclo (cohorte). Més
adelante se describe la técnica de evaluacion del curso.

6. CERTIFICADO

En este médulo general final € participante va a descargar de manera autébnoma

su certificado de finalizacidn del curso, en el cual constaran los siguientes datos:

e Nombrey apellidos del participante
e Nombredel curso
e Horas cursadas

e Firmas autorizadas

Figura1l

Disefio de encabezado. Certificado

Paralograr esta caracteristica, se hainstalado en la plataforma educativa Moodle
la extension Certificado Personalizado (mod_customcert). Se puede observar en la

Figura 12 una propuesta de certificado final implementado en el curso.
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Figura 12

Certificado del curso

Factibilidad dela propuesta

La propuesta del curso de fortalecimiento en competencias digitales
“Herramientas Digitales en Educacion Superior” paralos docentes de la Universidad de
las Américas sede Quito ha sido disefiada considerando tanto su viabilidad como su
efectividad. El tiempo estimado total para la g ecucién completa de esta propuesta es de
4 semanas, contemplando las fases de familiarizacidn con la plataforma de aprendizaje,
desarrollo de contenido, implementacion de la capacitacion misma y los periodos de

evaluacion por parte del instructor que hace el seguimiento.

En términos de recursos humanos, se requerira de un instructor, en este caso €l
autor de la propuesta, especializado en herramientas digitales, estrategias de ensefianza
virtual, y conocimiento técnico de la plataforma. Ademés, sera necesario contar con
coordinador de programa para la gestion y seguimiento del proyecto por parte de la
Universidad de las Américas sede Quito. Los recursos materiales incluyen: la plataforma
de aprendizaje virtual Moodle, herramientas como Genialy, Canva, H5P y Quizizz. En
cuanto a los recursos financieros, no se consideran necesarios ya que se utilizan
herramientas de libre uso para el desarrollo del contenido, y e mantenimiento de la

plataforma sera asumido por el autor de esta propuesta.

Uno delos principales factores afavor de esta propuesta es la creciente necesidad
de adaptar los métodos de ensefianza a entornos virtuales, un interés institucional en
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mejorar la calidad de la educacion digital, y la disponibilidad actual de tecnologia en la
universidad. Sin embargo, podrian surgir resistencias tales como laresistenciaa cambio
por parte de algunos docentes que poseen limitaciones en habilidades tecnol 6gicas. Para
superar estos puntos, se propone realizar sesiones de sensibilizacién sobre |os beneficios
de fortalecer las competencias digitales y proporcionar formacion inicial en habilidades

digitales basicas en € caso de considerarse necesario.

Esta propuesta esta disefiada para ser flexible y adaptativa, asegurando que los
docentes no solo se familiaricen con las herramientas digitales, sino que también sean
capaces de aplicarlas de manera efectiva en sus estrategias de ensefianza. Por |o tanto, la
implementacion de la propuesta es viable, dado que se dispone de |os recursos humanos,

materiales, tecnol 6gicosy financieros requeridos.
Estructura de evaluacion dela propuesta

Para garantizar la pertinencia y eficacia del curso “Herramientas Digitales en
Educacion Superior” de formacién en entornos virtuales, es imprescindible recoger y
examinar las opiniones de los docentes que participan en el curso. Evaluar la propuesta
no solo posibilita determinar € éxito de los componentes formativos en cuanto a su
contenido y utilidad préactica, sino que también proporciona datos esenciales para hacer

gjustes y optimizaciones constantes.

La contribucion de los docentes en este proceso evaluativo es vital, ya que sus
experiencias y puntos de vista proporcionan una perspectiva para comprender la
eficiencia del programa. Con este objetivo, se ha desarrollado una escala de evaluacion,
dada la Tabla 30, enfocada en recoger de forma eficiente y precisa opiniones sobre

distintos aspectos de la formacion.

Tabla 30

Evaluacion de la propuesta por los docentes

Criterios de evaluacion Escala

Criterio Descripcion E B |

La informacion y los materiales proporcionados en los

Contenido maodulos del curso son clarosy féciles de entender.
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El contenido del curso es relevante y aplicable a sus

Relevancia necesidades y contextos de ensefianza.
Utilidad Las herramientas y estrategias presentadas son Utiles para
mejorar su préactica docente en un entorno virtual .
. Los médulos del curso promueven la participacion y
Interactividad mantienen un ato nivel de compromiso.
Soporte Soporte técnico fue atiempo y concreto soluciones
Impacto El curso hatenido un impacto positivo en € desarrollo de

sus habilidades de ensefianza digital.

