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El propdsito de este estudio, realizado en la Escuela Normal Superior de Michoacan, fue el

analizar las competencias digitales de los estudiantes de 22 semestre de las especialidades de

Matematicas y Espafiol que trabajan con el nuevo plan de estudios 2022 y la influencia del trabajo

en proyecto para disefiar un curso en linea con enfoque en el aprendizaje auténomo. Durante la

investigacidn, se evaluaron las habilidades digitales de los participantes, asi como su disposicién

y capacidad para el aprendizaje independiente a través de recursos en linea.

La metodologia, estuvo centrada en la investigacion-accidn; de este proceso el resultado fue el

disefio, aplicacién y evaluacion de un proyecto de disefio instruccional de un curso online. Los

resultados revelaron una diversidad en las competencias digitales entre los estudiantes,
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destacando fortalezas en dreas como el manejo de herramientas de comunicacion digital y en la
motivacidn al realizar trabajo auténomo.
Palabras Clave: competencia digital; aprendizaje autonomo; heutagogia; tecnologias de la

informacidn, comunicacion y aprendizaje

Abstract

The purpose of this study carried out at the Escuela Normal Superior de Michoacan was to analyze
the digital competencies of 2nd semester students of the specialties of Mathematics and Spanish
who work with the new 2022 curriculum and the influence of project work to design an online
course with a focus on autonomous learning. During the research, participants' digital skills were
assessed, as well as their willingness and ability for independent learning through online
resources. The methodology was focused on action research; the result of this process was the
design, implementation and evaluation of an instructional design project for an online course.
The results revealed a diversity in digital competencies among students, highlighting strengths in
areas such as the use of digital communication tools and motivation when doing autonomous
work.

Keywords: digital competence; autonomous learning; heutagogy; Information, Communication
and Learning Technologies.
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Introduccién

El uso de la tecnologia en los procesos de ensefianza-aprendizaje ha aumentado de manera
considerable durante los ultimos 20 afios. Variedad de recursos tecnolégicos han sido utilizados
de manera esporadica en escuelas de los distintos niveles educativos, en la mayoria de los casos
para compartir video, audio o realizar tareas de investigacion en buscadores y procesadores de
texto. Desde el confinamiento por la pandemia de COVID-19 en el afio 2020, el ambito educativo
alrededor del mundo atraviesa un proceso de transformacién sin precedentes, impulsé la
migraciéon acelerada hacia entornos virtuales de aprendizaje.

Maestros y alumnos de todo el mundo se vieron obligados a ser participes del mundo digital para
dar solucidn a las necesidades del momento y garantizar la continuidad educativa en tiempos de
crisis, muchos de ellos sin las condiciones ni habilidades minimas requeridas. De acuerdo a la

Encuesta Nacional sobre Acceso y Permanencia a la Educacién (INEGI, 2022):
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El 72.8 % de los docentes empled correo electrénico o redes sociales como Facebook,
WhatsApp o Twitter como medio para informar sobre las actividades o impartir clases; el
31.3 % impartio clases virtuales a través de Google Meet, Teams, Zoom o Blue Jeansy 30.7
% uso plataformas virtuales (como Google Classroom, Aplicate o Moodle). En escuelas
publicas y privadas, la herramienta que mas se utilizé fue el correo electrénico o redes
sociales, con 67.6 y 73.4 %, respectivamente. Las plataformas virtuales fueron el segundo
medio mas utilizado en escuelas privadas, con 52.9 por ciento. En las publicas, el segundo
medio fue la ensefianza de manera presencial, con 42.7 por ciento.
A partir de ese momento, se ha puesto en la mira de autoridades educativas la importancia de las
competencias digitales docentes, mismas que deben ser desarrolladas desde la formacidn inicial.
Las competencias digitales se han convertido en un elemento fundamental para que los
educadores puedan adaptarse eficazmente a la ensefianza online y sean capaces de proveer
experiencias de aprendizaje significativas y equitativas para sus estudiantes.
En el afio 2022 el Gobierno de México a través de la Secretaria de Educacidn Publica (SEP) y de la
Direccién General de Estudios Superiores para el Magisterio (DGESUM), en conjunto con docentes
del nivel normales en todo el pais, realizaron el codisefio de la nueva malla curricular de las
licenciaturas de formacién inicial docente. Uno de los ejes principales del nuevo curriculum es el
uso de las TIC, ya que en la contingencia sanitaria se vio reflejada una cruda realidad; nuestros
docentes en formacidn y en servicio no contaban con los conocimientos y habilidades necesarios
para la educacion en un entorno digital, cuya esencia se ve impregnada desde los primeros
semestres en asignaturas obligatorias como: Entornos Virtuales del Aprendizaje, Soportes
Tecnolégicos para la Ensefianza, Cultura y Herramientas Digitales, entre otras.
En la Escuela Normal Superior de Michoacan (ENSM), actualmente se atienden dos generaciones
de alumnos, con el plan de estudios 2022, serdn maestros de secundariay bachillerato en diversas
especialidades como: Espafiol, Inglés, Matemdticas, Quimica, Formacién Etica y Ciudadana; y
cursan algunas de las materias mencionadas con anterioridad en los diversos semestres de la
licenciatura.
Supuesto de investigacion:
Las competencias digitales docentes de los estudiantes de la Licenciatura en Ensefianza y
Aprendizaje de las Matematicas y del Espafiol de la ENSM, se ven favorecidas al utilizar estrategias
didacticas bajo el enfoque de proyectos y aprendizaje auténomo.

