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RESUMEN
La pandemia de la COVID-19, modificé nuestra forma de vivir y la educacion no fue excepcion
a los cambios, porque las distintas instituciones educativas tuvieron que adaptarse al servicio
de manera remota usando la tecnologia y el Internet. En este tema juega un papel
trascendental el rol del maestro, que en muchos casos tenian dificultades por crear materiales
digitales, propios o adaptados a su contexto. La presente investigacion tuvo como objetivo
identificar el efecto de las capacitaciones virtuales en la creacién de contenidos digitales en
los docentes del colegio San Vicente Ferrer — Los Olivos, 2021. Para ello, se llevé a cabo un
estudio con un enfoque cuantitativo bajo un disefio experimental, modalidad cuasi
experimental, cuya poblacién la constituyen 63 docentes; la muestra se realizé 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 investigacion. Los resultados indican que existe una influencia significativa entre
las capacitaciones virtuales y la creacion de contenidos digitales; se pudo concluir que las
capacitaciones virtuales influyeron de manera positiva en la creacion de contenidos digitales
en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 2021, al obtener una diferencia de

medias de 2.21 puntos, mayor en el grupo experimental.

Palabras clave: Capacitaciones virtuales, Creacion de contenidos, Integracion y

reelaboracion de contenidos, Derechos de autor, Programacion 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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INTRODUCCION

Los cambios vertiginosos que se estan dando en la sociedad mundial con respecto a
la tecnologia no tiene limites y la educacién deberia ir a la misma velocidad, porque gracias
a la incorporacion de los dispositivos tecnoldgicos, muchas poblaciones en el mundo acceden
a la educacion, los docentes mejoran sus ensefianzas y hay una mayor calidad en el servicio,
pero vemos que aun 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 tecnoldgicos para reemplazar la
educacion presencial por una de manera virtual, se ve que la presencia del docente es vital
en cualquier pais del mundo.

En América Latina se observa una gran desigualdad en el ambito educativo, ciudades
con moderna tecnologia e Internet con alta velocidad las 24 horas; sin embargo, en zonas
alejadas del mismo pais existen dificultades de contar con una laptop, un celular de alta
generacién e Internet. Si a esto le agregamos la pandemia que vivimos, genera que los
estudiantes estén en casa dependiendo exclusivamente del tipo de dispositivo tecnolégico
basico o minimo que cuenten, ademas de la conectividad a internet. Cobos, Hawkins y
Rovner (2020), en un articulo publicado en el blog del Banco Mundial con respecto a la
educacion en esta parte de la regién senalan: “Es evidente que las tecnologias digitales 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 Peru esta situacion de la ensefianza a distancia usando los
recursos tecnoldgicos fue implementado por el Ministerio de Educacién con una estrategia

llamada “Aprendo en Casa” que se convierte en un repositorio de experiencias de



aprendizaje, recursos y herramientas para docentes y estudiantes mediante una plataforma
virtual, ademas de los espacios en la TV y la radio; pero se encuentra una debilidad; la
preparacion del docente para desenvolverse en un aula virtual, la inmensa mayoria de
profesores estaban acostumbrados a trabajar en su aula de 4 paredes con pizarra y plumaén,
si en caso usaban tecnologia era con un proyector multimedia y algo mas. En estos tiempos
los docentes en cualquier regién del pais deberian manejar las herramientas tecnolégicas con
suficiencia para aprovechar la cantidad y novedad de materiales digitales que estan
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 ensefianza — aprendizaje en los afios 2020 y 2021
pensando que iban a transcurrir de una manera “normal”, se observé 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 6ptimo 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 tecnoldgicos adicionales. Pero se observaba que a muchos
compafieros de trabajo les resultaban dificil, no tienen el dominio de manejar un dispositivo
tecnoldgico con eficiencia y eficacia, a esto le agregamos que ayudarlos era mas complicado
porque estdbamos distanciados por la cuarentena y el estado de emergencia que viviamos
durante mucho tiempo en el pais.

Ante esta situacién, la presente investigacion implementd un programa de
capacitaciones virtuales dirigida a los docentes de la Instituciéon Educativa Parroquial San
Vicente Ferrer y verificar el efecto en la creacién de contenidos digitales, muy necesario en
el contexto de la educacion a distancia y sobre todo con el fin de empoderar a los docentes
en el manejo de la produccién de recursos digitales para implementarlos en sus sesiones de

aprendizaje.



Por tal razén, la presente investigacion aborda el siguiente problema principal:

¢, Cuél es el efecto de las capacitaciones virtuales en la creacion de contenidos
digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer — Los Olivos, 20217

Asi mismo, se consideraron como problemas especificos:

¢ Cual es el efecto de las capacitaciones virtuales en el desarrollo de contenidos
digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 20217?

¢, Cual es el efecto de las capacitaciones virtuales en la integracién y reelaboracion de
contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 2021?

¢, Cual 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 afio 20217?

¢, Cual es el efecto de las capacitaciones virtuales en la programacion de contenidos
digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 20217?

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

Identificar el efecto de las capacitaciones virtuales en la creacion de contenidos
digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer — Los Olivos, 2021.

Asi mismo, se formulan los siguientes objetivos especificos:

Identificar el efecto de las capacitaciones virtuales en el desarrollo de contenidos
digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 2021.

Identificar el efecto de las capacitaciones virtuales en la integracién y reelaboracion
de contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 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 afio 2021.

Identificar el efecto de las capacitaciones virtuales en la programacion de contenidos
digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 2021.

A partir del problema principal, se formulé la siguiente hipétesis principal:

Existe efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la creacion de

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



Ademas, se consideraron las siguientes hip6tesis especificas:

Existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en el desarrollo de
contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 2021.

Existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la Integracion y
reelaboracion de contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el
afio 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 afio
2021.

Existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la programacion de
contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 2021.

La investigacion fue de mucha importancia debido a que en la actualidad la mayoria
de los docentes cuentan con un dispositivo tecnoldgico, pero son usados en su forma basica,
para usar aplicativos de ofimatica, entretenimiento y la comunicacion. Por esta razén
presentamos una opcion al docente en crear contenidos digitales para el proceso de
ensefianza y se amplia 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. Ademas, se espera en los docentes que cuando se retorne a la
presencialidad en las escuelas, lo aprendido en la creacién de contenidos digitales se siga
afianzando en las aulas.

La investigacion nos genero aportes, como:

Aporte tedrico, amplia el concepto de creacién de contenido digital en los docentes,
la clasificacion segun la necesidad de contextualizarlo al programar sus actividades de
ensefianza, relacionarla con la teoria del conectivismo en la educacién y reconocer sus
dimensiones, para asumir el reto que demanda nuestra sociedad en este siglo XXI.

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

materiales virtuales de forma continua para sus clases a distancia por los medios tecnolégicos



y el Internet, ademas, 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 tecnologia, a
las redes sociales y el uso de Apps, por tanto, necesitan que sus profesores estén al dia
tecnoldgicamente 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 metodolégico, porgue 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 ensefianza mediante
videoconferencias programadas con la participacion de los docentes.

La investigacion se realizd con los docentes de educacion secundaria de la Institucion
Educativa Parroquial San Vicente Ferrer del distrito de Los Olivos en Lima durante el mes de
noviembre del afio 2021. Se dispuso de los recursos humanos y financieros necesarios, y los
gastos fueron asumidos por el investigador. No hubo problemas de conexién en las
capacitaciones virtuales por videoconferencia, se desarroll6 de forma sincronica y se
compartia la grabacion para el docente que desee revisarlo nuevamente.

El investigador es docente del area de Educacién Para el Trabajo, especialidad de
informatica en la institucion donde se aplica la investigacion; por consiguiente, tiene
conocimiento de la problematica y las tematicas que se han estado trabajando durante la
presencialidad. Por ello, prioriza la necesidad de incorporacion de crear contenidos digitales
en los docentes.

La investigacion esta estructurada en introduccioén, cinco capitulos (marco teérico,
hipétesis y variables, metodologia de la investigacion, resultados y discusién), conclusiones

y recomendaciones.



CAPITULO I: MARCO TEORICO
1.1 Antecedentes de lainvestigacion
1.1.1 Antecedentes Nacionales

Chalco (2019), en su tesis titulada “Programa de formacién en competencias
pedagdgicas y tecnoldgicas para el ejercicio docente de los profesores de una institucion
educativa del distrito de Villa Maria del Triunfo” utiliz6 la metodologia Blended Learning, o
semipresencial, que considerd un taller presencial de tres horas cronolégicas llevado a cabo
en la Institucion Educativa Fe y Alegria 24 con cuatro sesiones remotas mediante la
plataforma educativa Moodle, que fueron aplicados a una poblacién de 64 docentes. Se llegé
a la conclusion de que el programa permitio al docente desarrollar competencias pedagogicas
y tecnolégicas en su trabajo educativo integrando las TIC.

Lopez (2016), aplico el: “Programa de capacitacion para el desarrollo de competencias
tecnoldgicas, didacticas y tutoriales en entornos virtuales de aprendizaje en docentes de
posgrado”, aplicé su metodologia en el formato virtual por 5 meses, de las cuales 1 mes fue
para la parte tedrica y 4 meses de manera practica con una muestra de 30 docentes en su
investigacion de tesis que concluyendo que se desarrollé competencias tecnholdgicas en los
docentes de posgrado de la Facultad de Medicina Humana de la Universidad de San Martin
de Porres en el afio 2016.

Seminario (2017), en su tesis: “Programa de capacitacion en herramientas virtuales
para el desarrollo de las capacidades tic en estudiantes de la especialidad de educacion inicial

de la USAT- Chiclayo”, aplicé en su metodologia varias sesiones de aprendizaje donde se les



ensefiaba el uso de herramientas virtuales y ellos lo aplicaban en sus tareas. Esta
investigacion se aplicé a una muestra de 10 estudiantes, ademas en sus conclusiones
menciona que el programa tiene efectos significativos en el desarrollo de capacidades TIC a
estudiantes de dicha universidad.

En cambio, Davila (2019), en su tesis denominada “La capacitacién virtual para el
desarrollo de la capacidad de gestién turistica — Huamanga Ayacucho” aplicando un disefio
pre-experimental con una muestra de 20 participantes, concluye su investigacion en que, a
pesar del inicio del programa de capacitacion, esta quedd incompleta por la escasa
participacion de las municipalidades en la de la gestidén turistica, no se implementé el
programa.

1.1.2 Antecedentes Internacionales

Romero y Salazar (2017), en su investigacion “Creacion y promocion de contenidos
digitales en la web con nifios de 7 a 12 afios. Desarrollo de pensamiento critico, analitico y
reflexivo” en la cual su disefio metodolégico se estructuré en 4 fases: Observacion, 2
encuestas y el disefio de talleres. Tuvo 11 familias investigadas con la conclusion de que los
nifios al interactuar con los contenidos digitales creados por el docente tuvieron un alto
impacto en el desarrollo cognitivo de los nifios.

Ericson (2018), en su tesis “Creacion 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 Educacion Media en la Escuela
Normal Superior de Leticia” usando la metodologia del aprendizaje basado en proyectos
usando las TICs con una muestra de 40 estudiantes, concluye que hay un aporte a la didactica
porque permiti6 a los escolares producir materiales digitales bastante creativos, en un
ambiente de flexibilidad y colaboracion siendo muy apreciado por ellos, incrementando su
compromiso por las actividades realizadas.

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

habilidades docentes en ambientes de aprendizaje creativo”, usé la metodologia del aula



invertida a cargo de 5 a 7 docentes, mediante una plataforma tecnolégica a disposicion de
tiempo y recursos del puablico en general, manifestando en su conclusion de que al aplicarse
el programa de capacitacidon y obtener los resultados deseados se obtuvo un resultado
colateral un aprendizaje positivo porque se entendid la necesidad de solucionar un problema
existente con una capacitacion.

Diaz (2018), en su tesis titulada “Disefio de contenidos digitales para campafas
publicitarias de bien social de sensibilizacién del ciberacoso o cyberbullying en nifios de 8 a
12 afios estratos 4-6 de Manizales”, esta investigacién cualitativa tuvo 2 fases en su
aplicacion, la primera de recoleccién de datos y la segunda abordar temas priorizados de este
primer andlisis. Se aplicé a 16 personas y una de sus conclusiones fue que el video es la
mejor herramienta de acercamiento a los niflos, cumpliendo ciertos parametros para cumplir
la funcion no sélo de entretenimiento sino de aprendizaje.

1.2 Bases teodricas
1.2.1 Capacitacion Virtual

Desde hace mucho tiempo se pensaba que al mencionar el término capacitacion se
relacionaba como un medio para acomodar a una persona en un puesto de trabajo, con el
tiempo fue modificandose. Chiavenato (2009), sostiene que la capacitacion: “es un medio que
desarrolla las competencias de las personas para que puedan ser mas productivas, creativas
e innovadoras, a efecto de que contribuyan mejor a los objetivos organizacionales y se
vuelvan cada vez mas 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 gque las capacitaciones tienen 4 etapas: a) El
diagnéstico, que significa ver las carencias y necesidades, b) El disefio, aqui se prepara el

proyecto o programa, ¢) La implementacion del programa, d) La evaluacién de resultados.