Probabilidad de que recomiende este curso a otros

Recomendacién docentes.

Nota: Excelente (E), Bien (B), Insatisfactorio (1)
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CONCLUSIONESY RECOMENDACIONES

Conclusiones

Se presentan a continuacion las conclusiones derivadas del estudio del

comportamiento empirico de las tres variables implicadas en la investigacion realizada:

1. Enrelacion con e objetivo de DIAGNOSTI CAR las Competencias Digitales parala
gestion de la modalidad de educacion virtual, evidenciadas actualmente por los
docentes de la Universidad de las Américas, durante el periodo académico 2023-02,
los resultados més rel evantes de la encuesta aplicada revel aron que menos de la mitad
de los docentes se declara muy competente en e uso de plataformas de
videoconferencia como Zoom, Google Meet y Microsoft Teams, |o que es esencial
para la gestion de clases virtuales. Casi la mitad, considera muy competente en
herramientas de comunicacion electronica y uso de redes sociaes, 10 que puede
facilitar la interaccion y la comunicacién con los estudiantes. Otro porcentaje
importante considera muy competente en el uso de herramientas de presentacion
como Genial.ly y Canva, que pueden ser Utiles para la creacion de materiales de
aprendizaj e atractivos. Sin embargo, muy pocos docentes se sienten muy competentes
en herramientas parala gamificacion, 1o que sugiere que esta podria ser un érea para
el desarrollo profesional futuro. Se concluye, con base en |os resultados relevantes de
laencuesta, que |os docentes de la Universidad de las Américas muestran un nivel de
competencia variable en €l uso de diferentes herramientas digitales, pero todavia hay
oportunidad para €l crecimiento y desarrollo. Es decir, hay areas, como €l uso de
herramientas de eval uacién digitalmente avanzadas y la creacién de recursos |Udicos
e interactivos en entornos digitales, que podrian beneficiarse de recursos adicionales

y formacién especifica para fortalecer estas competencias.

2. Enrelacion con e objetivo de DESCRIBIR los factores asociados con el desarrollo
de competencias digitales para la gestion de la modalidad de educacién virtual,
requeridas por los docentes la Universidad de las Ameéricas durante el periodo
académico 2023-02, los resultados mas relevantes de la encuesta aplicada revelaron
gue la casi la mayoria de los docentes muestran un nivel sélido en competencias
digitales bésicas, tanto en € uso de sistemas operativos como en actividades basicas

de Internet. Sin embargo, existen desafios significativos en areas clave para la
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educacion virtual: poco més de la mitad indican desconocimiento o ausencia de un
reglamento interno para la educacion virtual, y casi la mitad, reporta no recibir
capacitaci on adecuada en recursos digital es parala creacion de contenidos educativos.
A pesar de estos desafios, hay una cantidad alta de docentes motivados para
implementar sus asignaturas en modalidad virtual. Se concluye que, en la
Universidad de las Américas, existe un nivel notable de competencias digitales
basicas entre los docentes para la gestion de la educacion virtual. Sin embargo, se
identifican desafios significativos en cuanto a la falta de un reglamento interno claro
paralaeducacion virtual y unadeficiencia en la capacitacion sobre el uso de recursos
digitales para la creacion de contenidos educativos. A pesar de estos retos, la ata
motivacion de los docentes para implementar sus asignaturas en modo virtual indica
un potencia significativo para el desarrollo y mejora de la educacion virtual en la
institucion.

