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RESUMEN 

La pandemia de la COVID-19, modificó nuestra forma de vivir y la educación no fue excepción 

a los cambios, porque las distintas instituciones educativas tuvieron que adaptarse al servicio 

de manera remota usando la tecnología y el Internet. En este tema juega un papel 

trascendental el rol del maestro, que en muchos casos tenían dificultades por crear materiales 

digitales, propios o adaptados a su contexto. La presente investigación tuvo como objetivo 

identificar el efecto de las capacitaciones virtuales en la creación de contenidos digitales en 

los docentes del colegio San Vicente Ferrer – Los Olivos, 2021. Para ello, se llevó a cabo un 

estudio con un enfoque cuantitativo bajo un diseño experimental, modalidad cuasi 

experimental, cuya población la constituyen 63 docentes; la muestra se realizó con dos 

grupos, uno de control y otro experimental, de 24 docentes en cada grupo. El instrumento 

utilizado para detectar la influencia de una variable sobre otra, fue el cuestionario aplicado al 

final de la investigación. Los resultados indican que existe una influencia significativa entre 

las capacitaciones virtuales y la creación de contenidos digitales; se pudo concluir que las 

capacitaciones virtuales influyeron de manera positiva en la creación de contenidos digitales 

en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021, al obtener una diferencia de 

medias de 2.21 puntos, mayor en el grupo experimental. 

Palabras clave: Capacitaciones virtuales, Creación de contenidos, Integración y 

reelaboración de contenidos, Derechos de autor, Programación digital. 
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ABSTRACT 

The COVID-19 pandemic changed our way of living and education was no exception 

to the changes, because the different educational institutions had to adapt to the service 

remotely using technology and the Internet. In this issue, the role of the teacher plays a 

transcendental role, who in cases had many difficulties when creating digital materials, their 

own or adapted to their context. The objective of this research was to identify the effect of 

virtual training in the creation of digital content in the teachers of the San Vicente Ferrer - Los 

Olivos school, 2021. For which an investigation was carried out with a quantitative approach 

under an experimental design at the level quasi-experimental; the population is composed of 

63 teachers; The sample was made with two groups, one control and one experimental, of 24 

teachers in each group. The instrument used to detect the influence of one variable on another 

was the questionnaire applied at the end of this investigation. The results indicate that there 

is a significant influence between virtual training and the creation of digital content. Regarding 

the result, it was possible to conclude that the virtual training had a positive influence on the 

creation of digital content in the teachers of the San Vicente Ferrer school in the year 2021, 

by obtaining a mean difference of 2.21 points, higher in the experimental group. 

Keywords:   Virtual training, Content creation, Integration and reworking of content, 

Copyright, Digital programming.
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INTRODUCCIÓN 

Los cambios vertiginosos que se están dando en la sociedad mundial con respecto a 

la tecnología no tiene límites y la educación debería ir a la misma velocidad, porque gracias 

a la incorporación de los dispositivos tecnológicos, muchas poblaciones en el mundo acceden 

a la educación, los docentes mejoran sus enseñanzas y hay una mayor calidad en el servicio, 

pero vemos que aún no es suficiente. Si a esto le agregamos que la pandemia mundial de la 

Covid-19 nos ha llevado a recurrir a todos los medios tecnológicos para reemplazar la 

educación presencial por una de manera virtual, se ve que la presencia del docente es vital 

en cualquier país del mundo. 

En América Latina se observa una gran desigualdad en el ámbito educativo, ciudades 

con moderna tecnología e Internet con alta velocidad las 24 horas; sin embargo, en zonas 

alejadas del mismo país existen dificultades de contar con una laptop, un celular de alta 

generación e Internet. Si a esto le agregamos la pandemia que vivimos, genera que los 

estudiantes estén en casa dependiendo exclusivamente del tipo de dispositivo tecnológico 

básico o mínimo que cuenten, además de la conectividad a internet.  Cobos, Hawkins y 

Rovner (2020), en un artículo publicado en el blog del Banco Mundial con respecto a la 

educación en esta parte de la región señalan: “Es evidente que las tecnologías digita les no 

son la panacea, pero pueden ofrecer soluciones a escala, especialmente cuando la crisis 

actual amenaza con aumentar las desigualdades existentes”. 

La forma de afrontar en el Perú esta situación de la enseñanza a distancia usando los 

recursos tecnológicos fue implementado por el Ministerio de Educación con una estrategia 

llamada “Aprendo en Casa” que se convierte en un repositorio de experiencias de 
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aprendizaje, recursos y herramientas para docentes y estudiantes mediante una plataforma 

virtual, además de los espacios en la TV y la radio; pero se encuentra una debilidad; la 

preparación del docente para desenvolverse en un aula virtual, la inmensa mayoría de 

profesores estaban acostumbrados a trabajar en su aula de 4 paredes con pizarra y plumón, 

si en caso usaban tecnología era con un proyector multimedia y algo más. En estos tiempos 

los docentes en cualquier región del país deberían manejar las herramientas tecnológicas con 

suficiencia para aprovechar la cantidad y novedad de materiales digitales que están 

disponibles y aplicarlos con los estudiantes.   

Esto se evidencia en el colegio San Vicente Ferrer del distrito de Los Olivos, que al 

implementar su propia estrategia de enseñanza – aprendizaje en los años 2020 y 2021 

pensando que iban a transcurrir de una manera “normal”, se observó mucha dificultad en los 

docentes al adaptarse en el trabajo remoto producto de la pandemia, porque al manejar una 

plataforma virtual, esta no trabaja sola; sino que es necesario incorporar una variedad de 

recursos digitales que ofrece Internet y tener un uso óptimo de las aplicaciones para compartir 

a los estudiantes: crear videos y luego editarlos por un canal de YouTube, conocer los 

aplicativos de Google para luego convertirlos en material de clase, generar juegos educativos 

online, esto y otros recursos tecnológicos adicionales. Pero se observaba que a muchos 

compañeros de trabajo les resultaban difícil, no tienen el dominio de manejar un dispositivo 

tecnológico con eficiencia y eficacia, a esto le agregamos que ayudarlos era más complicado 

porque estábamos distanciados por la cuarentena y el estado de emergencia que vivíamos 

durante mucho tiempo en el país. 

Ante esta situación, la presente investigación implementó un programa de 

capacitaciones virtuales dirigida a los docentes de la Institución Educativa Parroquial San 

Vicente Ferrer y verificar el efecto en la creación de contenidos digitales, muy necesario en 

el contexto de la educación a distancia y sobre todo con el fin de empoderar a los docentes 

en el manejo de la producción de recursos digitales para implementarlos en sus sesiones de 

aprendizaje. 
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Por tal razón, la presente investigación aborda el siguiente problema principal: 

¿Cuál es el efecto de las capacitaciones virtuales en la creación de contenidos 

digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer – Los Olivos, 2021? 

Así mismo, se consideraron como problemas específicos: 

¿Cuál es el efecto de las capacitaciones virtuales en el desarrollo de contenidos 

digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021? 

¿Cuál es el efecto de las capacitaciones virtuales en la integración y reelaboración de 

contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021? 

¿Cuál es el efecto de las capacitaciones virtuales en los derechos de autor y licencias 

de contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021? 

¿Cuál es el efecto de las capacitaciones virtuales en la programación de contenidos 

digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021? 

De acuerdo con lo anterior, se formula el siguiente objetivo general: 

Identificar el efecto de las capacitaciones virtuales en la creación de contenidos 

digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer – Los Olivos, 2021. 

Así mismo, se formulan los siguientes objetivos específicos: 

Identificar el efecto de las capacitaciones virtuales en el desarrollo de contenidos 

digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

Identificar el efecto de las capacitaciones virtuales en la integración y reelaboración 

de contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

Identificar el efecto de las capacitaciones virtuales en los derechos de autor y licencias 

de contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

Identificar el efecto de las capacitaciones virtuales en la programación de contenidos 

digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

A partir del problema principal, se formuló la siguiente hipótesis principal: 

Existe efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la creación de 

contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 
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Además, se consideraron las siguientes hipótesis específicas: 

Existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en el desarrollo de 

contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

Existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la Integración y 

reelaboración de contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el 

año 2021. 

Existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en los derechos de autor 

y licencias de contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 

2021. 

Existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la programación de 

contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

La investigación fue de mucha importancia debido a que en la actualidad la mayoría 

de los docentes cuentan con un dispositivo tecnológico, pero son usados en su forma básica, 

para usar aplicativos de ofimática, entretenimiento y la comunicación. Por esta razón 

presentamos una opción al docente en crear contenidos digitales para el proceso de 

enseñanza y se amplía los recursos para trabajar con sus estudiantes trabajando de forma 

remota, a la vez que nuestros estudiantes encuentran recursos interactivos que generan el 

interés en su aprendizaje. Además, se espera en los docentes que cuando se retorne a la 

presencialidad en las escuelas, lo aprendido en la creación de contenidos digitales se siga 

afianzando en las aulas. 

La investigación nos generó aportes, como: 

Aporte teórico, amplía el concepto de creación de contenido digital en los docentes, 

la clasificación según la necesidad de contextualizarlo al programar sus actividades de 

enseñanza, relacionarla con la teoría del conectivismo en la educación y reconocer sus 

dimensiones, para asumir el reto que demanda nuestra sociedad en este siglo XXI.    

Aporte práctico, porque a través de las capacitaciones virtuales los docentes crean 

materiales virtuales de forma continua para sus clases a distancia por los medios tecnológicos 
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y el Internet, además, por el contexto de la pandemia hay una necesidad de generar el interés 

de los estudiantes con contenidos digitales, pues; ellos son muy cercanos a la tecnología, a 

las redes sociales y el uso de Apps, por tanto, necesitan que sus profesores estén  al día 

tecnológicamente al estar en sus clases virtuales sea en una plataforma educativa o por otro 

medio, luego se analiza el impacto en los docentes y su empoderamiento en las sesiones de 

aprendizaje. 

Aporte metodológico, porque en el contexto de la pandemia nos hemos visto en la 

necesidad de adaptar el formato a distancia en el que se desarrolla las capacitaciones, 

usando herramientas virtuales y otros aplicativos online para la enseñanza mediante 

videoconferencias programadas con la participación de los docentes. 

La investigación se realizó con los docentes de educación secundaria de la Institución 

Educativa Parroquial San Vicente Ferrer del distrito de Los Olivos en Lima durante el mes de 

noviembre del año 2021. Se dispuso de los recursos humanos y financieros necesarios, y los 

gastos fueron asumidos por el investigador. No hubo problemas de conexión en las 

capacitaciones virtuales por videoconferencia, se desarrolló de forma sincrónica y se 

compartía la grabación para el docente que desee revisarlo nuevamente. 

El investigador es docente del área de Educación Para el Trabajo, especialidad de 

informática en la institución donde se aplica la investigación; por consiguiente, tiene 

conocimiento de la problemática y las temáticas que se han estado trabajando durante la 

presencialidad. Por ello, prioriza la necesidad de incorporación de crear contenidos digitales 

en los docentes. 

La investigación está estructurada en introducción, cinco capítulos (marco teórico, 

hipótesis y variables, metodología de la investigación, resultados y discusión), conclusiones 

y recomendaciones.  
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CAPÍTULO I: MARCO TEÓRICO 

 1.1 Antecedentes de la investigación 

1.1.1 Antecedentes Nacionales 

Chalco (2019), en su tesis titulada “Programa de formación en competencias 

pedagógicas y tecnológicas para el ejercicio docente de los profesores de una institución 

educativa del distrito de Villa María del Triunfo” utilizó la metodología Blended Learning, o 

semipresencial, que consideró un taller presencial de tres horas cronológicas llevado a cabo 

en la Institución Educativa Fe y Alegría 24 con cuatro sesiones remotas mediante la 

plataforma educativa Moodle, que fueron aplicados a una población de 64 docentes. Se llegó 

a la conclusión de que el programa permitió al docente desarrollar competencias pedagógicas 

y tecnológicas en su trabajo educativo integrando las TIC. 

López (2016), aplicó el: “Programa de capacitación para el desarrollo de competencias 

tecnológicas, didácticas y tutoriales en entornos virtuales de aprendizaje en docentes de 

posgrado”, aplicó su metodología en el formato virtual por 5 meses, de las cuales 1 mes fue 

para la parte teórica y 4 meses de manera práctica con una muestra de 30 docentes en su 

investigación de tesis que concluyendo que se desarrolló competencias tecnológicas en los 

docentes de posgrado de la Facultad de Medicina Humana de la Universidad de San Martín 

de Porres en el año 2016. 

Seminario (2017), en su tesis: “Programa de capacitación en herramientas virtuales 

para el desarrollo de las capacidades tic en estudiantes de la especialidad de educación inicial 

de la USAT- Chiclayo”, aplicó en su metodología varias sesiones de aprendizaje donde se les 
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enseñaba el uso de herramientas virtuales y ellos lo aplicaban en sus tareas. Esta 

investigación se aplicó a una muestra de 10 estudiantes, además en sus conclusiones 

menciona que el programa tiene efectos significativos en el desarrollo de capacidades TIC a 

estudiantes de dicha universidad. 

En cambio, Dávila (2019), en su tesis denominada “La capacitación virtual para el 

desarrollo de la capacidad de gestión turística – Huamanga Ayacucho” aplicando un diseño 

pre-experimental con una muestra de 20 participantes, concluye su investigación en que, a 

pesar del inicio del programa de capacitación, está quedó incompleta por la escasa 

participación de las municipalidades en la de la gestión turística, no se implementó el 

programa. 

1.1.2 Antecedentes Internacionales 

Romero y Salazar (2017), en su investigación “Creación y promoción de contenidos 

digitales en la web con niños de 7 a 12 años. Desarrollo de pensamiento crítico, analítico y 

reflexivo” en la cual su diseño metodológico se estructuró en 4 fases: Observación, 2 

encuestas y el diseño de talleres. Tuvo 11 familias investigadas con la conclusión de que los 

niños al interactuar con los contenidos digitales creados por el docente tuvieron un alto 

impacto en el desarrollo cognitivo de los niños.  

Ericson (2018), en su tesis “Creación de Materiales para Recursos Educativos 

Digitales Abiertos (REDA): Una Estrategia de Aprendizaje por Proyectos que aporta al 

Desarrollo de Pensamiento Computacional en el ciclo de Educación Media en la Escuela 

Normal Superior de Leticia” usando la metodología del aprendizaje basado en proyectos 

usando las TICs con una muestra de 40 estudiantes, concluye que hay un aporte a la didáctica 

porque permitió a los escolares producir materiales digitales bastante creativos, en un 

ambiente de flexibilidad y colaboración siendo muy apreciado por ellos, incrementando su 

compromiso por las actividades realizadas. 

Carbajal (2019), en su tesis “Taller de capacitación virtual para el desarrollo de 

habilidades docentes en ambientes de aprendizaje creativo”, usó la metodología del aula 
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invertida a cargo de 5 a 7 docentes, mediante una plataforma tecnológica a disposición de 

tiempo y recursos del público en general, manifestando en su conclusión de que al aplicarse 

el programa de capacitación y obtener los resultados deseados se obtuvo un resultado 

colateral un aprendizaje positivo porque se entendió la necesidad de solucionar un problema 

existente con una capacitación. 

Díaz (2018), en su tesis titulada “Diseño de contenidos digitales para campañas 

publicitarias de bien social de sensibilización del ciberacoso o cyberbullying en niños de 8 a 

12 años estratos 4-6 de Manizales”, esta investigación cualitativa tuvo 2 fases en su 

aplicación, la primera de recolección de datos y la segunda abordar temas priorizados de este 

primer análisis. Se aplicó a 16 personas y una de sus conclusiones fue que el video es la 

mejor herramienta de acercamiento a los niños, cumpliendo ciertos parámetros para cumplir 

la función no sólo de entretenimiento sino de aprendizaje. 