La incorporacion de la tecnologia a la sociedad impulsé nuevas formas de
implementar una capacitacién, la escuela no se quedd atras, porque desde antes de la
pandemia del Covid-19 ya se estaba aplicando. Es asi que agregamos el término de
capacitacion virtual, que forma parte de un programa de actualizacion en la cual se refuerza
las competencias del docente por medio de un dispositivo tecnolégico y el uso de Internet. En
el transcurso del tiempo las personas fueron migrando de las grandes bibliotecas al mundo
virtual, es asi que Gomez y Macedo (2011), mencionan “La tecnologia ha cambiado
fundamentalmente el proceso de educacion de las personas” (p. 115).

Chiavenato (2009), agrega que las capacitaciones virtuales pueden ser: “sincronizada
(cuando la transmisién 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 incorporacioén de la tecnologia, la capacitacion 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 linea, la autonomia del aprendizaje, el
trabajo colaborativo” (p. 5), Esto confirma que las capacitaciones presenciales tradicionales
tienen varias desventajas frente a una capacitacion virtual.

1.2.2 Contenidos digitales

Los materiales accesorios para trabajar en una sesién de aprendizaje no tienen fecha
de inicio, los docentes en cada época buscaban creativamente incorporarlo en su practica
pedagdgica, con el avance de la tecnologia y el Internet, los contenidos digitales fueron
evolucionando porque aparecieron softwares faciles de usar y muchos docentes se
convierten en creadores de material multimedia. Ante esta evolucién 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 inclusién de la tecnologia 3D o animaciones de alta calidad han permitido que los
docentes vean una opcion atractiva en incluir dichos archivos en sus clases virtuales.
Ademas, se puede reutilizar o redisefar.

Ontsi (2014), ya presagiaba que los contenidos digitales era el futuro de la educacion
para docentes y estudiantes, aunque el tiempo para la produccion es mas extenso para el
docente. El decia que se “convierten a estas herramientas en elementos esenciales para la
mejora continua en los procesos de ensefianza-aprendizaje que tienen lugar dentro del aula.”

Intef (2017), en base al Marco Comun de Competencia Digital Docente establece una
clasificacion de la creacién de contenidos digitales con 4 dimensiones como se observan en
el anexo 8

Esta clasificacion se convertird en las dimensiones de la variable dependiente, para
eso se profundizara, en dar mas informacion al respecto.

Desarrollo de contenidos digitales, aqui se refiere a crear materiales digitales
multimedia en diferentes formatos, ya no en el formato analégico como el periédico, la radio
o la television, sino en formato digital para compartir en diversas plataformas virtuales o
espacios digitales como blogs, paginas web, etc. Roca (s.f.), manifiesta que: “La importancia
y el éxito de los contenidos digitales tiene que ver con la consolidacion del entretenimiento
digital”’, esta afirmacion tiene razén porque la gran mayoria 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 diversion, se descarga canciones y videos, participan en juegos online,
descargan podcast, o estan suscritos a canales como Netflix 0 Amazon Prime para ver series
o peliculas, 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 Gltimo

para “para simulaciones, animaciones y experimentos educativos”.
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Integracion y reelaboracion 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
ensefianza aprendizaje; ello requiere que el docente conozca y maneje programas de edicion
desde procesadores de textos, edicién de videos, audios, software libre, plataformas online,
hasta cédigos HTML. Esto da la posibilidad que, en el futuro el nuevo material sea mejorado,
cuando el docente lo comparta en paginas web, plataformas publicas o repositorios de libre
acceso y permitird que nuestros estudiantes tengan una mayor motivacion e interés en
participar en sus clases virtuales; pues, no estara en una situacion pasiva o de escucha, sino
gue interactla con materiales digitales y puede desarrollar las competencias propias de las
areas en la que estudia.

Derechos de autor y licencias, el docente conoce y respeta los derechos de creacion
de un autor, a la vez se promociona en los estudiantes y profesores la concientizacion al
respeto de las licencias y el derecho de autoria; por tanto, no es necesario esperar los
estudios superiores para fomentar las citas o referencias que corresponden a un autor, sino
gue lo podemos hacer desde la escuela. Siendo nuestro pais uno de los que poco se
promueve la industrializacién del software y trabajos digitales que elaboran muchas personas
no son valorados ni respetados, pues hay un tiempo de dedicacion, estudios realizados y no
podemos fomentar la pirateria porque estariamos yendo en contra de nuestra economia
nacional en la produccién de software a nivel pais. Bastos y Silveira (2009), confirman que:
“La produccién de software y servicios es ademas una actividad econdmica cada vez mas
relevante, capaz de crear empleos calificados y generar divisas con la exportacion de
productos y servicios a distancia”.

Programacion, crea o modifica cédigos de programacion de softwares en base al
analisis, el razonamiento y la abstraccidn para generar archivos e incorporarlo en la practica

docente. En estos tiempos donde la tecnologia avanza a pasos agigantados, tenemos que
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pasar de la posicién de usuarios o consumidores de aplicativos, a producirlos o modificarlos
incrementando su uso en distintos aparatos tecnoldgicos y la pandemia de la Covid-19
aceler6 muchas actividades virtuales como: las clases online, el comercio electrénico, la
atencion 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 l6gico, la
creatividad y el ingenio. Estas se potencian y facilitan la resolucion de problemas y la
automatizacién de tareas a partir de una computadora”.
1.2.3 Creatividad

Desde muchos afos atras, se pensaba que una persona creativa le corresponde sélo
a un artista y que en su campo se puede crear cosas de la nada, llevandolo a la imaginacién,
al final del segundo milenio se fue cambiando el mensaje sobre la creatividad y que se
agregan en otras areas como la ciencia y la tecnologia, ademéas Cuesta y Lora (2016),
mencionan que también la creatividad es: “La capacidad de encontrar soluciones a los
problemas que plantea la comunicacion visual y para tanto se encarga de la creacion y
produccion de artefactos simbdlicos que buscan la solucion de dichos problemas”. Esto lleva
a mencionar que todas las personas son creativas, han existido siempre y el reto es seguir
desarrollandola. Esquivias (2004), menciona que a pesar de lo avanzado hay mucho mas que
hacer respecto a la creatividad “La aplicacion de estos trabajos al ambito educativo es
determinante”
1.2.4 El conectivismo

Después de analizar corrientes como el conductismo y el cognitivismo, ambas tienen
en comun que la tecnologia no era parte importante en su aplicacién en las aulas. El e-
learning se apoy6 en el constructivismo para generar nuevos aprendizajes. El conectivismo
se presenta como un aprendizaje que no estd bajo el dominio del estudiante porque
permanece fuera de su entorno, o sea ya no es individual. Siemens (2004), explica que el

conectivismo: “esta enfocado en conectar conjuntos de informacién especializada, y las
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conexiones que nos permiten aprender mas tienen mayor importancia que nuestro estado
actual de conocimiento”. En este mundo digital, a la gran cantidad de informacion que
accedemos es necesario discriminar cual es la mas importante. El individuo y su conocimiento
alimentan a una red para generar nuevos conocimientos, a la vez retroalimentan a la red para
gue otras personas lo posean.
1.3 Definicién de términos bésicos
1.3.1 Capacitacién

Si bien es una parte importante cuando se trabaja con personas o se administra un
personal, Chiavenato (2009), agrega que: “La capacitacion constituye el nucleo de un
esfuerzo continuo, diseflado para mejorar las competencias de las personas y, en
consecuencia, el desempefio de la organizacion”
1.3.2 e-Learning

En estos tiempos este término fue masificAndose por la pandemia del covid-19, pues
las instituciones relacionadas a la educacién no se podian quedar sin la formacién de sus
estudiantes. No sélo se trata de la incorporacion del Internet y un dispositivo como
computadora, laptop, celular, etc. para generar aprendizajes, teniendo multiples 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 informéticas que sirven de apoyo para la inclusion en
el proceso de ensefianza — 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 relacion con las competencias a desarrollar,
ademas del dominio del docente en su uso para trabajarlo en la respectiva sesion. Un valor
agregado esta en que se puede promover el aprendizaje cooperativo, que se puede trabajar
en diferentes cursos y es motivador. Sanchez 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) Edicion 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 estan conectadas entre si a nivel mundial por medio de
un protocolo universal (TCP/IP) y se puede acceder a informacion de todo tipo, recursos,
servicios, comunicacion, comercio, entretenimiento, etc. mediante los navegadores. Gracias
a los dispositivos maviles se fue masificando, la implementacion de ancho de banda, las
conexiones inaldmbricas cambiando la vida de las personas que han ido modificando sus
actividades presenciales a realizarlo via online.

1.3.5 Plataforma virtual

Fernandez (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 linea, gracias al Internet podemos trabajar de
forma sincrdnica y/o asincronica. Esta 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 interaccién entre los participantes que empez6 por el mundo universitario,
para pasar a las escuelas primaria y secundaria en el Pera.

1.3.6 Tecnologia de Informacién y Comunicacion

Comunmente llamado TIC, desde afios atras se han ido incorporando en la educacion
peruana; pues con el avance de la tecnologia y el Internet, los estudiantes han ido
desarrollando competencias por el uso de distintos dispositivos, la informacion variada y
eficaz que se encuentran en estos medios, permitiendo interactuar de una manera mas activa

en sus aprendizajes haciéndose muy necesaria en las aulas, porque los estudiantes han
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nacido con la tecnologia y la educaciéon 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
sincrénico que utiliza los nuevos canales de comunicacién para propiciar un intercambio de
informacion visual y auditiva entre dos o mas interlocutores distantes” (p. 123). Desde una
computadora, tablet o celular con Internet y un software instalado que permita la conexion,
podemos reunirnos con una 0 mas personas en tiempo real. En el &mbito educativo se
convirti6 en una valiosa herramienta debido a la situacién de emergencia sanitaria por la
Covid-19 donde docentes y estudiantes tienen como medio de interaccion a las
videoconferencias evitando el traslado presencial a diferentes lugares. Ademas, ofrecen
varias herramientas como: a) Grabar la reunién para compartirlo y verlo las veces que se
desee, b) Presentar pantalla para mostrar una presentacion, un documento, video o pagina
web, ¢) Ofrece un chat para intercambiar mensajes, d) Trabajar con otros aplicativos a la vez
como pizarras online, e) Activar un microfono 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 Platén. 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 algin espacio que, asi como podemos decir que es irreal,

para alguno de nuestros sentidos es real ya que podemos interactuar con él”.
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CAPITULO II: HIPOTESIS Y VARIABLES
2.1 Hipotesis General

Existe efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la creacion de
contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 2021.

2.2 Hipotesis especificas

Existe efectos significativos de las capacitaciones virtuales en el desarrollo de
contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 2021.

Existe efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la Integracién y
reelaboracion de contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el
afio 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 afio
2021

Existe efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la programacion de
contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 2021.

2.3 Variables y definicién operacional
2.3.1 Variable independiente: Capacitaciones virtuales.

Se establecera 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 trabajara una dimensién de la variable creacion 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 duracion es en promedio 1 hora y media.
Tabla 1

Operacionalizacion de la variable “Capacitaciones virtuales”

Variable: Capacitaciones virtuales

Definicidon conceptual: Es un programa de formacion por medio de internet y en el formato
a distancia, que en base a distintas estrategias se busca la formacion de los docentes en una

determinada area.

Instrumento: SESIONES DE APRENDIZAJE

_ . Indicadores items del
Dimensiones

(Definicién Operacional) instrumento

El capacitador en la videoconferencia presenta los
Inici propésitos de la sesién, motiva a los docentes con
nieio preguntas buscando saberes previos y comparte
videos relacionados al tema.
Se desarrolla el tema, mostrando las herramientas o
Proceso aplicativos a usar mediante ejemplos, absolviendo Procesos de la

dudas de los docentes participantes. secuencia

- El docente comparte sus producciones digitales, y didactica
ierre
entre todos los presentes vemos sus archivos.

Sus trabajos realizados lo comparten en la plataforma

L virtual que trabajan con sus alumnos. Aparte hay un
Evaluacién

formulario de satisfaccion.

2.3.2 Variable dependiente: Contenidos digitales.

Consiste en producir materiales en formato multimedia donde se combina diversos
elementos, como audio, imagenes, videos, juegos que permitan generar interés en el
estudiante.

Tabla 2

Operacionalizacion de la variable “Contenidos digitales”



Variable: Contenidos digitales.

Definiciéon 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

(Definicién Operacional)

items del instrumento

Desarrollo de
contenidos

digitales

Integracion y
reelaboracion de
contenidos

digitales

Derechos de autor

y licencias

Programacion

Indicador:
Creacién de materiales virtuales

desde la web.

Indicador:

Recolecta  materiales  digitales
desde la web para adaptarlos o

editarlos en mi trabajo pedagogico.

Indicador:
Promueve el respeto a la autoria de

los archivos digitales.

Indicador:
Manipula la configuracion de su
dispositivo.
Crea o edita actividades educativas

en la web.

