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DEDICATORIAS

Dedico esta tesis a los estudiantes, especialmente a los del Colegio Modelo y a todos
aquellos que, a través del alfabetismo digital, rompen barreras y construyen puentes hacia un
mundo mas inclusivo. Que cada clic, cada busqueda y cada interaccién en el vasto universo
digital se convierta en una herramienta de empoderamiento y conocimiento. Deseo que este
trabajo inspire a mas personas a adquirir las habilidades necesarias para navegar en la era digital
de manera responsable, constructivista y ética, promoviendo asi una sociedad mas justa y

equitativa.
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RESUMEN

La brecha digital trasciende a toda la sociedad. El presente estudio determina la
importancia del alfabetismo digital en un grupo de jévenes del nivel de bachillerato del Colegio
Modelo, en él se pretende determinar si aplicar habilidades en el uso de herramientas TIC
genera un impacto en el rendimiento académico de los estudiantes; para ello, se estructuré una
metodologia de tipo cuantitativa con enfoque transversal, no experimental. Se determina en
primer lugar el nivel de alfabetismo digital y se realiza correlaciones con las calificaciones de
estudiantes del nivel de bachillerato del Colegio Modelo. Finalmente, se establece un programa
de formacién de competencias digitales, con base a las necesidades identificadas en la

medicion de alfabetizacion digital.

Palabras clave: Alfabetismo Digital, Educacion, Tecnologias de la Informacién y la

Comunicacién (TIC).



ABSTRACT

The digital divide transcends all of society. The present study determines the importance
of digital literacy in a group of young people at the high school level of the Colegio Modelo. It
aims to determine whether applying skills in the use of ICT tools generates an impact on the
academic performance of the students; For this purpose, a quantitative methodology with a
transversal, non-experimental approach was structured. First, the level of digital literacy is
determined and correlations are made with the grades of high school students at the Model
School. Finally, a digital skills training program is established, based on the needs identified in

the measurement of digital literacy.

Key words: Digital Literacy, Education, Information and Communication Technologies (ICT).
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PRESENTACION

La presente tesis conlleva el titulo de “Alfabetismo digital y su impacto en los
estudiantes del nivel de bachillerato del Colegio Modelo en San Salvador”, la cual, contiene una
recopilacién de informacion para optar al grado de Master en Administracion de la Educacién:

CAPITULO UNO- Planteamiento del Problema: el cual expone los antecedentes para
determinar el problema a investigar, asi como el objetivo, que consiste en determinar el impacto
de la alfabetizacion digital en el rendimiento académico de los estudiantes del nivel de
bachillerato.

CAPITULO DOS- Marco Teo6rico: en este capitulo se aborda la tematica del alfabetismo
digital, desde su conceptualizacién, siguiendo con la normativa legal vigente referente al tema,
asi como las dimensiones planteadas en este estudio de conformidad a diferentes autores.

CAPITULO TRES- Metodologia de la Investigacion: Abarca el disefio metodolégico
adoptado en este estudio para el procedimiento y comprobacion de las hipétesis y objetivos
tratados. Estableciendo una investigacion de tipo cuantitativa.

CAPITULO CUATRO- Andlisis y discusion de los resultados: Una vez obtenida los
resultados de la herramienta de recopilacion de datos, utilizada en el Colegio Modelo, se
procede a realizar un analisis de los datos para comprobacion de hipétesis, objetivos y
planteamiento del problema.

CAPITULO CINCO-. Conclusiones y propuesta de mejora: En este Ultimo capitulo se
concluye que, si bien, el alfabetismo digital no tiene una correlaciéon directa con el rendimiento
académico, no obstante, la implementacion en TIC fortalecera el intelecto para la formacién
integral de los estudiantes del Colegio. Su incorporacion adecuada en la educacién puede abrir
nuevas oportunidades y contribuir a una sociedad mas equitativa y preparada para los desafios

futuros.



INTRODUCCION

El avance de la ciencia y tecnologia no cesa, asi como la adquisicién del conocimiento.
La era digital es una realidad inamovible, el que quiera ser participe de ella, tendra que saber
adaptarse a las formas, aptitudes y procesos que se estan realizando, esto atraviesa todos los
ambitos de la vida. En el caso de educacion, es de reconocer que la alfabetizacion es una
necesidad, asi lo establece Arrieta y Montes (2011):

Integrar las tecnologias de la informacion al proceso de ensefianza y aprendizaje de
todas las ciencias, se ha convertido en una necesidad en todos los niveles de la educacion.
Necesidad que se hace mas significativa debido a la gran variedad de herramientas que se
encuentran disponibles en la web.

De acuerdo con los autores, la web ofrece diferentes herramientas que se hace
necesario conocer y hacer de ellas utiles en el proceso ensefianza aprendizaje. La UNESCO,
como uno de los entes primordiales en promover el aprendizaje y la educacién, impulsa a que
la educacién sea un derecho cumplido en los nifios, nifias, jovenes y adultos, pero garantizar el
acceso a la educacion no es condicion suficiente si no se cuenta con la tecnologia necesaria
para desarrollar el proceso.

Por lo anterior, este estudio pretende determinar los impactos que la alfabetizacién trae
en la poblacion estudiantil, respecto a su rendimiento académico y finalmente se establece un
plan de formacion que fortalezca las competencias digitales en estudiantes de bachillerato.
Para ello se realiz6 una correlacion de Pearson, con base al nivel de alfabetismo digital y el
rendimiento académico de los bachilleres, y los hallazgos principales es que, en promedio
rondan un nivel intermedio de alfabetismo digital en correlacién con sus alcances académicos.
Lo que indica continuar con la linea investigativa a través de estudios que indaguen sobre

como puede influir el nivel de alfabetizacion de los docentes, asi como la integracion de TIC en



el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.



CAPITULO 1. Planteamiento del Problema

1.1 Antecedentes

El uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) e Internet se hace
indispensable en la era digital, los recursos tecnoldgicos se vuelven esenciales en la vida de los
seres humanos, y para poder acceder y desarrollar capacidades en el uso de estas, es
necesario disponer de los recursos econdémicos y digitales. El uso de tecnologias en la
ensefianza no es un tema nuevo, pues durante el siglo XX y antes, la manera en adquirir el
conocimiento se basaba en métodos tradicionales, los cuales, consistian en que el profesor
trasladaba lo aprendido a los alumnos, siendo el primero, como el poseedor del saber, el cual
transmitia su saber por medios orales, generando en el estudiante un receptor pasivo, ya que
se dedicaba a escuchar, procesar y retener informacién; incluso en esa época ya se utilizaban
algunas tecnologias; en el caso de El Salvador, se puede hacer referencia a los programas de
Television Educativa (TVES), en donde a través del canal 10 se transmitia una programacion
de ensefianza diaria para los estudiantes de las escuelas.

En el &mbito educativo, el uso de las TIC, deben ser utilizadas como tacticas para el
proceso de ensefanza y aprendizaje, lo anterior, se vio reflejado a plenitud con la emergencia
mundial que se tuvo a causa de la pandemia de 2020, Cardenas-Contreras (2022) menciona
que, araiz de la pandemia de COVID-19, el uso de las tecnologias ha experimentado un
crecimiento exponencial. A este respecto, Gonzéalez-Fernandez (2021) enfatiza que adaptarse
a esta nueva realidad virtual, ha requerido de grandes esfuerzos por parte de los estudiantes y
docentes, lo anterior, genera un nuevo enfoque de percibir la tecnologia como una aliada en los
procesos educativos.

De acuerdo con un estudio respecto al uso de internet en América Latina y el Caribe, el

17



uso de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién en Educacion, presenta grandes
desafios como el alto costo, baja calidad en el servicio de Internet y cortes de energia. A pesar
de estos desafios, el gasto en paquetes de datos y conexiones a Internet aumentd durante la
pandemia en uno de cada tres hogares, impulsado por la mayor necesidad de acceder a
herramientas digitales para la educacion, las comunicaciones y el trabajo. (Programa de las
Naciones Unidas para el Desarrollo, 2022).

En El Salvador, en el ambito gubernamental se han impulsado unidades para el fortalecimiento
del uso de las TIC en los diferentes entes, los cuales se detallan a continuacion y de

conformidad a datos obtenidos por la Secretaria de Innovacién de la Presidencia (2020):

e 1999: Conectandonos al Futuro de El Salvador — Infocentros.
e 2000: Politica Nacional de Informatica.

e 2002: Comisién Nacional para la Sociedad de la Informacion.
e 2005: Programa E-Pais.

e 2010: Creacion de la Direccion de Innovacion Tecnoldgica e Informética del Gobierno
de El Salvador.

e 2019: Creacioén de la Secretaria de Innovacion.

En el &mbito educativo, como en otros paises, se tuvo que reordenar el proceso de
ensefianza y aprendizaje a causa del COVID-19, lo anterior obligd a docentes y estudiantes, a
hacer uso del Internet y a adquirir el alfabetismo digital e informacional sin un preaviso, asi
mismo, provoco que miles de nifios y nifias cesaran sus estudios por falta de acceso a Internet,
poco aprendizaje al uso de la tecnologia y/o no contar con los recursos necesarios. De acuerdo
al Plan Torogoz (MINED, 2020), EI MINEDUCYT, para hacer frente a los desafios surgidos a
causa de la pandemia, en conjunto con entidades del Organo Ejecutivo, primordialmente la

Secretaria de Innovacion, apresuraron la transformacion digital por medio de lo siguiente:

1. La seleccion de la plataforma de Google Classroom para generar y publicar contenidos
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educativos digitales, favorecer el desarrollo y evaluacion de aprendizajes, implementar
clases virtuales y brindar seguimiento individualizado del avance académico de los

estudiantes;
2. La capacitacion de docentes en uso y gestion de dicha plataforma;

3. Fortalecer capacidades institucionales para creacion y publicacion de contenidos

educativos, y

4. La ampliacién de la capacidad y calidad de Internet en los centros educativos de la
franja sur del pais, en la primera fase.

El Ministerio de Educacién Ciencia y Tecnologia (MINED, 2020) respecto a lo anterior,
declara que la pandemia también ha puesto al descubierto la brecha digital en la educacion,
mientras en la region, mas del 90% de las familias de mayores recursos cuentan con acceso a
internet, solo el 30% de las mas pobres lo tienen. Es por ello, que ese mismo afio, en
conferencia con los Ministros y Ministras de Iberoamérica, El Salvador acuerda junto con los

demas paises:

e Impulsar nuevos modelos de aprendizaje, mas flexibles y personalizados, que
incluyan el emprendimiento y la innovacion de manera integrada y transversal en
los curriculos, como herramientas centrales para que las personas jovenes

puedan desenvolverse en un contexto incierto y cambiante.

e [Favorecer la formacién a lo largo de la vida, con el fin de facilitar que toda
persona pueda adquirir, actualizar, completar y ampliar sus capacidades para su

desarrollo personal y profesional.

e Formular un plan de accion para la escuela digital para hacer frente a la brecha

digital en la region y avanzar en la incorporacion de recursos digitales en los
19



procesos de ensefianza y aprendizaje, garantizando la calidad y la mayor

equidad en la atencién a los grupos en situacioén de vulnerabilidad.

e Promover la capacitacion y formacion continua de las y los docentes, dotando al
profesorado de los medios y competencias digitales para adaptarse a entornos
virtuales e hibridos mediante la aplicacion de metodologias de ensefianza no
presencial.

Como parte del seguimiento educativo que se produjo a causa del COVID-19 en el afio
2020, se establecieron estrategias con el propésito de transformar la educacion en un contexto
de pandemia, es por ello que el MINEDUCYT, en su Plan Estratégico Institucional 2019-2024
(PEI), conocido por Plan Torogoz, reconoce lo siguiente:

Reconocer la educacién como un proceso que se da en un tiempo extenso,
requiere la transformacion de ejes clave como elementos centrales en diferentes
momentos de la vida. El Plan Cuscatlan identifica los siguientes ejes prioritarios: La
dignificacién docente; la pertinencia pedagdgica y curricular; la tecnologia e innovacién
educativa; la innovacion de la legislacion educativa; el fortalecimiento de la gestion

institucional.

Figura 1

Ejes Prioritarios en el Plan Cuscatlan y Areas Transversales
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Nota: Adaptado de Plan Torogoz (MINEDUCYT, 2021).

Por consiguiente, para hacer frente a la continuidad educativa, se realizaron 4 fases que

van desde la respuesta inmediata hasta el retorno seguro a la escuela, las cuales se detallan a

continuacion, ademas ver figura numero 2:

Fase 1: contencion de la emergencia.
Fase 2: Integracion de diversas plataformas.
Fase 3: Digitalizacion de la educacion.

Fase 4: El retorno a la escuela.
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Figura 2

Fases Para el Retorno Escolar

Fasel

Contencion de la
emergencia

Fase 2

Integracion
El retorno a de diversas
la escuela plataformas

Fase 3
Digitalizacién de
la educacion

Nota: Adaptado de Plan Torogoz (MINEDUCYT, 2021).

Tanto los ejes transversales como las fases en mencion, enfatizan la adopcion de
fortalecer competencias en el ambito de ensefianza y aprendizaje, a través de medios digitales
y fomentar mayor equidad en el acceso de TIC.

No es de extrafiar que muchos docentes rehusaron adaptarse al cambio tecnoldgico, sin
embargo, quienes aceptaron los desafios tuvieron que ser capacitados o autodidactas en sus
métodos de ensefianza y aprendizaje, lo cual permitio explorar y desarrollar habilidades que se
requieren en la era digital. Rangel y Pefialosa (2013) estable que las TIC son acontecimientos
gue han venido a transformar la manera de hacer las cosas, de ver el mundo y de participar en
él. Con esto en mente, la alfabetizacion digital requiere de mayor interés adquirirlo las
competencias, dejando lo procesos tradicionales educacionales y adquiriendo los métodos
modernos para la construccion de conocimientos en diversas areas, pues no es imprescindible

asistir fisicamente a clases presenciales, cuando existen herramientas como el Internet, radio,
22



television, las cuales divulgan diversos saberes.

Si bien, existen diversos tipos de alfabetizacion, como alfabetizacion lingtistica,
ciudadana, socio-laboral, digital, visual, entre otras, cada una requiere un proceso para
adquirirse. Para ser adquiridas, se necesita educacién, programas, recursos didacticos,
materiales, entre otros, a este respecto, Fundacion Telefonica (2012) expone que el profesor
gue alfabetiza es mas educador que instructor o ensefante. Por lo que, las competencias
adquiridas del profesorado no deben contemplar los nuevos medios simplemente como
recursos, sino como objeto de andlisis critico o como agentes educativos.

El gobierno de El Salvador para hacer frente al desarrollo tecnoldgico, entre otras
cosas, forma parte de los paises seleccionados por la Naciones Unidas, para ejecutar el
programa de implementacién acelerada, a través de la agenda 2030, incorporando el
cumplimiento de los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), tal como se muestra en la
figura 3 (Naciones Unidas El Salvador, 2024).

Figura 3

Objetivos de Desarrollo Sostenible
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https://elsalvador.un.org/es/sdgs

Entre los ODS, se encuentra el niumero cuatro, referente a la educaciéon de calidad,
entre sus metas estan el asegurar que jovenes y un buen porcentaje de adultos, estén
alfabetizados, ademas que, los estudiantes puedan ser matriculados en diversos programas,
referentes a formacion profesional, ensefianza superior, ingenieria y de tecnologia de la
informacion, asi como en TIC.

Continuando con Naciones Unidas El Salvador, el ODS numero cuatro, para el afio
2024, representa el 0,1% de ayuda econdémica que el pais tendra por parte de la ONU para
hacer cumplir dicho objetivo, a diferencia del afio 2023 que fue un 6,0%. Si bien, los datos
antes mencionados generan un gran reto para el pais, aun falta mucho por recorrer. Pues no
toda la poblacién salvadorefia cuenta con el acceso a la tecnologia en los hogares, como

frecuentemente se cree, de conformidad a una Encuesta de Hogares de Propésitos Mdltiples,

realizada por la DIGESTYC y BCR, los resultados demuestran que casi la totalidad de hogares

salvadorefios cuentan al menos con un teléfono celular y que menos de la mitad de los hogares

tenian en su dominio una computadora para el afio 2022, asi lo demuestran en las figuras 4 y 5

(Fundacion Salvadorefia para el Desarrollo Econémico y Social, 2023).
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Figura 4

Acceso a Computadoras. Porcentaje de hogares con, por lo menos, una computadora, 2006-
2022

Figura 5.