1.2 Bases teóricas 

1.2.1 Capacitación Virtual 

Desde hace mucho tiempo se pensaba que al mencionar el término capacitación se 

relacionaba como un medio para acomodar a una persona en un puesto de trabajo, con el 

tiempo fue modificándose. Chiavenato (2009), sostiene que la capacitación: “es un medio que 

desarrolla las competencias de las personas para que puedan ser más productivas, creativas 

e innovadoras, a efecto de que contribuyan mejor a los objetivos organizacionales y se 

vuelvan cada vez más valiosas” (p. 371). Esto significa darle un valor agregado al trabajador 

le agrega habilidades y actitudes y por ende el beneficio no solamente es para él, sino para 

la empresa pues en el tiempo van cambiando las necesidades y el trabajador no pierda ese 

ritmo. 

El mismo Chiavenato (2009), menciona que las capacitaciones tienen 4 etapas: a) El 

diagnóstico, que significa ver las carencias y necesidades, b) El diseño, aquí se prepara el 

proyecto o programa, c) La implementación del programa, d) La evaluación de resultados. 
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La incorporación de la tecnología a la sociedad impulsó nuevas formas de 

implementar una capacitación, la escuela no se quedó atrás, porque desde antes de la 

pandemia del Covid-19 ya se estaba aplicando. Es así que agregamos el término de 

capacitación virtual, que forma parte de un programa de actualización en la cual se refuerza 

las competencias del docente por medio de un dispositivo tecnológico y el uso de Internet. En 

el transcurso del tiempo las personas fueron migrando de las grandes bibliotecas al mundo 

virtual, es así que Gómez y Macedo (2011), mencionan “La tecnología ha cambiado 

fundamentalmente el proceso de educación de las personas” (p. 115). 

Chiavenato (2009), agrega que las capacitaciones virtuales pueden ser: “sincronizada 

(cuando la transmisión se hace a una hora, la persona asiste a la computadora) o no 

sincronizada (cuando la persona localiza en el sitio, a cualquier hora, el programa al que 

quiere asistir)” (p.384). 

A partir de la incorporación de la tecnología, la capacitación virtual encuentra ventajas, 

pues; se gana en horarios, tiempos, costos, repasar el material hasta comprenderlo, también 

lo menciona Cano (2020), “La ayuda de tutores en línea, la autonomía del aprendizaje, el 

trabajo colaborativo” (p. 5), Esto confirma que las capacitaciones presenciales tradicionales 

tienen varias desventajas frente a una capacitación virtual. 

1.2.2 Contenidos digitales   

Los materiales accesorios para trabajar en una sesión de aprendizaje no tienen fecha 

de inicio, los docentes en cada época buscaban creativamente incorporarlo en su práctica 

pedagógica, con el avance de la tecnología y el Internet, los contenidos digitales fueron 

evolucionando porque aparecieron softwares fáciles de usar y muchos docentes se 

convierten en creadores de material multimedia. Ante esta evolución Vivar y Vinader (2011), 

concluyen que: “A todos aquellos que estén disponibles en formato digital, 

independientemente de si lo estuvieran en su origen o no”. (p. 117) 
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La inclusión de la tecnología 3D o animaciones de alta calidad han permitido que los 

docentes vean una opción atractiva en incluir dichos archivos en sus clases virtuales. 

Además, se puede reutilizar o rediseñar. 

Ontsi (2014), ya presagiaba que los contenidos digitales era el futuro de la educación 

para docentes y estudiantes, aunque el tiempo para la producción es más extenso para el 

docente. Él decía que se “convierten a estas herramientas en elementos esenciales para la 

mejora continua en los procesos de enseñanza-aprendizaje que tienen lugar dentro del aula.” 

Intef (2017), en base al Marco Común de Competencia Digital Docente establece una 

clasificación de la creación de contenidos digitales con 4 dimensiones como se observan en 

el anexo 8 

Esta clasificación se convertirá en las dimensiones de la variable dependiente, para 

eso se profundizará, en dar más información al respecto. 

Desarrollo de contenidos digitales, aquí se refiere a crear materiales digitales 

multimedia en diferentes formatos, ya no en el formato analógico como el periódico, la radio 

o la televisión, sino en formato digital para compartir en diversas plataformas virtuales o 

espacios digitales como blogs, páginas web, etc. Roca (s.f.), manifiesta que: “La importancia 

y el éxito de los contenidos digitales tiene que ver con la consolidación del entretenimiento 

digital”, esta afirmación tiene razón porque la gran mayoría de personas ve en el celular 

inteligente una herramienta importante para el trabajo o estudio, pero a esto se agrega que 

se le da un uso para la diversión, se descarga canciones y videos, participan en juegos online, 

descargan podcast, o están suscritos a canales como Netflix o Amazon Prime para ver series 

o películas, etc. muy aparte de estar activo en las redes sociales.  Esto obliga a que en las 

aulas no tenga ese desfase de trabajar en la forma tradicional, sino ir incorporando los 

contenidos digitales pero educativos. En Brasil, Pereira, De Oliveira y Bernardino (2010), 

clasificaron los contenidos digitales en 3 bloques: Audio, Audio-Visual y Software, este último 

para “para simulaciones, animaciones y experimentos educativos”.  
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Integración y reelaboración de contenidos digitales, para esta competencia el docente 

al revisar el Internet diversos materiales o recursos digitales, selecciona, modifica y adapta a 

la realidad que vive con sus estudiantes respondiendo a sus necesidades respetando los 

derechos de autor, luego lo convierte en un nuevo contenido digital para el proceso de 

enseñanza aprendizaje; ello requiere que el docente conozca y maneje programas de edición 

desde procesadores de textos, edición de videos, audios, software libre, plataformas online, 

hasta códigos HTML. Esto da la posibilidad que, en el futuro el nuevo material sea mejorado, 

cuando el docente lo comparta en páginas web, plataformas públicas o repositorios de libre 

acceso y permitirá que nuestros estudiantes tengan una mayor motivación e interés en 

participar en sus clases virtuales; pues, no estará en una situación pasiva o de escucha, sino 

que interactúa con materiales digitales y puede desarrollar las competencias propias de las 

áreas en la que estudia. 

Derechos de autor y licencias, el docente conoce y respeta los derechos de creación 

de un autor, a la vez se promociona en los estudiantes y profesores la concientización al 

respeto de las licencias y el derecho de autoría; por tanto, no es necesario esperar los 

estudios superiores para fomentar las citas o referencias que corresponden a un autor, sino 

que lo podemos hacer desde la escuela. Siendo nuestro país uno de los que poco se 

promueve la industrialización del software y trabajos digitales que elaboran muchas personas 

no son valorados ni respetados, pues hay un tiempo de dedicación, estudios realizados y no 

podemos fomentar la piratería porque estaríamos yendo en contra de nuestra economía 

nacional en la producción de software a nivel país. Bastos y Silveira (2009), confirman que: 

“La producción de software y servicios es además una actividad económica cada vez más 

relevante, capaz de crear empleos calificados y generar divisas con la exportación de 

productos y servicios a distancia”. 

Programación, crea o modifica códigos de programación de softwares en base al 

análisis, el razonamiento y la abstracción para generar archivos e incorporarlo en la práctica 

docente. En estos tiempos donde la tecnología avanza a pasos agigantados, tenemos que 
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pasar de la posición de usuarios o consumidores de aplicativos, a producirlos o modificarlos 

incrementando su uso en distintos aparatos tecnológicos y la pandemia de la Covid-19 

aceleró muchas actividades virtuales como: las clases online, el comercio electrónico, la 

atención medica remota, esto fue una gran oportunidad para muchos programadores y 

empresas que ofertaron muchos de sus productos. Bordes (2020), explica que: “aprender a 

programar también permite el desarrollo de las capacidades como el pensamiento lógico, la 

creatividad y el ingenio. Estas se potencian y facilitan la resolución de problemas y la 

automatización de tareas a partir de una computadora”. 

1.2.3 Creatividad 

Desde muchos años atrás, se pensaba que una persona creativa le corresponde sólo 

a un artista y que en su campo se puede crear cosas de la nada, llevándolo a la imaginación, 

al final del segundo milenio se fue cambiando el mensaje sobre la creatividad y que se 

agregan en otras áreas como la ciencia y la tecnología, además Cuesta y Lora (2016), 

mencionan que también la creatividad es: “La capacidad de encontrar soluciones a los 

problemas que plantea la comunicación visual y para tanto se encarga de la creación y 

producción de artefactos simbólicos  que buscan la solución de dichos problemas”. Esto lleva 

a mencionar que todas las personas son creativas, han existido siempre y el reto es seguir 

desarrollándola. Esquivias (2004), menciona que a pesar de lo avanzado hay mucho más que 

hacer respecto a la creatividad “La aplicación de estos trabajos al ámbito educativo es 

determinante” 

1.2.4 El conectivismo 

Después de analizar corrientes como el conductismo y el cognitivismo, ambas tienen 

en común que la tecnología no era parte importante en su aplicación en las aulas. El e-

learning se apoyó en el constructivismo para generar nuevos aprendizajes. El conectivismo 

se presenta como un aprendizaje que no está bajo el dominio del estudiante porque 

permanece fuera de su entorno, o sea ya no es individual. Siemens (2004), explica que el 

conectivismo: “está enfocado en conectar conjuntos de información especializada, y las 



13 

 

conexiones que nos permiten aprender más tienen mayor importancia que nuestro estado 

actual de conocimiento”. En este mundo digital, a la gran cantidad de información que 

accedemos es necesario discriminar cuál es la más importante. El individuo y su conocimiento 

alimentan a una red para generar nuevos conocimientos, a la vez retroalimentan a la red para 

que otras personas lo posean. 

1.3 Definición de términos básicos 

1.3.1 Capacitación 

Si bien es una parte importante cuando se trabaja con personas o se administra un 

personal, Chiavenato (2009), agrega que: “La capacitación constituye el núcleo de un 

esfuerzo continuo, diseñado para mejorar las competencias de las personas y, en 

consecuencia, el desempeño de la organización” 

1.3.2 e-Learning 

En estos tiempos este término fue masificándose por la pandemia del covid-19, pues 

las instituciones relacionadas a la educación no se podían quedar sin la formación de sus 

estudiantes. No sólo se trata de la incorporación del Internet y un dispositivo como 

computadora, laptop, celular, etc. para generar aprendizajes, teniendo múltiples ventajas 

como: tiempo, ahorro de dinero, traslado para ir de un lugar a otro, etc.  

1.3.3 Herramientas digitales 

Es el conjunto de aplicaciones informáticas que sirven de apoyo para la inclusión en 

el proceso de enseñanza – aprendizaje sea desde un computador, laptop, tablet o celular 

convirtiéndose en un gran apoyo en las escuelas. Para incorporarlas en las aulas se debe 

diagnosticar la necesidad de mis estudiantes y la relación con las competencias a desarrollar, 

además del dominio del docente en su uso para trabajarlo en la respectiva sesión. Un valor 

agregado está en que se puede promover el aprendizaje cooperativo, que se puede trabajar 

en diferentes cursos y es motivador. Sánchez y Corral (2014), clasifican las herramientas 

digitales en: a) CMS(Content Management System): Blogger, Wordpress, Wikis, b) Redes 

Sociales: Facebook, Youtube, WhatsApp, c) Lector de RSS: Google Reader, RSS Reader 
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Marcadores Sociales: Digg, Delicious, d) Edición Multimedia: Movie maker, Picassa, 

Filmora, e) Publicar 2.0:  Google docs, Slide share, f) FTP Gratuitos: FTP Commander Free, 

File zilla, g) Acortadores de URL: Bit.ly, Ow.ly, g) Disco Virtual: Megaupload, Google Drive, 

Onedrive, h) Streaming: Ustream, Livestream. 

1.3.4 Internet 

Es un sistema de redes que están conectadas entre sí a nivel mundial por medio de 

un protocolo universal (TCP/IP) y se puede acceder a información de todo tipo, recursos, 

servicios, comunicación, comercio, entretenimiento, etc. mediante los navegadores.  Gracias 

a los dispositivos móviles se fue masificando, la implementación de ancho de banda, las 

conexiones inalámbricas cambiando la vida de las personas que han ido modificando sus 

actividades presenciales a realizarlo vía online.   

1.3.5 Plataforma virtual 

Fernández (2012), menciona que es: “Un entorno donde se integran el uso de las 

distintas herramientas y aplicaciones que funcionen a través de Internet” todo esto con fines 

educativos.   

También llamada aula virtual; pues en ella encontramos herramientas como los foros, 

emails, videoconferencias, evaluaciones en línea, gracias al Internet podemos trabajar de 

forma sincrónica y/o asincrónica. Está centrada en el estudiante porque facilita su acceso en 

cualquier momento, desde su propia comodidad en casa u otro lugar, fomenta el trabajo 

colaborativo y la interacción entre los participantes que empezó por el mundo universitario, 

para pasar a las escuelas primaria y secundaria en el Perú.  

1.3.6 Tecnología de Información y Comunicación  

Comúnmente llamado TIC, desde años atrás se han ido incorporando en la educación 

peruana; pues con el avance de la tecnología y el Internet, los estudiantes han ido 

desarrollando competencias por el uso de distintos dispositivos, la información variada y 

eficaz que se encuentran en estos medios, permitiendo interactuar de una manera más activa 

en sus aprendizajes haciéndose muy necesaria en las aulas, porque los estudiantes han 
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nacido con la tecnología y la educación no puede estar ajena en un mundo globalizado e 

interconectado como el que vivimos. 

1.3.7 Videoconferencia 

Solano (2005), menciona que: “La videoconferencia es un servicio bidireccional y 

sincrónico que utiliza los nuevos canales de comunicación para propiciar un intercambio de 

información visual y auditiva entre dos o más interlocutores distantes” (p. 123). Desde una 

computadora, tablet o celular con Internet y un software instalado que permita la conexión, 

podemos reunirnos con una o más personas en tiempo real. En el ámbito educativo se 

convirtió en una valiosa herramienta debido a la situación de emergencia sanitaria por la 

Covid-19 donde docentes y estudiantes tienen como medio de interacción a las 

videoconferencias evitando el traslado presencial a diferentes lugares. Además, ofrecen 

varias herramientas como: a) Grabar la reunión para compartirlo y verlo las veces que se 

desee, b) Presentar pantalla para mostrar una presentación, un documento, video o página 

web, c) Ofrece un chat para intercambiar mensajes, d) Trabajar con otros aplicativos a la vez 

como pizarras online, e) Activar un micrófono para realizar preguntas o participar en las 

clases. 

1.3.8 Virtual 

Si bien relacionamos el término virtual con el mundo de las computadoras y el internet, 

este término ya se mencionaba desde los tiempos de Platón. Martinez, L., Leyva, M., Félix, 

M., Cecenas, P. y Ontiveros, V. (1997), menciona que: “Es hablar de bits el cual es utilizado 

por una computadora para emular algún espacio que, así como podemos decir que es irreal, 

para alguno de nuestros sentidos es real ya que podemos interactuar con él”.  
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CAPÍTULO II: HIPÓTESIS Y VARIABLES  

2.1 Hipótesis General 

Existe efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la creación de 

contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

2.2 Hipótesis específicas 

Existe efectos significativos de las capacitaciones virtuales en el desarrollo de 

contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

Existe efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la Integración y 

reelaboración de contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el 

año 2021. 

Existe efectos significativos de las capacitaciones virtuales en los derechos de autor 

y licencias de contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 

2021 

Existe efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la programación de 

contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

2.3 Variables y definición operacional 

2.3.1 Variable independiente: Capacitaciones virtuales.  

Se establecerá un programa de capacitaciones virtuales semanales en cinco meses, 

usando el aplicativo de videoconferencia Meet con un grupo de docentes en donde cada 

quincena se trabajará una dimensión de la variable creación de contenidos digitales, para que 

el docente fortalezca el desarrollo de herramientas y materiales virtuales digitales, el 
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documento que respalda esta actividad son las sesiones de aprendizaje respectivas. El 

tiempo de duración es en promedio 1 hora y media. 