Del item 1 al item 3

Del item 4 al item 8

Del item 9 al item 12

Del item 13 al item 16
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CAPITULO lIl: METODOLOGIA

3.1 Disefio metodolégico

En la presente investigacion el disefio metodologico sera experimental de la
modalidad cuasiexperimental con 2 muestras independientes, un grupo experimental y un
grupo control. Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), destacan que: “En los disefios
cuasiexperimentales, los sujetos no se asignan al azar a los grupos ni se emparejan, sino que
dichos grupos ya estan conformados antes del experimento: son grupos intactos” (p. 151).

Asimismo, el estudio presenta los rasgos de una investigacion aplicada de alcance
explicativa. Los disefios cuasi-experimentales suelen incluir, por lo menos, una variable
independiente para observar la relaciébn y efecto que existe con la o las variables
dependientes.

El paradigma de la investigacion responde al enfoque cuantitativo, para el desarrollo
del estudio se basé en el método experimental con la secuencia hipotético deductivo
Figura l

Esquema del disefio metodoldgico

s A
Aplicacion del Aplicacion del
método postest
S

( ) e ~

Grupo control control 1
- J Meétodo tradicional _ v,
( ) e ™
. J L )
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En esta investigacién se tomd en cuenta un grupo experimental (aplica capacitaciones
virtuales) y un grupo control (no se aplica capacitaciones virtuales), Para ambos grupos de
docentes se aplico un postest para determinar el nivel de manejo en la creacién de contenidos
digitales. El grupo experimental estuvo sujeto a la aplicacién de la variable independiente,
pero el grupo control no.

3.2 Disefio muestral
3.2.1 Poblacion

La poblacion esta compuesta por 63 docentes entre varones y mujeres de la
Institucion Educativa Parroquial San Vicente Ferrer del nivel secundaria, todos pertenecen al
turno mafana, del nivel secundaria de las 10 areas curriculares entre nombrados y
contratados.

3.2.2 Muestra

Para nuestro estudio la muestra al azar que constara de 48 docentes de la Institucion
Educativa Parroquial San Vicente Ferrer — Los Olivos, repartiéndose de la siguiente manera:
Tabla 3

Muestra cantidad de docentes

Grupos N° de docentes
Grupo experimental 24
Grupo control 24
Total 48

En el presente estudio de investigacion se utiliz6 el método de muestreo no
probabilistico — por conveniencia, de acuerdo con Pineda, De Alvarado y Hernandez (1994),
que afirman: “Este tipo de muestreo, no es aleatorio, razén por la que se desconoce la

probabilidad de seleccién de cada unidad o elemento del universo”.
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3.3 Técnicas de recoleccion de datos

La recoleccion de la informacion se llevé a cabo mediante la técnica de la encuesta
bajo el instrumento del cuestionario, realizado y aplicado por via virtual a través de un
formulario virtual para ambos grupos de docentes del colegio San Vicente Ferrer (control y
experimental) después de la aplicacion de la capacitacién, con el propdsito de identificar las
dimensiones de la creacion de contenidos digitales tales como: el desarrollo de contenidos
digitales, integracion y reelaboracién de contenidos digitales, los derechos de autor y
licencias y programacion, las cuales estan referidas por sus respectivos indicadores. El
cuestionario consta de 16 preguntas. Para el proceso de recoleccién de datos, se procedié a
la validacién por los expertos con la técnica de validez por contenido. A continuacion, en la
Tabla 4, se muestra los resultados obtenidos del proceso de validacion.
Tabla 4

Validacion de expertos

Experto Decision Grado académico
Ruth Gesell Izaguirre Renwick Valido Magister
Magaly Portuguez Loayza Valido Magister
Amado Vasquez Sanez Valido Doctor
Estefany Mhayumi Rojas Rojas Valido Magister

Se calific6 sobre un total de 20 puntos y, después, se realiz6 la conversion
cualitativa como se puede observar en la Tabla 5.
Tabla5

Escala cualitativa de las dimensiones de la variable dependiente

Deficiente En proceso Logrado Total

Desarrollo de
_ o Oal 2 3 3
contenidos digitales
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Integracion y

reelaboracién de Oal 2a3 4a6 6

contenidos digitales

Derechos de autor y

) ) Oal 2a3 4ab 5

licencias

Programacion 0Dal 2a3 4a6 6
Total 0al0 1l1a14 15a20 20

Para evaluar la confiabilidad, se procedié a analizar el instrumento con el coeficiente
de Kuder Richardson; pues las respuestas son dicotémicas, donde se tiene una alternativa
correcta y las demas son falsas. Se aplicé una prueba piloto con 15 docentes, teniendo los
siguientes resultados:

Tabla 6

Respuestas a prueba piloto

‘ 7 [ Hem8 | tomd |item10 [itom 11| Hem12 item13em14] item15 itom 16|
0 1 1 1 1 R 1 1 14
0 1 1 [ o 1 0 1 te |ivA 1 1 12
1 1 0 | 1 1 T | 1 0 | 1 O R T, ] 14
docented | 0 | 1 | v o [ v [ v T v+ T v1 o [ 11 v v T v vTo v | 12
“docents 5 | 1 0| 1 0 0 1 1 o | 1 [ 1 1 1 1| 1 0 0 10
docents 6 | 1 0 | 1 0 0 1 1 1 | o 0 1 0 1 T 1 10
docente 7 1 1 1.1 0 0 1 1 1 ] 0 1 1 0 1 1 1 0 11
docente 8 | 1 1 [ 1 1 1 1 |0 1 1 1 1 1 1 1 15
docente 9 | 1 1 0 ] 1| 1 o | 0 | o 0 0 0 e | o | 1 [ 6
“docerie 10 | 0 @ [ 0 | o0 | o 0 1 0 | 1 [ o0 | 1 0 (T s e 0 5
_gocente 11| 1 1 | 1 | 0 | o 1 1 1 1 1| 1 0 1 i [ o[ o [ 10
docerte 12 | 1 o | 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 10
dceted| 1 | v | v ] o e [ v+ T v v v [ v v T v To v ] v] | 3
docente 14 1 1 | 1 0 0 1 1 O O S 1 1 ] 1 1. | o 1 13
docente 15 | 1 0 1 0 1 1 1 1 | 1 1 1 1 1 1 1 14
P 087 | 0.67 | 087 | 007 | 033 | 093 083 | 080 | 053 | 067 | 0.80 | 0.73 093 | 0.80 | 060 | 0.73 | Vt | 835
q 013 033 | 013 | 093 | 0.67 | 0.07 007 | 0.20 | 0.47 | 033 | 020 | 0.27 007 | 0.20 | 0.40 | 0.27
p.q 012 022 | 042 | 0.06 | 022 | 0.06 006 | 0.46 | 0.25 | 022 | 016 | 0.20 006 | 0.16 | 0.24 | 0.20 |2.51
I
1.0714 0.70
[7a8a% |

Aplicando la formula de Kuder Richardson el indice de confiabilidad es de 74.99%

teniendo la certeza que el instrumento es confiable.
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3.4 Técnicas estadisticas para el procesamiento de lainformacion

Se recolect6 a partir de un cuestionario validado con los estadisticos pertinentes
descriptivos, como lo mencionan Faraldo y Pateiro (2013), escribiendo que: “Que es un
conjunto de técnicas numéricas y graficas para describir y analizar un grupo de datos, sin
extraer conclusiones (inferencias) sobre la poblacién a la que pertenecen”. Esto se expresa
en tablas de frecuencia graficas porcentuales, tablas cruzadas.

En cuanto al estadistico inferencial para la prueba de hipétesis en el procesamiento
de la informacién, se utilizé el programa estadistico SPSS versién 25 y, también, la prueba
de la U de Mann-Whitney. Asimismo, sera corroborado por los datos de la tabla estadistica
para el contraste de hipétesis.

3.4.1 Prueba U de Mann-Whitney

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

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

para construir. La formula utilizada es:

nn{+1
U1=n1+nz+¥—R1

n, (n, +1
ey 02D g

Donde:

nl = Tamafo muestra 1

n2 = Tamafo muestra 2

R1 = Suma de rangos (observaciones muestra 1)
R2 = Suma de rangos (observaciones muestra 2)

El estadistico U se define como el minimo de Ul y U2.
3.5 Aspectos éticos

Se solicit6 permiso al director del colegio San Vicente Ferrer para aplicar la
investigacion respectiva a los docentes de esta casa de estudios.

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

programa de la institucion 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 segun el
contexto donde trabajan.

Tanto el disefio de las capacitaciones como el instrumento de investigacion han sido
elaborados por el investigador con propdésitos educativos y los resultados seran compartidos
al colegio y a la Universidad San Martin de Porres para seguir profundizando en el tema.

Los marcos tedricos responden a los teoéricos correspondientes de las variables, los
datos detectados con los instrumentos son fidedignos, asimismo se guardara en el anonimato
los resultados obtenidos de los docentes s6lo serd visible para el presente trabajo de
observacion.

Para esta investigacion se ha usado las referencias bibliograficas de las fuentes

consultadas.
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4.1. Resultados descriptivos
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A continuacién, en la Tabla 7, se muestran los resultados descriptivos de la variable

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

contenidos digitales, integracion y reelaboracion de contenidos digitales, derechos de autor y

licencias, programacion; obtenidos bajo resultados del Software SPSS version 25.

Tabla 7

Resultados descriptivos de creacion de contenidos digitales

Creacion de contenidos digitales

Grupo N Media Desv. Estandar Mediana  Minimo Maximo
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 estadisticos de creacion de contenidos digitales
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CREACION DE CONTENIDOS DIGITALES

18.00
16.00
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0.00

ME
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Fuente: Resultados del SPSS

De la Tabla 7 y la Figura 2, en el postest del grupo control se obtuvo una media de
aprobacion 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
Gltimo grupo en cuanto a la creacién de contenidos digitales.
Dimensién 1: Desarrollo de contenidos digitales
Tabla 8

Resultados descriptivos del desarrollo de contenidos digitales

Desarrollo de contenidos digitales

Desv.
Grupo N Media Mediana  Minimo Maximo
Estandar
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 estadisticos del desarrollo de contenidos digitales
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DESARROLLO DE CONTENIDOS DIGITALES
20.00

CONTROL EXPERIMENTAL

Fuente: Resultados del SPSS

De la Tabla 8 y la Figura 3, en el postest del grupo control se obtuvo una media de
aprobacién 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.
Dimensioén 2: Integracion y reelaboracion de contenidos digitales
Tabla 9

Resultados descriptivos de la integracion y reelaboracion de contenidos digitales

Integracién y reelaboracién de contenidos digitales

Desv.
Grupo N Media Mediana  Minimo Méaximo
Estandar
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 estadisticos de la integracion y reelaboracion de contenidos digitales
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INTEGRACION Y REELABORACION DE CONTENIDOS
DIGITALES

CONTROL EXPERIMENTAL

Fuente: Resultados del SPSS
De la Tabla 9 y la Figura 4, en el postest del grupo control, se obtuvo una media de
aprobacién 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.
Dimension 3: Derechos de autor y licencias
Tabla 10

Resultados descriptivos de los derechos de autor y licencias

Derechos de autor y licencias

Desv.
Grupo N Media Mediana  Minimo Maximo
Estandar
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

Figura5

Resultados estadisticos de los derechos de autor y licencias
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DERECHOS DE AUTOR Y LICENCIAS

CONTROL EXPERIMENTAL

Fuente: Resultados del SPSS
De la Tabla 10 y la Figura 5, en el postest del grupo control, se obtuvo una media de
aprobacién 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.
Dimension 4: Programacion
Tabla 11

Resultados descriptivos de programacion

Derechos de autor y licencias

Desv.
Grupo N Media Mediana  Minimo Maximo
Estandar
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 estadisticos de programacion
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Fuente: Resultados del SPSS

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

aprobacién 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 hipo6tesis

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

trabajo con la prueba de normalidad y un valor minimo de 0.05, el cual asume un supuesto

de normalidad. Dicha prueba contribuy6 a determinar si se utiliza la prueba paramétrica o no

paramétrica. Ademas, se optd 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 continuacién en la Tabla 12:
Tabla 12

Prueba de normalidad para la prueba de hipétesis

Shapiro-Wilk
Grupo . :
Estadistico gl Sig.
Creacion de Control 0.910 24 0.035
contenidos
Experimental 0.902 24 0.023

digitales
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Desarrollo de Control 0.717 24 0.000
contenidos _
digitales Experimental 0.681 24 0.000
Integraciéony Control 0.914 24 0.044
reelaboracion  Experimental 0.797 24 0.000
Derechos de Control 0.827 24 0.001
autor y licencia Experimental 0.401 24 0.000
Control 0.822 24 0.001

Programacion _
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 rechazé el supuesto de normalidad
aplicando pruebas no paramétricas en la investigacion.

4.3 Tiempos y grupos de trabajo

Para la investigacion se ocuparon dos grupos y un momento, se los dividié en un
grupo de control y otro experimental; se aplicé el postest.

Luego, se realiz6 la prueba no paramétrica de U Mann Whitney, donde se consideré
un valor menor a 0.05 (5%) de margen de error.

4.3.1 Prueba de hipoétesis general

Ho: No existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la creaciéon de
contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 2021.

H1: Existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la creacion de
contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 2021.