Acceso a teléfonos celulares. Porcentaje de hogares con, por lo menos, un celular, 2006-2022.

De lo antes expuesto, se puede determinar que, el uso de las TIC, si es requerido en el
siglo XXI, sin embargo, pese a que se tiende a idealizar que los jévenes son expertos en el uso
de la tecnologia, no es de confundir que las TIC, son un medio y no un fin por el cual deben ser

conocidas y aplicadas, pues no sera lo mismo hacer uso de un celular a realizar operaciones
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diversas desde una computadora, y considerando la figura 4 en relacion con la figura 5, se
requiere que la poblacion sea ensefiada/educada en alfabetizacion digital, esto debido a que no
se puede exigir un computador al Estado/Gobierno/MINED, si no se tiene un conocimiento de
su funcionamiento o no se usa con el maximo provecho que posee en temas de sistemas
operativos, ofimatica e internet. En esta misma linea, Cardenas-Contreras (2022) explica que
tanto lo actual como el futuro de la educacién parece ser orientadas al uso de la tecnologia 'y
uso de herramientas TIC.

La UNESCO preparé un documento titulado “La alfabetizacion de jévenes y adultos en
tiempos de la COVID-19: impactos y revelaciones” (UNESDOC Biblioteca Digital, 2020), en el
cual hace referencia que para garantizar el continuo proceso de ensefianza y aprendizaje de
alfabetizacion significativa en la crisis de la COVID-19 y mas alla, es necesario desarrollar
sistemas educativos que sean robustos e infraestructuras de TIC, sin omitir las destrezas
digitales para manejar diferentes métodos de ensefianza y aprendizaje, las cuales deben tener
en consideracion las necesidades, aspiraciones, circunstancias y contextos de los educandos.

Aunque falte mucho por recorrer, se necesita que la poblacién educativa, tanto docentes
como estudiantes, alcancen una alfabetizacion acorde a las competencias requeridas en el
area que se desarrollen. Las Instituciones publicas y privadas deben aplicar las técnicas mas
apropiadas de acuerdo a su capacidad de transmitir el uso de TIC y alfabetizacién de cada
area, asi mismo, que los docentes tengan sélidos conocimientos en la materia y fortalecer
estrategias curriculares en el desarrollo de las mismas, de esta manera el proceso de
ensefianza y aprendizaje sera integrado en los estudiantes de una manera mas activa. En
relacion con los educandos, deben fortalecerse en el manejo de metodologias digitales, pues el
hacer un uso excelente del teléfono celular, no garantiza que sea experto en areas tecnologicas

y ofiméticas.
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1.2 Definicién o planteamiento del estudio

Debido a los avances tecnoldgicos y a las competencias requeridas para incorporarse al
mundo digital, educativo y laboral, se necesita adquirir habilidades que potencien el desarrollo
de tépicos como el hardware, ofimatica, servicios operativos e internet. Que de acuerdo con la
UNESCO (2023) hace énfasis que es necesario y urgente la intensificacion de proteger y
mejorar el financiamiento y recursos para la alfabetizacion digital en jévenes y adultos.

Que de conformidad al impacto obtenido en las figuras 4 y 5, en relacion con el uso y
adquisicion de computadoras y teléfonos celulares, la poblacién necesita educacién para el uso
de las herramientas TIC y manejo de los procesos informaticos, dejando asi prioridad para
adquirir dichos dispositivos de tipo computador y/o laptops. Cabe destacar que un teléfono
movil nunca podra reemplazar a totalidad, los trabajos que se realizan en un ordenador, este
estudio es un ejemplo de ello.

Ademas, el MINEDUCYT en cumplimiento de los ODS, especificamente el nimero
cuatro, referente a la Educacion de Calidad, posee un gran desafio para que cada institucién
educativa del pais, implemente tecnologia y desarrolle la alfabetizacion para el cumplimiento
del mismo. No es una meta inalcanzable, sin embargo, los sistemas educativos avanzan a
pasos considerables, por lo que, estar en la vanguardia seréa la forma en como poder adaptarse
y convivir en las areas de interés.

Asimismo, de acuerdo al Plan Estratégico Institucional 2020-2024 (MINED, 2020b), en
su prioridad nimero 3, respecto a ciencia, tecnologia e innovacion para impactar positivamente
el sector educativo, productivo y académico, sostiene que la probleméatica que cuentan los
Centros Educativos son en primer lugar, déficits en infraestructura tecnoldgica, sean estos,
recursos tecnolégicos a disposicion de los docentes y estudiantes, los cuales sean utilizados

dentro y fuera de la institucién, en funcién de los aprendizajes y procesos administrativos.
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Si bien, dicha prioridad va enfocada al sector publico, no deja de ser realidad en
diversas instituciones del sector privado.

En educacion, se busca que los estudiantes sean agentes activos corresponsables de
su proceso de aprendizaje, para lo cual, la alfabetizacién digital, en la actualidad, se convierte
en una competencia basica para el aprendizaje y la adaptacion en los estudiantes, teniendo
como una estrategia didactica y plena en el rendimiento académico de los estudiantes.

Por lo anterior, el Colegio Modelo, posee seis objetivos académicos, los cuales son:

1. Desarrollar en el estudiante un pensamiento critico y analitico.

2. Preparar en el alumno en su nivel correspondiente de manera que esté capacitado

para el nivel inmediatamente superior.

3. Fortalecer en el educando las experiencias de aprendizaje.

4. Destacar en cada estudiante una educacion en valores.

5. Conducir al alumno a un desarrollo integral.

6. Hacer al alumno competente en sus desafios.

Tales objetivos, si bien, no enfatizan directamente al proceso de formacion estudiantil
con recursos tecnoldgicos e innovacion digital, si se requiere cumplir su segundo obijetivo,
debera incluir en sus procesos de formacion la alfabetizacion digital y asi conducir al alumno un
desarrollo integral, asi como lo establece su quinto objetivo. El Colegio, ademas, cuenta, entre
otras cosas, informatica en todos los niveles e internet para sus estudiantes. No obstante, las
competencias adquiridas y desarrolladas durante el proceso de ensefianza y aprendizaje no
satisfacen los requisitos exigentes para el uso de herramientas tecnoldgicas y haciendo una
mirada al futuro, para ingresar al mundo laboral. Como un primer paso se hace necesario
comprender si se les utiliza adecuadamente en el estudio, si estas ejercen alguna influencia en

los resultados académicos que obtienen.
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En tal sentido, se formula como pregunta de investigacién en este estudio la siguiente:
¢Influye el nivel de alfabetismo digital en el rendimiento académico de los estudiantes de

bachillerato del Colegio Modelo?

1.3 Objetivos de investigacion
1.3.1 Objetivo General: Determinar el impacto de la alfabetizacién digital en el rendimiento
académico de los estudiantes de Bachillerato del Colegio Modelo, considerando el uso,

frecuencia, objetivo y grado de dominio de herramientas TIC.

1.3.1 Objetivos Especificos:
1.3.1.1 Identificar el nivel de alfabetizacion digital que poseen los estudiantes del nivel
de bachillerato del Colegio Modelo.
1.3.1.2 Establecer la relacion entre el nivel de alfabetizacion digital y el rendimiento
académico de los estudiantes de Bachillerato del Colegio Modelo, obteniendo las
calificaciones resultado del segundo periodo del afio 2024.
1.3.1.3 Proponer un plan de accién para el desarrollo de competencias digitales en los

estudiantes de bachillerato del Colegio Modelo.
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1.4 Establecimiento de hipotesis

1.4.1 Hipotesis Alterna:
Existe relacion entre la alfabetizacion digital y el rendimiento académico de los estudiantes de

Bachillerato del Colegio Modelo

1.4.2 Hip6tesis Nula:

No existe relacion entre la alfabetizacion digital y el rendimiento académico de los estudiantes
de Bachillerato del Colegio Modelo

1.4.3 Variables:

Variable Independiente: Alfabetizacion Digital

Variable Dependiente: Rendimiento académico

1.5 Justificacion del estudio

Toda Institucién educativa debe estar en concordancia con los planes educativos que
ejecuta el Gobierno de El Salvador. La Secretaria de Innovacion de la Presidencia y el
MINEDUCYT, en conjunto con las Naciones Unidas, impulsaran el cumplimiento de los planes
estratégicos para que el pais se comprometa a desarrollar los objetivos de desarrollo
sostenible, entre ellos el niUmero 4, referente a una educacion de calidad; y para garantizar la
calidad en los estudiantes se debe tener en cuenta la realidad actual, teniendo en mente que, el
uso de la tecnologia va en aumento. Rodriguez (2008) estipula que la alfabetizacion digital es
una segunda alfabetizacion, ya que lleva a reorganizar las competencias que se han adquirido
previamente y eso a causa de la presencia tecnologica en todo ambito social. La UNESCO,

hablando de la alfabetizacion en general, menciona que:

La alfabetizacion empodera y libera a las personas. Mas alla de su importancia como
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parte del derecho a la educacion, la alfabetizaciébn mejora la vida al ampliar las
capacidades, lo que a su vez reduce la pobreza, aumenta la participacion en el
mercado laboral y tiene efectos positivos en la salud y el desarrollo sostenible.
(UNESCO, 2023)

Dados los efectos que tuvo el sistema educativo a causa del COVID-19, no solo
fue requerido la adquisicidn de recursos electronicos, generando un efecto econémico no
previsto; ademas, teniendo en cuenta que se tuvo que adquirir conocimientos imprevistos,
especificamente en herramientas TIC para poder continuar con los estudios de forma digital
entre docentes y estudiantes. Es por ello que, considerando que cada Institucion educativa, sea
publica o privada, tuvo que adaptar segun su capacidad tecnolégica, herramientas digitales y
limitadas para cumplir sus objetivos, no teniendo un mayor nivel de alfabetismo digital, pero lo
anterior, Gnicamente se causo por una emergencia mundial, la cual se hizo, son y seran
indispensables obtener las competencias y habilidades en TIC. Sin embargo, no se debiera
esperar otra emergencia mundial 0 nacional para construir un alto grado de alfabetismo, sea de
cualquier indole, no obstante, este estudio se basa en el digital. Por lo tanto, a medida que mas
herramientas digitales se creen, mas necesario se hace el desarrollo de competencias
tecnolégicas de forma adecuada y util para ensefar y aprender.

Gros y Contreras (2006) en su trabajo denominado la alfabetizacién y el desarrollo
de competencias ciudadanas, enfatiza que los ciudadanos que estan informados, son los que
mejor preparados estaran para poder expresar sus ideas, participar en elecciones, aprovechar
oportunidades, obtener servicios, velar por sus derechos, negociar eficazmente y controlar
tanto las acciones del Estado, esto con el proposito de que exista un buen funcionamiento de la
democracia participativa y activa. Ademas, expresa:

En razén de lo anterior, la escuela debe ser el espacio natural para aprender a
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acceder a la informacién, contrastarla y sobre todo construir conocimiento y opinion
ciudadana a partir del analisis de los datos e informaciones obtenidas.
De acuerdo a lo anterior, la educacion propicia el desarrollo de ciudadanos criticos

y para ello una parte fundamental es el acceso a la informacion, para acceder a ella en la
actualidad el manejo de las tecnologias es imperante. El Gobierno de El Salvador, a través de
la Secretaria de Innovacion, en su agenda Digital 2020-2030 en sus compromisos y metas, en
el punto 2.5 referente a la Educacion y Alfabetizacion en Tecnologia, se compromete con lo
siguiente:

2.5.1. Acompaifiar la reforma de la malla curricular en todos los niveles educativos,

garantizando la alfabetizacion digital e incentivar el conocimiento de nuevas

tecnologias para los estudiantes desde la primera infancia hasta el nivel de educacion

superior.

2.5.2. Impulsar la innovacion en la ensefianza para desarrollar capacidades y

habilidades necesarias para la adopcion de la cultura digital por parte de los docentes

y estudiantes.

2.5.3. Formar a los formadores para garantizar la reducciéon de la brecha digital

existente y la estandarizacion de sus capacidades y habilidades, incentivando el

conocimiento de nuevas tecnologias.

2.5.4. Promover alianzas estratégicas y convenios de cooperacion con instituciones

académicas y organismos cooperantes, nacionales e internacionales, para desarrollar

las capacidades y habilidades necesarias para fomentar la adopcion de nuevas

tecnologias en los estudiantes de todos los niveles a través de oportunidades de

formacion.

2.5.5. Impulsar la investigacion permanente de nuevas tecnologias y la actualizacion
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continua de planes de estudios conforme a la demanda del mercado laboral.

2.5.6. Promover la implementacion de programas inclusivos de formacion en TIC para
la insercion laboral que respondan a las demandas del mercado de conocimientos
especificos.

2.5.7. Impulsar proyectos educativos que incluyan a personas de diferentes edades,
facilitandoles el acceso a la tecnologia y permitiéndoles integrarla a sus actividades
diarias, promoviendo asi la alfabetizacion digital. (pag.28)

Por lo antes expuesto, es necesario que se implemente a cabalidad la
alfabetizacion digital en el Colegio Modelo, para que los estudiantes del nivel de bachillerato,
adquieran los conocimientos requeridos para el logro de sus objetivos respecto a su
rendimiento académico, tomando como un aliado, el uso de las herramientas TIC, no
considerandolas como un fin, mas bien, como herramientas practicas y eficaces que
incrementen al maximo su calidad en la educacion. Que los estudiantes deben estar
actualizados en el uso de herramientas TIC, las cuales son habilidades requeridas en la
actualidad y en un futuro, adaptarse a las exigencias sociales y laborales. Es por ello que, el
impacto que resulte a causa del uso, frecuencia, objetivo y grado de dominio, se vera reflejado
en su rendimiento académico.

1.6 Alcances y Limitaciones

1.6.1 Alcances

e El presente estudio establece recopilar informacion que determine el nivel de
alfabetismo digital de los estudiantes de primer y segundo afio de bachillerato y el

impacto que incide en su rendimiento académico.

e Esta investigacion es de tipo correlacional, se evaluara la correlacion estadistica entre
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las dos variables, sin la influencia de una variable extrafna.

Como derivado de los hallazgos de la investigacion, se trabajara una propuesta para

favorecer el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes del Colegio Modelo.

1.6.2 Limitaciones

Que el centro no haga mucho uso de tecnologias para el desarrollo del proceso
ensefianza aprendizaje podria ser una limitante para que los estudiantes proporcionen
la informacion, por tal razén se solicitara permiso para el uso del centro de computo y se
coordinara con los Orientadores de primer y segundo afio de bachillerato, el llevar a los

estudiantes a llenar el instrumento.

Esta investigacién no es de tipo causal, pues no sera un estudio que establezca causas
y efectos en el ambito de alfabetismo digital, es decir, no pretende determinar que el
alfabetismo digital dependera del rendimiento académico de los estudiantes, ni
viceversa. Méas bien, como influye/impacta el rendimiento académico con el alfabetismo

digital, es decir, en que, medida aparecen juntas ambas variables.

El presente trabajo se limitara establecer un plan de accién en alfabetizacién digital,

para estudiantes de bachillerato.

Este trabajo de investigacion no establece un seguimiento en profundidad respecto a los

efectos causados por la implementacion de la propuesta a realizar.
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CAPITULO 2. Marco Teérico
El presente capitulo incluye el marco de referencia en el cual se abordara el alfabetismo
digital en relacion con el uso y frecuencias de herramientas TIC, lo cual adquiere un objetivo y
la importancia del dominio de dichas herramientas. Sin omitir los derechos que la normativa

legal vigente requiere para el cumplimiento de los mismos.