Tabla 1 

Operacionalización de la variable “Capacitaciones virtuales” 

 

Variable: Capacitaciones virtuales 

Definición conceptual: Es un programa de formación por medio de internet y en el formato 

a distancia, que en base a distintas estrategias se busca la formación de los docentes en una 

determinada área. 

Instrumento:  SESIONES DE APRENDIZAJE 

Dimensiones 
Indicadores  

(Definición Operacional) 

Ítems del 

instrumento  

Inicio 

El capacitador en la videoconferencia presenta los 

propósitos de la sesión, motiva a los docentes con 

preguntas buscando saberes previos y comparte 

videos relacionados al tema.   

Procesos de la 

secuencia 

didáctica 

Proceso 

Se desarrolla el tema, mostrando las herramientas o 

aplicativos a usar mediante ejemplos, absolviendo 

dudas de los docentes participantes. 

Cierre  
El docente comparte sus producciones digitales, y 

entre todos los presentes vemos sus archivos. 

Evaluación 

Sus trabajos realizados lo comparten en la plataforma 

virtual que trabajan con sus alumnos. Aparte hay un 

formulario de satisfacción. 

 

2.3.2 Variable dependiente: Contenidos digitales.  

Consiste en producir materiales en formato multimedia donde se combina diversos 

elementos, como audio, imágenes, videos, juegos que permitan generar interés en el 

estudiante. 

Tabla 2 

Operacionalización de la variable “Contenidos digitales” 
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Variable: Contenidos digitales.  

Definición conceptual: Vivar y Vinader, (2011) concluyen que: “A todos aquellos que estén 

disponibles en formato digital, independientemente de si lo estuvieran en su origen o no”.  

Instrumento: Cuestionario 

Dimensiones Indicadores  

(Definición Operacional) 
Ítems del instrumento 

Desarrollo de 

contenidos 

digitales   

Indicador:  

Creación de materiales virtuales 

desde la web. 

Del ítem 1 al ítem 3 

Integración y 

reelaboración de 

contenidos 

digitales  

Indicador:  

Recolecta materiales digitales 

desde la web para adaptarlos o 

editarlos en mi trabajo pedagógico. 

Del ítem 4 al ítem 8 

Derechos de autor 

y licencias  

Indicador: 

Promueve el respeto a la autoría de 

los archivos digitales. 

Del ítem 9 al ítem 12 

Programación  

Indicador: 

Manipula la configuración de su 

dispositivo. 

Crea o edita actividades educativas 

en la web. 

Del ítem 13 al ítem 16 
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CAPÍTULO III: METODOLOGÍA 

3.1 Diseño metodológico 

En la presente investigación el diseño metodológico será experimental de la 

modalidad cuasiexperimental con 2 muestras independientes, un grupo experimental y un 

grupo control. Según Hernández, Fernández y Baptista (2014), destacan que: “En los diseños 

cuasiexperimentales, los sujetos no se asignan al azar a los grupos ni se emparejan, sino que 

dichos grupos ya están conformados antes del experimento: son grupos intactos” (p. 151).  

Asimismo, el estudio presenta los rasgos de una investigación aplicada de alcance 

explicativa. Los diseños cuasi-experimentales suelen incluir, por lo menos, una variable 

independiente para observar la relación y efecto que existe con la o las variables 

dependientes. 

El paradigma de la investigación responde al enfoque cuantitativo, para el desarrollo 

del estudio se basó en el método experimental con la secuencia hipotético deductivo 

Figura 1 

Esquema del diseño metodológico 

  

 

 

 

 

 

 

Aplicación del 
método 

Aplicación del 
postest 

Grupo control 

Grupo experimental 

control 1 

experimental 1 

Método tradicional 
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En esta investigación se tomó en cuenta un grupo experimental (aplica capacitaciones 

virtuales) y un grupo control (no se aplica capacitaciones virtuales), Para ambos grupos de 

docentes se aplicó un postest para determinar el nivel de manejo en la creación de contenidos 

digitales. El grupo experimental estuvo sujeto a la aplicación de la variable independiente, 

pero el grupo control no. 

3.2 Diseño muestral 

3.2.1 Población 

La población está compuesta por 63 docentes entre varones y mujeres de la 

Institución Educativa Parroquial San Vicente Ferrer del nivel secundaria, todos pertenecen al 

turno mañana, del nivel secundaria de las 10 áreas curriculares entre nombrados y 

contratados. 

3.2.2 Muestra 

Para nuestro estudio la muestra al azar que constará de 48 docentes de la Institución 

Educativa Parroquial San Vicente Ferrer – Los Olivos, repartiéndose de la siguiente manera: 

Tabla 3   

Muestra cantidad de docentes 

Grupos Nº de docentes 

Grupo experimental 24 

Grupo control 24 

Total 48 

 

En el presente estudio de investigación se utilizó el método de muestreo no 

probabilístico – por conveniencia, de acuerdo con Pineda, De Alvarado y Hernandez (1994), 

que afirman: “Este tipo de muestreo, no es aleatorio, razón por la que se desconoce la 

probabilidad de selección de cada unidad o elemento del universo”.  
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3.3 Técnicas de recolección de datos 

La recolección de la información se llevó a cabo mediante  la técnica de la encuesta 

bajo el instrumento del cuestionario, realizado y aplicado por vía virtual a través de un 

formulario virtual para ambos grupos de docentes del colegio San Vicente Ferrer (control y 

experimental) después de la aplicación de la capacitación, con el propósito de identificar las 

dimensiones de la creación de contenidos digitales tales como: el desarrollo de contenidos 

digitales, integración y reelaboración de contenidos digitales,  los derechos de autor y 

licencias y programación, las cuales están referidas por sus respectivos indicadores. El 

cuestionario consta de 16 preguntas. Para el proceso de recolección de datos, se procedió a 

la validación por los expertos con la técnica de validez por contenido. A continuación, en la 

Tabla 4, se muestra los resultados obtenidos del proceso de validación. 

Tabla 4 

Validación de expertos 

Experto Decisión Grado académico 

Ruth Gesell Izaguirre Renwick Válido Magister 

Magaly Portuguez Loayza Válido Magister 

Amado Vasquez Sanez Válido Doctor 

Estefany Mhayumi Rojas Rojas Válido Magister 

 

Se calificó sobre un total de 20 puntos y, después, se realizó la conversión 

cualitativa como se puede observar en la Tabla 5. 

Tabla 5 

Escala cualitativa de las dimensiones de la variable dependiente  

 Deficiente En proceso Logrado Total 

Desarrollo de 

contenidos digitales 
0 a 1 2 3 3 
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Integración y 

reelaboración de 

contenidos digitales 

0 a 1 2 a 3 4 a 6 6 

Derechos de autor y 

licencias  
0 a 1 2 a 3 4 a 5 5 

Programación  0 a 1 2 a 3 4 a 6 6 

Total 0 a 10 11 a 14 15 a 20 20 

 

Para evaluar la confiabilidad, se procedió a analizar el instrumento con el coeficiente 

de Kuder Richardson; pues las respuestas son dicotómicas, donde se tiene una alternativa 

correcta y las demás son falsas. Se aplicó una prueba piloto con 15 docentes, teniendo los 

siguientes resultados: 

Tabla 6 

Respuestas a prueba piloto 

 

 

Aplicando la fórmula de Kuder Richardson el índice de confiabilidad es de 74.99% 

teniendo la certeza que el instrumento es confiable. 
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3.4 Técnicas estadísticas para el procesamiento de la información 

Se recolectó a partir de un cuestionario validado con los estadísticos pertinentes 

descriptivos, como lo mencionan Faraldo y Pateiro (2013), escribiendo que: “Que es un 

conjunto de técnicas numéricas y gráficas para describir y analizar un grupo de datos, sin 

extraer conclusiones (inferencias) sobre la población a la que pertenecen”. Esto se expresa 

en tablas de frecuencia graficas porcentuales, tablas cruzadas. 

En cuanto al estadístico inferencial para la prueba de hipótesis en el procesamiento 

de la información, se utilizó el programa estadístico SPSS versión 25 y, también, la prueba 

de la U de Mann-Whitney. Asimismo, será corroborado por los datos de la tabla estadística 

para el contraste de hipótesis. 

3.4.1 Prueba U de Mann-Whitney 

Es una prueba no paramétrica que se aplica a dos muestras independientes. Para 

calcular el estadístico U, se asigna a cada uno de los valores de las dos muestras su rango 

para construir. La fórmula utilizada es: 

𝑼𝟏 =  𝒏𝟏 +  𝒏𝟐 +  
𝒏𝟏 (𝒏𝟏 +  𝟏) 

𝟐
− 𝑹𝟏 

𝑼𝟐 =  𝒏𝟏 +  𝒏𝟐 +  
𝒏𝟐 (𝒏𝟐 + 𝟏)

𝟐
− 𝑹𝟐 

Donde: 

𝑛1  = 𝑇𝑎𝑚𝑎ñ𝑜 𝑚𝑢𝑒𝑠𝑡𝑟𝑎 1 

𝑛2  = 𝑇𝑎𝑚𝑎ñ𝑜 𝑚𝑢𝑒𝑠𝑡𝑟𝑎 2 

𝑅1  = 𝑆𝑢𝑚𝑎 𝑑𝑒 𝑟𝑎𝑛𝑔𝑜𝑠 (𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑐𝑖𝑜𝑛𝑒𝑠 𝑚𝑢𝑒𝑠𝑡𝑟𝑎 1) 

𝑅2  = 𝑆𝑢𝑚𝑎 𝑑𝑒 𝑟𝑎𝑛𝑔𝑜𝑠 (𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑐𝑖𝑜𝑛𝑒𝑠 𝑚𝑢𝑒𝑠𝑡𝑟𝑎 2) 

El estadístico 𝑈 se define como el mínimo de 𝑈1 𝑦 𝑈2. 

3.5 Aspectos éticos 

Se solicitó permiso al director del colegio San Vicente Ferrer para aplicar la 

investigación respectiva a los docentes de esta casa de estudios. 

Las capacitaciones virtuales están a cargo del investigador y no forma parte del 

programa de la institución educativa. 
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Las capacitaciones virtuales es una propuesta para incorporar las competencias 

digitales en los docentes, crear contenidos digitales y aplicarlas con los estudiantes según el 

contexto donde trabajan. 

Tanto el diseño de las capacitaciones como el instrumento de investigación han sido 

elaborados por el investigador con propósitos educativos y los resultados serán compartidos 

al colegio y a la Universidad San Martin de Porres para seguir profundizando en el tema.   

Los marcos teóricos responden a los teóricos correspondientes de las variables, los 

datos detectados con los instrumentos son fidedignos, asimismo se guardará en el anonimato 

los resultados obtenidos de los docentes sólo será visible para el presente trabajo de 

observación. 

Para esta investigación se ha usado las referencias bibliográficas de las fuentes 

consultadas.  
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CAPÍTULO IV: RESULTADOS 

4.1. Resultados descriptivos 

A continuación, en la Tabla 7, se muestran los resultados descriptivos de la variable 

Creación de contenidos digitales y de las cuatro dimensiones estudiadas: desarrollo de 

contenidos digitales, integración y reelaboración de contenidos digitales, derechos de autor y 

licencias, programación; obtenidos bajo resultados del Software SPSS versión 25. 

Tabla 7 

Resultados descriptivos de creación de contenidos digitales 

Creación de contenidos digitales 

Grupo N Media Desv. Estándar Mediana Mínimo Máximo 

Control 24 12.00 1.59 12.00 8 14 

Experimental 24 14.21 1.14 14.00 12 16 

 

Fuente: Resultados del SPSS 

Figura 2 

Resultados estadísticos de creación de contenidos digitales 



26 

 

 

                                                                                                 Fuente: Resultados del SPSS 

De la Tabla 7 y la Figura 2, en el postest del grupo control se obtuvo una media de 

aprobación de 12 puntos del cuestionario aplicado, mientras que, en el grupo experimental, 

se obtuvo un promedio de 14.21, lo que permite hacer evidente una diferencia a favor de este 

último grupo en cuanto a la creación de contenidos digitales. 

Dimensión 1: Desarrollo de contenidos digitales 

Tabla 8 

Resultados descriptivos del desarrollo de contenidos digitales 

Desarrollo de contenidos digitales 

Grupo N Media 
Desv. 

Estándar 
Mediana Mínimo Máximo 

Control 24 16.65 3.94 20.00 6.70 20.00 

Experimental 24 17.21 3.90 20.00 6.70 20.00 

Fuente: Resultados del SPSS 

Figura 3 

Resultados estadísticos del desarrollo de contenidos digitales 
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Fuente: Resultados del SPSS 

De la Tabla 8 y la Figura 3, en el postest del grupo control se obtuvo una media de 

aprobación de 16.65 puntos del cuestionario aplicado, mientras que, en el grupo experimental, 

se obtuvo un promedio de 17.21, lo que hace evidente la poca diferencia en los resultados y 

revela la homogeneidad entre los dos grupos, con lo que se nota que los docentes 

demuestran habilidades y destrezas en el desarrollo de contenidos digitales. 

Dimensión 2: Integración y reelaboración de contenidos digitales 

Tabla 9 

Resultados descriptivos de la integración y reelaboración de contenidos digitales 

Integración y reelaboración de contenidos digitales 

Grupo N Media 
Desv. 

Estándar 
Mediana Mínimo Máximo 

Control 24 12.83 3.91 12.00 4.00 20.00 

Experimental 24 16.00 3.34 16.00 12.00 20.00 

Fuente: Resultados del SPSS 

Figura 4 

Resultados estadísticos de la integración y reelaboración de contenidos digitales 
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Fuente: Resultados del SPSS 

De la Tabla 9 y la Figura 4, en el postest del grupo control, se obtuvo una media de 

aprobación de 12.83 puntos del cuestionario aplicado, mientras que, en el grupo experimental, 

se obtuvo un promedio de 16.00, lo que hace evidente las diferencias significativas entre 

ambos grupos. 

Dimensión 3: Derechos de autor y licencias 

Tabla 10 

Resultados descriptivos de los derechos de autor y licencias 

Derechos de autor y licencias 

Grupo N Media 
Desv. 

Estándar 
Mediana Mínimo Máximo 

Control 24 15.63 4.50 15.00 5.00 20.00 

Experimental 24 19.17 2.41 20.00 10.00 20.00 

Fuente: Resultados del SPSS 

Figura 5 

Resultados estadísticos de los derechos de autor y licencias 
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Fuente: Resultados del SPSS 

De la Tabla 10 y la Figura 5, en el postest del grupo control, se obtuvo una media de 

aprobación de 15.63 puntos del cuestionario aplicado, mientras que, en el grupo experimental, 

se obtuvo un promedio de 19.17, lo que evidencia las diferencias significativas entre ambos 

grupos. 

Dimensión 4: Programación 

Tabla 11 

Resultados descriptivos de programación 

Derechos de autor y licencias 

Grupo N Media 
Desv. 

Estándar 
Mediana Mínimo Máximo 

Control 24 15.83 4.34 15.00 5.00 20.00 

Experimental 24 18.96 2.07 20.00 15.00 20.00 

Fuente: Resultados del SPSS 

Figura 6 

Resultados estadísticos de programación 

15.63

19.17

0.00

5.00

10.00

15.00

20.00

CONTROL EXPERIMENTAL

M
ED

IA

DERECHOS DE AUTOR Y LICENCIAS



30 

 

 

Fuente: Resultados del SPSS 

De la Tabla 11 y la Figura 6, en el postest del grupo control se obtuvo una media de 

aprobación de 15.83 puntos del cuestionario aplicado, mientras que, en el grupo experimental, 

se obtuvo un promedio de 18.96, lo que evidencia las diferencias significativas entre ambos 

grupos. 