Tabla 13

Prueba de U Mann Whitney creacién de contenidos digitales

POSTEST

U de Mann-Whitney 74.500

4 -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 evaluacién de la
creacion de contenidos digitales mediante la prueba de U Mann Whitney. De esta manera se
observé que el valor de p es menor que 0,05; Por ello, se rechazé la hip6tesis nula.

Debido a lo anterior, se puede afirmar que existen efectos significativos de las
capacitaciones virtuales en la creacion de contenidos digitales en los docentes del colegio
San Vicente Ferrer en el afio 2021.

4.3.2 Prueba de hipoétesis especifica 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 afio 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 afio 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 evaluacion 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 hipotesis 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 afio 2021.
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4.3.3 Prueba de hipotesis especifica 2

Ho: No existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la Integracién
y reelaboracion de contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el
afio 2021.

H1: Existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la Integracion y
reelaboracién de contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el
afio 2021.

Tabla 15

Prueba de U Mann Whitney integracién y reelaboracion 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 evaluacién de la
integracién y reelaboracion 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 hipétesis nula.

Debido a lo anterior, se puede afirmar que existen efectos significativos de las
capacitaciones virtuales en la Integracion y reelaboracion de contenidos digitales en los
docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 2021.

4.3.4 Prueba de hipotesis especifica 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 afio 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 afio 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 evaluacion 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 hipétesis 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 afio 2021.

4.3.5 Prueba de hipoétesis especifica 4

Ho: No existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la programacion en
los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 2021.

H1: Existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la programaciéon en los
docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 2021.

Tabla 17

Prueba de U Mann Whitney programacion

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 evaluacién de la
programacién mediante la prueba de U Mann Whitney, donde el valor de p es menor que
0,05, por lo que se rechaza la hipétesis nula.

Debido a lo anterior, se puede afirmar que existe efectos significativos de las
capacitaciones virtuales en la programaciéon en los docentes del colegio San Vicente Ferrer

en el afo 2021.



36

CAPITULO V: DISCUSION

Con la presente investigacion se pudo demostrar que existe efectos significativos de
las capacitaciones virtuales en la creacion de contenidos digitales en los docentes del colegio
San Vicente Ferrer, al aceptar la hip6tesis alterna con un p. de valor 7.595E-06, en donde se
considero principalmente las cuatro dimensiones como: el desarrollo de contenidos digitales,
la integracion y reelaboracion de contenidos digitales, derechos de autor y licencias, ademas
de la programacién. La media en el grupo de control fue de 12 puntos, en cambio para el
grupo experimental se llegé a 14.21, esto permite afianzar las capacitaciones virtuales a los
docentes en un futuro. Los resultados muestran una similitud a la investigacion realizados por
Lopez (2016), donde sefala que existe evidencia en el programa de capacitacion docente
sobre entornos virtuales de aprendizaje que desarrollaba competencias tecnolégicas en
docentes de posgrado de la Facultad de Medicina Humana de la Universidad de San Martin
de Porres, pues obtuvo una media de 3.06 en el pretest en comparacion al postest donde se
obtuvo 3.6 en el grupo experimental. De la misma manera, Seminario (2017), en su tesis
denominada “Programa de capacitacién en herramientas virtuales para el desarrollo de las
capacidades tic en estudiantes de la especialidad de educacion inicial de la USAT- Chiclayo”,
encontrd significatividad en su investigacion, porque hizo la medida mediante la prueba de
hipotesis realizada en base al pretest y postest aplicado al grupo experimental, por lo que
obtuvo un nivel alto en el postest y demostr6 la efectividad del programa a través de las
sesiones de aprendizaje en las que utilizd diversas herramientas virtuales. Asi, encontré

mucha similitud con nuestra investigacion.
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En la dimensiéon desarrollo de contenidos digitales, no hubo diferencia significativa al
contrastar la hipotesis; 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 investigacion 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 imaginacion.

En cuanto a la segunda dimension integracion y reelaboracion de contenidos digitales,
encontramos una semejanza con la investigacién de Chalco (2019), en cuya tesis titulada
“Programa de formacion en competencias pedagdgicas y tecnologicas para el ejercicio
docente de los profesores de una institucion educativa del distrito de Villa Maria del Triunfo”,
los docentes han investigado, seleccionado, modificado e integrado las TIC en sus sesiones

de aprendizaje segun la realidad del estudiante.

Asimismo, los resultados de Carbajal (2019), en su tesis: “Taller de capacitacion virtual
para el desarrollo de habilidades docentes en ambientes de aprendizaje creativo”, explican
gue, al disefar, aplicar y evaluar el taller de capacitacion docente a través de “Canvas” por
medio de un andlisis cualitativo con una encuesta, genero el efecto en los docentes de crear
conciencia de aplicar las capacitaciones virtuales. Esta afirmacion se relaciona muy
cercanamente al objetivo de la dimension derechos de autor y licencias que busca en
docentes y estudiantes incentivar el respeto a las autorias de las producciones digitales.

Con relacion a la dimensidn programacion, vemos que la investigacion de Romero y
Salazar (2017), “Creacion y promocién de contenidos digitales en la web con nifios de 7 a 12
afos. Desarrollo de pensamiento critico, analitico y reflexivo” que tuvo un enfoque cualitativo,
analizé los resultados de la implementacion de sus talleres, lo que evidencié procesos de alto
nivel cognitivo en estudiantes, que, siendo nifios, producen materiales digitales por lo que
manifiestan elementos de andlisis, comparacién e interpretacion con el apoyo de sus

profesores. Estos resultados tienen similitud con la investigacidbn propuesta en esta
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investigacion con relacion a la dimensién programaciéon que busca el analisis, el razonamiento

y la abstraccion en la produccién de materiales digitales.
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CONCLUSIONES

Primera conclusion

Después de las experimentaciones con las capacitaciones virtuales se observa que
influydé de manera positiva en la creacion de contenidos digitales, porque se identificé 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, ademas el Zc = -4.476. Del mismo modo se observé un valor de media aritmética
de 12.00 para el grupo control y 14.21 para el grupo experimental. Por tal motivo, se confirma
gue existen efectos significativos de las capacitaciones virtuales en la creacién de contenidos
digitales en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 2021.

Segunda conclusién

Con respecto a la dimension desarrollo de contenidos digitales, en la prueba U de
Mann Whitney se obtuvo una diferencia de medias minima de 0.56, puntaje mayor en el grupo
experimental con un valor de 0.584 negando la hipotesis 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 afio 2021.

Tercera conclusion

En cuanto dimension integracion y reelaboracién de contenidos digitales, después de
la aplicacién 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 comparaciéon del nivel de significacion de 0.007 aceptando la hipétesis

alterna; esto indica que las capacitaciones virtuales generan efectos significativos en la
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integracién y reelaboracion de contenidos digitales en los docentes del colegio San Vicente
Ferrer en el afio 2021.

Cuarta conclusién

En la dimension derechos de autor y licencias, después de la aplicacion 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 comparacion del nivel de significacién de 0.001 aceptando la hipétesis alterna; esto indica
gue las capacitaciones virtuales generan efectos significativos en los derechos de autor y
licencias en los docentes del colegio San Vicente Ferrer en el afio 2021.

Quinta conclusién

En referencia a la dimension programacion, después de la aplicacién 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 comparacién del nivel de significacion de 0.004 aceptando la hipétesis alterna; esto indica
gue las capacitaciones virtuales generan efectos significativos en la programacion en los

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

Se recomienda realizar capacitaciones virtuales de manera periddica durante el afo
escolar, por lo menos dos veces por mes, a los docentes en la creacién 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 dimension
desarrollo de contenidos digitales, se recomienda seguir con las capacitaciones virtuales,
pero mas enfocadas en ver los efectos que produce la capacitacion, 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 areas, pues que lo que
encuentra en Internet no esta 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 fisicos y virtuales que producen los
docentes al disefiar y ejecutar sus sesiones de aprendizaje; pues permite crear conciencia en
los estudiantes.

Es muy necesario incentivar las capacitaciones virtuales en la programacién de
softwares para los docentes y desarrollen el andlisis, la abstraccion, la resolucion de

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

LAS CAPACITACIONES VIRTUALES EN LA CREACION DE CONTENIDOS DIGITALES EN LOS DOCENTES
DEL COLEGIO SAN VICENTE FERRER - LOS OLIVOS, 2021

LAS TIC EN LA EDUCACION VIRTUAL

AUTOR(ES): NELSON ENRIQUE CHUMPITAZ ALIAGA
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS i
VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA
Problema general Objetivo general Hipotesis general
Independiente Sesiones de aprendizaje | Enfoque:
Inicio Cuantitativo
3 Capacitaciones Proceso Modalidad:
Identificar el efecto Existe efectos virtuales Fin 3 C.uaslexperlmental
o de las | . . . Evaluacién Tipo:
¢ Cual es el efecto de las L significativos de las D i q Aplicad
itaciones virtuales capacitaciones capacitaciones 3) esarroto € plicada
capaci B virtuales en la ; contenidos digitales. Disefio:
en la creacion de | .o ge | Viuales —en  la b) Integracion y | Experimental con
contenidos digitales en los contenidos digitales creacion ~ de . reelaboracion de | postest
d(_Jcentes del colegio San en los docentes del contenidos digitales | Dependiente contenidos digitales. Unidad de analisis:
Vicente Ferrer — Los coledio San Vicente | €N los docentes del i C) Derechos de | Docentes del nivel
Olivos, 2021? Ferrgr— Los Olivos colegio San Vicente dC_ohteInl 0S autor y licencias. secundaria del colegio
2021 ' | Ferreren elafio 2021. | digitales d) Programacion. San Vicente
' Ferrer.2021.
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Dimensiones de

Medios de

Problemas especificos Objetivos Hipotesis variable Indicadores Certificacion
especificos especificos . e
dependiente (Fuente / Técnica)
¢,Cudl es el efecto de las |Identificar el efecto | Existe efectos . .
capacitaciones  virtuales | de las | significativos de las Cuestionario
en el desarrollo de |capacitaciones capacitaciones Preguntas del 1 al 3
contenidos digitales en los |virtuales en el | virtuales en el Desarrollo de
docentes del colegio San |desarrollo de | desarrollo de | o idos Creacion de materiales | 2 de ellas para marcar
Vicente Ferrer en el afo |contenidos digitales | contenidos digitales digitales virtuales desde la web. la respuesta correcta,
20217 en los docentes del | en los docentes del |*'9 ' una de ellas para
colegio San Vicente | colegio San Vicente marcar si o no
Ferrer en el afio | Ferrerenelafo 2021.
2021.
¢Cual es el efecto de las | Identificar el efecto | Existe efectos
capacitaciones  virtuales | de las | significativos de las
en la integracibn y |capacitaciones capacitaciones Recolecta materiales | cyestionario
reelaboracion de |virtuales en la | virtuales en la Integracién y digitales desde la web
contenidos digitales en los | integracion y | Integracion Y |ieelaboracién  de | Para  adaptarlos o Pregunta 4 al 8
docentes del colegio San |reelaboracion  de | reelaboracion de . - i ' . .
Vicente Ferrer engel afio | contenidos digitales | contenidos digitales cpqtenldos Sggzgzzicin i abalo leje_las capacidades
20217 en los docentes del | en los docentes del digitales. ' practlcgs de 're'elaborar
colegio San Vicente | colegio San Vicente contenidos digitales
Ferrer en el afio | Ferrerenelafo 2021.
2021.
¢Cual es el efecto de las | Identificar el efecto | Existe efectos Promueve el respeto a la
capacitaciones virtuales | de las | significativos de las | perechos de | autoria de los archivos | Cuestionario
en los derechos de autor y | capacitaciones capacitaciones autor y licencias. digitales. |
licencias en los docentes |virtuales en los | virtuales en los Pregunta 9 al 12

derechos de autor y

derechos de autor y
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del colegio San Vicente
Ferrer en el afio 20217

licencias en los
docentes del
colegio San Vicente

licencias en los
docentes del colegio
San Vicente Ferrer en

Mide el respeto a la
autoria y licencias
digitales.

Ferrer en el afio | elafio 2020.
2021.
¢,Cudl es el efecto de las |Identificar el efecto | Existe efectos

capacitaciones  virtuales
en la programacion en los
docentes del colegio San
Vicente Ferrer en el afio
20217

de las
capacitaciones
vituales en la
programacién  en
los docentes del
colegio San Vicente
Ferrer en el afio
2021

significativos de las
capacitaciones
virtuales en la
programacion en los
docentes del colegio
San Vicente Ferrer en
el afio 2021.

Programacion

Manipula la
configuracibn de su
dispositivo.

Crea o edita actividades
educativas en la web.

Cuestionario
Pregunta 13 al 16

Mide el nivel de
configuracion de
dispositivos y la
programacion de
contenidos web.




ANEXO 2: MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Tabla N2 1

Operacionalizacién de la variable independiente

Variable: Capacitaciones virtuales

Definicidon conceptual: Es un programa de formacion por medio de internety en el formato
a distancia, que en base a distintas estrategias se busca la formacion de los docentes en
una determinada area.

Instrumento: SESIONES DE APRENDIZAJE

Dimensiones

Indicadores
(Definicién Operacional)

ftems del instrumento

Inicio

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

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.