2.1 Alfabetismo digital
Si bien la alfabetizacion digital no es algo nuevo que no se haya visto en tiempos

pasados, pues tampoco es un lenguaje en el que se tenga que expresar para con otros, sin
embargo, es un término que esta vigente y su uso en constantes cambios, debido a las
diversas herramientas digitales que se han creado a lo largo del tiempo y las necesidades que
surgen a causa de los procesos que el hombre requiera en su desenvolvimiento profesional,
laboral, estatal, ambiental, tecnolégico y econémico. Trejo Quintana (2017) incorpora la frase
de Alfabetizacion Mediética y Digital en su documental acerca de la incorporacion del término
de alfabetizacion mediatica y digital en América Latina, en donde expresa que ésta, busca
educar o formar para hacer uso de los medios de comunicacién tradicionales y digitales, no
limitdndose a niveles escolares sino a la vida cotidiana de las personas.
En El Salvador, la Constitucion de la Republica (1983) enfatiza en su Art. 59, que:

La alfabetizacién es de interés social. Contribuiran a ella todos los habitantes del pais

en la forma que determine la ley.
Partiendo de ello, se ha de entender que cada ciudadano ha de ser un agente activo en el
sentido de alfabetizarse, cabe destacar que el tipo de alfabetizacion a la que refiere la
Constitucién es generalizado, teniendo como primordial la lectoescritura, pues para poder

dominar otros tipos de alfabetizacién se requiere adquirir los conocimientos basicos como leer y
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escribir.

2.1.1 Definicién de alfabetismo digital
Para tener mas amplio el concepto de alfabetizacion, la UNESCO, lo define de la siguiente
manera:
Conjunto de habilidades de lectura, escritura y calculo, la alfabetizacién se entiende
hoy en dia como un medio de identificacién. Las competencias en lectoescritura, por si
mismas, se estan ampliando y evolucionando a medida que las personas se involucran
cada vez mas en la informacién y el aprendizaje mediante las tecnologias digitales.
Es de resaltar que, en el concepto anterior, la UNESCO no omite las tecnologias digitales en su
definicién, esto ayuda a aumentar la transparencia en el funcionamiento de la educacion, a
través de proporcionar acceso abierto a informacion significativa respecto al funcionamiento de
un sistema educativo, estos pueden ser informes de rendimientos de estudiantes, ademas, la
tecnologia puede contribuir a la edificacion de un gobierno abierto, en el que las partes
interesadas puedan participar en la formulacion de politicas publicas y dar seguimiento.
Por otra parte, la Ley General de Educacién (2017) en su Art. 15, declara:
La Alfabetizacién es un proceso de interés social, por lo tanto, se declara de utilidad
publica y tendra caracter de programa preferente dentro del sistema educativo.
Haciendo énfasis en el articulo anterior, se destaca que es de utilidad publica adquirir
competencias de alfabetizacion en los ciudadanos.
(Quispe Grandez & Vislao Correa, 2022) declara que la alfabetizacion digital crea en las
personas docentes capacidades que podran transmitir a sus estudiantes con el propésito de
prepararlos para un mundo en donde todas las relaciones estan mediadas por la tecnologia y
aquel, que no se capacite para ello, sera excluido.

La conceptualizacién y reconceptualizacion de alfabetismo digital es una tarea que no acaba,
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pues los elementos que la componen estan en constante evolucion. Por consiguiente, es un
concepto complejo, que primordialmente se centr6 en las necesidades de capacitacion para
utilizar los equipos digitales y software, y posteriormente se centra en la necesidad de
profundizar en el conocimiento sobre las formas comunicativas emergentes en la sociedad
digital. (George Reyes & Avello-Martinez, 2021)
2.2 Base Juridica

El Salvador ha incorporado en su normativa legal vigente, diversas leyes, reglamentos,
convenios, entre otros, que son propicias para el uso de las TIC en sus procesos estatales y
todos aquellos que interfieran en el avance comercial, educativo y demas entes, para adaptarse
a la era digital. Entre la normativa destacable que incorpora la educacion y uso de TIC se
menciona las siguientes:
La Constitucion de Republica de El Salvador como primordial normativa. En su Art. 56,
establece que todo ciudadano tiene el derecho a la educacion a fin de desempefiarse como
ciudadanos utiles.
Otra normativa a mencionar se encuentra la Ley de Desarrollo Cientifico y Tecnoldgico (2013),
la cual constituye un marco de referencia de la Agenda Nacional de Investigacion. Asimismo, la
Ley de Firma Electrénica (2016) que constituye otorgar, reconocer veracidad y valor juridico a
firmas electrénicas; ademas, la Ley de Regulacién de Teletrabajo (2020) que surgio a causa de
la pandemia de COVID-19, regulando las condiciones laborales a distancia de los trabajadores.
Si bien, existe mas normativa que lleva a la digitalizacién, no obstante, la incorporacién de las
leyes antes mencionadas, son aptas para el proceso de alfabetizacién digital, donde muestra
que, El Salvador, se encuentra en diversos cambios procedimentales. Cabe destacar que, aun
falta mucho por recorrer, sin embargo, poco a poco se van afiadiendo desarrollos estratégicos

gue van garantizando control digital en diversas areas gubernamentales.
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Por consiguiente, en el area educativa, El Salvador, no deja a un lado su responsabilidad para

adaptar el desarrollo en TIC, para ello, la Convencién sobre los Derechos del Nifio (Naciones

Unidas, 2021), en el parrafo 4, estipula:
Los derechos de todos los nifios deben respetarse, protegerse y hacerse efectivos en
el entorno digital. Las innovaciones en las tecnologias digitales tienen consecuencias
de caracter amplio e interdependiente para la vida de los nifios y para sus derechos,
incluso cuando los propios nifios no tienen acceso a Internet. La posibilidad de
acceder a las tecnologias digitales de forma provechosa puede ayudar a los nifios a
ejercer efectivamente toda la gama de sus derechos civiles, politicos, culturales,
econdmicos y sociales. Sin embargo, si no se logra la inclusion digital, es probable que
aumenten las desigualdades existentes y que surjan otras nuevas.

Asimismo, en el parrafo 104, conviene lo siguiente:
Los Estados partes deben asegurarse de que la alfabetizacion digital esté integrada en
la educacién escolar como parte de los planes de estudio de la ensefianza basica,
desde el nivel preescolar y a lo largo de todos los cursos académicos, y de que dichas
pedagogias se evallen en funcién de sus resultados. Los planes de estudio deben
incluir conocimientos y aptitudes para manejar con seguridad una amplia gama de
herramientas y recursos digitales, incluidos los relacionados con el contenido, la
creacion, la colaboracion, la participacion, la socializacién y la participacion civica. Los
planes de estudio también deben incluir la comprension critica; la orientacion sobre
cémo encontrar fuentes de informacion fiables y como identificar la informacion
erronea y otras formas de contenido sesgado o falso, por ejemplo, sobre cuestiones de
salud sexual y reproductiva; los derechos humanos, incluidos los derechos del nifio en

el entorno digital; y las formas disponibles de apoyo y reparacion. Deben fomentar la
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concienciacion de los nifios sobre las posibles consecuencias adversas de la
exposicién a riesgos relacionados con contenidos, contactos, conductas y contratos,
como ciber agresion, trata de personas, explotacién y abusos sexuales y otras formas
de violencia, y promover estrategias de adaptacion para reducir los dafios, asi como
estrategias destinadas a proteger sus datos personales y los de los demas, y a
desarrollar las aptitudes sociales y emocionales de los nifios y su capacidad de
resiliencia (pp.19,20).
Teniendo lo anterior en mente, tanto las metas nacionales como los internacionales en relaciéon
con la educacion como un derecho fundamental en los ciudadanos de paises demdcratas,
pudiendo nombrar a El Salvador, entre ellos, es vital la implementacién e inversién en recursos
tecnoldgicos que fortalezcan las bases informacionales de los estudiantes, es por ello que las
Instituciones educativas no pueden continuar impartiendo procesos informaticos que se
realizaban a finales del siglo XX, solo porque sus docentes permanecen a esa era de
conocimientos, pues como ya se ha mencionado, las herramientas y procesos tecnologicos
estan en constante actualizandose.
Adicional a ello, respecto al punto 1, de conformidad a la Centralidad de la persona. Derechos y
deberes en entornos digitales, en la Carta Iberoamericana de Principios y Derechos en los
Entornos digitales (Secretaria General Iberoamericana, 2023), en la cual El Salvador, es parte

de esos acuerdos, se compromete, entre otras cosas, a lo siguiente:

e Fomentar condiciones estructurales, practicas, herramientas y marcos
regulatorios que promuevan el acceso universal, equitativo y asequible a la

infraestructura y los servicios de las TIC, sin discriminacién de tipo alguno.

e Traducir las nuevas realidades digitales en una ampliacién del campo de los
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derechos de las personas y el cumplimiento de sus deberes en los entornos
digitales.

Otra de las referencias a la innovacion en educaciéon, se nombra la Carta Iberoamericana de
Principios y Derechos en los Entornos Digitales: Estandar internacional para la transformacion
digital aplicable a El Salvador (Secretaria General Iberoamericana, 2023), pues promueve
principios para que todos los paises involucrados, incluido El Salvador, adopten legislaciones y
politicas publicas, que estén relacionadas con los derechos y entornos digitales, ademas de la
importancia de contar con los recursos necesarios para lograr garantizar el desarrollo digital.
Continuando con la legislacion, ha de sumarsele la Politica Publica referente a la
transformacion digital, establecida en la Agenda Digital 2020-2030 que el Gobierno de El
Salvador, ha impulsado a través de la Secretaria de Innovacién, respecto a través de 4 ejes, los
cuales son: identidad digital; innovacion, educacion y competitividad; modernizacién del Estado,
y gobernanza digital; se pretende lograr los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible, los cuales
fueron mencionados en la figura 3, descrita en el planteamiento del problema.
2.3. Uso de las herramientas TIC

La adquisicién de habilidades que estimulen el desarrollo académico en todo aprendiz
requiere de inversion de tiempo, economia, ademas, la motivacion por el hacer. Icaza-Alvarez
et al. (2019) esta de acuerdo que la implementacion de las TIC se basa en tres pilares
fundamentales, los cuales son la infraestructura, la formacion de la poblacion en el uso de la
tecnologia y los servicios ofertados a través de ella. El no hacer el uso adecuado o
complementario de los pilares en mencién, supone que no se estaria aprovechando las TIC.

Desde los comienzos de su creacion, el ser humano ha desarrollado formas de
comunicacion, desde elaborar jeroglificos en piedra hasta utilizar Inteligencia Artificial (1A) para

transmitir informaciéon. No obstante, en cada uno de esos procesos de incorporacion de TIC,
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era necesaria la adopcion de competencias para el uso de las mismas. Cuando la imprenta fue
inventada por Johannes Gutenberg en el afio 1440, sin omitir que fue un cambio que gener6 un
cambio a nivel historico, también lo fue de forma de aprendizaje, pues se necesitaba
capacitacion para poder reproducir grandes cantidades de libros y documentos varios.

2.4. Niveles de Alfabetizacion

De acuerdo con UNIR (2019) A la hora de catalogar el grado de desarrollo del nivel de
alfabetizacion digital se diferencian tres niveles:

Nivel basico o aprendizaje de uso.

Es el grado inicial de conocimientos digitales en el que se adquieren las destrezas mas
elementales que permiten el uso de dispositivos tecnolégicos. En esta fase se asientan los
cimientos sobre los que construir un buen conocimiento digital. Un ejemplo de destrezas que
pueden aprenderse en este nivel basico seria aprender a utilizar el teléfono movil o saber
publicar en las redes sociales.

Nivel intermedio o comprension de uso

Aqui se trata de ir un paso mas alla, haciendo entender el efecto que pueden tener las
publicaciones que se realicen en las redes sociales. En esta fase se capacita a los usuarios
para que comprendan el uso que se hace de la tecnologia y de qué forma la digitalizacion
puede ayudar a aumentar la productividad y la eficiencia. Por ejemplo, entraria en este nivel de
competencias conocer y saber utilizar todas las funcionalidades del correo electrénico.

Nivel superior o creacion de contenidos

Es la ultima etapa de formacion en la digitalizacion y resulta fundamental para

comunicarse con ella. Se llega a ella cuando el usuario es capaz de crear sus propios

contenidos y puede comunicarse de forma fluida empleando las nuevas tecnologias.
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CAPITULO 3. Metodologia

El presente capitulo presenta el proceso de la investigacion metodolégica a desarrollar
en el Colegio Modelo, el cual ser& de tipo cuantitativo no experimental y con enfoque
transversal, ya que busca determinar el nivel de la variable Alfabetizacién Digital a través de las
dimensiones: uso, frecuencia, objeto y dominio de herramientas TIC y establecer la relaciéon
gue dicha variable posee con el rendimiento académico de los estudiantes de bachillerato del
Colegio Modelo.

De acuerdo con Hernandez Sampieri (2014) la investigacion no experimental, es aquella
gue no manipula deliberadamente las variables, es decir, que las variables independientes no
cambian. Y cuando se habla de transversal, es aquella que, su objetivo es describir variables y
analizar la incidencia e interrelacion de estas en un momento dado, es decir, recopilan datos en
un momento Unico. Por lo tanto, la investigacion esta centrada en comprobar las hipotesis

descritas en el capitulo uno, asi como el cumplimiento de los objetivos planteados.

3.1 Participantes

Los participantes que conformaran la poblacién de este estudio, seran los 40
estudiantes que conforman el primer afio de bachillerato y los 44 estudiantes que conforman el
segundo afio de bachillerato general, haciendo un total de 84 estudiantes del Colegio Modelo.

No se establecera prueba de muestreo, pues se considera necesaria la participacion de
todos los estudiantes para tener datos mas veridicos y centrados en los objetivos propuestos.

La poblacion se entendera que, es aquella que es un conjunto de serie que se desea
investigar, llAmesele, personas, hechos, objetos. Continuando con Hernandez Sampieri (2014),
indica que las poblaciones, deben situarse por caracteristicas tales como contenido, lugar y

tiempo. Dado que los involucrados conforman un equipo medible y limitado, no se utilizara

42



férmula de muestreo, es por ello que, se pasara dicho cuestionario a los 84 estudiantes

involucrados.

3.2 Instrumento

A raiz de los objetivos y el marco tedrico, los cuales son la base de este estudio, se
logro detectar las principales areas para la construccién del instrumento, que es el cuestionario,
el cual fue creado con preguntas cerradas, usando la escala de valoracion de Likert, de esta
manera, tener la posibilidad de indagar en las dimensiones referente al uso, frecuencia, objeto
y dominio de herramientas TIC, con él se podra determinar el nivel de alfabetizacion que los
estudiantes poseen.
El cuestionario fue desarrollado por Diaz-Argaez (2012), quien realiz6 un calculo de
consistencia interna a partir de un estadistico Alpha de Cronbach, arroj6 un valor de 0.80, lo
gue indica que el instrumento es confiable, realizé dicho célculo con el software estadistico
SPSS versiéon 17.0. El instrumento esta conformado de 35 preguntas (ver anexo 1) que evalian

cuatro dimensiones, las cuales se detallan a continuacion:

Tabla 1

Dimensiones
Dimension Cantidad de preguntas
Uso 1
Frecuencia 10
Objetivo 12
Dominio 12
Total de ITEMS 35

Nota: Esta tabla muestra las cuatro categorias que se evaluaran a los bachilleres.
3.3 Estrategia de recoleccidon de informacion
Se solicitaran por escrito los permisos correspondientes para administrar ambas encuestas a la

brevedad posible. Las encuestas incluirdn un consentimiento informado y seran elaboradas en

43



Formularios de Google, la cual es una herramienta muy practica para crear y compartir diversos
tipos de documentos por internet, ademas es (til para la recopilacion, estructuracion y
resultados de los datos. Para ello se realizaran los siguientes pasos:

1. Presentacion con la institucién y diligenciamiento del consentimiento informado.

2. Presentar el cuestionario con el personal educativo, este caso, con los estudiantes de primer
y segundo afio de bachillerato de la institucion, el cual sera creado en linea, utilizando la
plataforma de Google Forms.

3.3 Estrategia de andlisis de informacién

Luego de recolectados los datos, se procedera a organizar y a realizar los estadisticos
descriptivos, donde se aplicaran pruebas estadisticas de correlacién de Pearson para

determinar la relacion entre alfabetizacién digital y el rendimiento académico.
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CAPITULO 4: Analisis y Discusion de los Resultados

En este estudio se consider6 proceder con el llenado del cuestionario con los 84 alumnos del
nivel de bachillerato del Colegio Modelo, no obstante, al menos 74 alumnos pudieron responder
el cuestionario virtual.

Con base a los resultados se logré determinar el nivel de alfabetismo digital y el impacto que
esta tiene en los estudiantes. Ademas, con los resultados de este cuestionario se procede a
validar los objetivos determinados en el primer capitulo, asi como las hipétesis realizadas en el
mismo.