4.2 Prueba de hipótesis 

Teniendo en cuenta que las variables y dimensiones fueron del tipo numéricas, se 

trabajó con la prueba de normalidad y un valor mínimo de 0.05, el cual asume un supuesto 

de normalidad. Dicha prueba contribuyó a determinar si se utiliza la prueba paramétrica o no 

paramétrica. Además, se optó por escoger la prueba de Shapiro - Wilks debido a que la 

cantidad de docentes fue menor a 50, tanto para el grupo control y experimental. Los 

resultados logrados fueron los que se listan a continuación en la Tabla 12: 

Tabla 12 

Prueba de normalidad para la prueba de hipótesis 

Grupo 
Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

Creación de 

contenidos 

digitales 

Control 0.910 24 0.035 

Experimental 0.902 24 0.023 
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Desarrollo de 

contenidos 

digitales 

Control 0.717 24 0.000 

Experimental 0.681 24 0.000 

Integración y 

reelaboración 

Control 0.914 24 0.044 

Experimental 0.797 24 0.000 

Derechos de 

autor y licencia 

Control 0.827 24 0.001 

Experimental 0.401 24 0.000 

Programación  
Control 0.822 24 0.001 

Experimental 0.503 24 0.000 

Fuente: Resultados del SPSS 

De acuerdo con la tabla 12, los valores de significancia obtenidos por cada uno de los 

grupos evaluados fueron menores 0.05, por lo que se rechazó el supuesto de normalidad 

aplicando pruebas no paramétricas en la investigación. 

4.3 Tiempos y grupos de trabajo 

Para la investigación se ocuparon dos grupos y un momento, se los dividió en un 

grupo de control y otro experimental; se aplicó el postest.  

Luego, se realizó la prueba no paramétrica de U Mann Whitney, donde se consideró 

un valor menor a 0.05 (5%) de margen de error. 

4.3.1 Prueba de hipótesis general 

Ho: No existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la creación de 

contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

H1: Existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la creación de 

contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

Tabla 13 

Prueba de U Mann Whitney creación de contenidos digitales 

  POSTEST 

U de Mann-Whitney 74.500 

Z -4.476 
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p-valor 7.595E-06 

                                                Fuente: Resultados del SPSS 

En la Tabla 13, se muestran los resultados que se obtuvieron en la evaluación de la 

creación de contenidos digitales mediante la prueba de U Mann Whitney. De esta manera se 

observó que el valor de p es menor que 0,05; Por ello, se rechazó la hipótesis nula.  

Debido a lo anterior, se puede afirmar que existen efectos significativos de las 

capacitaciones virtuales en la creación de contenidos digitales en los docentes del colegio 

San Vicente Ferrer en el año 2021. 

4.3.2 Prueba de hipótesis específica 1 

Ho: No existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en el desarrollo 

de contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

H1: Existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en el desarrollo de 

contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

Tabla 14 

Prueba de U Mann Whitney desarrollo de contenidos digitales 

  POSTEST 

U de Mann-Whitney 265.000 

Z -0.548 

p-valor 0.584 

                                                 Fuente: Resultados del SPSS 

 En la tabla 14, se muestran los resultados que se obtuvieron en la evaluación del 

desarrollo de contenidos digitales mediante la prueba de U Mann Whitney, donde el valor de 

p es mayor que 0,05; por lo que se acepta  la hipótesis nula.  

Debido a lo anterior, se puede afirmar que no existe efectos significativos de las 

capacitaciones virtuales en el desarrollo de contenidos digitales en los docentes del colegio 

San Vicente Ferrer en el año 2021. 
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4.3.3 Prueba de hipótesis específica 2 

Ho: No existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la Integración 

y reelaboración de contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el 

año 2021. 

H1: Existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la Integración y 

reelaboración de contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el 

año 2021. 

Tabla 15 

Prueba de U Mann Whitney integración y reelaboración de contenidos digitales 

  POSTEST 

U de Mann-Whitney 164.000 

Z -2.684 

p-valor 0.007 

                                                Fuente: Resultados del SPSS 

En la Tabla 15, se muestran los resultados que se obtuvieron en la evaluación de la 

integración y reelaboración de contenidos digitales mediante la prueba de U Mann Whitney, 

donde el valor de p es menor que 0,05, por lo que se rechaza la hipótesis nula.  

Debido a lo anterior, se puede afirmar que existen efectos significativos de las 

capacitaciones virtuales en la Integración y reelaboración de contenidos digitales en los 

docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

4.3.4 Prueba de hipótesis específica 3 

Ho: No existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en los derechos 

de autor y licencias en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

H1: Existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en los derechos de autor y 

licencias en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021 
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Tabla 16 

Prueba de U Mann Whitney derechos de autor y licencias 

  POSTEST 

U de Mann-Whitney 153.500 

Z -3.269 

p-valor 0.001 

                                                Fuente: Resultados del SPSS 

En la Tabla 16, se muestran los resultados que se obtuvieron en la evaluación de los 

derechos de autor y licencias mediante la prueba de U Mann Whitney, donde el valor de p es 

menor que 0,05, por lo que se rechaza la hipótesis nula.  

Debido a lo anterior, se puede afirmar que existe efectos significativos de las 

capacitaciones virtuales en los derechos de autor y licencias en los docentes del colegio San 

Vicente Ferrer en el año 2021. 

4.3.5 Prueba de hipótesis específica 4 

Ho: No existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la programación en 

los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

H1: Existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la programación en los 

docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

Tabla 17 

Prueba de U Mann Whitney programación 

  POSTEST 

U de Mann-Whitney 167.500 

Z -2.861 

p-valor 0.004 

                                              Fuente: Resultados del SPSS 
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En la Tabla 17, se muestran los resultados que se obtuvieron en la evaluación de la 

programación mediante la prueba de U Mann Whitney, donde el valor de p es menor que 

0,05, por lo que se rechaza la hipótesis nula.  

Debido a lo anterior, se puede afirmar que existe efectos significativos de las 

capacitaciones virtuales en la programación en los docentes del colegio San Vicente Ferrer 

en el año 2021. 
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CAPÍTULO V: DISCUSIÓN 

Con la presente investigación se pudo demostrar que existe efectos significativos de 

las capacitaciones virtuales en la creación de contenidos digitales en los docentes del colegio 

San Vicente Ferrer, al aceptar la hipótesis alterna con un p. de valor 7.595E-06, en donde se 

consideró principalmente las cuatro dimensiones como: el desarrollo de contenidos digitales, 

la integración y reelaboración de contenidos digitales, derechos de autor y licencias, además 

de la programación. La media en el grupo de control fue de 12 puntos, en cambio para el 

grupo experimental se llegó a 14.21, esto permite afianzar las capacitaciones virtuales a los 

docentes en un futuro. Los resultados muestran una similitud a la investigación realizados por 

Lopez (2016), donde señala que existe evidencia en el programa de capacitación docente 

sobre entornos virtuales de aprendizaje que desarrollaba competencias tecnológicas en 

docentes de posgrado de la Facultad de Medicina Humana de la Universidad de San Martín 

de Porres, pues obtuvo una media de 3.06 en el pretest en comparación al postest donde se 

obtuvo 3.6 en el grupo experimental. De la misma manera, Seminario (2017), en su tesis 

denominada “Programa de capacitación en herramientas virtuales para el desarrollo de las 

capacidades tic en estudiantes de la especialidad de educación inicial de la USAT- Chiclayo”, 

encontró significatividad en su investigación, porque hizo la medida mediante la prueba de 

hipótesis realizada en base al pretest y postest aplicado al grupo experimental,  por lo que 

obtuvo  un nivel alto en el postest  y demostró la efectividad del programa a través de las 

sesiones de aprendizaje  en las que utilizó  diversas herramientas virtuales. Así, encontró 

mucha similitud con nuestra investigación. 
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En la dimensión desarrollo de contenidos digitales, no hubo diferencia significativa al 

contrastar la hipótesis; sin embargo, sobre la base de los puntajes obtenidos, hay resultados 

positivos en ambos grupos demostrando dominio de esta competencia, coincidiendo con 

Ericson (2018), en cuya   investigación de su propuesta “enREDAdos", no es concluyente, 

pero se manifiesta la inagotable capacidad de los estudiantes para representar datos, dando 

rienda suelta a su creatividad e imaginación. 

En cuanto a la segunda dimensión integración y reelaboración de contenidos digitales, 

encontramos una semejanza con la investigación de Chalco (2019), en cuya tesis titulada 

“Programa de formación en competencias pedagógicas y tecnológicas para el ejercicio 

docente de los profesores de una institución educativa del distrito de Villa María del Triunfo”, 

los docentes han investigado, seleccionado, modificado e integrado las TIC en sus sesiones 

de aprendizaje según la realidad del estudiante.  

Asimismo, los resultados de Carbajal (2019), en su tesis: “Taller de capacitación virtual 

para el desarrollo de habilidades docentes en ambientes de aprendizaje creativo”, explican 

que, al diseñar, aplicar y evaluar el taller de capacitación docente a través de “Canvas” por 

medio de un análisis cualitativo con una encuesta, generó el efecto en los docentes de crear 

conciencia de aplicar las capacitaciones virtuales. Esta afirmación se relaciona muy 

cercanamente al objetivo de la dimensión derechos de autor y licencias que busca en 

docentes y estudiantes incentivar el respeto a las autorías de las producciones digitales.  

Con relación a la dimensión programación, vemos que la investigación de Romero y 

Salazar (2017), “Creación y promoción de contenidos digitales en la web con niños de 7 a 12 

años. Desarrollo de pensamiento crítico, analítico y reflexivo” que tuvo un enfoque cualitativo, 

analizó los resultados de la implementación de sus talleres, lo que evidenció procesos de alto 

nivel cognitivo en estudiantes, que, siendo niños, producen materiales digitales por lo que 

manifiestan elementos de análisis, comparación e interpretación con el apoyo de sus 

profesores. Estos resultados tienen similitud con la investigación propuesta en esta 
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investigación con relación a la dimensión programación que busca el análisis, el razonamiento 

y la abstracción en la producción de materiales digitales. 
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CONCLUSIONES 

Primera conclusión 

Después de las experimentaciones con las capacitaciones virtuales se observa que 

influyó de manera positiva en la creación de contenidos digitales, porque se identificó que, al 

llevar a cabo la prueba U de Mann Whitney, se obtuvieron resultados relevantes en los 

docentes con el postest entre el grupo control y el grupo experimental con un valor p de 

7.595E-06, además el Zc = -4.476. Del mismo modo se observó un valor de media aritmética 

de 12.00 para el grupo control y 14.21 para el grupo experimental. Por tal motivo, se confirma 

que existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la creación de contenidos 

digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

Segunda conclusión 

Con respecto a la dimensión desarrollo de contenidos digitales, en la prueba U de 

Mann Whitney se obtuvo una diferencia de medias mínima de 0.56, puntaje mayor en el grupo 

experimental con un valor de 0.584 negando la hipótesis alterna, por lo que se afirma que no 

existe efectos significativos de las capacitaciones virtuales en el desarrollo de contenidos 

digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

Tercera conclusión 

En cuanto dimensión integración y reelaboración de contenidos digitales, después de 

la aplicación de las capacitaciones virtuales, se muestra en la prueba U de Mann Whitney una 

diferencia de medias de 3.17 puntos en el grupo experimental con respecto al promedio del 

grupo control y la comparación del nivel de significación de 0.007 aceptando la hipótesis 

alterna; esto indica que las capacitaciones virtuales generan efectos significativos en la 
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integración y reelaboración de contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente 

Ferrer en el año 2021. 

Cuarta conclusión 

En la dimensión derechos de autor y licencias, después de la aplicación de las 

capacitaciones virtuales, se muestra en la prueba U de Mann Whitney una diferencia de 

medias de 3.54 puntos en el grupo experimental con respecto al promedio del grupo control 

y la comparación del nivel de significación de 0.001 aceptando la hipótesis alterna; esto indica 

que las capacitaciones virtuales generan efectos significativos en los derechos de autor y 

licencias en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 

Quinta conclusión 

En referencia a la dimensión programación, después de la aplicación de las 

capacitaciones virtuales, se muestra en la prueba U de Mann Whitney una diferencia de 

medias de 3.13 puntos en el grupo experimental con respecto al promedio del grupo control 

y la comparación del nivel de significación de 0.004 aceptando la hipótesis alterna; esto indica 

que las capacitaciones virtuales generan efectos significativos en la programación en los 

docentes del colegio San Vicente Ferrer en el año 2021. 
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RECOMENDACIONES 

Se recomienda realizar capacitaciones virtuales de manera periódica durante el año 

escolar, por lo menos dos veces por mes, a los docentes en la creación de contenidos 

digitales, para que el docente pueda tener una mayor variedad de herramientas interactivas 

al trabajar en el aula de clases. 

A pesar de que no haya una diferencia significativa en los puntajes para la dimensión 

desarrollo de contenidos digitales, se recomienda seguir con las capacitaciones virtuales, 

pero más enfocadas en ver los efectos que produce la capacitación, porque la media del 

grupo experimental fue ligeramente mejor que el grupo control. 

 Se recomienda que los docentes sigan participando de las capacitaciones virtuales 

para que integren y reelaboren contenidos digitales en todas las áreas, pues que lo que 

encuentra en Internet no está contextualizado a la realidad del colegio San Vicente Ferrer. 

Se recomienda que siga fomentando las capacitaciones virtuales en el respeto a los 

derechos de autor y licencias en todos los materiales físicos y virtuales que producen los 

docentes al diseñar y ejecutar sus sesiones de aprendizaje; pues permite crear conciencia en 

los estudiantes. 

Es muy necesario incentivar las capacitaciones virtuales en la programación de 

softwares para los docentes y desarrollen el análisis, la abstracción, la resolución de 

problemas al momento de crear materiales de clase.   
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ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA 

 

TÍTULO DE LA TESIS: LAS CAPACITACIONES VIRTUALES EN LA CREACIÓN DE CONTENIDOS DIGITALES EN LOS DOCENTES 

DEL COLEGIO SAN VICENTE FERRER – LOS OLIVOS, 2021 

LÍNEA DE 

INVESTIGACIÓN 

LAS TIC EN LA EDUCACION VIRTUAL 

AUTOR(ES): NELSON ENRIQUE CHUMPITAZ ALIAGA 

 

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPÓTESIS 
VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGÍA 

Problema general Objetivo general Hipótesis general 

¿Cuál es el efecto de las 

capacitaciones virtuales 

en la creación de 

contenidos digitales en los 

docentes del colegio San 

Vicente Ferrer – Los 

Olivos, 2021? 

Identificar el efecto 

de las 

capacitaciones 

virtuales en la 

creación de 

contenidos digitales 

en los docentes del 

colegio San Vicente 

Ferrer – Los Olivos, 

2021. 

Existe efectos 

significativos de las 

capacitaciones 

virtuales en la 

creación de 

contenidos digitales 

en los docentes del 

colegio San Vicente 

Ferrer en el año 2021. 

Independiente 

Capacitaciones 

virtuales 

Sesiones de aprendizaje 
Inicio 
Proceso  
Fin 
Evaluación  

Enfoque: 
Cuantitativo 
Modalidad: 
Cuasiexperimental 
Tipo: 
Aplicada 
Diseño: 
Experimental con 
postest 
Unidad de análisis: 
Docentes del nivel 

secundaria del colegio 

San Vicente 

Ferrer.2021. 

Dependiente 

Contenidos 

digitales 

a) Desarrollo de 
contenidos digitales. 

b) Integración y 
reelaboración de 
contenidos digitales. 

c) Derechos de 
autor y licencias. 

d) Programación. 
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Problemas específicos 
Objetivos 

específicos 

Hipótesis 

específicos 

Dimensiones de 

variable 

dependiente 

Indicadores 

Medios de 

Certificación 

(Fuente / Técnica) 

¿Cuál es el efecto de las 

capacitaciones virtuales 

en el desarrollo de 

contenidos digitales en los 

docentes del colegio San 

Vicente Ferrer en el año 

2021? 

 

Identificar el efecto 

de las 

capacitaciones 

virtuales en el 

desarrollo de 

contenidos digitales 

en los docentes del 

colegio San Vicente 

Ferrer en el año 

2021. 

Existe efectos 

significativos de las 

capacitaciones 

virtuales en el 

desarrollo de 

contenidos digitales 

en los docentes del 

colegio San Vicente 

Ferrer en el año 2021. 

Desarrollo de 

contenidos 

digitales. 