Objetivos:
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e Identificar el grado de competencia digital de los estudiantes de la Licenciatura en
Ensefianza y Aprendizaje de las Matematicas y del Espafiol de la ENSM.
e Diseiiar, aplicar y evaluar estrategias didacticas que favorezcan la mejora de las
competencias digitales.
e Fomentar el aprendizaje auténomo y colaborativo a través de las estrategias disefiadas.
Pregunta de investigacion: ¢cdmo influyen el fomentar el aprendizaje auténomo en el aula digital
para favorecer las competencias digitales de los estudiantes de 22 semestre de la ENSM con el

plan 20227

Materiales y Métodos
Metodologia Investigacion — Accién

La investigacion accidn es un enfoque metodoldgico que integra la investigacidn y la accién con
el propdsito de abordar problemdticas reales en diversos ambitos. Mediante la investigacion
accidn, se busca fomentar el desarrollo de conocimiento y transformar el entorno a través de la
participacién activa de las personas involucradas. Dicho enfoque se fundamenta en la premisa
de que la investigacion y la accién son procesos complementarios que se alimentan
reciprocamente, posibilitando la mejora de las practicas y la toma de decisiones basada en
evidencias. En palabras de Stringer (2013) la investigacion accidén es un proceso dialdgico y
colaborativo que promueve la co-construccién del conocimiento a través de la interaccidn entre
investigadores y participantes.

Segun Dick (2011) la investigacion accidn se caracteriza por su enfoque pragmatico y orientado a
la accion, donde la teoria y la practica se entrelazan en la busqueda de soluciones practicas a
problemas concretos. Mediante este enfoque, se logra una comprension mas profunda de los
problemas y se fomenta la participacidn activa de los individuos implicados en la busqueda de
soluciones. La investigacion accién permite mejorar las practicas, estimula la innovacion, el
aprendizaje y la toma de decisiones fundamentadas. Al incluir a los actores clave en el proceso
de investigacion, se incentiva la apropiacién de los resultados y se garantiza su aplicabilidad y
pertinencia en el contexto especifico.

La investigacion accién ha adquirido un caracter imprescindible en el ambito educativo. Esta
metodologia permite a los docentes detectar problemas especificos, desarrollar estrategias de
mejoramiento, implementar cambios y evaluar su efectividad. A través de la investigacidn accion,
se impulsa la participacion activa de los docentes en la toma de decisiones y se promueve la

reflexion sobre practicas pedagdgicas.
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"La investigacidn-accidon implica un proceso ciclico de planificacion, accidén, observacién y
reflexion, seguido de la evaluacidn y la revisién de los pasos anteriores, lo que permite un
continuo proceso de mejora en la practica educativa". (Kemmis & McTaggart, 1988) De acuerdo
a varios autores se rescatan 4 momentos principales:

1. Identificacion del problema

2. Recopilacion de datos, busqueda y analisis de la informacidn.
3. Puesta en practica de plan de accién (estrategia didactica)
4

Reflexion y analisis de resultados.

Muestra
En esta investigacion, se utilizé una muestra no probabilistica por conveniencia para seleccionar
a los participantes. Se reclutaron a 30 estudiantes que cursaban el 2° semestre de la Licenciatura
en Ensefianza y Aprendizaje de las Matemadticas y a 30 estudiantes que cursaban el 2° semestre
de la Licenciatura en Ensefianza y Aprendizaje del Espafiol durante el periodo de febrero a junio
de 2023. Los participantes fueron seleccionados por cursas materias relacionadas a los entornos

digitales de aprendizaje.

Cronograma de Actividades

Tabla 1. Cronograma de actividades

FASE ACTIVIDAD TIEMPO

Aplicacion del instrumento “Autodiagndstico | 20 al 24 de febrero de
Diagndstico
de Competencias Digitales” 2023

20 al 24 de febrero de
Diagndstico | Cuestionario de saberes previos

2023
Estrategia Proyecto “Creacion de un curso online en un
Marzo a Junio de 2023

didactica Entorno Virtual de Aprendizaje (Classroom)”
Estrategia

Asesoramiento y trabajo auténomo Marzo a Junio de 2023
didactica
Evaluacion Presentacion de resultados Junio 2023
Evaluacion Andlisis de los resultados obtenidos Junio 2023

Fuente: Elaboracién propia
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Diagndstico de Competencias Digitales

Como parte de las actividades para recabar informacién al inicio de la investigacién, se aplico a
los estudiantes un “autodiagndstico” sobre sus competencias digitales. Para esto se utilizd el
recurso de autodiagndstico online propuesto por la organizacion Generacion D del Gobierno de
Espaifa para medir el nivel de competencia digital de los ciudadanos, mismo que puede ser

utilizado de manera libre en el siguiente enlace https://generaciond.gob.es/cuestionario-

autodiagnostico .

De acuerdo a la Subdireccion General de Talento y Emprendimiento Digital (2023):
El modelo de las competencias digitales de la ciudadania ofrece un nucleo de areas,
competencias, capacidades clave y niveles de desempeiio para que la ciudadania en
general tenga la oportunidad de adquirir, desarrollar y mejorar sus competencias digitales,
desde un enfoque holistico, equitativo y alineado con el Marco Europeo de las
Competencias Digitales para la Ciudadania (DigComp 2.2).

El modelo de competencias digitales se divide en 5 dreas del conocimiento y cada una de ellas

define ciertas competencias especificas.
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Tabla 2. Autodiagndstico de competencias digitales

I ALFABETIZACION INFORMACIONAL Y DE DATOS

PREGUNTA

ASPECTO

COMPETENCIA

1. ;Cémo busco
informacion en
Internet?

Utilizo distintos tipos de buscadores en funcion de mis necesidades, como Google
o Bing para buscar informaciéon de mi region, o Booking o Tripadvisor para
reservar un hotel.

Realizo busquedas con asistentes de voz como Alexa, Siri 0 Google Assistant

Ayudo a mis familiares o circulo cercano a mejorar sus busquedas, ensefiandoles
diferentes buscadores o tipos de busqueda. Por ejemplo, les ensefio a usar las
comillas para realizar biisquedas exactas.

2. ;Como evalio
la informacion
que encuentro en
Internet?

Estoy alerta ante posibles fraudes. Por ejemplo, sospecho cuando me piden una
transferencia o mis datos bancarios por WhatsApp o correo electronico.

Suelo comprobar si las noticias o videos virales que recibo son verdaderos,
especialmente cuando tienen titulares muy alarmantes o sensacionalistas.

Ayudo a otras personas a identificar informacion fraudulenta o falsa, ya sea
explicandoles qué son las estafas por Internet o como pueden identificar bulos o
noticias falsas.