3. Enrelacion con el objetivo de ESTRUCTURAR €l disefio de un entorno virtua
de aprendizaje en Moodle bajo el modelo instruccional ADDIE para el desarrollo de
competencias digitales requeridas para gestionar la modalidad la educacion virtual,
dirigida a los docentes de la Universidad de las Américas, en e periodo académico
2023-02. L os resultados mas relevantes de la encuesta aplicada revelaron que existe
unafirme conviccion de laimportancia de desarrollar competencias digitales. Mas de
la mitad de los docentes reconocen también la importancia de utilizar plataformas
digitales para la comunicacion remota asincrénica y crear contenidos interactivos
mediante herramientas digitales. Ademés, las herramientas para la creacion de
contenidos interactivos, plataformas para videoconferencia, plataformas para la
educacion virtual, herramientas para la evaluacion virtual y el disefio de mapas
mentales e infografias son vistas como el ementos indispensables para el desarrollo de
competenciasdigitales. Por otro lado, dentro de lafase de andlisisdel modelo ADDIE,
los docentes subrayan laimportancia de aplicar pruebas exploratorias y establecer los
objetivos de aprendizaje adaptados a | as necesi dades especificas de |os participantes.
Paralafase de disefio, se enfatiza en disefiar recursos didéacticos en concordancia con
los objetivos de aprendizaje desde la creacion de presentaciones interactivas,
infografiasy actividades de eval uaciOn rel acionadas con |os objetivos de aprendizaje.

En lafase de desarrollo se destacala necesidad de |os docentes de contar con recursos
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y contenidos en formatos variados (fotos, ilustraciones y videos explicativos).

Durante la fase de implementacion, se enfatiza la implementacion de tareas

contextualizadas, espacios de comunicacion y retroalimentacion efectiva. Dentro de

la fase de evaluacion, se destaca la necesidad de incluir actividades préacticas y

cuestionarios interactivos, para vincular €l contenido con la préctica y mejorar la

retencion del aprendizaje. Se concluye que los docentes, conscientes de la necesidad

de lograr y demostrar suficiencia en competencias digitales, requieren de un curso

adaptado a sus necesidades reales. Profundizar en las herramientas digitales de

comunicacion y creacion con g emplos précticos contextualizados dentro del marco

de la educacion virtual .

Recomendaciones

El departamento de Capacitacion Continua de la Universidad de las Américas
debe implementar la propuesta disefiada por a autor, para que los docentes de la
institucion educativa cuenten con las competencias necesarias paralatransicion a

una educacion virtual de calidad.

Latecnologia educativa esta en constante desarrollo einnovacion, por lo tanto, es
importante realizar diagnosticos alos docentes de la Universidad de las Américas
de las competencias digitales de manera periddica para identificar areas de
fortaleza y debilidad. Y de acuerdo con estos resultados ir creando las

actualizaciones necesarias en |0s cursos de capacitacion.

Es necesario que de manera inmediata se planifique un plan de comunicacion
interna para socializar con los docentes el Reglamento para la Educacion Virtual
y ademés visibilizar los cursos, recursos y capacitaciones que ofrece €

departamento de Capacitacion Continua de la Universidad de las Américas.

Establecer en la planificacion anual de la Universidad de las Américas un marco
de referencia para las competencias digitales que deben cumplir los docentes
anualmente para no solamente darle la responsabilidad a la institucion de las
capacitaciones, sino también parair cultivando una conciencia del aprendizaje a

lo largo delavida
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El desarrollo de habilidades blandas, como € pensamiento critico, la
colaboracién, lacomunicacion efectivay la creatividad, debe ser una prioridad en
la capacitacion de los docentes. Estas habilidades son fundamentales en la
educacion virtual para fomentar un ambiente de aprendizaje interactivo y

enriguecedor.

Se recomienda que los programas de capacitacion para docentes incorporen
estrategias de ensefianza que sean adaptativas y diversificadas. Esto implica crear
oportunidades de aprendizaje que varien en su modalidad y enfoque, como
proyectos practicos, aprendizaj e basado en problemas, y actividades que fomenten
lacreatividad y €l pensamiento critico. Estas experiencias enriquecidasy variadas
no solo son més efectivas para €l aprendizgje a largo plazo, sino que también
aprovechan la capacidad del cerebro para desarrollar y fortalecer nuevas
conexiones neuronales. Esto es particularmente importante en un entorno de
educacion virtual, donde la interactividad y e compromiso pueden verse
desafiados por la naturaleza remota del aprendizaje. Al integrar estas estrategias,
se puede mejorar significativamente laretencion del conocimiento y la aplicacion

préctica de las competencias digitales por parte de |os docentes.
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ANEXOS

Anexo A - Encuesta Herramientas Digitales

I. INTRODUCCION:

Estimado docente. Me complace solicitar tu colaboracién para responder € siguiente
cuestionario elaborado con fines estrictamente académicos como parte del trabajo de
investigacion titulado Disefio de un Entorno Virtual de Aprendizaje desde el modelo
ADDIE para € desarrollo de Competencias Digitales parala Educacion Virtual dirigido
aDocentes de la Universidad de las Américas Ecuador, que realizo para obtener el grado
de Magister en Educacion Mencion Gestion del Aprendizaje mediado por TIC en la
Universidad Pontificia Catolica del Ecuador.