Creación de materiales 

virtuales desde la web. 

Cuestionario 

Preguntas del 1 al 3 

2 de ellas para marcar 

la respuesta correcta, 

una de ellas para 

marcar sí o no 

 

¿Cuál es el efecto de las 

capacitaciones virtuales 

en la integración y 

reelaboración de 

contenidos digitales en los 

docentes del colegio San 

Vicente Ferrer en el año 

2021? 

Identificar el efecto 

de las 

capacitaciones 

virtuales en la 

integración y 

reelaboración de 

contenidos digitales 

en los docentes del 

colegio San Vicente 

Ferrer en el año 

2021. 

Existe efectos 

significativos de las 

capacitaciones 

virtuales en la 

Integración y 

reelaboración de 

contenidos digitales 

en los docentes del 

colegio San Vicente 

Ferrer en el año 2021. 

Integración y 

reelaboración de 

contenidos 

digitales. 

Recolecta materiales 

digitales desde la web 

para adaptarlos o 

editarlos en mi trabajo 

pedagógico. 

 

Cuestionario 

Pregunta 4 al 8 

Mide las capacidades 

prácticas de reelaborar 

contenidos digitales 

¿Cuál es el efecto de las 

capacitaciones virtuales 

en los derechos de autor y 

licencias en los docentes 

Identificar el efecto 

de las 

capacitaciones 

virtuales en los 

derechos de autor y 

Existe efectos 

significativos de las 

capacitaciones 

virtuales en los 

derechos de autor y 

Derechos de 

autor y licencias. 

Promueve el respeto a la 

autoría de los archivos 

digitales. 

 

Cuestionario 

Pregunta 9 al 12 
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del colegio San Vicente 

Ferrer en el año 2021? 

licencias en los 

docentes del 

colegio San Vicente 

Ferrer en el año 

2021. 

licencias en los 

docentes del colegio 

San Vicente Ferrer en 

el año 2020. 

Mide el respeto a la 

autoría y licencias 

digitales. 

¿Cuál es el efecto de las 

capacitaciones virtuales 

en la programación en los 

docentes del colegio San 

Vicente Ferrer en el año 

2021? 

Identificar el efecto 

de las 

capacitaciones 

virtuales en la 

programación en 

los docentes del 

colegio San Vicente 

Ferrer en el año 

2021 

Existe efectos 

significativos de las 

capacitaciones 

virtuales en la 

programación en los 

docentes del colegio 

San Vicente Ferrer en 

el año 2021. 

Programación  

Manipula la 

configuración de su 

dispositivo. 

Crea o edita actividades 

educativas en la web. 

 

Cuestionario 

Pregunta 13 al 16 

Mide el nivel de 

configuración de 

dispositivos y la 

programación de 

contenidos web. 



 

 

 

ANEXO 2: MATRIZ DE OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 
 

Tabla Nª 1 
Operacionalización de la variable independiente 

 

Variable: Capacitaciones virtuales 

Definición conceptual: Es un programa de formación por medio de internet y en el formato 
a distancia, que en base a distintas estrategias se busca la formación de los docentes en 
una determinada área. 

Instrumento:  SESIONES DE APRENDIZAJE 

Dimensiones 
Indicadores 

(Definición Operacional) 
Ítems del instrumento  

Inicio 

El capacitador en la videoconferencia 
presenta los propósitos de la sesión, 
motiva a los docentes con preguntas 
buscando saberes previos y comparte 
videos relacionados al tema.   

Procesos de la secuencia 
didáctica 

Proceso 

Se desarrolla el tema, mostrando las 
herramientas o aplicativos a usar 
mediante ejemplos, absolviendo 
dudas de los docentes participantes. 

Cierre  
El docente comparte sus 
producciones digitales, y entre todos 
los presentes vemos sus archivos. 

Evaluación 

Sus trabajos realizados lo comparten 
en la plataforma virtual que trabajan 
con sus alumnos. Aparte hay un 
formulario de satisfacción. 
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Tabla Nª 2 
Operacionalización de la variable dependiente 

 
 

Variable: Contenidos digitales.  

Definición conceptual: Vivar y Vinader, (2011) concluyen que: “A todos aquellos que 
estén disponibles en formato digital, independientemente de si lo estuvieran en su origen 
o no”. 

Instrumento: Cuestionario 

Dimensiones 
Indicadores 
(Definición 

Operacional) 
Ítems del instrumento 

Desarrollo de 
contenidos 

digitales   
 

Indicador:  
Creación de materiales 
virtuales desde la web. 

1. En la búsqueda en internet, existen 
diversos tutoriales como 
herramienta de apoyo para crear mis 
propios contenidos digitales. ¿cuál 
de ellos no corresponde a este 
enunciado? 

2. ¿En tu práctica docente utilizas los 
programas en línea de Google 
Workspace For Education 
Fundamentals como documentos de 
Google o presentaciones de 
Google? Marca con una X. 

3. Servicio de alojamiento en internet 
que crea, guarda, comparte archivos 
y carpetas desde cualquier 
dispositivo móvil, tablet u ordenador 
que pertenece a la empresa Google 
Inc. 

Integración y 
reelaboración de 

contenidos 
digitales  

Indicador:  
Recolecta materiales 
digitales desde la web 
para adaptarlos o 
editarlos en mi trabajo 
pedagógico. 
 

4. Selecciona los programas online que 
has usado para editar y/o modificar 
materiales digitales en Internet. 
(Marca con una x) 

5. ¿Qué uso le das al portal 
PeruEduca? 

6. ¿Hay dificultades en que Ud. y los 
estudiantes puedan publicar sus 
producciones digitales en la 
plataforma Classroom? Marca con 
una X 

7. Completar: 
En mis sesiones de aprendizajes 
…………………. los materiales 
educativos digitales que hay en 
internet, según las necesidades del 
estudiante. 

8. ¿Qué tipo de enlaces (links) 
compartes con tus estudiantes en la 
plataforma virtual? 

Derechos de autor 
y licencias  

Indicador: 
9. Cuando uso los archivos y recursos 

digitales encontrados en Internet 
para su incorporación en mis 
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Promueve el respeto a la 
autoría de los archivos 
digitales. 
 

materiales virtuales, respeto las 
fuentes de origen citando a sus 
autores. Marca con una X 

10. Los recursos educativos abiertos, 
son materiales didácticos de 
aprendizaje o investigación que se 
encuentran en el 
………………………… ………… o 
que se publican con licencias de 
propiedad intelectual que facilitan su 
uso, adaptación y distribución 
gratuitos para aplicarlos en mis 
clases porque son de libre acceso. 

11. ¿Cuál es tú posición cuando usas un 
material digital que no es tuyo? 

12. Promuevo en mi comunidad 
educativa la concientización en el 
uso de contenidos y descargas de 
archivos legales en internet. Marca 
con una X 

Programación  

Indicador: 
Manipula la configuración 
de su dispositivo. 
Crea o edita actividades 
educativas en la web. 
 
 

13. Marca la casilla en la cual puedes 
configurar desde tu dispositivo 
(celular, Tablet, o PC). Marca con 
una X  

14. Scratch es un entorno gráfico de 
programación ¿Sabes qué puedes 
crear con este programa? 

15. Observa las diferentes actividades 
en la siguiente imagen: 
¿Qué plataforma online permite 
elaborar estos juegos? 
…………………………………………
………………… 

16. En la elaboración de mis contenidos 
digitales, integro procesos de 
programación informática. (Crea – 
diseña – comparte) 

 



 

 

 

ANEXO 3: INSTRUMENTO DE RECOPILACIÓN DE DATOS 

Nombre del 

instrumento: 
Cuestionario 

Autor del instrumento: Nelson Enrique Chumpitaz Aliaga 

Definición conceptual: 
Vivar y Vinader, (2011) concluyen que: “A todos aquellos que estén disponibles 

en formato digital, independientemente de si lo estuvieran en su origen o no”. 

Población: 48 docentes 

V
a

ri
a

b
le

 

D
im

e
n
s
ió

n
 

In
d

ic
a
d

o
r 

Preguntas 

Escalas 

Deficient

e 

En 

proces

o 

Lograd

o 

1 2 3 

Contenido

s 

digitales. 

Desarrollo 

de 

contenidos 

digitales   

Creación de 

materiales 

virtuales 

desde la web 

1. En la búsqueda en internet, 
existen diversos tutoriales como 
herramienta de apoyo para crear 
mis propios contenidos digitales. 
¿cuál de ellos no corresponde a 
este enunciado? 

   

2. ¿En tu práctica docente utilizas 
los programas en línea de 
Google Workspace For 
Education Fundamentals como 
documentos de Google o 
presentaciones de Google? 
Marca con una X 

   

3. Servicio de alojamiento en 
internet que crea, guarda, 
comparte archivos y carpetas 
desde cualquier dispositivo 
móvil, tablet u ordenador que 
pertenece a la empresa Google 
Inc. 

   

Integración 

y 

reelaboraci

ón de 

contenidos 

digitales 

Recolecta 

materiales 

digitales 

desde la web 

para 

adaptarlos o 

editarlos en el 

trabajo 

pedagógico. 

4. Selecciona los programas online 
que has usado para editar y/o 
modificar materiales digitales en 
Internet. (Marca con una x) 

   

5. ¿Qué uso le das al portal 
PeruEduca? 

   

6. ¿Hay dificultades en que Ud. y 
los estudiantes puedan publicar 
sus producciones digitales en la 
plataforma Classroom? Marca 
con una X 

   

7. Completar: 
En mis sesiones de 

aprendizajes …………………. 
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los materiales educativos 

digitales que hay en internet,  

según las necesidades del 

estudiante. 

8. ¿Qué tipo de enlaces (links) 
compartes con tus estudiantes 
en la plataforma virtual? 

   

Derechos 

de autor y 

licencias  

Promueve el 

respeto a la 

autoría de los 

archivos 

digitales. 

9. Cuando uso los archivos y 
recursos digitales encontrados 
en Internet para su 
incorporación en mis materiales 
virtuales, respeto las fuentes de 
origen citando a sus autores. 
Marca con una X 

   

10. Los recursos educativos 
abiertos, son materiales 
didácticos de aprendizaje o 
investigación que se encuentran 
en el ………………………… 
………… o que se publican con 
licencias de propiedad 
intelectual que facilitan su uso, 
adaptación y distribución 
gratuitos para aplicarlos en mis 
clases porque son de libre 
acceso. 

   

11. ¿Cuál es tú posición cuando 
usas un material digital que no 
es tuyo? 

   

12. Promuevo en mi comunidad 
educativa la concientización en 
el uso de contenidos y 
descargas de archivos legales 
en internet. Marca con una X 

   

Programac

ión 

Manipula la 

configuración 

de su 

dispositivo. 

Crea o edita 

actividades 

educativas en 

la web. 

13. Marca la casilla en la cual 
puedes configurar desde tu 
dispositivo (celular, Tablet, o 
PC). Marca con una X  

   

14. Scratch es un entorno gráfico de 
programación ¿Sabes qué 
puedes crear con este 
programa? 

   

15. Observa las diferentes 
actividades en la siguiente 
imagen: 
¿Qué plataforma online permite 
elaborar estos juegos? 
……………………………………
……………………………………
…… 

   



56 

 

16. En la elaboración de mis 
contenidos digitales, integro los 
procesos de programación 
informática. (Crea – diseña – 
comparte) 
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ANEXO 4: INSTRUMENTO DE APLICACIÓN 

 
CUESTIONARIO SOBRE CREACIÓN DE CONTENIDOS DIGITALES DOCENTES EN LA 

IE Pq SAN VICENTE FERRER 

Estimado colega: 
El presente cuestionario ha sido elaborado para evaluar las capacitaciones virtuales en este 
tiempo de emergencia sanitaria. 
Agradecemos contestar las preguntas con la seriedad que lo caracteriza. 
 
DESARROLLO DE CONTENIDOS DIGITALES   

1. En la búsqueda en internet, existen diversos tutoriales como herramienta de apoyo para 

crear mis propios contenidos digitales. ¿cuál de ellos no corresponde a este enunciado? 

a) Liveworksheets 

b) Gmail 

c) Kahoot 

d) Educaplay 

2. ¿En tu práctica docente utilizas los programas en línea de Google Workspace For 

Education Fundamentals como documentos de Google o presentaciones de Google? 

Marca con una X 

Si  (   ) No  (   ) 
3. Servicio de alojamiento en internet que crea, guarda, comparte archivos y carpetas 

desde cualquier dispositivo móvil, tablet u ordenador que pertenece a la empresa Google 

Inc. 

a) Drive  b) Onedrive  c) WeTransfer  d) Dropbox 

INTEGRACIÓN Y REELABORACIÓN DE CONTENIDOS DIGITALES 

4. Selecciona los programas online que has usado para editar y/o modificar materiales 

digitales en Internet. (Marca con una x) 

Genial.ly    (   ) 
PowToon  (   ) 
Prezi          (   )  
Screencast-O-Matic    (   ) 
Audacity    (   ) 
Apowersoft  (   ) 
Quizziz       (   ) 
Kahoot       (   ) 
Filmora      (   ) 
Canva         (   ) 
Liveworksheets            (   ) 
Otros      (   ) Especificar:……………………. 

5. ¿Qué uso le das al portal PeruEduca? 

a) Obtener recursos educativos 

b) Página de noticias 

c) Para capacitación de docentes 

d) Ningún uso 

6. ¿Hay dificultades en que tú y los estudiantes puedan publicar sus producciones digitales 

en la plataforma Classroom? Marca con una X 

Si  (   )  No  (   ) 
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7. Completar: 

En mis sesiones de aprendizajes ………………….. los materiales educativos digitales 
que hay en internet, según las necesidades del estudiante. 
a) Elimino  b) Adecuo c) Copio d)  Reduzco 

8. ¿Qué tipo de enlaces (links) compartes con tus estudiantes en la plataforma virtual? 
a) Videos de YouTube 
b) Páginas web de juegos educativos 
c) Archivos o carpetas de Google Drive 
d) Todas las anteriores 

 
DERECHOS DE AUTOR Y LICENCIAS  
 

9. Cuando uso los archivos y recursos digitales encontrados en Internet para su 
incorporación en mis materiales virtuales, respeto las fuentes de origen citando a sus 
autores. Marca con una X 
Si  (   )  No  (   )  A veces  (   ) 

10. Los recursos educativos abiertos, son materiales didácticos de aprendizaje o 
investigación que se encuentran en el ……………………………………….. o que se 
publican con licencias de propiedad intelectual que facilitan su uso, adaptación y 
distribución gratuitos para aplicarlos en mis clases porque son de libre acceso. 
a) Dominio público  b) Copyright  c) Copyleft d) Dominio privado 

11. ¿Cuál es tú posición cuando usas un material digital que no es tuyo? 
a) Lo modifico, sin mencionar al autor             
b) Estoy de acuerdo con el plagio de contenidos 
c) Respeto a los derechos de autor 
d) Me es indiferente 

12. Promuevo en mi comunidad educativa la concientización en el uso de contenidos y 
descargas de archivos legales en internet. Marca con una X 
Si  (   )   No  (   )   A veces  (   ) 
 
PROGRAMACIÓN  
 

13. Marca la casilla en la cual Ud. puede configurar desde su dispositivo (celular, Tablet, o 
PC). Marca con una XActivar y desactivar WiFi     (   ) 
Instalar y desinstalar Apps o programas ( ) 
Descargar archivos              (   ) 
Transferir archivos               (   ) 
Eliminar archivos            (   ) 

     Realizar pagos (comercio electrónico) (   ) 
Liberar espacio de almacenamiento    (   ) 
Actualizar el software    (   ) 

14. Scratch es un entorno gráfico de programación ¿Sabes qué puedes crear con este 
programa? 
a) Historias interactivas  

b) Operaciones matemáticas 

c) Juegos 

d) Todas las anteriores 

15.  Observa las diferentes actividades en la siguiente imagen: 
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¿Qué plataforma online permite elaborar estos juegos? 
…………………………………………………………… 

16. En la elaboración de mis contenidos digitales, integro los procesos de programación 
informática. (Crea – diseña – comparte) 
Si  (   )  No  (   ) 
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ANEXO 5:  BASE DE DATOS 

 

GRUPO CONTROL: CALIFICACIÓN VIGESIMAL 
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GRUPO EXPERIMENTAL 
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ANEXO 6: FICHA DE VALIDACIÓN DE INSTRUMENTOS 
JUICIO DE EXPERTO 

 
Estimado Especialista: 
 
Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, me he tomado la 
libertad de nombrarlo como JUEZ EXPERTO para revisar a detalle el contenido del 
instrumento de recolección de datos: 
1. Cuestionario (X) 2. Guía de entrevista (   ) 3. Guía de focus group (  )  
4. Guía de observación (   ) 5. Otro ___________________ (   ) 
 
Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar 
cuidadosamente, además le informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque: 
1. Cualitativo (   ) 2. Cuantitativo (X) 3. Mixto (   ) 
 
Los resultados de esta evaluación servirán para determinar la validez de contenido 
del instrumento para mi proyecto de tesis de pregrado. 
 