Evaluacion

Sus trabajos realizados lo comparten
en la plataforma virtual que trabajan
con sus alumnos. Aparte hay un
formulario de satisfaccion.

Procesos de la secuencia
didactica
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52

Operacionalizacion de la variable dependiente

Variable: Contenidos digitales.

Definicion 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
(Definicién
Operacional)

items del instrumento

Desarrollo de
contenidos
digitales

Indicador:
Creacion de materiales
virtuales desde la web.

En la blsqueda en internet, existen
diversos tutoriales como
herramienta de apoyo para crear mis
propios contenidos digitales. ¢cual
de ellos no corresponde a este
enunciado?

¢En tu practica docente utilizas los
programas en linea de Google
Workspace For Education
Fundamentals como documentos de
Google o presentaciones de
Google? Marca con una X.

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

Integracion y
reelaboracion de
contenidos
digitales

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

. ¢Qué

. Selecciona los programas online que

has usado para editar y/o modificar

materiales digitales en Internet.
(Marca con una Xx)

. ¢Qué wuso le das al portal
PeruEduca?

. ¢Hay dificultades en que Ud. y los

estudiantes puedan publicar sus
producciones digitales en la
plataforma Classroom? Marca con
una X

. Completar:

En mis sesiones de aprendizajes
...................... los materiales
educativos digitales que hay en
internet, segun las necesidades del
estudiante.

tipo de enlaces (links)
compartes con tus estudiantes en la
plataforma virtual?

Derechos de autor
y licencias

Indicador:

Cuando uso los archivos y recursos
digitales encontrados en Internet
para su incorporacibn en mis
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Promueve el respeto a la
autoria 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 didacticos de
aprendizaje o investigacion que se
encuentran en el

que se publican con licencias de
propiedad intelectual que facilitan su
uso, adaptacion y distribucién
gratuitos para aplicarlos en mis
clases porque son de libre acceso.

11.;Cudl es tu posicién cuando usas un
material digital que no es tuyo?

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

Programacién

Indicador:

Manipula la configuracion
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 gréfico de
programacion ¢ Sabes qué puedes
crear con este programa?

15.0bserva las diferentes actividades
en la siguiente imagen:
¢ Qué plataforma online permite
elaborar estos juegos?

16.En la elaboracion de mis contenidos
digitales, integro procesos de
programacion informatica. (Crea —
disefia — comparte)




ANEXO 3: INSTRUMENTO DE RECOPILACION DE DATOS

Nombre del
instrumento:

Cuestionario

Autor del instrumento:

Nelson Enrique Chumpitaz Aliaga

Definicién 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”.

Poblacion:

48 docentes

Variable

Dimensioén

Indicador

Preguntas

Escalas

Deficient
e

En
proces
0

Lograd

2

Contenido
S
digitales.

Desarrollo
de
contenidos
digitales

Creacion de
materiales
virtuales

desde la web

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

2.¢En tu practica docente utilizas

los programas en linea 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
movil, tablet u ordenador que
pertenece a la empresa Google
Inc.

Integracion
y
reelaboraci
6n de
contenidos
digitales

Recolecta
materiales
digitales
desde la web
para
adaptarlos o
editarlos en el
trabajo
pedagdgico.

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

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
aprendizajes

sesiones
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los materiales educativos
digitales que hay en internet,

segun 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
autoria de los
archivos
digitales.

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

10.Los recursos educativos
abiertos, son materiales
didacticos de aprendizaje o
investigacion gue se encuentran
en el
............ 0 que se publican con
licencias de propiedad
intelectual que facilitan su uso,
adaptacion y distribuciéon
gratuitos para aplicarlos en mis
clases porque son de libre
acceso.

11.¢,Cual es ta posicion cuando
usas un material digital que no
es tuyo?

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

Programac
ion

Manipula la
configuracion
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 grafico de
programacion  ¢;Sabes  qué
puedes crear con  este
programa?

15. Observa las diferentes
actividades en la siguiente
imagen:
¢, Qué plataforma online permite
elaborar estos juegos?
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16.En la elaboracion de mis
contenidos digitales, integro los
procesos de programacion
informatica. (Crea — disefla —
compairte)
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ANEXO 4: INSTRUMENTO DE APLICACION

CUESTIONARIO SOBRE CREACION DE CONTENIDOS DIGITALES DOCENTES EN LA
IE Pg 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 busqueda en internet, existen diversos tutoriales como herramienta de apoyo para

crear mis propios contenidos digitales. ¢,cual de ellos no corresponde a este enunciado?
a) Liveworksheets

b) Gmail

c) Kahoot

d) Educaplay

2. ¢En tu practica docente utilizas los programas en linea 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 movil, tablet u ordenador que pertenece a la empresa Google
Inc.

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

INTEGRACION Y REELABORACION DE CONTENIDOS DIGITALES

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

Genially ()
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) P&gina de noticias
c) Para capacitacion de docentes
d) Ningun uso
6. ¢Hay dificultades en que tu y los estudiantes puedan publicar sus producciones digitales
en la plataforma Classroom? Marca con una X
Si () No ()



10.

11.

12.

13.

14.

15.
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. Completar:
En mis sesiones de aprendizajes ....................... los materiales educativos digitales
gue hay en internet, segun las necesidades del estudiante.
a) Elimino b) Adecuo c¢) Copio d) Reduzco

¢, Qué tipo de enlaces (links) compartes con tus estudiantes en la plataforma virtual?
a) Videos de YouTube

b) Paginas web de juegos educativos

¢) Archivos o carpetas de Google Drive

d) Todas las anteriores

DERECHOS DE AUTOR Y LICENCIAS

. Cuando uso los archivos y recursos digitales encontrados en Internet para su

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

Si () No ( ) Aveces ()
Los recursos educativos abiertos, son materiales didacticos de aprendizaje o
investigacion que se encuentran en el ... 0 que se

publican con licencias de propiedad intelectual que facilitan su uso, adaptacion y
distribucién gratuitos para aplicarlos en mis clases porque son de libre acceso.

a) Dominio publico b) Copyright c) Copyleft  d) Dominio privado
¢, Cudl es tu posicion 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

¢) Respeto a los derechos de autor

d) Me es indiferente

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

Si () No ( ) Aveces ()

PROGRAMACION
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 electronico) ( )

Liberar espacio de almacenamiento ( )

Actualizar el software ()

Scratch es un entorno grafico de programacién ¢ Sabes qué puedes crear con este
programa?

a) Historias interactivas

b) Operaciones matematicas

c) Juegos

d) Todas las anteriores

Observa las diferentes actividades en la siguiente imagen:
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¢, Qué plataforma online permite elaborar estos juegos?
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16. En la elaboracion de mis contenidos digitales, integro los procesos de programacion
informatica. (Crea — disefia — comparte)
Si () No ()



GRUPO CONTROL: CALIFICACION VIGESIMAL

ANEXO 5: BASE DE DATOS
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DIMENSION 1 | DIMENSION 2 | DIMENSION 3 | DIMENSION 4
docente 1 20.0 12.0 20.0 20.0
docente 2 13.3 12.0 15.0 10.0
docente 3 13.3 8.0 20.0 15.0
docente 4 13.3 12.0 10.0 15.0
docente 5 13.3 20.0 15.0 15.0
docente 6 13.3 16.0 20.0 20.0
docente 7 20.0 16.0 10.0 20.0
docente 8 20.0 20.0 2.0 15.0
docente 9 13.3 16.0 10.0 20.0
docente 10 20.0 12.0 20.0 10.0
docente 11 13.3 12.0 15.0 20.0
| docente 12 20.0 12.0 15.0 20.0
docente 13 13.3 16.0 15.0 15.0
docente 14 13.3 12.0 20.0 15.0
docente 15 20.0 12.0 20.0 20.0
docente 16 20.0 16.0 15.0 15.0
docente 17 6.7 16.0 15.0 20.0
docente 18 20.0 12.0 20.0 20.0
docente 19 20.0 12.0 10.0 10.0
docente 20 20.0 8.0 20.0 15.0
docente 21 20.0 16.0 15.0 20.0
docente 22 13.3 8.0 20.0 15.0
docente 23 20.0 8.0 20.0 2.0
docente 24 20.0 4.0 10.0 10.0




GRUPO EXPERIMENTAL
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DIMENSION 1 | DIMENSION 2 | DIMENSION 3 | DIMENSION 4
docente 1 13.3 16.0 20.0 20.0
docente 2 13.3 12.0 20.0 20.0
docente 3 20.0 16.0 20.0 15.0
docente 4 13.3 12.0 20.0 20.0
docente 5 20.0 16.0 20.0 20.0
docente 6 20.0 20.0 20.0 20.0
docente 7 20.0 16.0 15.0 15.0
docente 8 20.0 16.0 20.0 20.0
docente 9 13.3 20.0 20.0 20.0
docente 10 20.0 16.0 20.0 20.0
docente 11 20.0 16.0 20.0 20.0
docente 12 20.0 12.0 20.0 15.0
| docente 13 20.0 20.0 20.0 20.0
docente 14 13.3 20.0 20.0 20.0
docente 15 13.3 12.0 20.0 20.0
docente 16 20.0 12.0 20.0 15.0
docente 17 20.0 20.0 20.0 20.0
docente 18 6.7 16.0 20.0 20.0
docente 19 20.0 12.0 20.0 20.0
docente 20 20.0 12.0 20.0 20.0
docente 21 13.3 20.0 20.0 20.0
docente 22 20.0 20.0 20.0 15.0
docente 23 20.0 20.0 10.0 20.0
docente 24 13.3 12.0 15.0 20.0
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ANEXO 6: FICHA DE VALIDACION 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 recoleccion de datos:

1. Cuestionario (X)2. Guia de entrevista ( ) 3. Guia de focus group ( )

4. Guia de observacion () 5. Otro (

Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar
cuidadosamente, ademas le informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:
1. Cualitativo ( ) 2. Cuantitativo (X) 3. Mixto ( )

Los resultados de esta evaluacion servirdn para determinar la validez de contenido
del instrumento para mi proyecto de tesis de pregrado.

Titulo del proyecto Las capacitaciones virtuales en la creacion de
de tesis: contenidos digitales en los docentes del colegio
San Vicente Ferrer — Los Olivos, 2021.

Linea de .
Las TICs en la educacion virtual.

investigacion:

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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RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

Criterios Escala de valoracion

1 2 3 4

1. SUFICIENCIA:

Los items que Los items miden
pertenecen a | Los items no son | algin aspecto de la _Se deben
una misma | suficientes  para | dimension o | incrementar algunos
dimension o | medir la dimensién | indicador, pero no items para poder i
indicador son | o indicador. corresponden a la | evaluarla d_imgnsién Los items son
suficientes para dimension total. 0 indicador | suficientes.
obtener la completamente.
medicién de
ésta.
2. CLARIDAD: El item requiere
varias

El item se modificaciones o | S€ requiere una

comprende ) una modificacion | Modificacion  muy | g jtem es claro,
faciimente, es | Elitem no es claro. muy grande en el especifica de | tiene semantica
decir - su uso de las palabras | &lgunos de los | sintaxis
sintactica y de acuerdo con su | términos del item. adecuada.
szmantga son significado o por la
adecuadas. ordenacién de las
mismas.
3. COHERENCIA: El item se

El item tiene una | encuentra

relacion regular con | completamente
la  dimensiébn o | relacionado con
indicador que estd | la dimensién o
midiendo indicador que
esta midiendo.

El item tiene | E| jtem no tiene | El item tiene una
relacion  légica | relacion logica con | relacion tangencial
con la | |a dimensién o | con la dimension o

@mensmn 0 | indicador. indicador.
indicador que

esta midiendo.

4. RELEVANCIA:

El item puede ser | El item tiene El item es muy
El item es | €liminado sin que | alguna relevar)cia, El item es esencial o | relevante y
esencial o| se v_er_allafectada la | pero otro item importante, es decir | debe ser
importante, es | Medicion —de la | puede eStr| yebe ser incluido. incluido.
decir debe ser | dimension 0 | incluyendo lo que
incluido. indicador. éste mide.

Fuente: Adaptado de:
www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3_juicio_de_experto_27-
36.pdf
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INFORMACION DEL ESPECIALISTA N° 1:

Nombres y Apellidos:

RUTH GESELL IZAGUIRRE RENWICK

Sexo: Hombre ( ) Mujer ( X) Edad: 46 (afios)
Profesion: Docente

o Magister en Educacién con mencién en Informatica y
Especialidad:

Tecnologia Educativa

Afios de experiencia:

20

Cargo que desempefa

actualmente:

Docente en el Area de Educacion del Museo Nacional de

Arqueologia, Antropologia e Historia del Peru

Institucion donde labora:

Ministerio de Cultura

Firma:

& T
Dol Y g

e =

INFORMACION DEL ESPECIALISTA N°2:

Nombres y Apellidos:

PORTUGUEZ LOAYZA MAGALY SILVIA

Sexo: Hombre ( ) Mujer ( X) Edad
__ 40 _(afios)

Profesion: Docente

Especialidad: Computacion e Informatica.