3. ;Cémo gestiono

Clasifico mis archivos (documentos, fotos o videos) en diferentes carpetas en mi
ordenador, para encontrarlos facilmente

Creo copias de seguridad de mis archivos en unidades de almacenamiento externo,

Identificar, localizar,
obtener, almacenar,
organizar y analizar
informacion, datos y
contenidos en entornos
digitales, evaluando su
finalidad y relevancia
para actividades
personales.

. datos:, tales como discos duros o pendrives, o utilizo el almacenamiento en la nube
informacién y (utilizando servicios como Dropbox, OneDrive, Google Drive, iCloud, etc).
contenidos
digitales? Utilizo herramientas para recuperar datos y trabajar con ellos si lo necesito. Por
ejemplo, consulto e interactio con herramientas de visualizacion de datos o
analitica (Google Analytics, SocialBlade, etc.)
IL COMUNICACION Y COLABORACION
Uso aplicaciones de mensajeria instantanea como Whatsapp o Telegram.
X 4. ZCé'fm Utilizo, segin el momento, distintas aplicaciones y plataformas digitales para
interactio a comunicarme por videollamada con mis amigos, familiares, compafieros de trabajo
través de o de clase.
dispositivos
digitales? Aprovecho las funcionalidades de los asistentes virtuales, por ejemplo, pidiéndole
a Google Assistant, a Alexa o a Siri que llamen a un familiar, que me digan qué
tiempo va a hacer mafana o dictandoles un mensaje.
Envio fotos o videos a través de aplicaciones de mensajeria instantanea, como .
Whatsapp o Telegram Interactuar, comunicarse
) y colaborar a través de
5. (Cémo . . . tecnologias digitales
¢ Comparto contenidos en la nube, utilizando herramientas como WeTransfer, . glas 1g
comparto Dropb Google Dri siendo consciente de la
contenidos ropbox o boogle Lrive. diversidad cultural y
digitales? generacional. Participar

Intercambio contenidos sincronizando mis cuentas entre mis dispositivos. Por
ejemplo, veo en la TV contenidos que tengo en el movil, ordenador o tableta.

Realizo algunas gestiones y tramites administrativos sencillos a través de Internet,
como pedir cita a mi médico, usar la aplicacion movil de mi banco, comprar en
tiendas online, o usar la cita previa cuando quiero renovar mi INE.

en la sociedad a través de
los servicios digitales
publicos y privados y de
la ciudadania
participativa. Gestionar la
propia presencia, la
identidad y reputacion

6. ;Cémo uso los digitales
Servicios digitales | (5j1iz0 el certificado digital, INE electronico y/o firma digital para hacer tramites
pu})llcos y mas complejos, como presentar la declaracion de la renta a través de internet.
privados?
Ayudo a otras personas, familiares o amigos a realizar gestiones y tramites
administrativos en linea, explicandoles como funciona PIN o coémo usar el
certificado digital.
7. ;Cémo Colaboro en plataformas digitales, publicando informacion interesante para los
colaboro con los demas, tales como valoraciones y resefias de restaurantes, aplicaciones, peliculas,
demads en etc. o consejos Ttiles.
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entornos
digitales?

Modifico documentos, fotografias u otro tipo de contenidos conjuntamente con
otras personas en entornos digitales colaborativos como Drive, Sharepoint, Notion,
etc.

Explico a otras personas qué servicios digitales colaborativos existen y como
colaborar en ellos en tiempo real, por ejemplo, para que aprendan a compartir un
album de fotos familiar, o a dar diferentes permisos de acceso a un documento
digital.

8. ;C6émo me
comporto en
entornos
digitales?

Escribo de forma respetuosa y sin ofender a los demas, evitando escribir todo en
mayusculas si algo me enfada o insultar a otras personas.

Adapto la forma de expresarme a las personas a las que me dirijo y al medio que
uso. Por ejemplo, no me expreso en mi grupo de WhatsApp de familia o del trabajo
igual a como lo haria en Twitter, o en un e-mail igual que en un grupo de Facebook.

Ayudo a otras personas a adaptar sus mensajes al medio que usan; por ejemplo, les
ayudo a redactar un e-mail, y me preocupo por evitar que usen mensajes que
pueden ser hirientes.

9. ;Como gestiono
mi identidad
digital?

Modifico los ajustes de privacidad en mis perfiles de redes sociales (Facebook,
Instagram, Twitter, LinkedIn, etc.) o en Whatsapp para ajustarlos a mis
preferencias.

Controlo la informacion que comparto cuando subo una imagen a internet, para
evitar, por ejemplo, que aparezca mi ubicacion y me puedan rastrear.

Busco mi nombre en Internet para ver qué informacion aparece de mi y se como
limitarla.

II1. CREACION DE CONTENIDOS DIGITALES

10. ;Cémo creo
contenidos
digitales
(presentaciones,
documentos, etc.)?

Creo contenidos digitales con herramientas sencillas para mi propio uso; por
ejemplos documentos en Word o presentaciones en PowerPoint.

Dependiendo del tipo de contenido digital que quiero crear, utilizo un servicio u
otro para hacerlo; por ejemplo, diferencio entre las funcionalidades que ofrecen
Word, Google Docs., Canva u OpenOffice, etc, para crear un documento, o
Photoshop, Gimp e Ilustrator, etc, para editar imagenes.

Creo diferentes tipos de contenido digital para otras personas; por ejemplo, edito
videos con mi movil, creo stickers a partir de fotos, modifico documentos
compartidos en mi tableta.

11. ;Cémo
reutilizo recursos
existentes
(imagenes, videos,
etc.) para crear
nuevos
contenidos?

Integro contenidos de otras personas en los contenidos que creo. Por ejemplo,
inserto imagenes que descargo de internet en mis documentos, videos o
presentaciones.

Creo contenidos combinando recursos de varias fuentes. Por ejemplo, creo
documentos o videos combinando imagenes que encuentro en Google,
informacién de Wikipedia o publicaciones online, datos estadisticos de Statista,
etc.

Incorporo o adapto contenidos digitales generados por Inteligencia Artificial. Por
ejemplo, modifico traducciones generadas en DeepL, creo iméagenes con Dall-E o
Stable Diffusion o evalio como aprovechar textos de ChatGPT.