Título del proyecto 

de tesis: 

Las capacitaciones virtuales en la creación de 

contenidos digitales en los docentes del colegio 

San Vicente Ferrer – Los Olivos, 2021. 

Línea de 

investigación: 
Las TICs en la educación virtual. 

 
De antemano le agradezco sus aportes. 
 
Estudiantes autores del proyecto: 

Apellidos y Nombres Firma 

Chumpitaz Aliaga Nelson Enrique  

 

Asesor(a) del proyecto de tesis: 

Apellidos y Nombres Firma 

Salvatierra Melgar Angel   

 
Santa Anita, 04 de octubre de 2021 
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RÚBRICA PARA LA VALIDACIÓN DE EXPERTOS  

 
Fuente: Adaptado de: 

 www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/artículo3_juicio_de_experto_27-
36.pdf 

 
 
 

Criterios Escala de valoración 

1 2 3 4 

1. SUFICIENCIA: 

Los ítems que 

pertenecen a 

una misma 

dimensión o 

indicador son 

suficientes para 

obtener la 

medición de 

ésta. 

Los ítems no son 

suficientes para 

medir la dimensión 

o indicador. 

 

Los ítems miden 

algún aspecto de la 

dimensión o 

indicador, pero no 

corresponden a la 

dimensión total. 

 

Se deben 

incrementar algunos 

ítems para poder 

evaluar la dimensión 

o indicador 

completamente. 

 

Los ítems son 

suficientes. 

2. CLARIDAD: 

El ítem se 

comprende 

fácilmente, es 

decir su 

sintáctica y 

semántica son 

adecuadas. 

El ítem no es claro. 

 

El ítem requiere 

varias 

modificaciones o 

una modificación 

muy grande en el 

uso de las palabras 

de acuerdo con su 

significado o por la 

ordenación de las 

mismas. 

Se requiere una 

modificación muy 

específica de 

algunos de los 

términos del ítem. 

 

El ítem es claro, 

tiene semántica 

y sintaxis 

adecuada. 

3. COHERENCIA: 

El ítem tiene 

relación lógica 

con la 

dimensión o 

indicador que 

está midiendo. 

El ítem no tiene 

relación lógica con 

la dimensión o 

indicador. 

El ítem tiene una 

relación tangencial 

con la dimensión o 

indicador. 

El ítem tiene una 

relación regular con 

la dimensión o 

indicador que está 

midiendo 

El ítem se 

encuentra 

completamente 

relacionado con 

la dimensión o 

indicador que 

está midiendo. 

4. RELEVANCIA: 

El ítem es 

esencial o 

importante, es 

decir debe ser 

incluido. 

El ítem puede ser 

eliminado sin que 

se vea afectada la 

medición de la 

dimensión o 

indicador. 

El ítem tiene 

alguna relevancia, 

pero otro ítem 

puede estar 

incluyendo lo que  

éste mide. 

El ítem es esencial o 

importante, es decir 

debe ser incluido. 

El ítem es muy 

relevante y 

debe ser 

incluido. 
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INFORMACIÓN DEL ESPECIALISTA N° 1: 

 
Nombres y Apellidos: RUTH GESELL IZAGUIRRE RENWICK 

Sexo:  Hombre  (    )              Mujer   ( X)                   Edad: 46 (años) 

Profesión:  Docente 

Especialidad: 
Magister en Educación con mención en Informática y 

Tecnología Educativa 

Años de experiencia: 20 

Cargo que desempeña 

actualmente: 

Docente en el Área de Educación del Museo Nacional de 

Arqueología, Antropología e Historia del Perú 

Institución donde labora: Ministerio de Cultura 

Firma: 
 

 
INFORMACIÓN DEL ESPECIALISTA N°2: 
 

 
Nombres y Apellidos: PORTUGUEZ LOAYZA MAGALY SILVIA 

Sexo:  Hombre  (    )              Mujer   ( X)                   Edad  

__40__(años) 

Profesión:  Docente 

Especialidad: Computación e Informática. 

Años de experiencia: 17 

Cargo que desempeña 

actualmente: 

Docente – Coordinador del área de Educación para el Trabajo 

Institución donde labora: I.E.Pq. San Vicente Ferrer 

Firma:  
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INFORMACIÓN DEL ESPECIALISTA N°3: 
 

Nombres y Apellidos: AMADO VASQUEZ SANEZ 

Sexo: 
 Hombre (X)              Mujer   ( )                   Edad  30 

(años) 

Profesión:  Docente 

Especialidad: Computación e Informática 

Años de experiencia: 5 

Cargo que desempeña 

actualmente: 
Docente USMP 

Institución donde labora: USMP 

Firma: 
  

 
INFORMACIÓN DEL ESPECIALISTA N°4: 

 

Nombres y Apellidos: ESTEFANNY MHAYUMY ROJAS ROJAS 

Sexo: 
 Hombre  (    )              Mujer   ( X)                   Edad  29 

(años) 

Profesión:  DOCENTE/ PSICÓLOGA 

Especialidad: 
Magister en Educación con mención en Informática y 

Tecnología Educativa 

Años de experiencia: 07 AÑOS 

Cargo que desempeña 

actualmente: 
DOCENTE Y PSICÓLOGA 

Institución donde labora: I.E. JEAN PIAGET 

Firma: 
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FORMATO DE VALIDACIÓN JUEZ N°1 

Para validar el instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, 
claridad, coherencia y relevancia, el número que según su evaluación corresponda de 
acuerdo a la rúbrica.  

TABLA Nª 1 
VARIABLE 2: Contenidos digitales 

 
Nombre del Instrumento 
motivo de evaluación: 

Cuestionario sobre creación de contenidos digitales. 

Autor del Instrumento Nelson Enrique Chumpitaz Aliaga 

Variable dependiente: Creación de contenidos digitales 

Definición conceptual: 
Vivar y Vinader, (2011) concluyen que: “A todos aquellos que estén disponibles en formato 
digital, independientemente de si lo estuvieran en su origen o no”. 

Población/: 48 docentes 

Dimensión / Indicador  Ítems 

S
u

fi
c

ie
n

c
ia

 

C
la

ri
d

a
d

 

C
o

h
e

re
n

c
ia

 

R
e
le

v
a

n
c
ia

  
 

Observaciones y/o recomendaciones 

D1: Desarrollo de 
contenidos digitales   

1 al 3 4 1 1 4 

Las preguntas no miden el efecto de la capacitación 
sino solo el conocimiento, mejor preguntar: 
1. ¿Cuántas veces has utilizado estas herramientas 

para crear tus contenidos digitales….? 
2. ¿Cuántas veces has utilizado estas herramientas 

colaborativas…? 
3. ¿Cuántos de estos almacenamientos en la nube 

utilizas en tu práctica docente…? 

Indicador 1:  Creación 
de materiales virtuales 
desde la web 

D2: Integración y 
reelaboración de 
contenidos digitales 

4 al 8 4 3 3 4 

Para medir el efecto cambiaría esta pregunta 
conceptual por: 
7. ¿Cuántas veces has adecuado un material 

educativo de internet para su sesión de aprendizaje? 

Indicador 2:  Integración 

y reelaboración de 
contenidos digitales 

D3: Derechos de autor 
y licencias  

9 al 
12 

4 3 3 4 

Para medir el efecto cambiaría esta pregunta 
conceptual por:  
10. ¿Cuántos contenidos digitales has publicado 

como recurso educativo abierto? 

Indicador 3:  
Promueve el respeto a 
la autoría de los 
archivos digitales. 

D4: Programación  

13 al 
16 

4 2 2 4 

Para medir el efecto cambiaría esta pregunta 
conceptual por:  
14. ¿Marca la cantidad de contenidos digitales has 

creado con Scratch? 
15. ¿Cuántos juegos has creado en Educaplay? 

Indicador 4:  Manipula la 
configuración de su 
dispositivo. 
Crea o edita actividades 
educativas en la web. 
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FORMATO DE VALIDACIÓN JUEZ N°2 

Para validar el instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, 
claridad, coherencia y relevancia, el número que según su evaluación corresponda de 
acuerdo a la rúbrica.  

 
TABLA Nª 1 

VARIABLE 2: Contenidos digitales 
 

Nombre del Instrumento motivo de 

evaluación: 
Cuestionario sobre creación de contenidos digitales. 

Autor del Instrumento Nelson Enrique Chumpitaz Aliaga 

Variable dependiente: Creación de contenidos digitales 

Definición Conceptual: 
Vivar y Vinader, (2011) concluyen que: “A todos aquellos que estén disponibles 

en formato digital, independientemente de si lo estuvieran en su origen o no”. 

Población: 48 docentes 

Dimensión / Indicador Ítems 

S
u

fi
c

ie
n

c
ia

 

C
la

ri
d

a
d

 

C
o

h
e

re
n

c
ia

 

R
e
le

v
a

n
c
ia

  

 

Observaciones y/o 

recomendaciones 

D1: Desarrollo de contenidos digitales   

1 al 3 4 4 3 3 

1.- ¿Qué herramientas virtuales usas 

para la creación de contenidos 

digitales? 
Indicador 1:  Creación de materiales 

virtuales desde la web 

D2: Integración y reelaboración de 

contenidos digitales 

4 al 8 4 4 4 4  
Indicador 2:  Integración y 

reelaboración de contenidos digitales 

D3: Derechos de autor y licencias  

9 al 12 
 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 
 Indicador 3:  Promueve el respeto 

a la autoría de los archivos 

digitales. 

D4: Programación  

13 al 16 4 3 3 3 

13.- ¿Marca las acciones que puedes 

configurar desde tu dispositivo 

(celular, Tablet, o PC)? 

15.- De los recursos de Educaplay 

cual has utilizado? 

Indicador 4:  Manipula la configuración 

de su dispositivo. 

Crea o edita actividades educativas en 

la web. 
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FORMATO DE VALIDACIÓN JUEZ N°3 

Para validar el instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, 
claridad, coherencia y relevancia, el número que según su evaluación corresponda de 
acuerdo a la rúbrica.  

 
TABLA Nª 1 

VARIABLE 2: Contenidos digitales 
 

Nombre del Instrumento motivo de 

evaluación: 
Cuestionario sobre creación de contenidos digitales. 

Autor del Instrumento Nelson Enrique Chumpitaz Aliaga 

Variable dependiente: Creación de contenidos digitales 

Definición Conceptual: 

Vivar y Vinader, (2011) concluyen que: “A todos aquellos que 

estén disponibles en formato digital, independientemente de si lo 

estuvieran en su origen o no”. 

Población: 48 docentes 

Dimensión / Indicador Ítems 

S
u

fi
c

ie
n

c
ia

 

C
la

ri
d

a
d

 

C
o

h
e

re
n

c
ia

 

R
e

le
v
a

n
c

ia
  

 

Observaciones y/o 

recomendaciones 

D1: Desarrollo de contenidos digitales   

1 al 3 4 4 4 4  Indicador 1:  Creación de materiales 

virtuales desde la web 

D2: Integración y reelaboración de 

contenidos digitales 
4 al 8 4 4 4 4  

Indicador 2:  Integración y reelaboración 

de contenidos digitales 

D3: Derechos de autor y licencias  

9 al 12 4 4 4 4  Indicador 3:  Promueve el respeto a la 

autoría de los archivos digitales. 

D4: Programación  

13 al 16 4 4 4 4  
Indicador 4:  Manipula la configuración 

de su dispositivo. 

Crea o edita actividades educativas en la 

web. 
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FORMATO DE VALIDACIÓN JUEZ N°4 

Para validar el instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, 
claridad, coherencia y relevancia, el número que según su evaluación corresponda de 
acuerdo a la rúbrica.  

 
TABLA Nª 1 

VARIABLE 2: Contenidos digitales 
 

Nombre del Instrumento motivo de 

evaluación: 
Cuestionario sobre creación de contenidos digitales. 

Autor del Instrumento Nelson Enrique Chumpitaz Aliaga 

Variable dependiente: Creación de contenidos digitales 

Definición Conceptual: 

Vivar y Vinader, (2011) concluyen que: “A todos aquellos que 

estén disponibles en formato digital, independientemente de si 

lo estuvieran en su origen o no”. 

Población: 48 docentes 

 

 

Dimensión / Indicador  

 

 

Ítems 

S
u

fi
c

ie
n

c
ia

 

C
la

ri
d

a
d

 

C
o

h
e

re
n

c
ia

 

R
e

le
v
a

n
c

ia
  

 

Observaciones y/o 

recomendaciones 

D1: Desarrollo de contenidos digitales   

1 al 3 4 4 4 4  Indicador 1:  Creación de materiales 

virtuales desde la web 

D2: Integración y reelaboración de 

contenidos digitales 

4 al 8 4 4 4 4  
Indicador 2:  Integración y reelaboración de 

contenidos digitales 

D3: Derechos de autor y licencias  

9 al 12 4 4 4 4  Indicador 3:  Promueve el respeto a la 

autoría de los archivos digitales. 

D4: Programación  

13 al 16 4 4 4 4  
Indicador 4:  Manipula la configuración de 

su dispositivo. 

Crea o edita actividades educativas en la 

web. 
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Validez del instrumento de recolección de datos 

Prueba de concordancia mediante el juicio de expertos 

 

 

 

Total: 237/256=0.9258 

Conclusión: Es un instrumento válido. 
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ANEXO 7: EVIDENCIAS SOBRE LAS CAPACITACIONES REALIZADAS 

 

Capacitación de Liveworksheets 

 

 

 

Capacitación sobre derechos de autor 
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Capacitaciones sobre PerúEduca 

 

 

 

 

Capacitación sobre documentos y presentación de Google Workspace 
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ANEXO 8: DIMENSIONES DE LA VARIABLE CONTENIDOS DIGITALES  
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ANEXO 9: SESIONES DE APRENDIZAJE DE LAS CAPACITACIONES VIRTUALES 

 

SESIÓN DE APRENDIZAJE REMOTO N° 01 

1. DATOS GENERALES 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer 
NOMBRE DE LA SESIÓN: Diseñando evaluaciones online con el aplicativo Kahoot 
FECHA: 12 de marzo de 2021 
PÚBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer  
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet  
 

2. PRÓPOSITO DE APRENDIZAJES 

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO 
INSTRUMENTO 

DE EVALUACIÓN 

Se desenvuelve 
en entornos 
virtuales 
generados por 
las TICs. 

Personaliza 
entornos virtuales. 
Gestiona 
información del 
entorno virtual. 
Interactúa en 
entornos virtuales. 
Crea objetos 
virtuales en 
diversos formatos 

Desarrolla proyectos productivos y de 
emprendimiento de innovación, 
aplicando de manera idónea el 
aplicativo Kahoot en una evaluación 
online. 
Publica y comparte los archivos de 
Kahoot, en la plataforma Classroom, 
diseñando proyectos de evaluación, y 
generando actividades de colaboración 
con sus colegas y diálogo en distintas 
comunidades y redes virtuales. 