Afos de experiencia:

17

Cargo que desempefa

actualmente:

Docente — Coordinador del area de Educacion para el Trabajo

Institucion donde labora:

I.E.Pg. San Vicente Ferrer

Firma:

~J

/ e
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INFORMACION DEL ESPECIALISTA N°3:

Nombres y Apellidos: AMADO VASQUEZ SANEZ
Hombre (X) Mujer () Edad 30
Sexo: .
(anos)
Profesion: Docente
Especialidad: Computacion e Informatica
Afos de experiencia: 5

Cargo que desempefia
Docente USMP
actualmente:

Institucion donde labora: USMP

Firma: N ] g

INFORMACION DEL ESPECIALISTA N°4:

Nombres y Apellidos: ESTEFANNY MHAYUMY ROJAS ROJAS
Hombre ( ) Mujer ( X) Edad 29

Sexo: .

(anos)
Profesion: DOCENTE/ PSICOLOGA

Magister en Educacion con mencion en Informatica y
Especialidad: . _

Tecnologia Educativa
Afios de experiencia: 07 ANOS

Cargo que desempeiia

DOCENTE Y PSICOLOGA
actualmente:

Institucion donde labora: I.E. JEAN PIAGET

Firma:
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FORMATO DE VALIDACION JUEZ N°1

Para validar el instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia,
claridad, coherencia y relevancia, el nUmero que segun su evaluacion corresponda de
acuerdo a la rdbrica.

TABLA N2 1

VARIABLE 2: Contenidos digitales

Nombre del Instrumento
motivo de evaluacion:

Cuestionario sobre creacion de contenidos digitales.

Autor del Instrumento

Nelson Enrique Chumpitaz Aliaga

Variable dependiente:

Creacion de contenidos digitales

Definicion 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”.

Poblacion/: 48 docentes
8 © o
o © o ©
; y ; i & S 3 T Observaciones y/o recomendaciones
Dimension / Indicador |ltems 5 = E > y
3 S| 8
D1: Desarrollo de Las preguntas no miden el efecto de la capacitacion
contenidos digitales sino solo el conocimiento, mejor preguntar:
1. ¢Cuantas veces has utilizado estas herramientas
; . i para crear tus contenidos digitales....?
Indlcadqr L Qreamon 1al3 4 1 1 4 2. ¢Cuantas veces has utilizado estas herramientas
de materiales virtuales | : o
desde la web co at,)oratwas... / .
3. ¢Cuantos de estos almacenamientos en la nube
utilizas en tu practica docente...?
D2: Integracién y
reelaboracion de Para medir el efecto cambiaria esta pregunta
contenidos digitales concebtual bor:
i : iGnl4al8| 4 | 3 | 3 | 4 pria por .
Indicador 2: Integracion 7. ¢ Cuantas veces has adecuado un material
y  reelaboracion  de educativo de internet para su sesi6n de aprendizaje?
contenidos digitales
D3: Derechos de autor
y licencias Para medir el efecto cambiaria esta pregunta
Indicador 3:] 9al 4 3 3 4 conceptual por:
Promueve el respeto a 12 10. ¢ Cuantos contenidos digitales has publicado
la autoria de los como recurso educativo abierto?
archivos digitales.
D4: Programacién
Para medir el efecto cambiaria esta pregunta
Indicador 4: Manipulala | 13 g conceptual por: _ N
configuracion de su| 1g 4 2 2 4 | 14. ¢ Marca la cantidad de contenidos digitales has
dispositivo. creado con Scratch?
Crea o edita actividades 15. ¢ Cuantos juegos has creado en Educaplay?
educativas en la web.
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FORMATO DE VALIDACION JUEZ N°2

Para validar el instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia,
claridad, coherencia y relevancia, el nUmero que segun su evaluacion corresponda de

acuerdo a la rdbrica.

TABLA N2 1
VARIABLE 2: Contenidos digitales

Nombre del Instrumento motivo de
evaluacion:

Cuestionario sobre creacion de contenidos digitales.

Autor del Instrumento

Nelson Enrique Chumpitaz Aliaga

Variable dependiente:

Creacion de contenidos digitales

Definiciébn 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”.

Poblacion:; 48 docentes
8 8 <
, s |3 |2 ¢
Dimension / Indicador ltems _E = o §
2 < e o Observaciones y/o
> O o [T} .
n O 4 recomendaciones
D1: Desarrollo de contenidos digitales , . .
1.- ¢ Qué herramientas virtuales usas
Indicador 1: Creacién de materiales lal3 4 4 3 3 para la creacion de contenidos
virtuales desde la web digitales?
D2: Integracion y reelaboracion de
contenidos digitales
- — 4al8 4 4 4 4
Indicador  2: Integracién y
reelaboracién de contenidos digitales
D3: Derechos de autor y licencias
Indicador 3: Promueve el respeto | 9al12
. : 4 4 4 4
a la autoria de los archivos
digitales.
D4: Programacion
13.- ¢ Marca las acciones que puedes
Indicador 4: Manipula la configuracion configurar desde tu dispositivo
de su dispositivo. 13 al 16 4 3 3 3 (celular, Tablet, o PC)?

Crea o edita actividades educativas en
la web.

15.- De los recursos de Educaplay
cual has utilizado?




FORMATO DE VALIDACION JUEZ N°3
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Para validar el instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia,
claridad, coherencia y relevancia, el nUmero que segun su evaluacion corresponda de

acuerdo a la rdbrica.

TABLA N2 1

VARIABLE 2: Contenidos digitales

Nombre del Instrumento motivo de
evaluacion:

Cuestionario sobre creacion de contenidos digitales.

Autor del Instrumento

Nelson Enrique Chumpitaz Aliaga

Variable dependiente:

Creacion de contenidos digitales

Definicion 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”.

Poblacion: 48 docentes
o 8 o
) % g 8
Dimensién / Indicador Items _Ea ° o <
= 8 2 3 Observaciones y/o
@ 8 14 recomendaciones
D1: Desarrollo de contenidos digitales
Indicador 1: Creacién de materiales lal3 4 4 4 4
virtuales desde la web
D2: Integracion y reelaboracion de
contenidos digitales
4al8 4 4 4 4
Indicador 2: Integracion y reelaboracion
de contenidos digitales
D3: Derechos de autor y licencias
Indicador 3: Promueve el respeto a la 9allz 4 4 4 4
autoria de los archivos digitales.
D4: Programacion
Indicador 4: Manipula la configuracion
13 al 16 4 4 4 4

de su dispositivo.

Crea o edita actividades educativas en la
web.
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FORMATO DE VALIDACION JUEZ N°4

Para validar el instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia,
claridad, coherencia y relevancia, el nUmero que segun su evaluacion corresponda de

acuerdo a la rdbrica.

TABLA N2 1

VARIABLE 2: Contenidos digitales

Nombre del Instrumento motivo de
evaluacion:

Cuestionario sobre creacion de contenidos digitales.

Autor del Instrumento

Nelson Enrique Chumpitaz Aliaga

Variable dependiente:

Creacion de contenidos digitales

Definicion 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”.

Poblacion:

48 docentes

Dimensién / Indicador

items Observaciones y/o

recomendaciones

Suficiencia
Claridad
Coherencia
Relevancia

D1: Desarrollo de contenidos digitales

Indicador 1: Creaciéon de materiales
virtuales desde la web

l1al3 |4 4 | 4 | 4

D2: Integraciobn y reelaboraciéon de
contenidos digitales

Indicador 2: Integracion y reelaboracion de
contenidos digitales

4al8 4 | 4 | 4 | 4

D3: Derechos de autor y licencias

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

9all2 4 4 4 4

D4: Programacion

Indicador 4: Manipula la configuracién de
su dispositivo.

Crea o edita actividades educativas en la
web.

13 al 16 4 4 4 4
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Validez del instrumento de recoleccion de datos

Prueba de concordancia mediante el juicio de expertos

JUECES
CRITERIOS TOTAL
1 2 3 4
Suficiencia 16 16 16 16 B4
Claridad 9 15 16 16 56
Coherencia g 14 16 16 55
Relevancia 16 14 16 16 652
TOTAL 50 59 64 64 237

Total: 237/256=0.9258

Conclusion: Es un instrumento valido.
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ANEXO 7: EVIDENCIAS SOBRE LAS CAPACITACIONES REALIZADAS

Capacitacion de Liveworksheets

. L
Botdn de reproducaidn (k)

P ) 2104/1:4907

Capacitacion sobre derechos de autor

Concepto de Derechos de Autor

* Conjunto de normas y principios que regulan
los derechos morales y patrimoniales que la
ley concede a los autores de creaciones
literarias, artisticas, cientificas o didacticas.

* Conjunto de normas naciona N=
A convenios internacionales suscrite
‘ . [ e
_—) el Perd en materia de derecho de GRS
La Ley de Derechos de Autor (DECRETO

LEGISLATIVO N2 822) regula los derechos
de autor en el Perd.

L
ko

* Reforma del Codigo Penal Peruano.
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Capacitaciones sobre PeruEduca

Gestion
del Aula Virtual

Marie Myar "

Capacitacion sobre documentos y presentacion de Google Workspace

o L -] o . o o w

Informes de clase o

LA CELULA

Invita » tus setudiantes 3 Gos ingrmen a: Pt e s 11,3001 11 Xop
Mt iy toml Egital oo ol chdign 177

2 A bt sns s b
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ANEXO 8: DIMENSIONES DE LA VARIABLE CONTENIDOS DIGITALES

Area de creaciéon de contenidos digitales

Integracion y
cnmem'wﬂﬂ

Desarrollo de
contenigos digitales

Programacion
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ANEXO 9: SESIONES DE APRENDIZAJE DE LAS CAPACITACIONES VIRTUALES

DATOS GENERALES
INSTITUCION EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer
NOMBRE DE LA SESION: Disefiando evaluaciones online con el aplicativo Kahoot
FECHA: 12 de marzo de 2021
PUBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet

SESION DE APRENDIZAJE REMOTO N° 01

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJES

- INSTRUMENTO
COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO DE EVALUACION
Desarrolla proyectos productivos y de Se registra en el aplicativo
Personaliza a proy P . Y Kahoot y configura su acceso a
. emprendimiento de innovacion,
entornos virtuales. aolicando de manera idonea el la plataforma.
Gestiona pican .. | Disefia una evaluacién online N
Se desenvuelve | . L aplicativo Kahoot en una evaluacion : Disefiar una
en entornos informacion  del online con Kahoot aplicando los evaluacion
. entorno virtual. L . comandos de este programa. . Guia de
virtuales . Publica y comparte los archivos de online usando el L
Interactua en Comparte el PIN de acceso a S observacion
generados por , Kahoot, en la plataforma Classroom, ; aplicativo
entornos virtuales. | .~ . los estudiantes para que
las TICs. . diseflando proyectos de evaluacion, y Kahoot
Crea objetos 7 ’. 7| puedan usarlo.
. generando actividades de colaboracion . .
virtuales en P - Interactia con los estudiantes
. con sus colegas y dialogo en distintas e
diversos formatos ; ) en el uso de la evaluacion con
comunidades y redes virtuales. o
el aplicativo Kahoot.
3. SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO
- Se pregunta a los docentes de cuantas maneras se pueden realizar evaluaciones por PC, Celular, Laptop, .
Inicio ) o - ; : . 90 minutos
internet, invitando a los colegas a la técnica de lluvia de ideas, con las diferentes Tablet
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participaciones se menciona que también existe un aplicativo llamado Kahoot con la
ventaja en su dinamismo, lo recreativo y facil de usar.

Los docentes ingresaran a la pagina de Kahoot para registrarse y generar su cuenta de
usuario.
Luego se accede a un Quiz para generar un juego de pregunta y respuesta.

Desarrollo Afiadimos las preguntas y configuramos sus opciones (Limite de tiempo, respuesta,
afiadir imagen o video)
Ejecutamos para realizar los ensayos finales
Generar la clave para compartirlo pablicamente.
Los docentes disefiaran una evaluacién online con 5 preguntas, de acuerdo a las
Cierre competencias que corresponden a su areas curriculares, para luego compartir al

capacitador.

Plataforma Classroom
Videoconferencia Meet

SESION DE APRENDIZAJE REMOTO N° 02

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

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJES

las TICs.

entorno virtual. gue mejoren resultados tanto de | compartiendo a otros

lo traslada en la

~ INSTRUMENTO

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO DE
EVALUACION
Se desenvuelve : . o Elaborar un
Personaliza entornos | Desarrolla proyectos productivos y | Disefia un documento

en entornos | _ . L : documento .
; virtuales. de emprendimiento, aplicando de | usando tablas, . Guia de
virtuales Gestiona informacién del | manera idénea herramienta TIC | agregando imagenes colaborativo €N | observacion
generados por greg 9 ' | Google Workspace y




Interactia 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 0
investigaciones, y genera
actividades de colaboracién entre
colegas y didlogo en distintas
comunidades y redes virtuale

colegas para trabajarlo
en linea.