12. ;Cémo respeto
los derechos de
autor?

Evito consumir contenidos obtenidos de forma ilegal, como peliculas o partidos de
fatbol pirateados.

Respeto las licencias de uso de los contenidos digitales. Por ejemplo, antes de
utilizar una imagen en una presentacion o publicacion digital, verifico si debo
obtener el permiso de su autor para usarla.

Explico a otras personas los diferentes tipos de licencias (copyright, creative
commons, copyleft) que existen y les ayudo a proteger sus contenidos digitales.

13. ;Coémo me
relaciono con la
programacion?

Identifico qué aplicacion o programa esta causando que mi movil u ordenador vaya
lento y lo cierro

Manejos gestores de contenidos para la creacion de sitios web o blogs, por ejemplo,
WordPress, Blogger, Google Sites, etc.

Depuro un programa cuando aparece un problema de codigo que hace que no
funcione bien, tanto en mis dispositivos, como en los de los demas.

Integrar, adaptar,
elaborar, reelaborar,
desarrollar contenidos
digitales, programar, asi
como conocer y aplicar
los derechos de autor y
las licencias de uso tanto
a la informacion como a
los contenidos digitales.

Iv. SEGURIDAD

Tengo instalado un antivirus, o detectores de software dafiinos.

Vol. 11, Num. 21

Enero — Junio 2024

ISSN: 2448 - 6280




Revista Electrénica sobre Cuerpos Académicos y Grupos de Investigacion

14. ;Cémo protejo
mis dispositivos?

Uso patrones de bloqueo (reconocimiento facial, huella dactilar) en mis
dispositivos digitales y cambio mis contraseflas de usuario frecuentemente.

Compruebo los datos personales (ubicacion, imagenes, etc.) a los que accede una
app en mi movil y limito los permisos.

15. ;Cémo protejo
mis datos?

Utilizo medidas de seguridad basicas a la hora de hacer pagos online como, por
ejemplo, no dar nunca el pin ni enviar una foto de la tarjeta de crédito.

Limito el acceso de paginas web o aplicaciones moviles a mis datos personales.

Utilizo los certificados digitales de autenticacion y firma expedidos por las
autoridades.

16. ;Cémo protejo
mi salud y
bienestar
digitales?

No hago clic sobre noticias con titulos sensacionalistas o con ofertas deslumbrantes
como “Las imagenes mas impactantes del mundo, no creeras la Gltima”, “1000
aspiradoras a 1€”, etc.

Tengo habitos posturales correctos, por ejemplo, me siento con una postura recta e
intento levantarme de la silla cada cierto tiempo para estirar las piernas.

Limito el numero de horas que paso frente a la pantalla a diario, y fijo descansos,
por ejemplo, pongo el mévil en modo no molestar cuando estoy leyendo

17. ;Cémo protejo

Limito el uso de material consumible, por ejemplo, evito
innecesariamente o reparo mis dispositivos en vez de comprar nuevos.

imprimir

Reduzco el uso de energia de mis dispositivos, por ejemplo, bajando el brillo del
movil de noche, usando el wifi en vez de datos o cambiando la calidad de emision

Proteger dispositivos y
contenidos digitales, los
datos personales, la salud,
el bienestar, la privacidad
y el medioambiente.

el en directo de un video.
medioambiente? . . . .
Les hablo a mis personas cercanas sobre el impacto medioambiental de las
tecnologias digitales, tales como el consumo de energia de los dispositivos que
utilizo y les explico como reducirlo, por ejemplo, no dejando el ordenador
encendido todo el dia o borrando archivos con cierta frecuencia.
V. RESOLUCION DE PROBLEMAS

Identifico y resuelvo problemas sencillos, por ejemplo, con una camara y/o
micréfono cuando estoy en una videollamada.

lis‘.’lﬁ::;o Cuando detecto un problema técnico en mi dispositivo, como por ejemplo que el
microéfono no funciona bien, busco la solucion en internet y lo intento resolver por

problemas ..

. mi mismo.
técnicos?

Ayudo a otras personas a resolver problemas técnicos en sus dispositivos, yendo
paso a paso hasta que identifico el error y explorando varias alternativas hasta que
doy con la solucién.

19. ;Como doy
respuesta a mis
necesidades
digitales a través
de la tecnologia?

Realizo transferencias o compras a través de plataformas digitales seguras.

Cambio el tamario de las letras de mi teléfono, bajo el brillo de la pantalla, etc.,
adaptandolas a mis necesidades en cada momento

Guio a otras personas a dar respuesta digital a sus propias necesidades personales,
por ejemplo, ensenandoles a adaptar la configuracion de sus dispositivos y a
utilizar herramientas o a acceder a servicios digitales que ellos necesitan.

20. ;Cémo uso la
tecnologia de
forma
innovadora?

Utilizo aplicaciones en mi mévil u ordenador para llevar a cabo mis ideas creativas,
por ejemplo, montar videos o crear albumes de fotos.

Aprovecho los medios digitales para intentar dar respuesta a problemas sociales,
ya sea involucrandome en campaiias en Instagram o Change.org, en retos de redes
sociales contra enfermedades raras, en grupos de ayuda local en Facebook, etc.

Utilizo dispositivos inteligentes para realizar algunas tareas cotidianas, por
ejemplo, controlar la calefaccion, ajustar la intensidad de las luces o revisar
camaras de vigilancia de la casa, gestionar alarmas de seguridad, programar riegos,
el robot de cocina, la aspiradora, etc.

21. ;Cémo mejoro
mis competencias
digitales?

Soy consciente de mis limitaciones en cuanto al uso de la tecnologia y pido ayuda
si lo necesito. Por ejemplo, acudo a un centro de competencias digitales en mi
ciudad para que me orienten.

Estoy apuntado o he realizado algtin curso de formacion en competencias digitales,
ya sea en plataformas online o presenciales.

Soy la persona de referencia para mis familiares y amistades cuando necesitan
ayuda con sus competencias digitales.