Los resultados obtenidos a través de Google Forms, fueron descargados en formato xlIs de
Excel, lo cual proporcioné la data para realizar tablas dinAmicas, establecer promedios
estadisticos y por consiguiente la creacion de graficos que se mostraran en este capitulo.

Para el analisis de este estudio, se tomaron las cuatro areas referentes a uso, frecuencia,
objetivo y dominio. Estos criterios sirven para evaluar el nivel de alfabetismo digital y el impacto
en los estudiantes de bachillerato, con ello se procede a la validacion establecida en el

planteamiento del problema, objetivos e hipétesis.
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4.1 Andlisis Descriptivo

El Colegio Modelo brinda educacion desde los niveles de parvularia hasta bachillerato general,
el cuestionario se pasé a los estudiantes del primer y segundo afio de bachillerato, teniendo
como resultado los siguientes:

Tabla 2

Nivel de bachiller

Nivel de bachillerato CANTIDAD
ler afio 31
2do afio 43
Total 74

Nota: esta tabla muestra la cantidad de estudiantes que pertenecen al primer y segundo afio de
bachillerato.

Gréfico 1.

Poblacién informante de acuerdo con el nivel de estudio de bachillerato

= 1er afio

43; 98% 2do afio

El grafico 1 muestra que, de los 40 estudiantes del primero afio, el 78% participaron en realizar
el cuestionario, mientras que, de los 44 estudiantes del segundo afio, el 98% particip6, lo cual

es una muestra considerable para extraer informacién de los bachilleres.
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Tabla 3

Cantidad de encuestados por género

GENERO CANTIDAD
Femenino 35
Masculino 39
Total 74

Nota: esta tabla muestra la cantidad de estudiantes por género que participaron en la encuesta.

Grafico 2.

Género de los encuestados

- .
39: Femenino

539'6 Masculino

De los 74 bachilleres que participaron en el llenado del cuestionario, el 53% corresponden al
sexo masculino, mientras que un 47% son del sexo femenino, lo cual demuestra que existe una
considerable igualdad de género en .la institucién, asi como en la participacion de dicho

cuestionario.
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Criterio de referencia: USO.

Gréfico 3

Pregunta 1. ¢ Con cuanta frecuencia diaria hace uso de la computadora e internet?

2 a4 horas
= 2 horas 0 menos
Més de 4 horas

El gréfico 3, indica que el 73% de los estudiantes, por lo menos dedican dos horas diarias al
uso de la computadora e internet, lo que refleja que el uso de la misma se vuelve en una
necesidad. Por consiguiente, con el tiempo que la mayoria invierte en él, puede obtener ventaja
en relacion a la productividad para dominar el hardware del computador, asi como la practica
de acceder a informacién en la web y realizar diversas actividades con las aplicaciones y

servicios de Microsoft.
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Criterio de referencia; FRECUENCIA

Gréfico 4

Pregunta 2. ¢ Cuantas veces utilizas la computadora desde el hogar?

u Frecuentemenete
= Nunca
Ocacionalmente
= Raramente
"11% = Siempre

Los resultados de la pregunta 2 indican que Unicamente el 8% de los estudiantes, siempre hace
uso de la computadora desde casa, en comparacion con el 29% que lo hace frecuentemente y
un 39% lo hace ocasionalmente. Lo anterior indica que el 76% de los estudiantes prefieren
utilizar la computadora estando en su hogar, posiblemente porque puede ser mas productivo y
comodo, asi como la conexién les puede resultar mas estable, ademas, sin limite de tiempo

para usarla, cabe destacar que esto ultimo dependera de cada regla en el hogar.
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Grafico 5

Pregunta 3 ¢ Cuantas veces utilizas la computadora desde la casa de familiares o amigos?

“11% 349

= Frecuentemente

= Nunca
Ocasionalmente

= Raramente

= Siempre

En la pregunta 3, considerando las puntuaciones de siempre, frecuente y ocasionalmente,
sefiala que un 16% si utiliza la computadora ya sea en casa de familiares o de amigos en
contraste con el 45% que nunca lo hace. No obstante, En relacién con la pregunta anterior, la
frecuencia para hacer uso de la computadora cambia, respecto al lugar o escenario.
Considerando la mayor puntuacién por la que no se hace el uso en el caso en mencién, puede
deberse a factores como la privacidad, conexion a internet, el cuidado del tiempo estando en un
lugar ajena que la comodidad de un hogar propio, sin embargo, para quienes si lo suelen
realizar, puede resultar incluso una ventaja si el computador de la otra parte estd mas
actualizado que el que se tiene en casa, pudiendo conocer diversas actualizaciones que el
sistema software posee, asi como recibir una oportuna ayuda si hubiese detalles técnicos. En
general, puede ser util el usar la computadora en hogares de familiares y/o amigos, siempre y

cuando se tenga el permiso de las partes.
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Grafico 6

Pregunta 4 ¢ Cuantas veces utilizas la computadora desde el Colegio?

"1,1%

= Frecuentemente

uNunca
Ocasionalmente

= Raramente

= Siempre

La frecuencia con la que los estudiantes utilizan la computadora en el Colegio, por mayoria
eligen que el 53% de las veces lo hacen de forma ocasional, seguidamente de un 30% que
considera gue lo hacen frecuentemente. Estas cifras demuestran que no se tiene periodicidad
en el manejo de aparatos tecnolégicos en la Institucion, como lo es en este caso, la
computadora. Sin embargo, cuando se hace uso de la misma dentro del Colegio, si bien, el
tiempo es limitado, se puede tener muchas ventajas, principalmente como herramienta Util para
el aprendizaje, ya que se puede realizar investigaciones, se aprovecha el tiempo en la
computadora para aprender nuevas habilidades, con el apoyo del docente de informatica, lo

cual fomenta también al uso responsable y equilibrado de la tecnologia.
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Grafico 7

Pregunta 5. ¢ Con cuanta periodicidad usas la computadora para consultar correo electrénico?

= 3:4%

= Frecuentemente

u Nunca
Ocasionalmente

= Raramente

= Siempre

Pese a que un gran porcentaje del estudiantado hace uso del computador, no obstante, el 49%
raramente consulta su correo electronico en relacion con el 9% que nunca lo hace. Mientras
gue el 42% restante, puntdan que si consultan su correo electrénico con mas frecuencia, lo que
demuestra que, pese a que el correo es una herramienta basica para comenzar el uso de
internet y en la gran mayoria de aplicaciones, indica que la mayoria de los estudiantes no
tienen una conexion directa y constante con acceder directamente al correo electrénico. Es
cierto que el uso de la computadora para consultar correo electrénico puede no ser la opcion
mas comun entre algunos estudiantes, especialmente con el auge de los dispositivos moviles.
Pueda que muchos estudiantes prefieren utilizar sus teléfonos inteligentes o tabletas para

acceder al correo electréonico de manera mas rapida y conveniente.
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Grafico 8

Pregunta 6. ¢ Con cuanta periodicidad usas la computadora para realizar actividades en
Microsoft Excel?

= 3:4%

= Frecuentemente

u Nunca
Ocasionalmente

= Raramente

= Siempre

= 2:3%

38;51%

Por mayoria, el 51% de los estudiantes responden que ocasionalmente hacen uso de la
herramienta de Microsoft Excel, en relacién con el 23% que raramente lo hace, lo cual incide a
gue no frecuentan tener actividades aun fuera de su formacion académica que incurran a
utilizar dicha herramienta. Ademas, esto indica que se tienen una oportunidad para mejorar y
fortalecer la frecuencia para realizar actividades en hojas de célculo, ya que es mayor el

porcentaje de estudiantes que no tienen familiaridad con la herramienta.
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Grafico 9

Pregunta 7. ¢ Con cuanta periodicidad usas la computadora para realizar actividades en
Microsoft Word?

= Frecuentemente

= Ocasionalmente
Raramente

u Siempre

El resultado de la pregunta 9, establece que un 8% de los estudiantes siempre hacen uso de la
herramienta de Microsoft Word, en relacion con el 39% que frecuentemente lo hace, lo cual
incide a que frecuentan tener actividades aun fuera de su formacion académica que propicien
utilizar dicha herramienta, ademas porque dicha herramienta proporciona redaccion de trabajos
y ensayos, lo que propicia eficiencia en construir los tales. Por lo tanto, entre mayor sea la
frecuencia que utilicen una herramienta como Word, podria aumentar el manejo de la misma.
Sin embargo, el 53% de los estudiantes han utilizado Microsoft Word en algin momento, pero
no necesariamente de forma regular, lo que permite detectar oportunidades de mejora para

propiciar con mayor frecuencia utilizarla.
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Grafico 10

Pregunta 8. ¢ Con cuanta periodicidad usas la computadora para realizar actividades en
Microsoft Power Point?

= Frecuentemente

= Nunca
QOcasionalmente

= Raramente

= Siempre

El resultado de la pregunta 8, establece que, por mayoria, un 35% de los estudiantes hacen
uso de la herramienta de Microsoft Power Point, de manera ocasional, en relacion con el 31%
gue raramente lo hace, lo cual incide a que no frecuentan tener actividades aun fuera de su
formacion educativa que incidan utilizar dicha herramienta, a pesar de que el restante puntla
por el 34% que realizan actividades en dicha herramienta con mas frecuencia. En general, los
resultados indican que es limitada la periodicidad con la que realizan actividades en Power
Point, lo que podria sefialar una falta de oportunidades o motivacion para incorporar dicha

herramienta en su formacién académica.
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Gréafico 11

Pregunta 9. ¢ Con cuanta periodicidad usas la computadora para realizar consultas por medio
de Google?

= Frecuentemente

= Nunca
Ocasionalmente

= Raramente

= Siempre

Por mayoria unificada de las puntuaciones siempre y frecuentemente, el 77% de los
estudiantes estan de acuerdo en que constantemente navegan por internet para realizar
consultas en Google, lo que incide que dichos estudiantes estan muy familiarizados en poder
hacer blsquedas a través de la web, en contraste con la diferencia de los otros items 23% que
no suele realizar dichas consultas. Es de recalcar que, si bien una gran mayoria realiza
diversas busquedas en la web, cabe mencionar el uso de la misma no incide en que la
informacion que obtengan puede ser fiable, ni que la periodicidad de la misma incida en el

proceso de aprendizaje.
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Criterio de referencia; OBJETIVO

Gréfico 12

Pregunta 10. ¢ Con cuanta periodicidad usas la computadora para realizar actividades de
entretenimiento (videos y peliculas)?

= Frecuentemente

u Nunca
Ocasionalmente

= Raramente

= Siempre

Por mayoria unificada de las puntuaciones siempre y frecuentemente, el 58% de los
estudiantes estan de acuerdo en que constantemente navegan por internet para realizar
actividades de entretenimiento, lo que incide que dichos estudiantes estdn ocupando buena
parte de su tiempo en actividades de espectaculo, en contraste con la diferencia de los otros
items, el 23% no suele realizar dichas consultas como su principal objetivo. Es importante
encontrar un equilibrio entre el tiempo dedicado al ocio y al estudio, asi como aprovechar las
herramientas digitales de manera constructiva para maximizar los beneficios educativos, por lo
tanto, cada estudiante debe cuidar de no desviar la atencion de las tareas académicas y

provocar que los estudiantes dediqguen menos tiempo al estudio y a la realizacion de tareas.
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Grafico 13

Pregunta 11. ¢ Con cuanta periodicidad usas la computadora para consumo de redes sociales

(Facebook, Instagram, X, Snapchat, etc.)?

= Frecuentemente

= Nunca
Ocasionalmente

= Raramente

u Siempre

Los resultados de esta pregunta, a pesar que son tan diversos, demuestran que el 39% de la
puntuacion de siempre y frecuentemente, con mucha periodicidad utilizaran la computadora
para dedicar tiempo a redes sociales, en contraste con el 46% que no lo hace con mucha

frecuencia y el 15% que nunca lo hace desde su computadora. Este Gltimo porcentaje

posiblemente resulta ocurrir, debido a que los alumnos lo hacen desde sus tabletas o0 méviles.

Gréafico 14

Pregunta 12. ¢ Utilizas la computadora para hacer tareas de tus diferentes asignaturas?

= Frecuentemente

= Nunca
Ocasionalmente

= Raramente

= Siempre

" 3;4%

Con base a los resultados de esta pregunta, el 80% los estudiantes puntian en siempre y
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frecuentemente que, utilizan la computadora para realizar tareas de las asignaturas recibidas
en el Colegio, lo cual incide en gran manera como objetivo principal para el uso de la tecnologia
donde se va generando la practica de la misma, pues permite acceder a diversos recursos y
herramientas que facilitan el aprendizaje, como bibliotecas digitales, articulos académicos y

videos educativos, lo que enriquece la investigacion y el aprendizaje.

Gréfico 15

Pregunta 13. ¢ Utilizas la computadora para realizar presentaciones en Microsoft Power Point y
exponer en clases?

= Frecuentemente

uNunca
Ocasionalmente

= Raramente

u Siempre

u 4;5%

Los resultados a esta pregunta indican que, sumando el 56% de los estudiantes, confirman
utilizar de forma ocasional y raramente la computadora para realizar actividades académicas en
Microsoft Power Point; mientas que el 39% indica que siempre y frecuentemente hace uso de la
computadora para utilizar dicha herramienta. En similitud a la pregunta 8, aca se puede
demostrar una oportunidad para que el Colegio implemente actividades que incurran al uso de
esta herramienta para desarrollar habilidades tecnoldgicas e intelectuales. Ademas, es
necesario fomentar en los estudiantes a que desarrollan habilidades informéticas con esta

herramienta basica.
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Gréafico 16

Pregunta 14. ¢ Utilizas la computadora para trabajar en Microsoft Excel?

.
1% = Frecuentemente

= Nunca
Ocasionalmente

= Raramente

= Siempre

Por mayoria, en los resultados de la pregunta 14, en suma, el 67% de los estudiantes indican
gue suelen utilizar la computadora para trabajar en Microsoft Excel de manera ocasional y
raramente, en contraste con las puntuaciones de siempre y frecuentemente con el 32% que lo
hacen mas constante. Lo anterior, puede radicar en que no conocen el uso de la herramienta,
por lo tanto, no trabajan en ella, ademas puede incidir que, por parte del Colegio no reciben
actividades o no se acoplen asignaturas que integren la herramienta de Excel. Lo anterior y en
relacion a la pregunta 6, esto puede ser una realidad identificada y propicia una oportunidad
para adaptar hojas de calculo para el proceso de ensefianza y aprendizaje, especialmente en

asignaturas como matematicas y ciencias.
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Gréafico 17

Pregunta 15. ¢ Utilizas la computadora para navegar en Internet por diversion?

= Frecuentemente

= Nunca
Ocasionalmente

= Raramente

= Siempre

5 2:3%

En relacién con la puntuacion de siempre y frecuentemente, el 52% concuerdan que uno de
sus objetivos es utilizar la computadora para ingresar a internet por diversion, en contraste con
las otras puntuaciones, el 48% que no frecuentan utilizar la computadora con ese propésito,
esto puede incidir que utilicen su movil para hacer dicha actividad, no obstante, es
determinante que buena parte estudiantil ejecuta parte de su tiempo para fines recreativos., por
lo tanto, es importante que los estudiantes también sean conscientes del uso responsable de la

tecnologia, incluyendo la gestion del tiempo de pantalla y la seguridad en linea.
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Grafico 18

Pregunta 16. ¢ Utilizas la computadora para obtener y seleccionar informaciéon de Internet
durante la clase?

u 4;5%

= Frecuentemente

= Nunca
Ocasionalmente

= Raramente

= Siempre

En la pregunta 16, los estudiantes por mayoria y puntuando las opciones de nunca, ocasional y
raramente, suman el 80% que no estan utilizando en su formaciéon académica, el uso de
computadora para busqueda investigativa, dentro del aula, a diferencia del 20% (siempre y
frecuentemente) opina si hacerlo, estos ultimos posiblemente den esa respuesta Unicamente
porgue lo hacen cuando uso del centro de computo de la institucion, no obstante la mayoria no
esta en concordancia que no se fomenta la integracion de TIC durante la clase, no obstante, no
quiere decir que el Colegio no cuente con integracion de informacién dentro del aula, ya que
este se adapta al uso de libros, enciclopedias, materiales impresos, visitas a bibliotecas, entre

otros.
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Grafico 19

Pregunta 17. ¢ Utilizas la computadora para realizar trabajos educativos en equipo?