1. OBJETIVOS:

e DIAGNOSTICAR las Competencias Digitales parala gestion de la modalidad de
educacion virtual, evidenciadas actualmente por los docentes de la Universidad
de las Américas, durante el periodo académico 2023-02.

e DESCRIBIR los factores asociados con €l desarrollo de competencias digitales
parala gestion de la modalidad de educacion virtual, requeridas por 1os docentes
laUniversidad de las Américas durante €l periodo académico 2023-02.

e ESTRUCTURAR €l disefio de un entorno virtual de aprendizaje en Moodle bajo
el modelo instruccional ADDIE para € desarrollo de competencias digitales
requeridas paragestionar lamodalidad laeducacion virtual, dirigidaalos docentes
delaUniversidad de las Américas, en e periodo académico 2023-02.

[11.  INSTRUCCIONES:
e El cuestionario es andnimo. Responda con total y absoluta sinceridad.
¢ L eaatentamente cada pregunta para responder.
e Todas las preguntas son obligatorias.
e Responder el cuestionario unasolavez.
e Al finalizar, por favor dar clic en la opcién Enviar.

e Muchisimas gracias por tu gentil colaboracion.

IV. CUESTIONARIO
Seccion 1: Informacién Demogr éfica

1.1. Género
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Femenino () Masculino ()
1.2. Edad

Menos de 25 afios () 25-34 afios () 35-44 afos () 45-54 afios () 55 afiloso més ()
1.3. Area de Especializacion

() Ciencias Sociales

() Ciencias Naturales

() Ingenieriay Tecnologia

() Humanidades

() Otra

Seccion 2. Competencias Digitales para la gestion de la modalidad de educacion
virtual

2.1. ¢Como cadlifica usted su nivel de competencias para usar las plataformas de
videoconferencias?

() Zoom

() Google Meet

() Microsoft Teams

() Otra

() Nada competente () Poco competente ( ) Competente () Muy competente

2.2.¢Como calificausted su nivel de competenciasen el uso delas siguientes herramientas
digitales en forma sincronica o asincronica para comunicarse con sus estudiantes?

() Correo electronico

() Mensgeria en Plataforma educativa

() Redes sociales (WhatsApp, Telegram)

() Nada competente () Poco competente () Competente () Muy competente

2.3.¢En qué nivel de competencia se encuentra en la utilizacion de Genially como
herrami enta de presentaciones interactivas?

() Presentacion basica

() Animacion

() Interactividad

() Nada competente () Poco competente ( ) Competente () Muy competente

2.4.¢En qué nivel de competencia se encuentra en la utilizacion de Canva como
herrami enta de disefio de infografias, mapas mentales y revistas digitales?
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() Diseflo simple

() Infografia

() RevistaDigital

() Mapa mental

() Nada competente () Poco competente ( ) Competente () Muy competente

2.5.¢En qué nivel de competencia se encuentra en la utilizacion de herramientas para
evaluar €l logro de los aprendizajes?

() Quizizz

() Google Forms

() Medios en Moodle (Tareas, Cuestionario)

() Videos interactivos en H5P

() Nada competente () Poco competente ( ) Competente () Muy competente

2.6.¢En qué nivel de competencia se encuentra en la utilizacion de herramientas para
proponer actividades |Gdicas a sus estudiantes?

() Kahoot

() Socrative

() Edmodo

() Genially

() Nada competente () Poco competente ( ) Competente () Muy competente
Secciédn 3. Factor es asociados con el desarrollo de competencias digitales

3.1. ¢En qué nivel de competencia se encuentran sus habilidades y conocimientos en el
manejo del sistema operativo que utiliza con frecuencia?

() Windows

() Linux

() Mac OS

() Nada competente () Poco competente () Competente () Muy competente

3.2.¢En qué nivel de competencia se encuentran sus habilidades y conocimientos en el
manejo de |os siguientes programas de ofimatica?