Identificar y resolver
problemas técnicos,
evaluar necesidades
digitales para hacer una
seleccion adecuada de los
servicios que mejor
respuesta proporcionen a
esas necesidades, aplicar
la creatividad en entornos
digitales y ser conscientes
de las areas de mejora de
sus propias competencias
digitales.

Fuente: Elaboracién propia - Adaptacidn del autodiagndstico online Generacién D —
Subdireccién General de Talento y Emprendimiento Digital. (2023)
https://generaciond.gob.es/cuestionario-autodiagnostico
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Las competencias digitales se dividen en 6 niveles de dominio, mismos que se muestran a

continuacion:

Figura 1. Niveles de competencia

Nivel Basico (A)

a1 A2 | B1 B2 c1 | c2

Las personas con un nivel competencial de desempefio basico 1 (A1), siempre a través de |a orientacion y con ayuda, identifican,
reconccen, recuerdan y realizan tareas sencillas en entornos digitales

Las personas con un nivel competencial de desempefio basico 2 (A2) identifican, reconocen, recuerdan y realizan tareas sencillas
en entornos digitales con cierta autonomia, aungue a veces necesiten crientacidn y ayuda.

Nivel Intermedio (B)

A1 A2 B1 B2 | c1 | c2 |

Las personas con un nivel competencial de desempeno intermedio 1 (B1) resuelven problemas sencillos, comprenden y realizan
tareas bien definidas y rutinarias en entormos digitales, por su cuenta.

A1 A2 B1 B2 c1 c2 |

Las persenas con un nivel competencial de desempenio intermedia 2 {B2) resuelven problemas, comprenden y realizan tareas bien
definidas y no habituales, de manera independiente y segin sus propias necesidades.

Nivel Avanzado (C)

A1l A2 B1 B2 c1 Cc2

Las personas con un nivel competencial de desempefio avanzado 1(C1) aplican soluciones para resolver diversos problemas y
realizar tareas varigdas en entornos digitales y ademas guian a otras personas para que también puedan hacerlo.

Al A2 B1 B2 C1 Cc2

Las persenas con un nivel competencial de desempedio avanzado 2 (C2), de acuerda con sus propias necesidades y las de otras
personas, ¥ en contexios EGIT’I[}IM]CIS. evalian las soluciones mas adecuadas para realizar, a través de su uso, lareas en entomaos
digitales, lo mas idoneamente posible.

Fuente: Subdireccion General de Talento y Emprendimiento Digital. (2023)

Los resultados obtenidos del diagnéstico fueron los siguientes:
e Alumnos Espafiol (Figura 2)
Han tenido acercamiento con la tecnologia en momentos de su vida cotidiana y escolar y

sus niveles de competencia quedaron distribuidos de la siguiente manera:
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Figura 2. Niveles de Competencia - Alumnos Espafiol

Niveles de Competencia Espanol

HA2 mBl mB2 mCl

Fuente: Elaboracién Propia
El 20% de los estudiantes del grupo de 2° semestre de la Lic. En Ensefianza y Aprendizaje del
Espaiol obtuvieron un nivel basico A2 en el autodiagndstico de competencia digital, lo que
significa que tienen un desempeno bdsico y en ocasiones requieren orientacidén y ayuda para
identificar, reconocer y realizar tareas en entornos digitales.
En cuanto al nivel intermedio, la mayoria de los estudiantes de este grupo (34%) se encuentran
en el nivel B1, por lo que son capaces de resolver problemas sencillos, en el que aplican,
comprenden y realizan tareas bien definidas y rutinarias en entornos digitales de manera
auténoma. En lo que respecta al nivel B2, el 23% de los estudiantes normalistas resuelven
problemas, comprenden y realizan tareas bien definidas y no habituales, de manera
independiente tomando en cuenta sus necesidades individuales. Y el 23% de los estudiantes
tienen un dominio avanzado C1
e Alumnos Matematicas (Figura 3)
Han tenido acercamiento con la tecnologia en momentos de su vida cotidiana y escolar y

sus niveles de competencia quedaron distribuidos de la siguiente manera:
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Figura 3. Niveles de Competencia — Alumnos Matematicas

Niveles de Competencia Matematicas

mA2 mBl mB2 m(Cl

Fuente: Elaboracion Propia

En lo que respecta al grupo de Matematicas de 22 semestre el 17% de los estudiantes se
encuentran en un nivel basico A2 en el autodiagndstico de competencia digital, lo que significa
gue tienen un desempefio basico y en ocasiones requieren orientacion y ayuda para identificar,
reconocer y realizar tareas en entornos digitales.

En el nivel intermedio, el 23% de los estudiantes del grupo se encuentran en el nivel B1, por lo
gue son capaces de resolver problemas sencillos, comprenden y realizan tareas bien definidas y
rutinarias en entornos digitales de manera auténoma. La mayoria de los estudiantes de este e
grupo, el 37%, obtuvieron un nivel intermedio B2, el 23% de los estudiantes normalistas resuelven
problemas, comprenden y realizan tareas bien definidas y no habituales, de manera
independiente tomando en cuenta sus necesidades individuales.

Al analizar ambas graficas, podemos percatarnos que los estudiantes del grupo de matematicas
obtuvieron niveles mas altos en el autodiagndstico de competencias digitales en comparacion a
los estudiantes del grupo de espaiiol.

El autodiagndstico se aplicd nuevamente al finalizar el proyecto.

Vol. 11, Num. 21 Enero - Junio 2024 ISSN: 2448 — 6280



Revista Electrénica sobre Cuerpos Académicos y Grupos de Investigacion
Cuestionario Conceptos Basicos

Se aplicd un cuestionario con las siguientes preguntas, mismas que se socializaron en una de las

sesiones sincronicas:

PREGUNTA

RESPUESTAS MAS MENCIONADAS

éTienes acceso a Internet en casa?

Si; Solo en mi casa de Morelia

¢Qué dispositivos electrénicos utilizas?

Celular, computadora

¢Utilizas redes sociales? ¢ Cudles?

Si: Facebook, Instagram, Tiktok

¢Qué buscadores de informacidon conocer?

Google

¢De qué manera proteges tu informacion en la

red?