= Frecuentemente
u Nunca
Ocasionalmente
= Raramente
= 2;3% =Siempre

Tomando las puntuaciones de siempre y frecuentemente, el 49% de los estudiantes opina que
utiliza la computadora con frecuencia para realizar trabajos en equipo, esto indica que al menos
la mitad de los estudiantes practican en conjunto el alfabetismo digital para el desarrollo de sus
actividades académicas, sin embargo, el 36% lo hace de forma ocasional y un 15% que casi
nunca lo practica. Esto demuestra que existe comunicacion entre los estudiantes de forma
virtual o se retinen fuera de las instalaciones del Colegio, ya que, segun la pregunta 4, no
puede ser en Colegio que realizan estos trabajos, puesto que no frecuenta el uso del
computador dentro del mismo, por lo tanto, generalizando los resultados, se puede decir que la
mitad prefiere hacer uso del computador para realizar actividades académicas, en contraste
con la otra mitad que prefiere los medios tradicionales, lo cual, no genera resultados negativos
operar de esa forma, sin embargo, puede también que no utilicen los medios tecnoldgicos

porque no tienen los conocimientos necesarios para hacer el uso de los mismos.
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Grafico 20

Pregunta 18. ¢ Utilizas la computadora para enviar correos electréonicos?

= Frecuentemente

= Nunca
Ocasionalmente

= Raramente

= Siempre

En relacién con la objetividad del envio de correos electronicos, los estudiantes puntian en
siempre y frecuentemente un total de 24% que envian ingresan a su correo para enviar los
mismos. En contraste con el 56% que casi no lo hace y el 20% que nunca envia. Esto infiere
mucho en el manejo de herramientas tecnolégicas basicas, lo que indica es que la gran
mayoria no practica el uso del mismo, puede deberse a factores que no tienen la exigencia en
su interaccion con las actividades académicas y se utilicen otros medios, no obstante, el
Colegio seréa quien elija las herramientas tecnolégicas mas apropiadas para comunicarse con

sus estudiantes.
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Gréafico 21

Pregunta 19. ¢ Utilizas la computadora para navegar en Internet buscando programas
educativos?

= Frecuentemente

uNunca
Ocasionalmente

= Raramente

= Siempre

El 14%, siempre y frecuentemente, tendra como objetivo fortalecer su intelecto académico a
través de la blisqueda de programas educativos, mientras que un 66% rara y ocasionalmente lo
hara, en contraste con el 20% que nunca lo hace. Esto incide en que posiblemente no sepan
realizar las blsquedas correctas en los espacios o aplicaciones que se encuentran en laweb o
las realicen por medio de sus aparatos moviles o tabletas, no obstante, también puede ser por
preferencia a métodos de estudio mas tradicionales, sin embargo, otro factor que se debe
considera es por desinterés, ya que en la pregunta 15, la mayoria de los estudiantes confirma
utilizar la computadora para fines recreativos, es por ello que, se debe hacer un uso

responsable de la navegacion por internet.
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Gréafico 22

Pregunta 20. ¢ Utilizas la computadora para realizar trabajos en Microsoft Word?

= Frecuentemente

= Ocasionalmente
Raramente

= Siempre

Poco menos de los estudiantes y con base al total de resultados de siempre y frecuentemente,
el 48% de los estudiantes tiene como objetivo utilizar la computadora para realizar actividades
en Microsoft Word, lo cual, demuestra que dichos estudiantes estan muy familiarizados en el
desarrollo de un documento profesional, en contraste con el 52% que suma ocasional y
raramente. Estos resultados sugieren que, poco menos de la mitad de los estudiantes
dependen mas de esta herramienta para sus actividades académicas, mientras que la otra
mitad, la cual es por mayoria, no es de su objetivo utilizar Word para ejecutar trabajos
académicos, tal como se ha observado en resultados anteriores a esta herramienta, pueda que

sea porque no exista un dominio para hacer uso de la misma.
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Grafico 23

Pregunta 21. ¢ Utilizas la computadora para tener comunicacién con amigos?

= Frecuentemente

= Nunca
Ocasionalmente

= Raramente

= Siempre

- 10;14%

Entre los objetivos de los estudiantes, con la puntuacion de siempre y frecuentemente, el 34%
utilizaran su computadora para comunicarse con sus amigos, en contraste con todas las demas
opciones de respuesta, el 66% no lo realizara principalmente en su computador, lo que puede
inferir que utilizan otros medios para realizar dicha actividad, lo cual no lo exime del uso de la

tecnologia.

Criterio de referencia: DOMINIO

Gréfico 24

Pregunta 22. ¢ Utilizas la computadora para interactuar en redes sociales, como Facebook, X, u
otros?

= Frecuentemente

=Nunca
Ocasionalmente

= Raramente

= Siempre
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Como parte del dominio de las herramientas o aplicaciones tecnolégicas los estudiantes, han
calificado en conjunto siempre y frecuentemente un 30% quienes navegan desde su
computadora para ingresar a redes sociales, lo cual es mas complejo acceder desde ese medio
gue desde un mévil o tableta, en contraste con todos los demas, el 70% no lo realizara
principalmente en su computador, puede inferir en que utilizan otros medios para realizar dicha
interaccion, lo cual no lo exime del uso de la tecnologia. Es decir, esta informacién puede ser
relevante para entender las tendencias de uso de tecnologia entre los estudiantes, asi como

sus preferencias en términos de dispositivos para acceder a redes sociales.

Gréfico 25

Pregunta 23. ¢ Utilizas la computadora para jugar en linea?

= Frecuentemente

uNunca
Ocasionalmente

=Raramente

= Siempre

El 45% de los estudiantes opina en conjunto con siempre y frecuentemente que, tienen dominio
para ingresar desde su computador y realizar actividades de entretenimiento como juegos en
linea, esto sugiere que una mayoria significativa de los estudiantes se siente comoda y
confiada en el uso de sus computadores para juegos en linea y otras actividades de
entretenimiento. Mientras que un 35% en conjunto con ocasional y raramente lo hara, lo que
podria reflejar distintas habilidades tecnoldgicas, niveles de interés o acceso a dispositivos

adecuados. En contraste con el 20% que nunca lo hace. Es necesario mencionar que, los
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jévenes gue en algin momento ocupen su tiempo para jugar en linea estan estrechamente
relacionado con las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), ya que entre las
conexiones que estas partes tiene son, el acceso a internet, lo cual es necesario para acceder
a los juegos, ademas, muchas plataformas de juegos en linea, como Steam, PlayStation
Network o Xbox Live, utilizan TIC para ofrecer experiencias de juego, gestion de cuentas, y
servicios de comunidad, asi como la interaccién social, en posible considerar que muchos
juegos en linea incorporan elementos educativos, lo que permite aprovechar TIC para el

aprendizaje a través del juego.

Gréfico 26

Pregunta 24. ¢ Qué tan capaz te consideras para utilizar la computadora y sus accesorios?

= Avanzado
# Experto
= 2;3% Intermedio
= Nulo
35:47% = Principiante

"11%

El 26% de los estudiantes suma avanzado y experto que, se considera capaz para utilizar los
accesorios que tiene un computador, en contraste con un 47% que se considera un nivel
intermedio, un 26% nivel principiante y un 4% raramente o nulo; considerando las puntuaciones
mas favorables como lo es experto, avanzado e intermedio, el 73% de los estudiantes son
capaces de utilizar en general los accesorios de una computadora, esto podria incluir
dispositivos como impresoras, escaneres, ratones, teclados, monitores, y otros periféricos. Este

nivel de competencia puede ser indicativo de varias cosas, como una buena educacion
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tecnoldgica en el Colegio, asi como un acceso generalizado a computadoras y accesorios en

sus hogares o escuelas, o un interés creciente en el uso de la tecnologia en la vida diaria

Gréafico 27

Pregunta 25. ¢ Qué tan capaz te consideras para instalar y desinstalar programas informéticos
en una computadora?

= Avanzado
u Experto

= 3;4% Intermedio
= Nulo

El 35% de los estudiantes se consideran principiantes para instalar y desinstalar programas
informaticos, en contraste con las puntuaciones de experto, avanzado e intermedio que
totalizan el 53% de los estudiantes los cuales son capaces para realizar dichas operaciones, lo
cual es muy bueno considerando que sabran cémo alimentar con aplicaciones y herramientas
en su computadora. Esto sugiere una diversidad en los niveles de habilidad entre los
estudiantes, donde una mayoria significativa se considera al menos en un nivel intermedio.
Esto puede ser un factor importante que el Colegio deba considerar a la hora de disefiar
programas de capacitacion o talleres sobre instalacion y desinstalacion de programas
informaticos o dedicar mas tiempo al momento de desarrollar la materia de informatica para

mejorar el nivel de los estudiantes.
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Grafico 28

Pregunta 26. ¢ Qué tan capaz te consideras para acceder, buscar y recuperar informacion

utilizando diferentes formas de acceso y formatos (almacenamiento en Disco Duro)?

5 7:10%
H2;3%
= Avanzado
= Experto
24: 32% Intermedio
u Nulo
u Principiante

En general, considerando los niveles principales de experto, avanzado e intermedio, el 45% de
los estudiantes se encuentran en muy buena posicidn para ejecutar operaciones que conllevan
al disco duro del computador. No obstante, mas de la mitad, se considera principiante con el
28% y el 27% no tiene conocimientos en este &mbito, lo que sugiere que tienen conocimientos
limitados y necesitan mas formacion y practica. Aungque existe un porcentaje considerable de
estudiantes en un nivel competente, hay una necesidad clara de enfocarse en la formacién de
aquellos que estan en niveles mas bajos, pues es necesario que se eleven estos niveles en los
estudiantes, ya que al momento de realizar trabajos en Microsoft, segun las aplicaciones y
servicios que se han examinado en este cuestionario, los alumnos que hacen uso de estas,
pueden correr el riesgo de perder informacién, por lo tanto, aprender a recuperar informacion

en el disco duro, se vuelve necesario para la integracién y dominio de TIC.
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Gréfico 29

Pregunta 27. ¢ Qué tan capaz te consideras para realizar un documento de Word, aplicando los
diferentes formateos (indice, estilos de fuentes, bibliografia, etc.), obteniendo como resultado

un documento profesional?

= Avanzado
= Experto
= 2:3% Intermedio
= Nulo
33:45% = Principiante

= 3;4%

Los resultados de la pregunta 27, demuestran que por lo general 72% (experto, avanzado e
intermedio) son capaces de utilizar la herramienta de Microsoft Word y utilizar gran parte de sus
aplicativos para tener como resultado un documento profesional, esto sugiere que la mayoria
de los estudios tienen una buena comprension de las funciones y herramientas que ofrece el
programa para la creacion de documentos profesionales. No se ha de omitir el 24% que se
considera principiante en este asunto, lo que podria implicar que no estdn completamente
familiarizados con todas las funcionalidades de Microsoft Word. Por consiguiente, el 4% que
nunca ha realizado un documento profesional, lo que plantea un punto interesante sobre la
diversidad de habilidades y experiencias dentro de la poblacion evaluada. Este pequefio
porcentaje podria reflejar necesidades especificas en cuanto a formacion o acceso a recursos
para el desarrollo de competencias en el uso de herramientas de procesamiento de textos; en
general en promedio, la mayoria se encuentra en un nivel intermedio lo cual no es un nivel
suficientemente favorable, sin embargo muestra confianza en su capacidad para utilizar

Microsoft Word de manera basica y efectiva.
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Gréfico 30

Pregunta 28. ¢ Qué tan capaz te consideras para utilizar los correctores ortograficos de los

procesadores de texto para revisar y corregir tus trabajos?

u Avanzado

u Experto
Intermedio

= Nulo

u Principiante

A pesar que las correcciones ortogréaficas los realiza el computador automéaticamente, esto en
ocasiones requiere que se programe de conformidad al lenguaje del computador, por lo que, el
total de puntuacién de experto, avanzado e intermedio, suman el 65% de estudiantes que si
podrian realizar dichos ajustes en su computador. No obstante, el 30% se considera
principiante en este asunto y un 5% nulo, lo que muestra la necesidad de fortalecer las
habilidades informéaticas de estos Ultimos. Aunque los estudiantes pueden saber como activar
el corrector ortogréfico, no siempre comprenden todas las funcionalidades que ofrecen estas
herramientas. Por ejemplo, pueden no utilizar el corrector gramatical o no saber como
personalizar las opciones segun sus necesidades.

Sin embargo, muchos estudiantes tienen la capacidad de utilizar correctores ortogréficos, pero
su efectividad en la revision y correccion de sus trabajos dependera de su nivel de educacion,

comprension de la herramienta, y la formacion que hayan recibido en habilidades de escritura.
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Grafico 31

Pregunta 29. ¢ Qué tan capaz te consideras para realizar presentaciones en Power Point,

aplicando efectos, transiciones usando imagenes y sonidos?

u Avanzado

u Experto
Intermedio

= Nulo

u Principiante

En general, los estudiantes puntian con experto, avanzado e intermedio el 66% quienes son
capaces al menos de utilizar Microsoft Power Point y ejecutar presentaciones con diferentes
aplicativos que la misma tiene, lo cual provoca un beneficio intermedio de alfabetismo digital
para ejecutar actividades en dicha herramienta. No se ha de omitir que el 30% se encuentra

principiante en este asunto y un 4% nulo. Aunque puede haber una brecha en la confianza y

habilidad en los estudiantes, al utilizar funciones mas avanzadas como animaciones complejas

o edicién de audio y video, se confirma que en general podran utilizar Power Point para cumplir

con alguna actividad basica, es por ello que, la practica es fundamental para aumentar el nivel

de dominio de estas herramientas y otras que puedan ocupar.
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Gréfico 32

Pregunta 30. ¢ Qué tan capaz te consideras para usar organizadores graficos tales como

diagramas o esquemas, para presentar relaciones entre ideas o conceptos?

=1,1%
= Avanzado
= Experto
Intermedio
28;38% =Nulo
u Principiante

En relacion al uso de Microsoft Excel, en su mayoria el 38% se considera en un nivel
intermedio, mientras que un 13% suma el total de avanzado y experto, estas puntuaciones
indican que al menos el 51% de los estudiantes, sabra por lo menos realizar algunas
actividades bésicas en dicha herramienta. Mientras que un 31% se considera principiante y el
18% nulo, es decir un 49%, en contraste no podrian efectuar una tarea basica con la
herramienta de Microsoft. Cabe mencionar que, si bien es cierto que puede haber estudiantes
gue se sientan mas comodos con otros métodos, el uso de estos recursos suele ser bien
recibido y beneficioso en general, ya que en la practica a nivel de educacion superior y laboral,

esta herramienta se vuelve una necesidad.
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Grafico 33

Pregunta 31. ¢ Qué tan habil te consideras para crear, disefiar y modificar hojas de calculo?

= 4;5%

= Avanzado

= Intermedio
Nulo

u Principiante

11;15%

Continuando con el dominio de Microsoft Excel, un 38% suma el total de avanzado e
intermedio, estas puntuaciones indican que menos de la mitad de los estudiantes, sabré al
menos realizar algunas actividades basicas de dicha herramienta, como lo es en este caso, el
crear, disefiar y modificar hojas de calculo. Mientras que la mayoria, se considera principiante
con el 47% y el 15% nulo, aumentando considerablemente menos dominio de esta
herramienta, en contraste con las otras herramientas de Microsoft. Con ello puede
determinarse gque no se reciben clases que integren el uso de Excel. Por lo tanto, esto genera
un indice de relevancia que el Colegio debe considerar, pues es importante considerar la
inclusion de Excel y otras herramientas de analisis de datos en la formacién académica, ya que

son competencias clave en muchos campos profesionales.
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Gréfico 34

Pregunta 32. ¢ Qué tan habil te consideras para modificar imagenes mediante algin programa

de disefio grafico?

= Avanzado
u Experto

Intermedio
= Nulo

Considerando las puntuaciones de experto, avanzado e intermedio, el 39% podra realizar con
mas agilidad la modificacién de imagenes a través herramientas tecnoldgicas, en contraste con
el 35% que se considera principiante en este asunto, mientras que el 26% nulo, siendo mayor
el porcentaje de estudiantes que se les dificultaria hacer uso de estas herramientas. Si bien, la
Unica materia donde los estudiantes podrian adoptar habilidades en herramientas digitales para
crear realizar los disefios que se pregunta, es en la materia de informatica, la cual, con base a
estos resultados, demuestra que el area enfética de este estudio, que es, el alfabetismo digital,

no se esta considerando integramente dentro de la institucién educativa.
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Gréfico 35

Pregunta 33. ¢ Qué tan habil te consideras para crear una presentacion multimedia mediante

algun programa, incluyendo imégenes, textos, audios, clip de video, etc.?