() Microsoft Word / Google Documents

() Microsoft Excel / Google Sheets

() Microsoft PowerPoint / Google Presentations

() Nada competente () Poco competente () Competente () Muy competente
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3.3.¢En qué nivel de competencia se encuentran sus habilidades y conocimientos para
realizar las siguientes acciones de navegacion por internet?

() Navegacion por internet

() Utilizar buscadores de informacion (Google, Bing)

() Acceder arecursos educativosy descargarlos

() Redlizar investigaciones con ChatGPT

() Nada competente () Poco competente () Competente () Muy competente

3.4.En cuanto a politicas, reglamentaciones e infraestructura tecnoldgica basica para
desarrollar un sistema de educacién virtual, cudl es la disponibilidad actual en la
institucion de los siguientes elementos:

() Entorno Virtual de Aprendizaje (Moodle, Teams, otro)
() Conexion alnternet

() Laboratorios de computacion

() Departamento de Educacion Virtual

() Reglamento interno parala Educacién Virtual

() Disponible () No disponible

3.5.En cuanto alaofertay desarrollo de programas de formacion y capacitacion dirigidos
a estudiantes y profesores para participar y gestionar procesos formativos en la
modalidad virtual, cudl eslasituacién actual en lainstitucion::

() Los estudiantes reciben induccion sobre navegacion en un EVA y su rol de
aprendices autbnomos en estos ambientes

() Los docentes reciben formacion sobre el disefio instruccional de aulas virtualesy
su rol de tutor en estos ambientes.

() Los docentes reciben capacitacion en el uso de recursos digitales para la creacion
de contenidos y usar gamificacion

() Seofrece () No se ofrece

3.6.En cuanto a su actitud para €l uso de la tecnologia en € ambito educativo, usted se
muestra:

() Totalmente en desacuerdo
() En desacuerdo

() Neutro

() De acuerdo

() Totamente de acuerdo
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3.7.En cuanto a su nivel de motivacion para ofrecer su asignatura en modalidad de
educacion virtual, usted se muestra:

() Totalmente en desacuerdo
() En desacuerdo

() Neutro

() De acuerdo

() Totalmente de acuerdo

3.8. En cuanto a sus necesidades y expectativas referidas al desarrollo de competencias
digitales para gestionar la modalidad de educacion virtual, como considera usted su
nivel de satisfaccién con el apoyo ofrecido por lainstitucién:

() Totalmente en desacuerdo
() En desacuerdo

() Neutro

() De acuerdo

() Totalmente de acuerdo

Seccion 4. Aplicacion del modelo ADDIE para estructurar la didéctica del entorno
virtual

4.1.Entre las siguientes razones, ¢cuales considera usted como Deseables (D) o
Indispensables (1) parajustificar una propuesta de disefio de un aulavirtual desde
el modelo ADDIE para el desarrollo de competencias digitales requeridas parala
gestion docente de la educacion virtual ?

() Desarrollar competencias digitales en los docentes para gestionar la educacion
virtual

() Motivar alos docentes en el uso de las TIC con fines académicos.
() Neutro

() Implicar alos docentes en unamejora de la calidad de la educacion universitaria
mediante el uso delas TIC.

() Promover en los docentes el disefio de estrategias innovadoras que faciliten el
aprendizaje activo mediante el uso delas TIC.

() Indispensable () Deseable

4.2. Entre los siguientes enunciados, ¢Cudles considera usted como Deseables (D) o
Indispensables (1) para ser acoplados como objetivos a ser acanzados con una
propuesta de disefio de un aula virtual desde el modelo ADDIE para el desarrollo de
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competencias digitales requeridas parala gestion de la educacion virtual ?

() Utilizar plataformas digital es parala comunicacion remota asincrénica.

() Crear contenidos interactivos mediante herramientas digitales.

() Gestionar procesos de eval uacion interactiva mediante tecnol ogias digitales.
() Disefiar actividades gamificadas mediante tecnol ogias digitales.

() Seofrece () No seofrece

4.3. Entre las siguientes tecnologias digitales, ¢Cudles considera usted como Deseables
(D) o Indispensables (1) para ser acopladas como objeto de estudio en una propuesta
de disefio de un aula virtual desde e modelo ADDIE para € desarrollo de
competencias digitales requeridas paralagestion de la educacién virtual ?