Se registra en el aplicativo 
Kahoot y configura su acceso a 
la plataforma. 
Diseña una evaluación online 
con Kahoot aplicando los 
comandos de este programa. 
Comparte el PIN de acceso a 
los estudiantes para que 
puedan usarlo. 
Interactúa con los estudiantes  
en el uso de la evaluación con 
el aplicativo Kahoot. 

Diseñar una 
evaluación 
online usando el 
aplicativo 
Kahoot 

Guía de 
observación 

 

3. SECUENCIA DIDÁCTICA 

 
MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO 

Inicio 
Se pregunta a los docentes de cuantas maneras se pueden realizar evaluaciones por 
internet, invitando a los colegas a la técnica de lluvia de ideas, con las diferentes 

PC, Celular, Laptop, 
Tablet 

90 minutos 
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participaciones se menciona que también existe un aplicativo llamado Kahoot  con la 
ventaja en su dinamismo, lo recreativo y fácil de usar. 

Plataforma Classroom 
Videoconferencia Meet 
 

Desarrollo  

Los docentes ingresarán a la página de Kahoot para registrarse y generar su cuenta de 
usuario. 
Luego se accede a un Quiz para generar un juego de pregunta y respuesta. 
Añadimos las preguntas y configuramos sus opciones (Límite de tiempo, respuesta, 
añadir imagen o video) 
Ejecutamos para realizar los ensayos finales 
Generar la clave para compartirlo públicamente. 

Cierre 
Los docentes diseñarán una evaluación online con 5 preguntas, de acuerdo a las 
competencias que corresponden a su áreas curriculares, para luego compartir al 
capacitador. 

 
 

 

SESIÓN DE APRENDIZAJE REMOTO N° 02 

1. DATOS GENERALES 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer 
NOMBRE DE LA SESIÓN: Conociendo el procesador de textos y el software de presentaciones de Google Workspace 
FECHA: 26 de marzo de 2021 
PÚBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer  
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet  
 

2. PRÓPOSITO DE APRENDIZAJES 

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO 
INSTRUMENTO 

DE 
EVALUACIÓN 

Se desenvuelve 
en entornos 
virtuales 
generados por 
las TICs. 

Personaliza entornos 
virtuales. 
Gestiona información del 
entorno virtual. 

Desarrolla proyectos productivos y 
de emprendimiento, aplicando de 
manera idónea herramienta TIC 
que mejoren resultados tanto de 

Diseña un documento 
usando tablas, 
agregando imágenes, 
compartiendo a otros 

Elaborar un 
documento 
colaborativo en 
Google Workspace y 
lo traslada en la 

Guía de 
observación 
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Interactúa en entornos 
virtuales. 
Crea objetos virtuales en 
diversos formatos 

documentos como de 
presentaciones de Google. 
Publica y comparte, en diversos 
medios virtuales como Google 
Workspace, proyectos o 
investigaciones, y genera 
actividades de colaboración entre 
colegas y diálogo en distintas 
comunidades y redes virtuale 

colegas para trabajarlo 
en línea. 
 
Crea una presentación 
colaborativa en Google 
con imágenes y textos 
editados. 

presentación de la 
misma plataforma. 

 

3. SECUENCIA DIDÁCTICA 

 
MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO 

Inicio 

Como todos los colegas saben usar el procesador de textos Word y el presentador de 
diapositivas Powerpoint, preguntamos ¿qué pasa si no está instalado en una 
computadora? ¿y en un celular? ¿podemos trabajar un archivo a la vez desde distintos 
lugares? Esto invita a conocer una de las herramientas importantes de Google 
Workspace.  

 
 
PC, Celular, 
Laptop, Tablet 
Plataforma 
Classroom 
Documento de 
Google Workspace 
Presentación de 
Google Workspace 

90 minutos 

Desarrollo  

Documentos de Google 
1. Ingresamos a nuestras cuentas de Google. 
2. En las herramientas que están agrupadas escogemos documentos  
3. El capacitador agrega los textos y la tabla según el modelo. 
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4. Ahora se compartirá a las cuentas de los profesores, con el atributo de editor y 
copiamos el enlace. 

5. Los docentes acceden al enlace y agregan una imagen de su área para que se 
complete la tabla  

Presentaciones de Google  

1. El capacitador ingresa al aplicativo de presentación de Google para colocar el título de 
presentación. 

2.  Explica cómo se trabaja con este software en línea 
3.  Y en un modelo de diapositiva inicia la presentación 

Videoconferencia 
Meet 
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4. El capacitador invita a  que cada docente se presente diseñando su diapositiva para 

que se trabaje en línea y podamos tener un solo archivo en línea gracias a un trabajo 
colaborativo. 

5. Se entrega el enlace con la configuración de editor. 

Cierre 
Los docentes elaboran un trabajo colaborativo, ya sea en documento o presentación de 
Google según su área y la competencia a desarrollar según el aula que enseñen. 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE REMOTO N° 03 

1. DATOS GENERALES 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer 
NOMBRE DE LA SESIÓN: Llegando a la nube de Google Drive 
FECHA: 16 de abril de 2021 
PÚBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer  
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet  
 

2. PRÓPOSITO DE APRENDIZAJES 
 

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO 
INSTRUMENTO DE 

EVALUACIÓN 

Se desenvuelve 
en entornos 
virtuales 
generados por 
las TICs. 

Personaliza entornos 
virtuales. 
Gestiona información 
del entorno virtual. 
Interactúa en 
entornos virtuales. 
Crea objetos virtuales 
en diversos formatos 

Administra comunidades virtuales 
asumiendo distintos roles, 
estableciendo vínculos acordes con 
sus intereses, y valorando el trabajo 
colaborativo. 
Publica y comparte, en diversos 
medios virtuales, proyectos o 
investigaciones, y genera 
actividades de colaboración y 
diálogo en distintas comunidades y 
redes virtuales. 
Optimiza el desarrollo de proyectos 
cuando configura diversos entornos 
virtuales de software y hardware de 
acuerdo con determinadas 
necesidades cuando reconoce su 
identidad digital, con 
responsabilidad y eficiencia.  

Crea y edita archivos 
de textos en Google 
Drive. 
Comparte el enlace 
de acceso al docente 
mostrando sus 
avances.  
 

Elabora un texto 
personal usando 
la herramienta 
Google Drive  

Guía de observación 
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4. SECUENCIA DIDÁCTICA 

 
MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO 

Inicio 

En el mundo informático se incorporó un término llamado “nube” que son servidores 
en que se accede vía Internet, para lo cual las personas o empresas permiten 
almacenar archivos o carpetas en una “computadora virtual” accediendo desde 
cualquier dispositivo ya sea en casa, en el trabajo, en el bus, etc. ¿Has usado alguno 
de ellos? ¿Cuál tiene más ventaja? ¿Qué sabes de Google Drive? 

 
 
PC, Celular, 
Laptop, Tablet 
Plataforma 
Classroom 
Google Drive 
Videoconferencia 
Meet 
 

90 minutos 

Desarrollo  

Ingresamos a nuestra de Google.  
Luego se accede a Google Drive y se explica la interfaz de trabajo 
En la sección compartido conmigo se verifica que hay una imagen compartida por el 
capacitador. 

 
En la imagen hay una indicación que cada docente elaborará un resumen de los 
aspectos más importantes de una región del país usando un documento de Google 
Workspace. 
Terminada la edición se compartirá el trabajo a la cuenta del capacitador. 
Adicionalmente se puede mover el archivo a otra carpeta de Google Drive, desde su 
computadora o desde la misma nube. 

Cierre 
Los docentes transfieren archivos de sus computadoras a Google Drive y lo organizan 
por carpetas, para compartir uno de ellos a sus estudiantes. 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE REMOTO N° 04 

1. DATOS GENERALES 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer 
NOMBRE DE LA SESIÓN: Elaborando fichas interactivas con LiveworkSheets 
FECHA: 23 de abril de 2021 
PÚBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer  
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet  
 

2. PRÓPOSITO DE APRENDIZAJES 

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO 
INSTRUMENTO DE 

EVALUACIÓN 

Se desenvuelve 
en entornos 
virtuales 
generados por 
las TICs. 

Personaliza 
entornos virtuales. 
Gestiona 
información del 
entorno virtual. 
Interactúa en 
entornos virtuales. 
Crea objetos 
virtuales en 
diversos formatos 

Desarrolla proyectos productivos 
como fichas interactivas y de 
emprendimiento, aplicando de 
manera idónea herramienta TIC 
Liveworksheets que mejoren 
resultados. 
Publica y comparte, vía 
plataforma Classroom, las fichas 
interactivas de Liveworksheets, 
y genera actividades de 
colaboración y diálogo en 
distintas comunidades y redes 
virtuales. 

Se registra en la plataforma 
de Liveworksheets  
correctamente. 
 
Diseña una pregunta 
interactiva usando la opción 
de emparejamiento en Se 
registra en la plataforma de 
Liveworksheets. 
 
Construye una pregunta 
interactiva usando la opción  
múltiple en Se registra en la 
plataforma de 
Liveworksheets. 
 
una pregunta interactiva 
usando la opción de arrastrar 
y soltar en Se registra en la 
plataforma de 
Liveworksheets. 
 

Elaborar una 
ficha interactiva 
de trabajo en 
nuestras áreas 
usando 
Liveworksheets 

Guía de observación 
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3. SECUENCIA DIDÁCTICA 

 
MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO 

Inicio 

En este trabajo remoto que vamos teniendo en tiempos de pandemia es usual que como 
docentes investiguemos diferentes recursos para poder tener sesiones dinámicas, 
divertidas, lúdicas con nuestros estudiantes, para eso preguntamos a nuestros colegas 
¿Conocen la herramienta Liveworksheet? ¿Han diseñado una ficha interactiva?   

 
 
PC, Celular, 
Laptop, Tablet 
Web 
Liveworksheet 
Plataforma 
Classroom 
Videoconferencia 
Meet 
 

90 minutos 

Desarrollo  

Ingresar a google y escribir el nombre de LiveworkSheets 
Registrarse mediante una cuenta 
Se muestra unos modelos de trabajos realizados por otros autores en esta plataforma 
Crear ficha interactiva / estilo emparejamiento 
Hay que seleccionar un archivo jpg o pdf para cargar en la plataforma 
Se empieza a programar colocando join:1, join:2, join:3, join :4, join:5, luego se hace lo 
mismo con sus respectivas parejas. 
Colocamos vista previa para verificar si funciona la ficha 
Ahora procedemos a grabar configurando la información 
Se genera el enlace y se comparte al estudiante 

 
El estudiante lo resuelve y lo envía al profesor 
Ahora se mostrará la construcción de ejercicios de opción múltiple 
Select:no   / select:yes 
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Elaboramos una tercera ficha llamada arrastrar y soltar 

 
Esto se realiza con el comando drop1, drop2, etc en parejas. 
Se verifica por la vista previa y se comparte.} 

Cierre 
Finalmente se solicita a los docentes elaborar de acuerdo a sus áreas curriculares que 
elaboren una ficha interactiva de acuerdo a sus sesión de aprendizaje en las 2 semanas 
que vienen. 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE REMOTO N° 05 

1. DATOS GENERALES 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer 
NOMBRE DE LA SESIÓN: Encontrando materiales educativos de PeruEduca 
FECHA: 30 de abril de 2021 
PÚBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer  
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet  
 

2. PRÓPOSITO DE APRENDIZAJES 

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS 
PRECISADOS 

EVIDENCIAS PRODUCTO INSTRUMENTO 
DE EVALUACIÓN 

Se desenvuelve 
en entornos 
virtuales 
generados por las 
TICs. 

Personaliza entornos 
virtuales. 
Gestiona información 
del entorno virtual. 
Interactúa en 
entornos virtuales. 
Crea objetos virtuales 
en diversos formatos 

Desarrolla proyectos 
productivos y de 
emprendimiento usando 
materiales de PeruEduca, 
aplicando de manera idónea 
herramienta TIC  que mejoren 
resultados. 

Accede a los 3 enlaces de  
recursos educativos de 
PeruEduca. 
Descarga y organiza en 
carpetas los recursos 
educativos según su área   

Elabora una 
biblioteca virtual 
de acuerdo a su 
área con 
recursos de 
PeruEduca. 

Guía de 
observación 

 

 

3. SECUENCIA DIDÁCTICA 

 
MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO 

Inicio 

En esta capacitación profundizaremos en un portal muy conocido para los 
docentes, se trata de PeruEduca, mediante la estrategia de lluvia de ideas se 
pregunta ¿qué utilidad tiene esta web?  ¿sólo será un portal de capacitaciones 
virtuales? ¿saben que hay un centro de recursos a materiales educativos? 

 
 
PC, Celular, Laptop, 
Tablet 
Página web de 
PeruEduca 
Plataforma Classroom 
Videoconferencia Meet 

90 minutos 

Desarrollo  

Nos dirigimos al portal de PeruEduca  (http://www.perueduca.pe/inicio)   y si 
bien conocemos eque es un centro virtual de capacitaciones, también tiene 
acceso a materiales educativos para docentes que permiten incluirlo en mi 
práctica pedagógica. 

http://www.perueduca.pe/inicio
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Ahora nos dirigimos a materiales educativos y encontraremos 3 formas de 
acceder a recursos para los docentes: 
1. Materiales educativos: Donde podemos seleccionar el nivel y las áreas 

curriculares a buscar, luego podemos encontrar: videos, modelos, libros, 
fascículos, juegos, software, audios, textos del Ministerio de Educación, 
infografías y simuladores. Existen materiales para 8 áreas en la cual no 
sólo podemos ver, sino descargar. 
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2. Centro de recursos y herramientas: Aquí encontramos un repositorio de 

recursos para los docentes, como cuadernos de trabajo, libros, ficha de 
actividades, herramientas curriculares, textos escolares, libros y láminas, 
se puede descargar un catálogo y personalizar la búsqueda desde la web. 
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3. Recursos educativos abiertos: Aquí encontramos una colección de 
recursos colombianos para los niveles de primaria y secundaria, en la cual 
los docentes tendrán acceso a una secuencia de actividades para 
implementarlos en nuestras sesiones de aprendizaje como: Guía del 
docente, introducción, objetivos, desarrollo, resumen, tareas, actividades 
imprimibles para contextualizarlas en nuestras clases y descargarlas, su 
uso es muy recomendable. 

 

Cierre 
Finalmente se solicitará a los docentes revisar, seleccionar y descargar 
diferentes materiales educativos del portal PeruEduca para organizarlos en 
carpeta y sean de uso en las sesiones de aprendizaje de su respectiva área. 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE REMOTO N° 06 

1. DATOS GENERALES 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer 
NOMBRE DE LA SESIÓN: Los derechos de autor en internet 
FECHA: 14 de mayo de 2021 
PÚBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer  
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet  
 

2. PRÓPOSITO DE APRENDIZAJES 

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO INSTRUMENTO DE 
EVALUACIÓN 

Se desenvuelve 
en entornos 
virtuales 
generados por las 
TICs. 

Personaliza entornos 
virtuales. 
Gestiona información 
del entorno virtual. 
Interactúa en 
entornos virtuales. 
Crea objetos virtuales 
en diversos formatos 

Elabora objetos virtuales con 
aplicaciones digitales usando 
materiales de libre acceso cuando 
desarrolla proyectos de 
innovación y emprendimiento 
Publica y comparte, en diversos 
medios virtuales, proyectos o 
investigaciones, y genera 
actividades de colaboración y 
diálogo en distintas comunidades 
y redes virtuales respetando los 
derechos de autor. 
Desarrolla proyectos productivos y 
de emprendimiento, aplicando de 
manera idónea la web Creative 
Commons para registrar sus 
contenidos digitales.  

Diferencia tipos de 
licencia al acceder a 
algún material digital 
propuesto por otros 
autores. 
 
Revisar si los materiales 
de trabajo elaborados 
por el docente cuentan 
con recursos de libre 
acceso 
 
Ingresa a la página web 
de Creative Commons 
para conocer las 
características del 
registro de algún 
material digital.  