= Avanzado

= Experto
"1;1%

u Nulo
= Principiante

Considerando los items de experto, avanzado e intermedio, se puntda un total del 47% de
estudiantes que podran ejecutar en otras aplicaciones, aparte de Power Point, presentaciones
multimedia; en contraste con el 37% de los alumnos que se consideran principiantes y el 16%
nulo, lo cual manifiesta que mas de la mitad de los estudiantes, se les hace mas complejo
poder realizar este tipo de actividades en otras herramientas. Lo anterior puede suceder por
desconocimiento de la existencia de herramientas de tipo Learning Management System
(LMS), como consecuencia, no desarrollan habilidades para crear contenido de de conformidad

a esta pregunta.
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Gréfico 36

Pregunta 34. ¢ Qué tan habil te consideras para utilizar los diferentes buscadores tematicos en

internet (Google, Yahoo, Microsoft, etc.)?

uAvanzado

= Experto
Intermedio

= Nulo

u Principiante

El 46% de los estudiantes, se clasifican en categorias en la suma de experto y avanzado, lo
gue indica un dominio significativo en las habilidades de busqueda y recopilacion de
informacion. No obstante, el 39% de los estudiantes, si bien, no tienen un dominio elevado para
realizar busquedas, pero sabra dénde recopilar informacién. Por el contrario, al menos el 12%
se considera principiante, lo que sugiere que este grupo puede necesitar mas apoyo y
formacion para mejorar sus habilidades de busqueda. 3% se autoevallia como nulo, lo que
destaca una pequefia proporcion de estudiantes que definitivamente requieren asistencia para
desarrollar sus competencias en esta area. Estos datos sugieren que, aunque la mayoria de los
estudiantes se sienten comodos y competentes en la busqueda de informacién, hay un grupo
gue necesita ayuda y capacitacion adicional para alcanzar un nivel mas alto de habilidad. Esto
podria ser una oportunidad para implementar programas de formacion o talleres especificos

dirigidos a los estudiantes principiantes y nulos, no se omite tampoco a los de nivel intermedio.
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Gréfico 37

Pregunta 35. ¢ Qué tan habil te consideras para actualizar antivirus de la computadora?

" 3;4% = Avanzado

= Experto
Intermedio

= Nulo

= Principiante

En general con las puntuaciones de experto, avanzado e intermedio, el 42% de los estudiantes
podran proteger su computador con mas eficiencia, no obstante, el 58% de los estudiantes se
les hara mas complejo realizar dichas protecciones de antivirus. Estos datos no solo
demuestran que la mayor parte de los estudiantes enfrenta mas dificultades para realizar
actualizaciones de antivirus en sus computadores, sino lo restringido que puede ser el
programa de estudios, en relacion a la materia de informatica, pues la proteccion de una
computadora es un conocimiento base para ensefiar o bien, otro enfoque puede proceder
porgue los estudiantes, no cuentan con las licencias o software vigentes y de seguridad

preinstalados lo cual impide actualizaciones dentro de la misma.
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4.2 Resultados por Dimensidn

A continuacion, se detalla el nivel de alfabetizacién por areas de uso, frecuencia, objetivo y

dominio:
Tabla 4

Nivel de alfabetismo digital por uso

Dimension Nivel Cantidad alumnos Porcentaje %
Alto nivel de Uso 20 27
Moderado 33 45
Uso Intermedio 21 28
Totales 74 100.00
Nota: Esta tabla muestra porcentualmente el uso que los estudiantes dedican a la
computadora.
Figura 6

Nivel por uso de computadora
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Nota: Esta figura representa el uso que cada estudiante dedica al computador en horas.
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Tabla b

Nivel de alfabetismo digital por frecuencia

Dimension Nivel Cantidad Porcentaje %
alumnos
Alto nivel de alfabetizacion 1 1
Moderado 42 57
Frecuencia Intermedio 28 38
Bajo 3 4
Nulo 0 0
74 100.00

Nota: Esta tabla muestra porcentualmente el nivel de alfabetizacion digital en relacion a la

frecuencia que incurren los estudiantes a realizar actividades tecnolégicas.

Figura 7

Nivel de alfabetizacion digital por frecuencia
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Nota: Esta figura representa los niveles de alfabetizacion digital en la que se encuentran los

estudiantes con base a la frecuencia de realizar diversas actividades que incorporan

herramientas digitales.



Tabla 6

Nivel de alfabetismo digital por objetivo

Dimension Nivel Cantidad Porcentaje %
alumnos
Alto nivel de alfabetizacion 9 12
Moderado 31 42
Objetivo Intermedio 33 45
Bajo 1 1
Nulo 0 0
74 100.00

Nota: Esta tabla muestra porcentualmente el nivel de alfabetizacion digital en relacion con el
objetivo en que incurren los estudiantes para hacer uso de la web y/o herramientas

tecnologicas.

Figura 8

Nivel de alfabetizacién digital por objetivo
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Nota: Esta figura representa los niveles de alfabetizacién digital en la que se encuentran los
estudiantes con base a la frecuencia de realizar diversas actividades que incorporan

herramientas digitales o cualquier tipo de programa tecnologico.
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Tabla 7

Nivel de alfabetismo digital por dominio

Dimension Nivel Cantidad Porcentaje %
alumnos
Alto nivel de alfabetizacion 3 4
Moderado 21 28
Dominio Intermedio 38 52
Bajo 12 16
Nulo 0 0
74 100.00

Nota: Esta tabla muestra porcentualmente el nivel de alfabetizacion digital en relacion con el
objetivo en que incurren los estudiantes para hacer uso de la web y/o herramientas

tecnologicas.

Figura 9

Nivel de alfabetizacién digital por dominio
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Nota: Esta figura representa los niveles de alfabetizacién digital en la que se encuentran los
estudiantes con base al dominio de realizar diversas actividades que incorporan herramientas

digitales o cualquier tipo de programa tecnolégico.
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Tabla 8

Nivel de alfabetismo digital general

Nivel Cantidad alumnos Porcentaje %
Alto nivel de alfabetizacion 0 0
Moderado 34 46
Intermedio 37 50
Bajo 3 4
Nulo 0 0
Totales 74 100.00

Nota: Esta tabla muestra porcentualmente el nivel de alfabetizacion digital de los estudiantes
del nivel de bachillerato, con base a las 3 dimensiones mas representativas, en cuanto a

frecuencia, objetivo y dominio.

Figura 10

Nivel de alfabetizacién digital general

Nulo 8'00
Bajo .4'00
Intermedio — 50.00
Moderado 46.00
Alto nivel de alfabetizacion 8'00
0 10 20 30 40 50 60

Porcentaje %  ® Cantidad alumnos

Nota: Esta figura representa los niveles de alfabetizacién digital en la que se encuentran los
estudiantes con base al dominio de realizar diversas actividades que incorporan herramientas

digitales o cualquier tipo de programa tecnolégico.
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4.3 Comprobacién de hipétesis
Con base a los resultados obtenidos en el cuestionario, a continuacion, se procede a realizar la
comprobacion de hipétesis, asi como la correlacidn existente entre las Variable Independiente:
Alfabetizacién Digital, y Variable Dependiente: Rendimiento académico.

Hipdtesis alterna: Existe relacion entre la alfabetizacion digital y el rendimiento
académico de los estudiantes de Bachillerato del Colegio Modelo.

Hipdtesis nula: No existe relacion entre la alfabetizacion digital y el rendimiento
académico de los estudiantes de Bachillerato del Colegio Modelo.

Tabla 9

Correlacién de Pearson entre las variables alfabetizacion digital y rendimiento académico

Alfabetizacion Digital ~ Rendimiento Académico

Correlacion de 1 0.086
Pearson
Alfabetizacién Digital
N 74 74
Rendimiento Correlacion de 0.086 1
académico Pearson
N 74 74

Nota: Esta tabla muestra el coeficiente de correlacion de Pearson que existen entre dos
variables.

Al calcular el valor de correlacion este es de 0.086, lo que indica que no existe
correlacion entre las variables Alfabetizacién digital y Rendimiento académico. Por lo cual se
acepta la hip6tesis nula, la cual indica que: no existe relaciéon entre la alfabetizacion digital y el

rendimiento académico de los estudiantes de Bachillerato del Colegio Modelo.
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4.4 Discusion de los Resultados

1. Dinamismo del proceso de alfabetizacion digital

Segun George Reyes y Avello-Martinez (2021), la alfabetizacion digital es un concepto
complejo que ha evolucionado desde la capacitacién basica en el uso de equipos digitales
hacia una comprensién més profunda de las formas comunicativas emergentes en la sociedad
digital. No obstante, los resultados en general, indican que, en promedio, solo el 50% de los
estudiantes tiene un nivel intermedio de alfabetismo digital. Esto sugiere que, aunque los
estudiantes estan expuestos a la tecnologia, su formacion no les ha permitido avanzar mas alla
de un uso basico o intermedio.

Este desajuste entre la teoria y la practica refleja una implementacion insuficiente de la
alfabetizacion digital en las instituciones educativas. A pesar de la complejidad y el dinamismo
del concepto descrito por George Reyes y Avello-Martinez (2021), la formacién actual de los
estudiantes no esta logrando prepararlos para enfrentar los desafios de una sociedad digital

avanzada.

2. Integracién de la Alfabetizacion Digital en la Educacion

De conformidad con la UNESCO y en la Ley General de Educacion de El Salvador (2017),
establece que la alfabetizacién digital debe ser un componente integral de la educacion,
destacando que es "de utilidad publica adquirir competencias de alfabetizacion en los
ciudadanos". Quispe Grandez y Vislao Correa (2022) afiaden que la alfabetizacién digital es
crucial para que los docentes preparen a los estudiantes para un mundo altamente tecnoldgico.
Cabe destacar que, El Salvador, no deja a un lado su responsabilidad para adaptar el
desarrollo en TIC, ademas, la Convencion sobre los Derechos del Nifio (Naciones Unidas,

2021), en el parrafo 4, subraya que acceder a las tecnologias digitales de una forma que sea
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provechosa, puede ayudar a los nifios a que ejerzan sus derechos civiles, politicos, culturales,
economicos y sociales. Pero si no se logra la inclusién digital, es probable que aumenten las
desigualdades existentes y que surjan otras nuevas.

A pesar de los marcos normativos en mencion, los resultados revelan que no todos los
estudiantes estan recibiendo una formacion adecuada en herramientas digitales avanzadas.
Menos de la mitad de los estudiantes se siente competente en el uso de hojas de calculo,
realizar actualizaciones de antivirus, presentaciones multimedia, utilizar diversos buscadores
tematicos en internet u otro tipo de operaciones que resulten basicas-intermedias para integrar
sus conocimientos educativos, lo que indica una brecha significativa en la integracion de la
alfabetizacion digital en el curriculo escolar.

Este contraste sugiere una desconexién entre las politicas educativas y su implementacion real.
Aunque la legislacion y la teoria respaldan firmemente la alfabetizacion digital, la formacion
recibida por los estudiantes no es suficiente para cumplir con las expectativas establecidas por
autores como Quispe Grandez y Vislao Correa (2022). Esto enfatiza la necesidad de fortalecer

la capacitacion docente y de revisar los enfoques pedagdgicos actuales.

3. Niveles de Alfabetizacion Digital

UNIR (2019) clasifica la alfabetizacion digital en niveles basico, intermedio y superior, siendo
este Ultimo esencial para la creacion de contenido y la comunicacion efectiva en la era digital.
Segun Trejo Quintana (2017), la alfabetizacion digital también debe extenderse mas alla de la
educacién formal, abarcando la vida cotidiana de las personas.

Los resultados indican que la mayoria de los estudiantes permanecen en un nivel intermedio de
alfabetizacion digital, sin progresar hacia niveles superiores. Por ejemplo, solo un 34% de los

estudiantes usa Microsoft PowerPoint de manera regular para crear presentaciones, lo que
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limita su capacidad para comunicarse eficazmente en un entorno digital. No se omite las otras
herramientas de Microsoft basicas que potencian un desarrollo de actividades para el
cumplimiento de elaborar trabajos de conformidad a las tareas segun las asignaturas.

Este estancamiento en el nivel intermedio sugiere que la formacién en alfabetizacién digital no
esta logrando que los estudiantes alcancen un nivel superior, como lo proponen UNIR (2019),
la Convencién Sobre los Derechos del Nifio (2021) y Trejo Quintana (2017). Esta brecha puede
tener implicaciones significativas para la capacidad de los estudiantes de competir en un
mundo cada vez mas digitalizado, destacando la necesidad de actualizar y enriquecer los

programas educativos.

4. Uso y Objetivo de las TIC

De conformidad a Icaza-Alvarez (2019), argumentan que la implementacion efectiva de las TIC
en la educacion debe basarse en la infraestructura, la formacion en el uso de la tecnologia y los
servicios que se ofrecen a través de estas herramientas.

Pese a esto, los hallazgos muestran que gran parte del uso de las TIC por parte de los
estudiantes esta orientado hacia el entretenimiento, mas que hacia el aprendizaje académico.
Un 58% de los estudiantes utiliza la computadora principalmente para actividades de
entretenimiento, lo que sugiere un uso subo6ptimo de las TIC en contextos educativos.

Este uso limitado de las TIC con fines educativos refleja una implementacion insuficiente de los
principios establecidos por Icaza-Alvarez (2019). Las instituciones educativas deben redirigir el
uso de las TIC hacia objetivos académicos y de desarrollo profesional, fomentando un uso mas
productivo, responsable, ético y alineado con los objetivos de alfabetizacion digital descritos en

el marco tedrico.
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CAPITULO 5. Conclusiones y Propuesta de Mejora

El analisis de los resultados obtenidos revela una brecha significativa entre las
expectativas teoricas y la realidad préactica en la educacion digital de los estudiantes. los
hallazgos sugieren que la formacién en alfabetizacién digital no est4 alcanzando los niveles
necesarios para preparar adecuadamente a los estudiantes. Este desajuste demuestra la
urgencia de revisar y mejorar la implementacion de la alfabetizacion digital en las instituciones
educativas para cerrar la brecha entre la teoria y la practica.

La alfabetizacion digital es una habilidad fundamental en la sociedad actual, ya que
permite a las personas participar activamente en el entorno digital. Esto incluye habilidades
como la busqueda efectiva de informacidn, la evaluacion critica de fuentes, y la creacion de
contenido digital, lo cual incide en el fortalecimiento de desarrollos y competencias educativas,
asi como la formacién de y aplicacion de conocimientos generales en TIC. Por lo anterior y con
base a los resultados obtenidos en este estudio se establecen las siguientes conclusiones:

5.1 Conclusiones
De conformidad al objetivo general de este estudio, el cual establece:
Determinar el impacto de la alfabetizacion digital en el rendimiento académico de los
estudiantes de Bachillerato del Colegio Modelo, considerando el uso, frecuencia, objetivo y

grado de dominio de herramientas TIC.

e Para dar respuesta al objetivo general de este estudio, se concluye que, no se encontrd
una correlacién significativa entre la alfabetizacion digital y el rendimiento académico, lo
gue sugiere que, a pesar de la importancia de las competencias digitales, otros factores
pueden estar influyendo mas directamente en el rendimiento académico de los

estudiantes. En la hip6tesis planteada, este estudio logré identificar que, no existe un
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alto nivel de alfabetizacién en los estudiantes, sin embargo, lo anterior no exime que el
alumnado no posea conocimientos generales sobre las TIC, no obstante, poseen un
nivel intermedio de las mismas, por debajo de las mayores puntuaciones de avanzado y
experto; Lo anterior es generado posiblemente por el plan educativo que posee la
institucion y las competencias digitales que poseen los docentes, cabe destacar que el
Colegio, posee un centro de cédmputo muy integro para cumplir con los requerimientos
bésicos de informatica, asi como una banda ancha de internet, pero el uso del mismo
no se complementa con las actividades frecuentes que ejecuten los estudiantes en cada

asignatura.