A~ . ., . Un sistema para organizar la informacion
¢Qué es un sistema de gestién de aprendizaje?

No sé
éQué sistemas de gestion de aprendizaje

Classroom
conoces?
¢Qué recursos digitales utilizas como

estudiantes? Canva, Word, Google

¢Conoces alguna herramienta de creacion de
contenido para docentes? ¢ Cual?

Canva

Estrategia Didactica
Se trabajé con ambos grupos el proyecto individual de creacion de un curso online en el sistema
de gestién de aprendizaje Google Classroom. Se eligid este sistema de gestién de aprendizaje por
su versatilidad, facil acceso y uso y por su gratuidad en el uso del mismo.
Las actividades estaban organizadas de la siguiente manera:

Tabla 3. Organizacion de las sesiones de clase

TIPO DE SESIONES/HORAS PERIODO
CLASE ACTIVIDADES POR SEMANA
e Resolucién de dudas
Sesiones e Apoyo con alguna herramienta
presenciales digital segun lo solicitado 1 (1h45min)
(Sincrénicas) | e Presentacion de avances
e Revisidn y retroalimentacién Marzo a
e Busqueda de informacién Junio 2023
Trabajo e Organizacion de contenidos
auténomo e Disefio instruccional de su curso en 2 (3 hrs 30min)
(Asincronico) Classroom
e Creacidén de contenido original

Fuente: Elaboracion propia
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Fases del proyecto:

1. Organizacion
En clase sincrénica presencial, se les explicé a los estudiantes los propdsitos y lineamientos del
proyecto. La consigna fue que debian crear un curso online en la plataforma de Google
Classroom (cuyas caracteristicas y funciones habian sido abordadas previamente en las sesiones
de clase antes de iniciar el proyecto). La tematica del curso era a eleccién libre, tomando en
cuenta sus propios intereses y podia ser o no relacionado a su especialidad/ disciplina (Espafiol
/ Matematicas).
Los cursos online deberian cumplir con los siguientes elementos:
- Bienvenida (A quién va dirigido el curso y cual es la tematica central).
- Objetivos del curso
- Organizacidon de los contenidos en 2 o 3 unidades
- Evaluacion parcial y final
- Contenido de creacion original (presentaciones, videos, juegos, graficos, etc) — Minimo 3 por

unidad

- Recursos de apoyo (debidamente referenciados o citados).
- Disefio y personalizacién de la plataforma.

2. Disefio Instruccional

Los estudiantes de manera auténoma trabajaron en el disefio instruccional de sus cursos.

Cada sesién presencial entre 3-5 estudiantes presentaban avances de las actividades realizadas
y recibian retroalimentacién por parte de sus companeros y del docente.

Se resolvieron dudas con respecto a la planificacion del curso y/o de los recursos utilizados.

3. Presentacion de resultados

e Los estudiantes presentaron sus cursos a los compafieros, compartieron los recursos
digitales que crearon.

e Recibieron retroalimentacién sobre aspectos a mejorar y fortalezas.

Resultados

Competencias Digitales Docentes
Segun la UNESCO (2013), la competencia digital de los maestros se define como "la habilidad para

utilizar tecnologias digitales de manera efectiva y responsable para mejorar las practicas de
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ensefianza y el aprendizaje de los estudiantes". Esto va mas alla de simplemente saber cdmo usar
dispositivos y aplicaciones, implica la capacidad de integrar la tecnologia de manera reflexiva y
critica en el proceso educativo.

Segun Mishra y Koehler (2006), la integracién de la tecnologia en la ensefianza requiere de una
combinacidn de conocimientos pedagdgicos, tecnolégicos y de contenido, denominados por los
autores como el Modelo TPACK. Este enfoque enfatiza la necesidad de que los docentes
comprendan cdmo utilizar la tecnologia de manera efectiva dentro del contexto de su disciplina
y de las estrategias pedagdgicas adecuadas.

De acuerdo a la UNESCO (2018), en asociacion con lideres del sector y expertos internacionales
en la materia, se ha creado un marco internacional que define las competencias necesarias para
utilizar de forma efectiva las TIC en la ensefianza: el Marco de competencias de los docentes en
materia de TIC.

La versidn mas reciente de los mencionados estandares de referencia fue elaborada en 2018 y
consta de 18 competencias distribuidas en los siguientes aspectos de la practica profesional:

e Comprension del papel de las TIC en las politicas educativas

e Curriculo y evaluacién

e Pedagogia

e Aplicacidon de competencias digitales

e QOrganizacion y administracién

e Aprendizaje profesional de los docentes

Las Competencias Digitales de la UNESCO son un marco que define las habilidades necesarias
para que las personas puedan participar efectivamente en la sociedad digital. Estas competencias
se dividen en cinco dareas principales:

e Informacion y alfabetizacion mediatica (MIL): Comprender, acceder, evaluar y utilizar
criticamente la informacion y los medios de comunicacidn en diversas formas.

e Alfabetizacidn digital: Utilizar tecnologias digitales de manera eficaz y segura para acceder,
gestionar, integrar, evaluar, crear y comunicar informacién y contenido digital.

e Ciudadania digital: Comprender los derechos y responsabilidades en el uso de tecnologias
digitales, asi como participar activamente en la sociedad digital de manera ética y
responsable.

e Aprendizaje personalizado: Utilizar tecnologias digitales para apoyar el aprendizaje a lo
largo de la vida, adaptandose a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades

individuales.
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e Competencias para el empleo y la vida: Desarrollar habilidades digitales que sean
relevantes para el mercado laboral y la vida cotidiana, incluyendo la capacidad de
colaborar, comunicarse, resolver problemas y adaptarse a entornos digitales cambiantes.

Estas competencias son fundamentales en la era digital actual, ya que permiten a las personas
participar de manera activa y significativa en la sociedad, el trabajo y la educacién. La UNESCO
promueve el desarrollo de estas competencias a nivel mundial para garantizar que todos tengan

la oportunidad de beneficiarse de las tecnologias digitales de manera segura y efectiva.