Elabora una 
ficha de 
trabajo con 
imágenes 
autorizadas y 
lo registra en 
la plataforma 
Creative 
commons 

Guía de observación 

 

 

 



89 

 

3. SECUENCIA DIDÁCTICA 

 
MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO 

Inicio 

En este contexto de pandemia, hemos acelerado nuestro uso de 
tecnologías y elaborado nuestros propios materiales digitales, 
usamos el internet para extraer, imágenes, videos, audios, textos, 
pero la gran pregunta es ¿tenemos en cuenta los derechos de 
autor? ¿me doy cuenta cuando un recurso está protegido de 
usarlo? Esto lo trabajaremos en los siguientes minutos. 
 

 

 
 
PC, Celular, Laptop, 
Tablet 
Página web de Creative 
Commons 
Plataforma Classroom 
Videoconferencia Meet 
 

90 minutos 

Desarrollo  

Compartiremos los siguientes conceptos 
1. Competencia digital 
2. Derecho de autor 
3. Licencias abiertas o pagadas 
4. Tipos de licencias 



90 

 

 
 
 

 
 
5. Entonces con la información mencionada, los docentes 

revisarán algún material propio para analizar si se está 
respetando los derechos de autor. 

6. Ahora ingresaremos a la web de Creative Commons para 
acceder a la configuración de como subir un contenido digital. 

Cierre 
El docente subirá una ficha de trabajo de su área en estas 2 
semanas en la web de Creative Commons donde se aplique las 
características mencionadas en la capacitación. 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE REMOTO N° 07 

1. DATOS GENERALES 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer 
NOMBRE DE LA SESIÓN: Promoviendo el uso correcto de los derechos de autor  
FECHA: 28 de mayo de 2021 
PÚBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer  
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet  
 

2. PRÓPOSITO DE APRENDIZAJES 

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO INSTRUMENTO 
DE EVALUACIÓN 

Se desenvuelve 
en entornos 
virtuales 
generados por 
las TICs. 

Personaliza entornos 
virtuales. 
Gestiona información 
del entorno virtual. 
Interactúa en entornos 
virtuales. 
Crea objetos virtuales 
en diversos formatos 

Elabora objetos virtuales con 
aplicaciones digitales usando 
materiales de libre acceso cuando 
desarrolla proyectos de 
innovación y emprendimiento 
Publica y comparte, en diversos 
medios virtuales, proyectos o 
investigaciones, y genera 
actividades de colaboración y 
diálogo en distintas comunidades 
y redes virtuales respetando los 
derechos de autor. 

 Verifica cuando hay 
imágenes protegidas 
por derechos de autor 
y como usarlas en 
mis producciones. 
 
Accede a imágenes 
de libre acceso en 
plataformas 
especializadas para 
su correspondiente 
descarga.  

Elabora una 
infografía con 
imágenes de libre 
acceso en 
internet, 
respetando los 
derechos de 
autor.  

Guía de 
observación 

 

3. SECUENCIA DIDÁCTICA 

 
MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO 

Inicio 

Cuando elaboramos fichas, separatas, presentaciones con diapositivas, videos o audios 
en nuestras actividades de aprendizaje recurrimos a internet como fuente de recursos, 
luego descargamos, copiamos y lo insertamos en nuestro material de trabajo ¿te das 
cuenta que es necesario verificar si la imagen está protegida? ¿citas, de donde 
descargaste el archivo? ¿sabes que hay plataformas de libre acceso para usar 
imágenes?  

 
 
PC, Celular, 
Laptop, Tablet 
Internet 

90 minutos 



92 

 

Desarrollo  

En la capacitación anterior se verificó el respeto a la autoría de los materiales digitales, 
pues le pertenecen a otras personas o empresas, es necesario verificar la fuente: 
1. Verificando la procedencia de una imagen en internet y su posterior uso. 

 En Google imágenes colocamos el nombre de la imagen a buscar por ejemplo 
“manzana” 

 Luego vemos el botón HERRAMIENTAS 
 

 
 En las características de la imagen aparece la opción DERECHOS DE USO y 

escogemos LICENCIAS COMERCIALES Y OTRAS LICENCIAS 

 

Plataforma 
Classroom 
Videoconferencia 
Meet 
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 Es ahí donde al dar clic a cualquier imagen, vemos la siguiente información: 
creador, a que empresa le pertenece y si tiene copyright 

 
2. Luego, conocemos la plataforma FREEPIK donde encontraremos imágenes en 

diferentes formatos para descargar sin infringir derechos de autor porque son de 
acceso abierto. 

 
3. Finalmente conoceremos la plataforma Shutterstock conocida por ofrecer imágenes, 

fotos, vectores, ilustraciones, videos y música de stock libres de regalías para casi 
cualquier aplicación, hay en la versión pagada y algunas gratuitas, con esto 
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hacemos notar que los archivos multimedia pertenecen a un autor o una empresa y 
es necesario pagar. 

Cierre 
Elabora una infografía de acuerdo al área en el que se desempeña usando imágenes 
con licencias gratuitas.  

 
 

 

SESIÓN DE APRENDIZAJE REMOTO N° 08 

1. DATOS GENERALES 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer 
NOMBRE DE LA SESIÓN: Configurando mis dispositivos tecnológicos. 
FECHA: 11 de junio de 2021 
PÚBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer  
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet  
 

2. PRÓPOSITO DE APRENDIZAJES 

COMPETENCIA CAPACIDADES 
DESEMPEÑOS 
PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO 

INSTRUMENTO 
DE EVALUACIÓN 

Se desenvuelve 
en entornos 
virtuales 
generados por 
las TICs. 

Personaliza entornos 
virtuales. 
Gestiona información 
del entorno virtual. 
Interactúa en 
entornos virtuales.
  

Optimiza el desarrollo de los 
dispositivos tecnológicos 
cuando configura 
eficientemente diversos 
entornos virtuales de software 
y hardware de acuerdo con 
determinadas necesidades 
cuando reconoce su identidad 
digital, con responsabilidad y 
eficiencia. 

Activa y desactiva la 
configuración de internet 
en los dispositivos 
tecnológicos. 
 
Instala y desinstala Apps o 
programas en los 
dispositivos tecnológicos 
a su alcance. 
 
Manipula archivos en los 
dispositivos tecnológicos 
a su dispositivos 

Configura el 
software de su 
dispositivo 
tecnológico para  
optimizar su uso. 

Guía de 
observación 
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3. SECUENCIA DIDÁCTICA 

 
MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO 

Inicio 

La tecnología invadió nuestras vidas y manejar un celular o una computadora 
para los docentes se hizo cotidiano y no sólo como entretenimiento sino como 
parte de nuestro trabajo, pues; desde la casa, el bus, en la calle puedo interactuar 
con mi dispositivo móvil y en el trabajo también con la laptop, pero ¿cómo 
solucionar algún desperfecto? ¿cómo instalar nuevos programas? ¿cómo puedo 
dar mantenimiento para que no se sobrecargue de archivos? 

 
 
PC, Celular, Laptop, 
Tablet 
Internet 
Plataforma Classroom 
Videoconferencia Meet 
 

90 minutos 

Desarrollo  

Con nuestros celulares, trabajaremos los siguientes procesos 
Activar y desactivar WiFi      
Instalar y desinstalar Apps o programas  
Descargar archivos    
Transferir archivos                
Eliminar archivos             
Realizar pagos (comercio electrónico)    
Liberar espacio de almacenamiento     
Actualizar el software     

Cierre Se realizará una réplica en nuestras laptops o computadoras personales. 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE REMOTO N° 09 

1. DATOS GENERALES 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer 
NOMBRE DE LA SESIÓN: Programando con Scratch 
FECHA: 25 de junio de 2021 
PÚBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer  
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet  
 

2. PRÓPOSITO DE APRENDIZAJES 

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO INSTRUMENTO 
DE EVALUACIÓN 

Se desenvuelve 
en entornos 
virtuales 
generados por 
las TICs. 

Personaliza entornos 
virtuales. 
Gestiona información 
del entorno virtual. 
Interactúa en 
entornos virtuales. 
Crea objetos virtuales 
en diversos formatos 

Desarrolla proyectos productivos y 
de emprendimiento, aplicando de 
manera idónea herramienta TIC 
con el software Scratch. 
Publica y comparte, en diversos 
medios virtuales como Google 
Workspace, proyectos en Scratch, 
y genera actividades de 
colaboración entre colegas y 
diálogo en distintas comunidades 
y redes virtuales. 

Escribe sentencias 
lógicas al elaborar un 
aplicativo en Scratch. 
 
Combina 
ordenadamente las 
sentencias y 
categorías de Scratch, 
para generar una 
animación en Scratch. 

Elaboran una 
historieta 
combinando 
textos, imágenes, 
audios y videos, 
para comunicar 
sus ideas. 

Guía de 
observación 

3. SECUENCIA DIDÁCTICA 

 
MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO 

Inicio 

Muchas veces hemos visto animaciones en Internet, diálogos, e historias 
interactivas que llaman nuestra atención. Scratch es un entorno de 
programación amigable que permite realizar animaciones, incluir distintos 
elementos  textos, imágenes, audios y videos de forma sencilla. 

 
 
PC, Laptop, Tablet 
Videoconferencia Meet 
Página web de Scratch 
 

90 minutos 

Desarrollo  

1. Ingresamos a  Scratch online para ir conociendo el entorno de esta 
página y los elementos más importantes a trabajar, por ejemplo las 
categorías. 

2. Luego vamos manipulando algunos bloques para ver cómo funcionan 
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3. Se procede a ejecutar y vemos que hay funcionamiento a la 
programación establecida. 

4. Ahora, crearemos un diálogo, para eso colocamos una imagen que 
quedará fija en el diálogo a establecer con la opción IMPORTAR / 
ESCENARIOS / FONDOS. 

 
5.  Se inicia el diálogo con pausas de un personaje sobre lo que 

responderá el otro personaje. 

 
6.  Revisar todo el diálogo para ver si hay algo que corregir, finalmente lo 

ejecutamos. 
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7. Ahora procedemos a guardar. Finalmente podemos crear una 

animación con preguntas y respuestas para los estudiantes. 
 

 

Cierre 
Los docentes elaboran una animación para incorporarlo al inicio de 
nuestras sesiones de aprendizaje según la competencia a trabajar con los 
estudiantes. 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE REMOTO N° 10 

1. DATOS GENERALES 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer 
NOMBRE DE LA SESIÓN: Programando con Scratch (2da parte) 
FECHA: 9 de julio de 2021 
PÚBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer  
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet  
 

2. PRÓPOSITO DE APRENDIZAJES 

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO INSTRUMENTO 
DE EVALUACIÓN 

Se desenvuelve 
en entornos 
virtuales 
generados por 
las TICs. 

Personaliza entornos 
virtuales. 
Gestiona información 
del entorno virtual. 
Interactúa en entornos 
virtuales. 
Crea objetos virtuales 
en diversos formatos 

Desarrolla proyectos productivos y 
de emprendimiento, aplicando de 
manera idónea herramienta TIC 
con el software Scratch. 
Publica y comparte, en diversos 
medios virtuales como Google 
Workspace, proyectos en Scratch, 
y genera actividades de 
colaboración entre colegas y 
diálogo en distintas comunidades 
y redes virtuales. 

Escribe sentencias 
lógicas al elaborar un 
aplicativo en Scratch. 
 
Combina 
ordenadamente las 
sentencias y 
categorías de Scratch, 
para generar una 
animación en Scratch. 

Elaboran un 
juego de 
preguntas y 
respuestas en 
Scratch. 

Guía de 
observación 

 

3. SECUENCIA DIDÁCTICA 

 
MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO 

Inicio 

En esta ocasión se propondrá a los colegas elaborar actividades de preguntas y 
respuestas elaboradas con el programa Scratch, esto será interactivo; pues, el 
estudiante no participará de manera pasiva en la clase sino ingresando información 
de distinto tipo.  

 
 
PC, Laptop, Tablet 
Videoconferencia Meet 

90 minutos 

Desarrollo  
Iniciamos con las sentencias de saludo para dar la bienvenida al estudiante 
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Luego usamos un bucle de la opción Control, con esto buscamos que la respuesta 
se responda correctamente las veces que sea necesaria. 

 
Como paso siguiente creamos una lista de la categoría variable 

 
La lista nos permite agregar las preguntas, entonces colocamos a manera de 
ejemplo 3 preguntas 

 

Página web de 
Scratch 
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Siguiendo los mismos pasos anteriores creamos otra lista para las respuestas. 
En este momento agregamos nuevas listas, condiciones para ver si las respuestas 
son correctas y que se puede hacer cuando no lo son, 

 
Ejecutamos la programación y vemos los resultados 
 

 

Cierre 
 
Los docentes elaboran una animación con 3 preguntas y respuestas, según lo 
trabajado en esta jornada.. 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE REMOTO N° 11 

1. DATOS GENERALES 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer 
NOMBRE DE LA SESIÓN: Creando y jugando con EducaPlay 
FECHA: 13 de agosto de 2021 
PÚBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer  
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet  
 

2. PRÓPOSITO DE APRENDIZAJES 

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO INSTRUMENTO 
DE EVALUACIÓN 

Se desenvuelve 
en entornos 
virtuales 
generados por las 
TICs. 

Personaliza 
entornos virtuales. 
Gestiona 
información del 
entorno virtual. 
Interactúa en 
entornos virtuales. 
Crea objetos 
virtuales en 
diversos formatos 

Desarrolla proyectos productivos 
como juegos interactivos, aplicando 
de manera idónea la web de 
EducaPlay generando interés en los 
estudiantes y se comparte vía 
plataforma Classroom, los juegos 
en línea y genera actividades de 
colaboración y diálogo en distintas 
comunidades y redes virtuales. 

Se registra en la 
plataforma 
EducaPlay 
correctamente. 
 
Configura las 
características de 
un juego en 
EducaPlay 
 
Crea 2 o más 
juegos en 
EducaPlay 

Crean juegos  
interactivos  para 
aplicarlas en clases 
usando Educaplay 

Guía de 
observación 

 

3. SECUENCIA DIDÁCTICA 

 
MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO 

Inicio 

En este trabajo remoto que vamos teniendo en tiempos de pandemia es 
usual que como docentes investiguemos diferentes recursos para poder 
tener sesiones dinámicas, divertidas, lúdicas con nuestros estudiantes, para 
eso preguntamos a nuestros colegas ¿Han trabajado con EducaPlay? ¿Han 
creado juegos interactivos?   

 
 
PC, Celular, Laptop, 
Tablet 
Web EducaPlay 

90 minutos 
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Desarrollo  

Ingresar a google y escribir el nombre de EducaPlay 
Registrarse mediante una cuenta 

 
Se muestra varias actividades a realizar en esta plataforma 

 
Le ponemos sopa de letras y completamos el titulo con el tipo de 
clasificación. 

Plataforma Classroom 
Videoconferencia Meet 
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. 
Agregamos las palabras a buscar 

 
Luego verificamos que funcione correctamente 
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Finalmente compartimos el enlace a los estudiantes mediante la plataforma. 

Cierre 
Se solicita a los docentes elaborar de acuerdo a sus áreas curriculares una 
actividad interactiva de acuerdo a sus sesión de aprendizaje en las 2 
semanas que vienen. 
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ANEXO 10: CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES 

 

    2021 

  
Meses 

Ene Feb Mar Abr May Jun Jul Ago Set 
Actividades 

1 
Identificación y formulación del 
problema 

X                 

2 Revisión bibliográfica X                 

3 
Redacción de objetivos y 
selección de variables 

  X               

4 Marco teórico    X  X             

5 Preparación del plan de acción       X           

6 
Preparación de herramientas 
para recolección de datos 

         X  X       

7 Recolección de datos              X  X   

8 
Aplicación de instrumentos de 
medición 

               X  X 

9 
Sistematización de la 
información 

               X  X 

10 Análisis e interpretación                  X 

11 Redacción de borrador                 X 

12 Revisión y crítica                  X 

13 Redacción final                  X 

14 Presentación                  X 

15 Sustentación                  X 
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ANEXO 11: CONSTANCIA DE APLICACIÓN DE INSTRUMENTO 

 