Asimismo, el objetivo especifico 1 establece:

Identificar el nivel de alfabetizacion digital que poseen los estudiantes del nivel de

bachillerato del Colegio Modelo.

Para dar respuesta a este objetivo, se concluye que, la mayoria de los estudiantes de
bachillerato del Colegio Modelo se encuentran en un nivel intermedio de alfabetizacién
digital. Esto indica que, aungque los estudiantes tienen una base en el uso de
tecnologias, aun carecen de habilidades avanzadas necesarias para manejar de

manera efectiva herramientas digitales complejas.

Se observa que la frecuencia de uso de herramientas digitales como Microsoft Excel y
PowerPoint es relativamente baja entre los estudiantes, las cuales son herramientas
base para integrar TIC, lo que refleja una limitada integracion de estas herramientas en
sus rutinas académicas diarias. La mayoria de los estudiantes utilizan mas cominmente
la tecnologia para el entretenimiento y el uso de redes sociales, en lugar de para

actividades educativas.
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Los estudiantes en general poseen competencias para realizar busquedas mas
efectivas y criticas, encontrando informacion que refuerce sus estudios y tareas, asi
como el manejo de programas informaticos base para la integrar el alfabetismo digital,

lo cual define mejor rendimiento académico.

Respecto al nivel de objetivo, es decir, el propésito con el que los estudiantes hacen uso
del computador e internet, la mayor parte del estudiantado ha puntuado dos
calificaciones por debajo de lo esperado, es decir, un nivel intermedio, habiendo sido las
predilectas “alto grado de alfabetizacion” y “moderado”, en la dimension de objetivo para
utilizar herramientas tecnoldgicas e incorporarlas en la asignacién de tareas, asi como
realizar otras actividades fuera de lo académico, cabe destacar que es leve la diferencia
entre “moderado” e “intermedio”, sin embargo esto indica que si bien, los estudiantes
utilizan el computador para realizar trabajos de sus diferentes asignaturas, por mayoria,
se limita a utilizar por lo general, Microsoft Word, lo que por consiguiente excluye a
explorar otras herramientas tecnolégicas que integran ain mas su nivel de

alfabetizacion.

Respecto al nivel de dominio, es decir, la eficacia que los estudiantes tienen para el
manejo de TIC, la mayor parte del estudiantado ha puntuado dos calificaciones por
debajo de lo esperado, habiendo sido las predilectas “alto grado de alfabetizacién” y
“moderado”, en este caso el mayor, es nivel intermedio, lo que pone de manifiesto la
necesidad de mejorar la integracion de la alfabetizacion digital en el curriculo escolar.
Es determinante que los estudiantes no solo sean usuarios de tecnologia, sino que
también desarrollen habilidades criticas para crear, analizar y utilizar herramientas

digitales de manera eficiente.
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Por ultimo, el objetivo niumero 2, declara:
Establecer la relacion entre el nivel de alfabetizacion digital y el rendimiento
académico de los estudiantes de Bachillerato del Colegio Modelo, obteniendo las

calificaciones resultado del segundo periodo del afio 2024.

e El andlisis estadistico realizado muestra un coeficiente de correlacion de Pearson de
0.086 entre la alfabetizacién digital y el rendimiento académico de los estudiantes. Este
valor es extremadamente bajo y sugiere una correlacion insignificante entre las dos

variables.

e Por lo anterior, un coeficiente de correlacion cercano a 0 indica que no hay una relacion
lineal fuerte entre la alfabetizacién digital y el rendimiento académico. Esto significa que,
segun los datos obtenidos, el nivel de alfabetizacion digital de los estudiantes no tiene
un impacto significativo en sus calificaciones obtenidas en el segundo periodo del afio
2024.
¢Influye el nivel de alfabetismo digital en el rendimiento académico de los estudiantes

de bachillerato del Colegio Modelo?

En sintesis, con base a las conclusiones anteriores, indican que, aunque los estudiantes
estan familiarizados con la tecnologia, existe una necesidad significativa de fortalecer su
formacion en habilidades digitales avanzadas para prepararlos mejor para los desafios
académicos y profesionales en un mundo digitalizado. Dado el bajo valor del coeficiente de
correlacion y de conformidad lo establece la hipétesis nula, indica que no existe una relacion
significativa entre el nivel de alfabetizacion digital y el rendimiento académico de los
estudiantes de bachillerato del Colegio Modelo. Por lo tanto, el objetivo de demostrar una

relacion entre estas variables no se cumple segun los resultados obtenidos, es decir, no influye
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de manera significativa en el rendimiento académico de los estudiantes de bachillerato del
Colegio Modelo. Otros factores podrian estar desempefiando un papel méas importante en el
rendimiento académico, y seria necesario explorarlos para entender mejor las dindmicas que
afectan a los estudiantes. Por lo anterior, este estudio propone un plan de accién para

desarrollar e implementar el alfabetismo digital en el Colegio.
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5.2 Propuesta de Mejora

A manera de fortalecer los métodos y/o mecanismos para la integracion de alfabetismo
digital en el Colegio Modelo, se recomienda la siguiente propuesta de mejora como plan de
accion para el fortalecimiento de alfabetismo digital:

Una vez realizada la evaluacion inicial, donde se realiz6 el diagnostico de competencias

digitales con los estudiantes de bachillerato, se recomienda, ademas:

o Evaluar el nivel actual de competencias digitales entre docentes y personal

administrativo.

¢ Infraestructura Tecnoldgica: Revisar los recursos tecnoldgicos disponibles

(computadoras, tabletas digitales, acceso a internet, etc.), asi como asegurar que todas

las aulas estén equipadas con computadoras o pantallas, acceso a internet de alta

velocidad, y software actualizado para apoyar el aprendizaje digital.
Justificacion

Un plan de accién de alfabetismo digital en el Colegio Modelo, no solo preparara a los
estudiantes para el mundo digital, sino que también enriquecera la experiencia de aprendizaje,
fomentara la equidad y contribuira a formar ciudadanos criticos y responsables, ademas de
reducir la brecha digital y garantizar que todos los estudiantes, independientemente de su
origen socioeconémico, tengan acceso a la tecnologia y la informacion. Implementar dicho plan
es esencial para fortalecer en los estudiantes de bachillerato, primordialmente, a que no solo
sean consumidores de tecnologia, sino también creadores y criticos informados. La integracion
de herramientas digitales en el aula puede hacer que el aprendizaje sea mas dinamico e
interactivo, lo que puede aumentar el compromiso y la motivacion de los estudiantes. Dado que

la tecnologia avanza rapidamente, un plan de alfabetismo digital debe incluir estrategias para la
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actualizacion continua de tanto el curriculo como de los docentes en esta area. Por lo anterior,

se enfatiza en la implementacion de dicho plan en la institucion educativa.

Objetivo General:
Fomentar el uso responsable y efectivo de las tecnologias digitales entre estudiantes, docentes
y padres de familia, promoviendo habilidades que les permitan desenvolverse en un mundo

cada vez mas digital.

Objetivos Especifico:

Desarrollar competencias digitales en estudiantes y personal educativo.
= Incorporar tecnologia de forma efectiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
= Fomentar la seguridad y ética digital en el uso de tecnologias.

= Promover la inclusion digital para todos los miembros de la comunidad educativa.
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Fases del Plan:

1. Diagnostico Inicial:

» Realizar una encuesta para evaluar el nivel de alfabetismo digital de estudiantes,

docentes y padres.

= |dentificar recursos tecnoldgicos disponibles en el colegio (computadoras, tabletas,

acceso a internet, software vigentes y actualizados).

= Capacitacion Docente: Ofrecer formacion especifica a los docentes sobre la
metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y como integrarla con
herramientas digitales. Esto incluiria talleres sobre disefio de problemas relevantes y

como facilitarlos en el aula.

= Seleccion de Herramientas Digitales: Identificar y preparar las herramientas digitales
gue seran necesarias para implementar el ABP, como plataformas de colaboracion en
linea (Google Classroom, Microsoft Teams u otras), software de investigacion, y
herramientas de presentacion.

2. Formacion Docente:
= Fomentar el uso de plataformas educativas y recursos digitales en el aula.

= |ncorporar el uso de herramientas digitales en la mayor parte de las asignaturas, de ser

posible en todas.
» -Establecer proyectos interdisciplinares que requieran el uso de tecnologia.

» Organizar talleres de capacitacion para docentes sobre herramientas digitales y
metodologias de ensefianza, incluyendo ensefianza en linea.

La alfabetizacion digital es fundamental en la educacion contemporanea, y existen diversas
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metodologias que los docentes pueden emplear para ensefiar estas habilidades a sus
estudiantes. Algunos tipos de metodologias son las siguientes:

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP): Los estudiantes trabajan en proyectos que
requieren el uso de herramientas digitales. Esto les permite desarrollar habilidades practicas
mientras resuelven problemas reales.

Flipped Classroom (Aula Invertida): En este enfoque, los estudiantes estudian el
contenido en casa (a través de videos o lecturas) y utilizan el tiempo de clase para realizar
actividades practicas y discusiones, integrando la tecnologia en ambas fases.

Aprendizaje Colaborativo: Se fomenta el trabajo en equipo mediante el uso de
plataformas digitales. Los estudiantes aprenden a colaborar y comunicarse efectivamente en un
entorno digital.

Gamificacién: Integrar elementos de juego en el proceso de aprendizaje puede motivar a
los estudiantes a utilizar herramientas digitales mientras desarrollan competencias digitales de
manera divertida.

Enseflanza Personalizada: Usar tecnologias para adaptar el aprendizaje a las
necesidades especificas de cada estudiante, permitiendo un enfoque mas individualizado en la
alfabetizacion digital.

Educacion por Investigacién: Fomentar un enfoque donde los estudiantes investiguen
temas a través de la web y aprendan a discernir fuentes confiables, evaluando la informacion
digital de manera critica.

Simulaciones y Role Playing: Utilizar herramientas digitales para crear simulaciones
donde los estudiantes puedan practicar habilidades digitales en escenarios realistas.

TIC en el Aula: Incorporar herramientas y recursos tecnoldgicos en la ensefianza diaria,

como plataformas de aprendizaje en linea, aplicaciones educativas y redes sociales, para que
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los estudiantes se familiaricen con diferentes entornos digitales.

Aprendizaje Hibrido: Combinar la ensefianza presencial con actividades en linea, lo que
permite a los estudiantes experimentar con diferentes herramientas digitales mientras reciben
formacion directa.

Proyectos de Servicio Comunitario: Involucrar a los estudiantes en proyectos que
apunten a resolver problemas comunitarios utilizando tecnologias digitales, fomentando asi
habilidades précticas y el uso responsable de la tecnologia.

Cada una de estas metodologias tiene el potencial de desarrollar diferentes aspectos de la
alfabetizacion digital en los estudiantes, y su implementacion puede adaptarse segun el
contexto y las necesidades educativas especificas.

3. Curriculo Integrado:

= Incorporacion del ABP en el Curriculo: Reestructurar el curriculo para incluir proyectos
basados en problemas en las distintas asignaturas. Cada proyecto debe estar disefiado
para desarrollar tanto las competencias digitales como las habilidades de resolucién de

problemas.

» Desarrollo de Materiales Didacticos: Crear o adaptar materiales didacticos que guien a
los estudiantes en la resolucién de problemas utilizando herramientas digitales. Estos
materiales pueden incluir guias de proyectos, rubricas de evaluacion, y recursos en
linea.

Los tipos de proyectos que se recomiendan, son los siguientes:
A. Proyecto de investigacion en ciencias y tecnologia:
Descripcion: Los estudiantes pueden investigar un problema ambiental local (como la

contaminacioén del aire o el agua) y utilizar herramientas digitales como encuestas en linea,
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plataformas de visualizacion de datos (como Tableau o Google Data Studio) y GIS (Sistema de
Informacion Geografica) para analizar y presentar sus hallazgos. Herramientas digitales
sugeridas: Google Forms, ArcGIS, Google Earth.

B. Creacién de un blog o podcast educativo:

Descripcion: Los estudiantes pueden elegir un tema de interés que abarque mdltiples
disciplinas (historia, literatura, ciencia) y crear un blog o un podcast donde investiguen y
discutan su tema, integrando diferentes perspectivas. Herramientas digitales sugeridas:
WordPress, Blogger, Anchor, Audacity.

C. Desarrollo de una app o videojuego educativo:

Descripcion: Equipos de estudiantes pueden desarrollar una aplicacién o un videojuego
relacionado con un tema especifico, como matematicas, historia o geografia, utilizando
programacion y disefio grafico. Herramientas digitales sugeridas: Scratch, Unity, App Inventor,
Tynker.

D. Proyecto de arte digital y presentacion multimedia:

Descripcion: Combinar artes visuales y narrativas para crear una presentacion
multimedia sobre un tema cultural o histérico. Los estudiantes pueden utilizar herramientas de
disefio gréfico y software de edicién de video. Herramientas digitales sugeridas: Canva, Adobe
Spark, Prezi, Final Cut Pro.

E. Simulacion de un modelo econémico o social:

Descripcion: Los estudiantes pueden crear un modelo de negocio o una simulacién
economica utilizando herramientas digitales para representar diferentes factores que afectan la
economia, como oferta y demanda, recursos y sostenibilidad. Herramientas digitales sugeridas:

Excel, GSuite, herramientas de simulacion en linea como SimCity o Civilization.
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F. Investigacion y promocidn de causas sociales:

Descripcion: Los estudiantes pueden investigar una problematica social (como la
pobreza, el racismo o el cambio climatico) y crear campafias en redes sociales utilizando
herramientas digitales para generar conciencia y promover cambios. Herramientas digitales
sugeridas: Canva, Hootsuite, Instagram, Twitter.

G. Creacién de mapas interactivos:

Descripcion: Los estudiantes pueden crear mapas interactivos que muestren datos
geograficos o histdricos relevantes, integrando informacion de diversas disciplinas como
historia, geografia y ciencias sociales. Herramientas digitales sugeridas: Google My Maps,
ArcGIS Online, StoryMapJS.

H. Proyecto de robéticay programacién:

Descripcion: Integrar ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas (STEM) mediante la
creacion de un robot que realice una tarea especifica, lo que requerira investigacion, disefio y
programacion. Herramientas digitales sugeridas: Arduino, LEGO Mindstorms, Blockly.

I. Documental colaborativo:

Descripcion: Los estudiantes pueden investigar un tema de interés y crear un
documental, filmando entrevistas y recolectando imagenes y datos, integrando habilidades de
investigacién, comunicacion y tecnologia. Herramientas digitales sugeridas: WeVideo, Flipgrid,
plataformas de edicién de video.

Con la expansion y generalizacion se propone una ampliacion del ABP a todas las asignaturas.
Una vez evaluados los resultados de los proyectos piloto, expandir el uso del ABP a todas las
asignaturas pertinentes. Asegurar que todos los estudiantes participen en al menos un proyecto
basado en problemas por trimestre.

Integracion de Proyectos Interdisciplinares: Fomentar la colaboracion entre distintas
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asignaturas para crear proyectos interdisciplinares que integren el ABP y el uso de
herramientas digitales. Estos proyectos pueden abordar problemas complejos que requieran un
enfoque multifacético.

4. Talleres y capacitacion para estudiantes:

» Realizar cursos de alfabetismo digital para estudiantes (busqueda de informacion,
creacion de contenido, uso responsable de internet).

4.1 Clases de Seguridad Digital:
= |mplementar sesiones sobre ciberseguridad, privacidad y derechos digitales.
= Promover el uso ético de la tecnologia.
= Proyectos de Innovacion:

» Fomentar la creacién de proyectos que utilicen la tecnologia para resolver problemas
locales (ej. aplicaciones, paginas web).
= Establecer clubes de robdtica, programacién o creacion digital.

5. Recursos

= Materiales Digitales: Crear o recopilar recursos educativos digitales (videos, tutoriales,

guias, podcast, libros digitales, juegos, entre otros).

» Plataformas en Linea: Utilizar plataformas de aprendizaje como Microsoft Teams,

Google Classroom, Moodle, Canvas etc.

= Colaboraciones: Establecer alianzas con organizaciones externas (Universidades,
ONG'’s, Fundaciones, bibliotecas publicas, empresas de capacitacion y consultoria,

apoyo del MINEDUCYT, entre otros) para fortalecer la formacion.