Aprendizaje Autonomo
Al desarrollar las actividades del proyecto, se propuso un modelo de aprendizaje auténomo
basado en los principios de la heutagogia. "El término heutagogia se refiere al aprendizaje
centrado en el alumno, donde el estudiante asume la responsabilidad de su propio proceso de
aprendizaje, incluida la planificacion, la ejecucidn y la evaluacion." (Blaschke, 2012).
Lo que se buscaba era que los estudiantes fueran responsables de su propio proceso de
aprendizaje, reflexionando de manera critica y tomando decisiones sobre sus necesidades e
intereses y como ponerlos en practica en la tarea a completar. "En un entorno heutagodgico, se
fomenta la autonomia del aprendizaje, donde los estudiantes son capaces de tomar decisiones
informadas sobre qué, cdmo y cuando aprender, en funcién de sus propias necesidades y metas
de aprendizaje." (Blaschke, 2012). Una de las premisas principales fue la de pasar de un modelo
centrado en la transmisién de conocimientos a uno centrado en el desarrollo de habilidades de
autorregulacion, reflexiéon y busqueda activa de recursos, lo que conlleva a los docentes a
proporcionar al estudiantado las herramientas y el apoyo necesarios para que puedan planificar,
gestionar y evaluar su propio proceso de aprendizaje.
El aprendizaje auténomo ha emergido como un pilar fundamental en la formacién docente,
especialmente en la era digital en la que vivimos. Con el acceso facil y rapido a una cantidad
masiva de informacion y recursos educativos en linea, los docentes deben desarrollar habilidades
para aprender de forma autodirigida y continua.
El aprendizaje auténomo en la formacion docente promueve la capacidad de los docentes para
adaptarse a los cambios constantes en la educacién y para mejorar continuamente su practica
pedagogica. Este enfoque permite a los educadores asumir la responsabilidad de su propio
desarrollo profesional, explorando nuevos métodos, estrategias y tecnologias que enriquezcan su

ensenanza.
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Los cursos disefiados por los estudiantes contenian tematicas variadas basadas en sus intereses
y motivaciones. Algunas de las tematicas abordadas estaban relacionadas a las disciplinas de sus
licenciaturas, por ejemplo, algunos de los estudiantes de la especialidad de matematicas
realizaron cursos de algebra, geometria, trigonometria, operaciones bdsicas matematicas,
estadistica, fisica y quimica; mientras que algunos de los estudiantes de espafiol trabajaron temas
relacionados a la morfologia y la sintaxis, a la creacion literaria, gramatica, oralidad y discurso.
Otros tantos optaron por abordar tematicas de diferentes temas afines a sus gustos personales,
algunos ejemplos son: clases de inglés, clases de piano, crochet, cocina y reposteria, cine, cuidado
personal, tutoriales de belleza, feminismo, emprendimiento, etc.

Figura 4. Ejemplo de los trabajos elaborados por los estudiantes en sus cursos

Novedades Trabajo en clase

*

‘J‘ o b d v
QA BIENVENIDO AL CURSO DE m
Al CERD A * @R

Algebra

ENSM ®

— ECUACIONES LINEALES

€3 ouube @ x k :

Ayuda al perro pastor a reunir todos |

=

Fuente: Elaboracién propia. Estudiante especialidad Matematicas
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Figura 5. Ejemplo de los trabajos elaborados por los estudiantes en sus cursos
N /

£Como emprender siendo estudiante?

Trabajo en clase

¢Como emprender siendo estudiante?

c
Escuela Normal Superior de Michoacan
i @

ACTIVIDAD 1ANALISIS DE LUGARES
s G Carte Mo 4 2023 (Foack: 28

@ SERUN EMPRENDEDOR
Loudes . e

Fuente: Elaboracion propia. Estudiante especialidad Matematicas

los trabajos elaborados por los estudiantes en sus cursos

incipiar

Figura 6. Ejemplo de

Reposteria para principiantes.

o1

REPOSTERIA PARA
PRINCIPIANTES ’ ‘

lca: ‘ & o dploma pertensce a: m
[ W S ————  funcores pons e : . i
== 0:06 1des > = :::yff::aﬁ?‘: =
La harina puede ser de
trigo, y avena
@ ¢

Fuente: Elaboracion propia. Estudiante especialidad Espafiol
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Figura 7. Ejemplo de los trabajos elaborados por los estudiantes en sus cursos

+ Los elementos y la Tabla Periodica

n.. Novedades Trabajo en clase Personas (m]

THE
Sg_lEanr
" bd

® | )
@ P g

Los elementos y la Tabla Periodica

Los elementos y la Tabla Periédica

@ Introduccion
hose

Cu rsodcq uimica desde 0 ..
de YouTube + 31 minutos

7 QuéeslaQuimica?
0= b
A - i iTug
—
| Quimica 1BGU.pdf Introduccion ala quimica. U.
POF POF

Fuente: Elaboracién propia. Estudiante especialidad Espaiiol

Figura 8. Ejemplo de los trabajos elaborados por los estudiantes en sus cursos

CUBO RUBIK

a curso esta Inspirado para aquellas personas que deseen aprender a resolver e

Novedades Trabajo en clase Personas

CUBO RUBIK

Esta curso esta inspirado para aquellas personas que deseen aprender a resolver el Cubo R...

Introduccion a la porcelana fria

Fuente: Elaboracién propia. Estudiante especialidad Espafiol y Matematicas
Uno de los resultados mas relevantes fue la motivacion de los estudiantes y el interés en realizar

las actividades. “Si los estudiantes estan interesados en un tema, tienden a estar mas motivados
para aprender. Esta motivacidn intrinseca puede llevar a un mayor compromiso y participacién
en el aula, lo que a su vez puede mejorar el rendimiento académico.” (Ryan y Deci, 2000). Cuando

los estudiantes estan motivados por sus propios intereses, es mas probable que busquen
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activamente recursos y oportunidades de aprendizaje fuera del aula. Esto promueve un
aprendizaje continuo y autodirigido.
Al permitir que los estudiantes exploren y desarrollen sus propios intereses, se fomenta la
diversificacién de habilidades. Segin Hase y Kenyon (2000).
La heutagogia enfatiza el desarrollo de habilidades de autorregulacién en los estudiantes,
permitiéndoles gestionar su propio aprendizaje de manera efectiva y adaptarse a diversas
situaciones de aprendizaje. El enfoque heutagdgico promueve el desarrollo de la
metacognicidon en los estudiantes, lo que les permite reflexionar sobre su propio proceso
de aprendizaje, identificar estrategias efectivas y realizar ajustes seglin sea necesario para

mejorar su rendimiento académico.