() Herramientas para creacion de contenidos interactivos, tales como Genialy.
() Plataformas para video conferencias, tales como Zoomy Mest..

() Plataformas parala educacion virtual: Moodle, Classroom.

() Herramientas parala evaluacion virtual: Quizizz, H5P.

() Herramientas para el disefio de mapas mentales e infografias: Canva.

() Indispensable () Deseable

4.4. Entre las siguientes opciones, ¢Cuéles deben ser consideradas como Deseables (D) o
Indispensables (1) en lafase de ANALISIS para estructurar un aula virtual desde el
modelo ADDIE y facilitar €l desarrollo de competencias digitales requeridas por los
docentes para la gestion de la educacion virtual ?

() Aplicar una prueba exploratoria de la audiencia sobre sus competencias digitales.
() Establecer los objetivos de aprendizaje que se pretenden alcanzar.

() Seleccionar los recursos didéacticos en funcion del logro de los objetivos.

() Indispensable () Deseable

4.5. Entre las siguientes opciones, ¢Cuales deben ser consideradas como Deseables (D) o
Indispensables (1) en la fase de DISENO para estructurar un aula virtual desde el
modelo ADDIE y facilitar el desarrollo de competencias digitales requeridas por los
docentes para la gestion de la educacion virtual ?

() Disefiar recursos didacticos en correspondencia con |0s obj etivos propuestos.

() Disefiar presentaciones interactivas para mantener el interés de los participantes.
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() Disefar infografias para explicar conceptos complejos.

( ) Disefar actividades de evaluacion que estén en relacidon con los objetivos de
aprendizaje.

() Indispensable () Deseable

4.6. Entre las siguientes opciones, ¢Cuéles deben ser consideradas como Deseables (D) o
Indispensables (I) en lafase de DESARROLL O paraestructurar un aulavirtual desde
el modelo ADDIE y facilitar e desarrollo de competencias digitales requeridas por
los docentes para la gestion de la educacion virtual ?

() Agregar elementos de gamificacion en € aulavirtual.
() Utilizar fotos e ilustraciones como recursos visuales.
() Crear videos explicativos sobre el uso de recursos digitales.

() Aplicar una encuesta a finalizar cada médulo para conocer la opinién de los
participantes.

() Indispensable () Deseable

4.7. Entre las siguientes opciones, ¢Cuales deben ser consideradas como Deseables (D) o
Indispensables (1) para ser acopladasen lafase de IMPLEMENTACION y estructurar
un aula virtual desde el modelo ADDIE para facilitar el desarrollo de competencias
digitales requeridas por los docentes para la gestion de la educacion virtual ?

() Utilizar Moodle como plataforma de gestion del aprendizaje.

() Proponer tareas contextualizadas en las areas docentes de | os participantes.

() Crear espacios de comunicacion sincrénicay asincronica paralainteraccion.

() Crear espacios de colaboracién para el trabajo grupal y aprendizaje socializado.
() Evauar y retroalimentar efectivamente a los participantes.

() Indispensable () Deseable

4.8.Entre | as siguientes opciones, ¢Cuales deben ser consideradas como Deseables (D) o
Indispensables (1) para ser acopladas en la fase de EVALUACION DE LOS
APRENDIZAJESYy estructurar un aula virtual desde el modelo ADDIE parafacilitar
el desarrollo de competencias digitales requeridas por |os docentes parala gestion de
la educacion virtual ?

() Asignacion de proyectos contextualizados en €l area de cada docente.

() Redlizacion de cuestionarios interactivos.
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() Asignacion de actividades précticas con €l uso de tecnologias digitales.
() Realizacion de foros de discusion.
() Indispensable () Deseable

4.9. Entre las siguientes opciones, ¢Cuéles considera Deseables (D) o Indispensables (1)
para para ser acopladas con la evaluacion de la potencial efectividad de la propuesta
deun aulavirtual desde el modelo ADDIE parafacilitar el desarrollo de competencias
digitales requeridas por |os docentes parala gestion de la educacion virtual ?

() Cantidad de docentes que completan y aprueban el programa de formacion.

() Valoracion delos docentes sobre la utilidad pedagégica de las tecnologias digitales
estudiadas.

() Valoracion sobre el desempefio del facilitador.
() Vaoracion del disefio del aulavirtual desde € modelo ADDIE.
() Indispensable () Deseable
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