Crea una presentacion
colaborativa en Google
con imagenes y textos
editados.

presentacion de
misma plataforma.

a

3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO
Como todos los colegas saben usar el procesador de textos Word y el presentador de
diapositivas Powerpoint, preguntamos ¢,qué pasa si no esta instalado en una
Inicio computadora? ¢y en un celular? ¢ podemos trabajar un archivo a la vez desde distintos PC, Celular,
lugares? Esto invita a conocer una de las herramientas importantes de Google Laptop, Tablet
Workspace. Plataforma 90 minutos
Documentos de Google Classroom
1. Ingresamos a nuestras cuentas de Google. Documento de
Desarrollo 2. En las herramientas que estan agrupadas escogemos documentos Google Workspace
3. El capacitador agrega los textos y la tabla segun el modelo. Presentacion de
Google Workspace

76



B IAROLOS QUE CARACTERUAN A LAS ANLAS = ’ v 3 m

BURCLONS GUN CARAC TRIRZAN & LA5 Abmas |

Do nin Cente

e Y N - - sz
s bl kool Dacawm BIZC | wurdscs | Comawraciee

DacermBd | Docanse Docenw | - X -
Patee Roogste Socuws [PxwmeAm | Doceem bags

o]

4. Ahora se compartira 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 area para que se
complete la tabla

Presentaciones de Google

1. El capacitador ingresa al aplicativo de presentacién de Google para colocar el titulo de
presentacion.

2. Explica cémo se trabaja con este software en linea

3. Y en un modelo de diapositiva inicia la presentacion

Videoconferencia
Meet
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4. El capacitador invita a que cada docente se presente disefiando su diapositiva para
que se trabaje en linea y podamos tener un solo archivo en linea gracias a un trabajo
colaborativo.

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

Cierre

Los docentes elaboran un trabajo colaborativo, ya sea en documento o presentacién de
Google segun su area y la competencia a desarrollar segun el aula que ensefien.
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1. DATOS GENERALES
INSTITUCION EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer
NOMBRE DE LA SESION: Llegando a la nube de Google Drive
FECHA: 16 de abril de 2021
PUBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJES

SESION DE APRENDIZAJE REMOTO N° 03

COMPETENCIA

CAPACIDADES

DESEMPENOS PRECISADOS

EVIDENCIAS

PRODUCTO

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

Se desenvuelve

en entornos
virtuales
generados por
las TICs.

Personaliza entornos
virtuales.

Gestiona informacion
del entorno virtual.
Interactia en
entornos virtuales.
Crea objetos virtuales
en diversos formatos

Administra comunidades virtuales
asumiendo distintos roles,
estableciendo vinculos acordes con
sus intereses, y valorando el trabajo
colaborativo.

Publica y comparte, en diversos
medios virtuales, proyectos o
investigaciones, y genera
actividades de colaboracién vy
didlogo 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

Guia de observacién
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SECUENCIA DIDACTICA

por carpetas, para compartir uno de ellos a sus estudiantes.

MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO
En el mundo informatico se incorporé un término llamado “nube” que son servidores
en que se accede via Internet, para lo cual las personas o empresas permiten
Inicio 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? ¢, Cudl tiene mas ventaja? ¢ Qué sabes de Google Drive?
Ingresamos a nuestra de Google.
Luego se accede a Google Drive y se explica la interfaz de trabajo
En la seccidon compartido conmigo se verifica que hay una imagen compartida por el
capacitador.
[+
= = PC, Celular,
' Laptop, Tablet
Plataforma 90 minutos
Classroom
Desarrollo Google Drive
Videoconferencia
Meet
S
En la imagen hay una indicacion que cada docente elaborara un resumen de los
aspectos mas importantes de una region del pais usando un documento de Google
Workspace.
Terminada la edicién se compartira 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
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1. DATOS GENERALES
INSTITUCION EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer
NOMBRE DE LA SESION: Elaborando fichas interactivas con LiveworkSheets
FECHA: 23 de abril de 2021
PUBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJES

SESION DE APRENDIZAJE REMOTO N° 04

COMPETENCIA

CAPACIDADES

DESEMPENOS PRECISADOS

EVIDENCIAS

PRODUCTO

INSTRUMENTO DE

diversos formatos

colaboracion y didlogo en
distintas comunidades y redes
virtuales.

una pregunta interactiva
usando la opcion de arrastrar
y soltar en Se registra en la
plataforma de
Liveworksheets.

EVALUACION
Se registra en la plataforma
de Liveworksheets
correctamente.
Desarrolla proyectos productivos il?lltseerggtiva lfsn;n do |§r§%ﬁ?§ﬁ
Personaliza como f'C.h"%S Interactivas y de de emparejamiento en Se
entornos virtuales emprendimiento, aplicando de registra en la plataforma de
Gestiona . manera idonea herramienta TIC Li\?eworksheetsp Elaborar una
Se desenvuelve informacion del Liveworksheets que mejoren ’ ficha interactiva
en entornos entorno virtual. resul_tados. .| Construye una pregunta | de trabajo en . L
viruales Interactda en Publica 'y — comparte, via interactiva usando la opcién | nuestras areas Guia de observacion
generados  por entornos virtuales plataforma Classroom, las fichas multiple en Se registra IC()an la | usando
las TICs. Crea ob'etés interactivas de Liveworksheets, Iata?orma 9 de | Liveworksheets
. ) y genera actividades de P
virtuales en Liveworksheets.
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3. SECUENCIA DIDACTICA

(&) jngry]

El estudiante lo resuelve y lo envia al profesor
Ahora se mostrara la construccion de ejercicios de opcién multiple
Select:no / select:yes

Videoconferencia
Meet

MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO
En este trabajo remoto que vamos teniendo en tiempos de pandemia es usual que como
Inicio dpcentes inve;tiguemos diferentes recursos para poder tener sesiones dinamicas,
divertidas, ludicas con nuestros estudiantes, para eso preguntamos a nuestros colegas
¢ Conocen la herramienta Liveworksheet? ¢ Han disefiado una ficha interactiva?
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 PC, Celular,
Ahora procedemos a grabar configurando la informacién Laptop, Tablet
Se genera el enlace y se comparte al estudiante Web
:_ - Liveworksheet 90 minutos
Plataforma
Desarrollo Classroom
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Ejercicios de seleccion multiple

&

3. Choose the right answer

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 areas curriculares que
elaboren una ficha interactiva de acuerdo a sus sesion de aprendizaje en las 2 semanas
que vienen.
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1. DATOS GENERALES
INSTITUCION EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer
NOMBRE DE LA SESION: Encontrando materiales educativos de PeruEduca
FECHA: 30 de abril de 2021
PUBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJES

SESION DE APRENDIZAJE REMOTO N° 05

Gestiona informacion

recursos educativos de | biblioteca virtual

DESEMPENOS INSTRUMENTO
COMPETENCIA CAPACIDADES PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO DE EVALUACION
Personaliza entornos Desarrolla proyectos
Se  desenvuelve virtuales. productivos y de Accede a los 3 enlaces de | Elabora una

en entornos del entorno virtual emprendimiento usando PeruEduca de acuerdo a su | Guia de
virtuales , ' materiales de PeruEduca, ‘ . . s
Interactla en : . Descarga y organiza en | area con | observacion
generados por las . aplicando de manera idonea
TICs entornos virtuales. herramienta TIC aue meioren carpetas los recursos | recursos de
’ Crea objetos virtuales resultados q J educativos segun su area | PeruEduca.
en diversos formatos '
3. SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO
En esta capacitacién profundizaremos en un portal muy conocido para los
Inicio docentes, se trata de PeruEduca, mediante la estrategia de lluvia de ideas se
pregunta ¢ qué utilidad tiene esta web? ¢ sdélo sera un portal de capacitaciones | PC, Celular, Laptop,
virtuales? ¢ saben que hay un centro de recursos a materiales educativos? Tablet 90 minutos
Nos dirigimos al portal de PeruEduca (http://www.perueduca.pe/inicio) VY Si Pégina web de
bien conocemos eque es un centro virtual de capacitaciones, también tiene PeruEduca
Desatrrollo ; . L . )
acceso a materiales educativos para docentes que permiten incluirlo en mi Plataforma Classroom
practica pedagogica. Videoconferencia Meet
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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 areas
curriculares a buscar, luego podemos encontrar: videos, modelos, libros,
fasciculos, juegos, software, audios, textos del Ministerio de Educacién,
infografias y simuladores. Existen materiales para 8 areas en la cual no
sélo podemos ver, sino descargar.

85



Jaa caon y gutara, 31 de octutne: Dia o=l

CanGan el

L -0 B e ~DTmAN w S O

2. Centro de recursos y herramientas: Aqui encontramos un repositorio de
recursos para los docentes, como cuadernos de trabajo, libros, ficha de
actividades, herramientas curriculares, textos escolares, libros y laminas,
se puede descargar un catalogo y personalizar la busqueda desde la web.

i b 4

WY usouca

por ol Contro de Recutsca’
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Recursos educativos abiertos: Aqui encontramos una coleccién de
recursos colombianos para los niveles de primaria y secundaria, en la cual
los docentes tendran acceso a una secuencia de actividades para
implementarlos en nuestras sesiones de aprendizaje como: Guia del
docente, introduccion, objetivos, desarrollo, resumen, tareas, actividades
imprimibles para contextualizarlas en nuestras clases y descargarlas, su

uso es muy recomendable.

W rercepuca « i

CETETTE

- ca n U ¢ »~ 3P - IRV au w _'_..‘ (&}

Cierre

Finalmente se solicitard 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 area.
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1. DATOS GENERALES
INSTITUCION EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer
NOMBRE DE LA SESION: Los derechos de autor en internet
FECHA: 14 de mayo de 2021
PUBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJES

SESION DE APRENDIZAJE REMOTO N° 06

INSTRUMENTO DE

Se desenvuelve
en entornos
virtuales
generados por las
TICs.

Personaliza entornos
virtuales.

Gestiona informacion
del entorno virtual.
Interactia en
entornos virtuales.
Crea objetos virtuales
en diversos formatos

innovacion y emprendimiento
Publica y comparte, en diversos
medios virtuales, proyectos o
investigaciones, y genera
actividades de colaboracion y
didlogo en distintas comunidades
y redes virtuales respetando los
derechos de autor.

Desarrolla proyectos productivos y
de emprendimiento, aplicando de
manera idonea la web Creative
Commons para registrar sus
contenidos digitales.

Revisar si los materiales
de trabajo elaborados
por el docente cuentan
con recursos de libre
acceso

Ingresa a la pagina web
de Creative Commons
para conocer las
caracteristicas del
registro de algun
material digital.

Elabora una

ficha de
trabajo con
imagenes

autorizadas y
lo registra en
la plataforma
Creative
commons

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO EVALUACION
Elabora objetos virtuales con ﬁ)cltger:sigmam ;Icr:)cojd er dg
aplicaciones digitales usando alotn  material  diaital
materiales de libre acceso cuando r% uesto or ogtlros
desarrolla proyectos de gutgres P

Guia de observacion
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3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO
En este contexto de pandemia, hemos acelerado nuestro uso de
tecnologias y elaborado nuestros propios materiales digitales,
usamos el internet para extraer, imagenes, videos, audios, textos,
pero la gran pregunta es ¢,tenemos en cuenta los derechos de
autor? ¢ me doy cuenta cuando un recurso esta protegido de
usarlo? Esto lo trabajaremos en los siguientes minutos.
e -rﬁﬁi "tu!noquun.
Inicio v e PC, Celular, Laptop,
Derechos de Autor Tablet
: Pagina web de Creative 90 minutos
Copyright © Commons
Plataforma Classroom
Videoconferencia Meet
Compartiremos los siguientes conceptos
1. Competencia digital
Desarrollo 2. Derecho de autor
3. Licencias abiertas o pagadas
4. Tipos de licencias
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Simbologia de las Licencias
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5. Entonces con la informacion mencionada, los docentes
revisaran algun material propio para analizar si se esté
respetando los derechos de autor.

6. Ahoraingresaremos a la web de Creative Commons para
acceder a la configuracién de como subir un contenido digital.

El docente subira una ficha de trabajo de su area en estas 2
Cierre semanas en la web de Creative Commons donde se aplique las
caracteristicas mencionadas en la capacitacion.




SESION DE APRENDIZAJE REMOTO N° 07

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

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJES

INSTRUMENTO

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO DE EVALUACION

Elabora objetos virtuales con | Verifica cuando hay
aplicaciones digitales usando | imagenes protegidas

Personaliza entornos | materiales de libre acceso cuando | por derechos de autor | Elabora una
Se desenvuelve virtuales. desarrolla proyectos de | y como usarlas en | infografia con
en entornos Gestiona informacion | innovacion y emprendimiento mis producciones. imagenes de libre
virtuales del entorno virtual. Publica y comparte, en diversos acceso en | Guia de
enerados  por Interactda en entornos | medios virtuales, proyectos o | Accede a imagenes | internet, observacion
g P virtuales. investigaciones, y genera | de libre acceso en | respetando los
las TICs. ) : o >
Crea objetos virtuales | actividades de colaboraciéon vy | plataformas derechos de

en diversos formatos didlogo en distintas comunidades | especializadas para | autor.
y redes virtuales respetando los | su  correspondiente
derechos de autor. descarga.

3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO

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

Inicio : o S . . o PC, Celular, 90 minutos
cuenta que es necesario verificar si la imagen esta protegida? ¢ citas, de donde Laotop. Tablet
descargaste el archivo? ¢,sabes que hay plataformas de libre acceso para usar Intgrngi

imagenes?