= Licencias: Mantener licencias vigentes y actualizadas con Microsoft.
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= |nternet: Mantener una banda ancha de Internet.

6. Involucramiento de Padres:

= Organizar charlas y talleres para padres sobre la importancia del alfabetismo digital y de

cdmo pueden apoyar a sus hijos.

= Proporcionar recursos y guias sobre el uso seguro de internet y herramientas digitales
en el hogar.

7. Evaluacion y Seguimiento:

» Evaluacion continua: Establecer mecanismos o indicadores de éxito para evaluar el
progreso de las competencias en el alfabetismo digital (test, proyectos finales).

Entre los indicadores de éxito, por los cuales el Colegio puede optar, son los siguientes:

» Crecimiento en las puntuaciones de autoevaluacion:
Un aumento en las puntuaciones de autoevaluaciones en el tiempo indica un progreso

en la comprensioén y uso de herramientas digitales.

» Tasa de finalizacion de cursos:
Un alto porcentaje de finalizacién de cursos en alfabetismo digital puede ser un

indicador de interés y mejora en las competencias.

» Mejora en las pruebas practicas:
Evaluaciones que muestren un aumento en la competencia y habilidad con el tiempo en

diferentes areas del alfabetismo digital.

» Manejo de herramientas digitales:
La capacidad de utilizar de manera eficiente herramientas y aplicaciones digitales,

medido por la reduccion de errores o la rapidez con la que se ejecutan tareas.
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> Interaccion y colaboracién en linea:
La frecuencia y efectividad en el uso de plataformas de comunicacion y colaboracion en

linea para trabajar con otros.

» Comprensién de conceptos de seguridad digital:
Evaluar el conocimiento sobre la seguridad y privacidad en linea como un indicador

clave de competencia.

» Capacidad de resolver problemas:
Evaluar el impacto del ABP en el desarrollo de competencias digitales y en el
rendimiento académico de los estudiantes. Esto se puede hacer a través de encuestas,

entrevistas, y andlisis de desempefio en los proyectos.

» Participacion en entornos digitales:
Medir la participacién y el compromiso en comunidades en linea o redes sociales, lo que

puede reflejar una competencia en el uso de estas herramientas.

= Encuestas de Satisfaccion: Recoger opiniones perioddicas de estudiantes y docentes
sobre las actividades realizadas, para ajustar el plan segin sea necesario y asegurar
gue se estan cumpliendo los objetivos. Asegurar de que el plan se mantenga dindmico y

adaptable a las necesidades emergentes.

= Ajustes y Mejoras: Realizar ajustes al plan segun las evaluaciones y feedback
(retroalimentacidn) recibidos.

8. Promocidén y Concientizacion:

» -Charlas y seminarios: Promover eventos como ferias de tecnologia, concursos de
programacion o exposiciones de proyectos digitales, de esta manera realzar la

importancia del alfabetismo digital.
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= Campafias de comunicacion: Crear un espacio en la web del Colegio donde se
compartan recursos, tutoriales y buenas préacticas sobre alfabetismo digital.
Conclusion:
Este plan de accion busca no solo mejorar las habilidades digitales de los estudiantes, sino
también crear una comunidad educativa mas integral, innovadora y constructivista.

Un plan de accion de alfabetismo digital en el Colegio, es fundamental por diversas
razones, especialmente en un mundo donde la tecnologia y la informacion estdn en constante
avance. Entre los principales puntos importantes de implementar un plan de esta naturaleza, es
la siguiente:

Desarrollo de Habilidades Criticas: Fomenta habilidades como el analisis critico, la
resolucion de problemas y la creatividad, que son esenciales para navegar en un entorno digital
complejo.

Acceso Equitativo a la Informacién: Un plan bien estructurado puede reducir la brecha
digital y garantizar que todos los estudiantes, independientemente de su origen
socioecondémico, tengan acceso a la tecnologia y la informacion.

Fomentar el Aprendizaje Autbnomo: La alfabetizacion digital ayuda a los estudiantes a
convertirse en aprendices autbnomos, que pueden buscar, evaluar y utilizar informacion de
manera eficaz en linea.

Seguridad y Ciudadania Digital: Un plan de alfabetismo digital debe incluir elementos de
educacién en seguridad en linea, privacidad y comportamiento responsable en la red,
preparando a los estudiantes para ser ciudadanos digitales responsables.

Facilitacion del Aprendizaje Colaborativo: Fomenta el uso de herramientas digitales que
permiten la colaboracion entre estudiantes, facilitando el aprendizaje en grupo y el trabajo en

equipo.
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Innovacion Educativa: La integracion de herramientas digitales en el aula puede hacer
gue el aprendizaje sea mas dindmico e interactivo, lo que puede aumentar el compromiso y la
motivacion de los estudiantes.

Evaluacién y Medicion: Un plan de accidn permite establecer métricas y evaluaciones para
medir el progreso de los estudiantes en competencias digitales, lo que ayuda a identificar areas
de mejora.

Actualizacion Continua: Dado que la tecnologia avanza rapidamente, un plan de
alfabetismo digital debe incluir estrategias para la actualizacién continua de tanto el curriculo
como de los docentes en esta area.

Integracion Curricular: Permite que el alfabetismo digital se incorpore de manera
transversal en todas las asignaturas, lo que enriquece la educacién y el aprendizaje de los
estudiantes.

Preparacion para el Futuro: Los estudiantes de hoy se enfrentaran a un entorno laboral
gue requiere competencias digitales. Un plan de alfabetismo digital prepara a los estudiantes
para adaptarse a las demandas del mercado laboral actual y futuro.

En sintesis, un plan de accion de alfabetismo digital en el Colegio Modelo, no solo
prepara a los estudiantes para el mundo digital, sino que también enriquece su experiencia de
aprendizaje, fomenta la equidad y contribuye a formar ciudadanos criticos y responsables.
Implementar tal plan es esencial para asegurar que los estudiantes no solo sean consumidores
de tecnologia, sino también creadores y criticos informados. Asi como la implementaciéon
estructurada del Aprendizaje Basado en Problemas dentro del plan de accion para la inclusiéon
del alfabetismo digital a través de una integracion gradual y cuidadosa, se garantiza que los
estudiantes no solo desarrollen competencias digitales, sino que también adquieran habilidades

criticas en la resolucion de problemas, preparandolos mejor para los desafios académicos y
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profesionales.

Detalles Adicionales:

= Reuniones Mensuales: Se recomienda realizar reuniones mensuales para revisar el

avance del plan y hacer ajustes si es necesario.

= Comunicacién Continua: Mantener una comunicacion constante con todos los

involucrados (docentes, estudiantes y padres) para asegurar el éxito del plan.

= Responsables: Es importante que cada actividad tenga un responsable claro para

asegurar la rendicion de cuentas.

= Recursos: Considerar presupuesto y disponibilidad de equipos o herramientas

digitales.

=  Comunicacion: Mantener informada a toda la comunidad educativa sobre las

actividades y progresos del plan.
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CUADRO RESUMEN DE PROPUESTA DEL PROGRAMA DE ALFABETIZACION PARA EL COLEGIO MODELO

UNIDAD FASES TEMATICA ACTIVIDAD DURACION TOTAL HORAS
1 Diagndstico inicial Realizar diagndstico inicial (encuestas y evaluacién de recursos)
UNIDAD 1 2 horas
Formacion . o e
., Anadlisis de resultados del diagndstico y planificacion de talleres para
docente y 2 Formacion docente i | 10 Horas
docentes - Curriculo integrado
desarrollo 4 horas
profesional
3 Curriculo integrado Integracion del alfabetismo digital en el curriculo escolar
4 horas
UNIDAD 2 4 Talleres y capacitacion para Talleres de capacitacidn para estudiantes sobre herramientas digitales
Inclusion de estudiantes y metodologias ah
alfabetismo oras 8 Horas
digital en los Definir los recursos materiales disponibles, plataformas en linea a
. 5 Recursos - - .
estudiantes utilizar y definir colaboraciones externas.
2 horas
UNIDAD 3

Ofrecer talleres y recursos para que los padres y tutores puedan
6 Involucramiento de padres apoyar a sus hijos en el uso de tecnologias digitales de manera 2 Horas

efectiva y segura.
educativa ysee 2 horas

Participacién de
la comunidad

Ajustes al plan de accidn segun los resultados de la evaluacidn,

7 Evaluacién y seguimiento ., e g . o
UNIDAD 4 evaluacidn de resultados y planificacion para el préximo afio
. 2 horas
Evaluaciény 4 Horas
mejora continua ., o, Promocidn de eventos como ferias de tecnologia y concursos de
8 Promocién y concientizacién . L .
alfabetismo digital aprendido.
2 horas
Total de horas 22 horas 22 Horas

NOTA: 22 horas son equivalente a 11 sesiones, cada sesion duraria 2 horas, lo cual puede suponer 1 sesion cada semana, por lo tanto, ejecutar el plan de accion duraria 21 semanas ( 2
meses y medio)
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GLOSARIO
Alfabetismo Digital: Conjunto de habilidades necesarias para usar tecnologias digitales de
manera efectiva, incluyendo el acceso, uso, comprension y creacion de informacion en formato
digital.
Brecha digital: disparidad entre aquellos que tienen acceso a las tecnologias de la informacion
y la comunicacion (TIC) y aquellos que no lo tienen. Esta diferencia puede manifestarse de
diversas formas, incluyendo el acceso a internet, la disponibilidad de dispositivos tecnolégicos,
la alfabetizacion digital y la capacidad para utilizar las herramientas digitales de manera
efectiva.
Correlacion de Pearson o coeficiente de Pearson: medida estadistica que evalla la relacion
lineal entre dos variables cuantitativas. Se expresa como un nimero que oscila entre -1y 1.
Dominio: Poder que alguien tiene de usar y disponer de lo suyo.
Educacion: Accion y efecto de educar.
Frecuencia: Numero de veces que se repite un proceso periddico por unidad de tiempo
Learning Management System (LMS): o Sistema de Gestién del Aprendizaje, es una
plataforma software disefiada para administrar, documentar, rastrear, informar y entregar
cursos de educacién y programas de formacion.
Objetivo: Perteneciente o relativo al objeto en si mismo, con independencia de la propia
manera de pensar o de sentir.
Rendimiento académico: Logro que un estudiante alcanza en sus estudios, y se mide
generalmente a través de calificaciones, evaluaciones, y otros indicadores del aprendizaje.
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion: Se refieren al conjunto de herramientas,
técnicas y recursos tecnoldgicos que permiten la creacion, almacenamiento, procesamiento y

transmision de informacion.
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Anexo 1

2 UPED

UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR

DR. LUIS ALONSO APARICID

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA DE EL SALVADOR, "DR. LUIS ALONSO APARICIO"
FACULTAD DE POSGRADOS Y EDUCACION CONTINUA
MAESTRIA EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION

“ALFABETISMO DIGITAL Y SU IMPACTO EN LOS ESTUDIANTES DE BACHILLERATO DEL COLEGIO MODELO EN SAN SALVADOR”

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Cuestionario Alfabetizacion Digital
Identificar el nivel de alfabetismo digital de los estudiantes de Bachillerato, del Colegio Modelo, respecto a cuatro criterios de referencia:
OBJETIVO DEL INSTRUMENTO: o i .
Hardware, ofimatica, sistemas operativos e internet.
INDICACIONES PARA EL LLENADO: Sgl§c0|9n§r con un§ X _una d(_e !as opC|0[1es de respgestfi (Siempre, algunas veces, nunca; Altamente capaz, capaz promedio, Incapaz; Muy
hébil, hébil promedio, sin habilidad) segin sea su criterio.
INSTITUCION EDUCATIVA: Colegio Modelo Sexo: Femenino ‘ |Mascu|ino |
FORMA DE APLICACION: Virtual Fecha de aplicacion:
Nivel de bachillerato 1° afio I ‘2°aﬁu I ‘
No. |[CRITERIO DE REFERENCIA PREGUNTA OPCIONES DE RESPUESTA
2 horas 0 menos 2 a4 horas mas de 4 horas
1 uso ¢Con cuanta frecuencia diaria hace uso de la
computadora/laptop e internet?
¢Cuantas veces utilizas la computadora? Siempre Frecuentemente | Ocasionalmente | Raramente Nunca
2 Desde el hogar.
3 Desde la casa de familiares o amigos.
4 Desde el Colegio.
;Con cuénta periodicidad usas la . .
¢ M X . Siempre Frecuentemente | Ocasionalmente | Raramente Nunca
computadora para realizar lo siguiente?
FRECUENCIA
[ 5| Consultar correo electrénico.
6 Actividades en Microsoft Excel.
7 Actividades en Microsoft Word.
8 Actividades en Microsoft Powe Point.
9 Consultas por medio de Google.
10 Entretenimiento (videos y peliculas).
1 Consumo de redes sociales (Facebook,
Instagram, X, Snapchat, etc.).
Utilizas la computadora para: Siempre Frecuentemente | Ocasionalmente Raramente Nunca
[12 ] Hacer tareas de tus diferentes asignaturas.
13 Realizar presentaciones Microsoft Power
Point y exponer en clases.
14 Trabajar en Microsoft Excel.
15 Navegar en Internet por diversién.
16 OBJETIVO Obtener y seleccionar informacion de Internet
durante la clase.
17 Realizar trabajos educativos en equipo.
18 Enviar correos electrénicos.
19 Navegar en Internet para buscar programas
L educativos.
20 Realizar trabajos en Micosoft Word.
21 Comunicacion con amigos/as.
2 Interactuar en Redes Sociales, como
Facebook. X. u otros.
23 Jugar en linea.
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Dominio

Qué tan capaz te consideras para:

Experto

Avanzado

Intermedio

Principiante

Nulo

Utilizar la computadora y sus accesorios.

Instalar y desinstalar programas informaticos
en una computadora.

Acceder, buscar y recuperar informacion
utilizando diferentes formas de acceso y
formatos (almacenamiento en Disco Duro).

Realizar un documento de Word, y aplicando
los diferentes formateos (indice, estilos de
fuentes, bibliografia, etc.), obteniendo como
resultado un documento profesional.

Utilizar los correctores ortograficos de los
procesadores de texto para revisar y corregir
tus trabajos.

Realizar presentaciones en Power Point,
aplicando efectos, transiciones usando
iméagenes y sonidos.

Usar organizadores graficos tales como
didgramas o esquemas, para presentar
relaciones entre ideas o conceptos.

Qué tan habil te consideras para:

Experto

Avanzado

Intermedio

Principiante

Nulo

Crear, disefiar y modificar hojas de calculo.

Modificar imagenes mediante algiin programa
de disefio gréfico.

Crear una presentacion multimedia mediante
algun programa, incluyendo imégenes, textos,
audios, clip de video, etc.

Utilizar los diferentes buscadores tematicos
en internet (Google, yahoo, Microsoft, etc.)

Actualizar antivirus de la computadora.
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Anexo 2

Cronograma de actividades

ACTIVIDAD

ENERO

FEBRERO

MARZO

ABRIL

MAYO

JUNIO

JULIO

AGOSTO

SEPTIEMBRE

OCTUBRE

DICIEMBRE|

S1

S2 | S8

S4

S1 | S2

S1 S2

S1

S2 | S3

S4

S1

S2

S3

S3 | S4

S3 | S4

S1

S2 | S8

S4

S1 S2

S1 | S2

S1 | S2

Convocatoria a reunién de egresados

Gestidn-pago, e inicio
de Contrato con asesor

Entrega de evidencia de revisidn bibliografica y
lineamientos para elaborar primer avance

Primer Avance: Elaboracién del Capitulo 1 /
Reunién con Asesor

Capitulo Il - Marco Teérico- reunién con
asesora

Capitulo Il - Metodologia de la investigacion
reunion con asesora

Instrumento- cuestionario

Verificacién y visto bueno de asesora

Visto bueno de jurados y observaciones
subsanadas

Exposicion primera defensa

Pasar cuestionario a estudiantes de
bachillerato

Elaboracién del capitulo IV- andlisis y
discusion de resultados

Capitulo V- Conclusiones y propuesta de
mejora

Verificacion y visto bueno de asesora

Visto bueno de jurados y observaciones
subsanadas

Segunda defensa

Revision y visto bueno del jurado de documento
final y entrega acta de aprobacion.

Visto bueno para empastado del documento fina

Empastado de tesis y entrega

Inscripcion al proceso de graduacion.

Acto de graduacion
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