Discusion
Las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién (TIC) han revolucionado la educacién,
transformando no solo la forma en que los estudiantes aprenden, sino también cémo los
docentes ensenan. La formacion docente ha sido un area clave para la integracidn efectiva de las
TICCAD en el aula.
Los nuevos planes de estudio de las Escuelas Normales estan disefiados para promover un
enfoque integral y actualizado en la formacion de docentes. Esto incluye la incorporacion de
competencias digitales, habilidades socioemocionales, y una mayor atencién a la diversidad y la
inclusidon educativa. La implementacion de estos nuevos planes de estudio también implica un
cambio en la metodologia de ensefianza, fomentando un enfoque mas participativo, colaborativo
y centrado en el estudiante.
La competencia digital de los maestros es fundamental para el éxito educativo en la era digital. A
través de la formacién continua, la reflexidn critica y la colaboracion entre pares, los educadores
pueden fortalecer sus habilidades tecnoldgicas y aprovechar todo el potencial de la tecnologia
para mejorar el aprendizaje de sus estudiantes.
La integracion efectiva de la tecnologia en el aula requiere que los maestros posean una soélida
competencia digital. En la era digital actual, donde la tecnologia desempena un papel
fundamental en la educacién, los educadores deben estar preparados para utilizar herramientas
digitales de manera significativa y eficaz para enriquecer la experiencia de aprendizaje de sus

estudiantes.
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Al desarrollar la capacidad de aprender de manera independiente y continua, los docentes
pueden mantenerse actualizados en un entorno educativo en constante evolucién y mejorar la

calidad de su ensefianza para el beneficio de sus estudiantes.

Conclusion
Los hallazgos sugieren que la participacidn activa en la elaboracion del curso no solo mejoré

significativamente las competencias tecnoldgicas de los estudiantes, sino que también promovio
un mayor sentido de autonomia en su proceso de aprendizaje.
En cuanto a la pregunta de investigacién se demostrd que el aprendizaje auténomo en el entorno
digital fomenta de manera favorable el desarrollo de las competencias digitales en los
estudiantes, lo que facilita que puedan acceder y evaluar una amplia gama de recursos en linea
de manera efectiva y discernir entre informacidn relevante y no relevante. Esto les permite tomar
el control de su propio proceso de aprendizaje al elegir las herramientas y plataformas mas
adecuadas para sus necesidades especificas. Ademads, las competencias digitales les permiten
colaborar de manera mas efectiva con sus compafieros, compartir conocimientos y trabajar en
proyectos en linea, lo que fomenta un entorno de aprendizaje colaborativo.
Los resultados demuestran que el proceso de disefio y ejecucién de un curso no solo mejoré la
competencia tecnoldgica de los estudiantes de las especialidades de 22 semestre de las
especialidades de Espafiol y Matematicas de la ENSM, sino que también fomentd la autonomia
en su aprendizaje al involucrarlos activamente en la planificacion, organizacion y evaluacién de
contenido educativo.
Este enfoque pedagdgico no solo empodera a los estudiantes para enfrentar los desafios digitales
actuales, sino que también les proporciona las herramientas necesarias para continuar
aprendiendo de manera independiente en un mundo en constante cambio. Estos resultados
subrayan la importancia de adoptar enfoques innovadores y participativos para potenciar el
desarrollo de habilidades y fomentar la autonomia en el aprendizaje.
Aunque esta investigacion ofrece perspectivas valiosas sobre la relacion entre las habilidades
digitales y el aprendizaje autdnomo, es importante reconocer algunas limitaciones que pueden
afectar la generalizacion de los resultados y la interpretacion de los hallazgos:

e Tamafo y representatividad de la muestra: Es posible que el tamafio de la muestra sea

limitado y que los participantes no representen completamente la diversidad de contextos

educativos y demograficos.
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Disefio del estudio: El disefo de la investigacion, como la falta de un grupo de control o la
dependencia de datos auto informados, puede influir en la validez interna y externa de
los resultados.

Medicién de variables: La medicion de las habilidades digitales y el aprendizaje auténomo
puede ser subjetiva y susceptible a sesgos de respuesta; la evaluacién de estas variables
puede depender en gran medida de instrumentos de medicién que podrian no capturar
completamente la complejidad de los constructos.

Contexto educativo: Los resultados pueden estar influenciados por el contexto especifico
en el que se llevé a cabo la investigacidn, incluidos factores institucionales, culturales y

socioeconomicos.

Considerar estas limitaciones es fundamental para interpretar los resultados de manera

adecuada y para identificar areas potenciales de mejora en futuras investigaciones sobre

habilidades digitales y aprendizaje auténomo.

Futuras Lineas de Investigacion

Al explorar futuras lineas de investigacién se podrian abrir nuevas oportunidades para

comprender mejor como la tecnologia impacta la educacién y cdmo los educadores pueden

mejorar su practica, por ejemplo:

Impacto de la capacitacién en habilidades digitales docentes: Investigar cdmo la
formacion especifica en habilidades digitales afecta las prdacticas pedagédgicas y el
aprendizaje de los estudiantes

Desarrollo de herramientas y recursos digitales para docentes: Explorar el disefio y la
implementacién de herramientas y recursos digitales especificamente disefiados para
apoyar a los docentes en el desarrollo de habilidades digitales.

Andlisis de prdacticas pedagodgicas innovadoras: Examinar cémo los docentes estan
utilizando la tecnologia de manera innovadora para fomentar el aprendizaje en el aula.
Exploracion de factores contextuales: Investigar como factores contextuales, como Ia
infraestructura tecnoldgica disponible, la capacitacion docente, las politicas educativas y
las culturas escolares, influyen en la capacidad de los docentes para desarrollar

habilidades digitales.
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