Desarrollo

En la capacitacion anterior se verificé el respeto a la autoria de los materiales digitales,
pues le pertenecen a otras personas 0 empresas, es necesario verificar la fuente:
1. Verificando la procedencia de una imagen en internet y su posterior uso.

En Google imagenes colocamos el nombre de la imagen a buscar por ejemplo

“manzana”
Luego vemos el boton HERRAMIENTAS

GO gle manzana delioa

. P 0 - gl horeesd DM W 4 Trvernts
‘aew - .
. planta ' wbol Q roR B8V nomvive " * cokrlas ﬂ poota a
. ‘e
Y . . [ ' | %

Sz Aggre Megs Ouloiows B U Fame

En las caracteristicas de la imagen aparece la opcion DERECHOS DE USO y
escogemos LICENCIAS COMERCIALES Y OTRAS LICENCIAS

Go gle manzana delicia

Plataforma
Classroom
Videoconferencia
Meet

92



e Es ahi donde al dar clic a cualquier imagen, vemos la siguiente informacion:
creador, a %e empresa le pertenece y si tiene copyright
200

2. Luego, conocemos la plataforma FREEPIK donde encontraremos imagenes en
diferentes formatos para descargar sin infringir derechos de autor porque son de
acceso abierto.

- . B - . » - . e ° B

Recursos graficos para todos
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3. Finalmente conoceremos la plataforma Shutterstock conocida por ofrecer imagenes,

fotos, vectores, ilustraciones, videos y misica de stock libres de regalias para casi
cualquier aplicacion, hay en la versidn pagada y algunas gratuitas, con esto
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hacemos notar que los archivos multimedia pertenecen a un autor o una empresa y
€s necesario pagar.

Elabora una infografia de acuerdo al area en el que se desempefia usando imagenes

Cierre X . :
con licencias gratuitas.

SESION DE APRENDIZAJE REMOTO N° 08

1. DATOS GE]\IERALES
INSTITUCION EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer
NOMBRE DE LA SESION: Configurando mis dispositivos tecnoldgicos.

FECHA: 11 de junio de 2021
PUBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJES

cuando reconoce su identidad
digital, con responsabilidad y
eficiencia.

Manipula archivos en los
dispositivos tecnolégicos
a su dispositivos

DESEMPENOS INSTRUMENTO
COMPETENCIA CAPACIDADES PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO DE EVALUACION
Activa y desactiva la
Optimiza el desarrollo de los g?]nflgulrgsmon ccjjii ?;ﬁir\?:st
. dispositivos tecnologicos L P
Personaliza entornos - tecnoldgicos.

Se desenvuelve | virtuales cqapdo co'nflgura Configura el
en entornos Gestionai informacion eficientemente diversos Instalay desinstala Apps o | software de su
virtuales del entorno virtual entornos virtuales de software ro rar¥1as en ppIos dispositivo Guia de
generados por | Interactia .en y hardware de acuerdo con gisp?ositivos tecnolégicos tec[r)\olc')gico para observacion
las TICs. entornos  virtuales. determinadas necesidades a su alcance. optimizar su uso.
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3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO
La tecnologia invadié nuestras vidas y manejar un celular o una computadora
para los docentes se hizo cotidiano y no s6lo como entretenimiento sino como
Inicio parte Qe.nuesf[r_o trabaj_o, pues; desdg la casa, el bus, en la calle puedo interactuar
con mi dispositivo mévil y en el trabajo también con la laptop, pero ¢,cémo
solucionar algun desperfecto? ¢,cémo instalar nuevos programas? ¢,cémo puedo
dar mantenimiento para que no se sobrecargue de archivos?
Cor_1 nuestros ce_IuIares_,, _trabajaremos los siguientes procesos PC, Celular, Laptop,
Activar y desactivar WiFi Tablet
Instalar y desinstalar Apps o programas Internet 90 minutos
Desarrollo '[?reasncg‘gﬁra?z:ch?\ll\:)oss P!ataforma Clas_sroom
- . Videoconferencia Meet
Eliminar archivos
Realizar pagos (comercio electrénico)
Liberar espacio de almacenamiento
Actualizar el software
Cierre Se realizara una réplica en nuestras laptops o computadoras personales.
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SESION DE APRENDIZAJE REMOTO N° 09

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

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJES

categorias de Scratch,
para generar una
animacion en Scratch.

Crea objetos virtuales

. colaboracion entre colegas vy
en diversos formatos

didlogo en distintas comunidades
y redes virtuales.

sus ideas.

< INSTRUMENTO
COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO DE EVALUACION
Desarrolla proyectos productivos y . .
) . Escribe sentencias
Personaliza entornos de emprgng|m|ento, aph_cando de l6gicas al elaborar un
. manera idonea herramienta TIC o Elaboran una
virtuales. aplicativo en Scratch. L
Se desenvuelve Gestiona informacion | €O7 el software Scratch. historieta
en entornos del rtual Publica y comparte, en diversos bi combinando . d
virtuales € ento,rno virtual. medios virtuales como Google Combina textos, imagenes Guia s €
Interactla en ordenadamente las o ! ' | observacion
generados por entornos virtuales Workspace, proyectos en Scratch, sentencias audios y videos,
las TICs. ' y  genera actividades de y para comunicar

3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS

TIEMPO

Muchas veces hemos visto animaciones en Internet, dialogos, e historias
interactivas que llaman nuestra atencion. Scratch es un entorno de
programacion amigable que permite realizar animaciones, incluir distintos
elementos textos, imagenes, audios y videos de forma sencilla.
1.Ingresamos a Scratch online para ir conociendo el entorno de esta
pagina y los elementos mas importantes a trabajar, por ejemplo las
Desarrollo categorias.
2.Luego vamos manipulando algunos bloques para ver como funcionan

Inicio

PC, Laptop, Tablet
Videoconferencia Meet
Pagina web de Scratch

90 minutos
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B oo

3. Se procede a ejecutar y vemos que hay funcionamiento a la
programacion establecida.

4. Ahora, crearemos un dialogo, para eso colocamos una imagen que
guedard fija en el dialogo a establecer con la opcion IMPORTAR /
ESCENARIOS / FONDOS.

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

respondera el otro personaje.
Programas "

ducie [TITY por €3 swgpandus

6. Revisar todo el dialogo para ver si hay algo que corregir, finalmente lo
ejecutamos.
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7. Ahora procedemos a guardar. Finalmente podemos crear una
animacion con preguntas y respuestas para los estudiantes.

q

! Al ﬁﬂﬂﬂ s

LRLRLRL RS

Cierre

Los docentes elaboran una animacién para incorporarlo al inicio de
nuestras sesiones de aprendizaje segun la competencia a trabajar con los
estudiantes.
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1. DATOS GENERALES
INSTITUCION EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer
NOMBRE DE LA SESION: Programando con Scratch (2da parte)
FECHA: 9 de julio de 2021
PUBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJES

SESION DE APRENDIZAJE REMOTO N° 10

didlogo en distintas comunidades
y redes virtuales.

animacion en Scratch.

< INSTRUMENTO
COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO DE EVALUACION
Desarrolla proyectos productivos y . .
Personaliza entornos de emprgnglmento, apl!cando de Ilf)sg?élz:)se al ef:bngfngIgﬁ
virtuales manera idonea herramienta TIC aplicativo en Scratch
Se desenvuelve Gestioné informacion | €ON (_al software Scratch. _ ' _Elaboran un
en entornos del entorno virtual Publica y comparte, en diversos Combina juego de Guia de
virtuales Interactda en entc.)rnos medios virtuales como Google ordenadamente las preguntas Y| observacion
generados por virtuales Workspace, proyectos en Scratch, sentencias y respuestas en
las TICs. Crea ob}etos virtuales | Y 9¢enera actividades ~ de categorias de Scratch Scratch.
. colaboracion entre colegas vy '
en diversos formatos para generar una

3. SECUENCIA DIDACTICA

de distinto tipo.

Desarrollo

Iniciamos con las sentencias de saludo para dar la bienvenida al estudiante

PC, Laptop, Tablet
Videoconferencia Meet

MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO
En esta ocasion se propondra a los colegas elaborar actividades de preguntas y

Inicio respuestas elaboradas con el programa Scratch, esto serd interactivo; pues, el
estudiante no participard de manera pasiva en la clase sino ingresando informacion 90 minutos
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Luego usamos un bucle de la opcion Control, con esto buscamos que la respuesta
se responda correctamente las veces que sea necesaria.

Como paso siguiente creamos una lista de la categoria variable

® b

Mavoaw &

P a"s""
. Ma Uogues
e, N
- " taocpu
. Crew s

e D

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

Sreguniss
(Cuml e o currtm de Fremcie !

40U s W rerenty o Cogr Bewtaty?

(T e o pans mule (raegie One srn0a’

Pagina 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,

Cierre

Los docentes elaboran una animacion con 3 preguntas y respuestas, segun lo
trabajado en esta jornada..
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1.

DATOS GENERALES
INSTITUCION EDUCATIVA: Parroquial San Vicente Ferrer

NOMBRE DE LA SESION: Creando y jugando con EducaPlay
FECHA: 13 de agosto de 2021
PUBLICO: 24 docentes del nivel secundaria de la IE Pq San Vicente Ferrer
APLICATIVO DE VIDEOCONFERENCIA: Meet

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJES

SESION DE APRENDIZAJE REMOTO N° 11

< INSTRUMENTO
COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS EVIDENCIAS PRODUCTO DE EVALUACION
Se registra en la
, plataforma
Personahzfa Desarrolla proyectos productivos | EducaPlay
entornos virtuales. . . ) X
. como juegos interactivos, aplicando | correctamente.
Gestiona -z
Se desenvuelve | . . de manera idénea la web de .
en entornos informacion del EducaPlay generando interés en los | Configura las Crean Juegos
. entorno virtual. Ariay g . gura interactivos  para | Guia de
virtuales Interactda en estudiantes y se comparte via | caracteristicas de aplicarlas en clases | observacion
generados por las . plataforma Classroom, los juegos | un juego en | 2P
entornos virtuales. . - usando Educaplay
TICs. . en linea y genera actividades de | EducaPlay
Crea objetos 2 > -
. colaboraciéon y dialogo en distintas
virtuales en . . .
. comunidades y redes virtuales. Crea 2 o0 mas
diversos formatos .
juegos en
EducaPlay

3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIEMPO
En este trabajo remoto que vamos teniendo en tiempos de pandemia es
usual que como docentes investiguemos diferentes recursos para poder

Inicio tener sesiones dinamicas, divertidas, lddicas con nuestros estudiantes, para | PC, Celular, Laptop, 90 minutos
es0 preguntamos a nuestros colegas ¢ Han trabajado con EducaPlay? ¢Han | Tablet
creado juegos interactivos? Web EducaPlay
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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

Comas iTh wlast

S 7y 2’ J
& e b2 o &
P N amipren Veor b v Bbes e Pt ot M
[PAL b ﬂ; «
ot ol | wae Captsn [P Abvosass
o RS e -
* R DN -

Ve e s - [ [T ST . P

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

Plataforma Classroom
Videoconferencia Meet
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Agregamos las palabras a buscar

"

. . 4 - » -

-
W — AW "

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 areas curriculares una
actividad interactiva de acuerdo a sus sesion de aprendizaje en las 2
semanas que vienen.
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ANEXO 10: CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

2021

Meses

Actividades

Ene

Feb

Mar

Abr

May

Jun

Jul

Ago

Set

Identificacion y formulacién del
problema

Revision bibliografica

Redaccion de objetivos y
seleccién de variables

Marco tedrico

Preparacion del plan de accion

Preparacion de herramientas
para recoleccion de datos

Recoleccion de datos

Aplicacion de instrumentos de
medicion

Sistematizacion de la
informacion

10

Andlisis e interpretacién

11

Redaccion de borrador

12

Revision y critica

13

Redaccion final

14

Presentacion

15

Sustentacion

x| x| x| x| X| x
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ANEXO 11: CONSTANCIA DE APLICACION DE INSTRUMENTO

INSTITUCION EDUCATIVA PARROQUIAL \

R.D. 3492000 - UGEL 02

CONSTANCIA

El Director de la Institucion Educativa Parroquial “San Vicente Ferrer”

Hace constar que:

Que, NELSON ENRIQUE, CHUMPITAZ ALIAGA, con DNI N°
10132768, ¢l docente en mencién aplicd en nuestra institucion educativa un
cuestionario virtual a los profesores del nivel secundaria en el mes de noviembre
del 2021 denominado LAS CAPACITACIONES VIRTUALES EN LA
CREACION DE CONTENIDOS DIGITALES EN LOS DOCENTES DEL
COLEGIO SAN VICENTE FERRER - LOS OLIVOS 2021

Se expide la presente constancia a solicitud de la interesada para los fines
que crea conveniente.

Los Olivos, 19 de enero de 2022

5
CESAR § DUENDIA ROMERD
- ,’(mmou et

| — i ¢

¥mcmmcm-m.cwm-mam-vwn: m-zuo_/

E.mail:.copsvi@hotmail.com
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