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Resumen Ejecutivo

En este trabajo se presenta una investigacion realizada en e Colegio Reinvented
IDV, acerca de las competencias informaticas que presentan los estudiantes
pertenecientes a taller Creador, chicos y chicas comprendidos en las edades de 13 a 17
anos, matriculados en este colegio.

El colegio Reinvented IDV nace hace 2 afos, formando parte de la Red
Reinvented Schools, con € objetivo de ser un colegio destinado a deportistas de alto
rendimiento; geograficamente se encuentra ubicado a interior del complejo del Club
Especializado de Alto Rendimiento Independiente del Valle.

El estudio se realiz6 enfocado a Taller Creador, taller donde estudian alrededor
de 50 chicos y 15 chicas, en su gran mayoria los y las estudiantes provienen de zonas
vulnerables del Ecuador, como Esmeraldasy el Sur de Guayaquil.

El estudio nace a partir de la necesidad de dotar de datos objetivos a colegio
Reinvented IDV para determinar € punto de partida en cuanto a competencias
infformaticas de los estudiantes, para una futura implementacion de materias
concernientes al area de informatica, materia que actualmente la Institucion no cuenta,
por lo que el objetivo de este trabajo es medir las competencias informéticas, usando tres
indicadores, uso del correo e ectronico, manejo de pagquetes de Officey uso de Internet y
seguridad.

En este documento se podraencontrar unalntroduccion del proyecto, los objetivos
generales y secundarios del proyecto, un Marco Tedrico que toca puntos importantes
acerca de los 3 indicadores utilizados, ademas, del desarrollo por capitulos de las
herramientas audiovisuales que se realizaron para el proyecto, la metodologia utilizada
pararealizar lainvestigacion, la presentacion de resultados y un capitulo de laformacion

y responsabilidad ética en la educacion.



Abstract

Executive Summary Thiswork presents aresearch carried out at the Reinvented IDV
School, about the computer skills presented by the students belonging to the Creador
workshop, boys and girls between the ages of 13 and 17, enrolled in this school.

The Reinvented IDV school was founded 2 years ago, as part of the Reinvented
Schools Network, with the aim of being a school for high-performance athletes,
Geographicaly it is located inside the country “Club Especializado de Alto Rendimiento
Independiente del Valle”.

The study was carried out focused on the Taller Creador, a workshop where around
45 boys and 15 girls study, the vast majority of the students come from vulnerable areas of
Ecuador, such as Esmeraldas and the South of Guayaquil.

The study arisesfrom the need to provide objective datato the Reinvented IDV school
to determine the starting point in terms of computer skills of the students, for a future
implementation of subjects concerning the area of computer science, a subject that the
Institution currently does not account, so the objective of this work is to measure computer
skills, using threeindicators, use of email, management of Office packages and use of Internet
and security.

In this document you can find an Introduction of the project, the general and
secondary objectives of the project, a Theoretical Framework that touches on important points
about the 3 indicators used, in addition, the development by chapters of the audiovisual tools
that were made for the project. the methodology used to carry out the research, the

presentation of results and a chapter on training and ethical responsibility in education.
PALABRAS CLAVES: “Investigacion”, “Recursos Multimedia”, “Correo

Electronico”, “Competencias informéticas”, “Encuestas”
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1. INTRODUCCION

En la actualidad, las competencias digitales y el uso de las tecnologias en las aulas son
dos aspectos importantes para aplicarlos dentro de los procesos de ensefianza y
aprendizaje ya que brindan al alumno oportunidades para aprender y operar en la era

del conocimiento. (Jessica Vargas-D’'Uniam, 2014)

El proyecto de investigacion estara encaminado en determinar y medir las competencias
informaticas de los procesos educativos de los estudiantes del Colegio Reinvented IDV
del Club Especializado de Alto Rendimiento Independiente del Valle; el enfoque de este
proyecto es de responsabilidad social debido a la problemética y vulnerabilidad que
presentan los estudiantes por su condicion social y de deficiencia en uso de paquetes
tecnolégicos de office y herramientas informéticas, ademés no existen referencias

anteriores de proyectos de investigacion similares.

Los estudiantes del colegio Reinvented IDV, son estudiantes, en su mayoria, que no
han tenido un proceso regular de escolarizacién debido a que la mayoria de ellos,
provienen de zonas de extrema pobreza como sectores de Esmeraldas y Guayaquil, por
lo que resulta importante tener un estudio que indique, en el &mbito informéatico aplicado

a la educacion sus competencias informaticas.

Este proyecto educativo surge de la necesidad evidente que muestran los estudiantes
deportistas de alto rendimiento del colegio Reinvented IDV, quienes, tienen una jornada
vespertina ya que son deportistas de alto rendimiento en proceso de formacién
futbolistica y entrenan todas las mafianas, los estudiantes reciben tres materias:
Comunicacién, Matematica, Ingles y adjunto proyectos de ciencias, humanidades y

artes.

2. PRESENTACION DE LA ORGANIZACION EMPRESARIAL

ReinventED IDV es el primer colegio en América Latina pensado y creado para
deportistas de alto rendimiento. Aqui se preparan a jévenes bilinglies, académicamente
competentes, autbnomos y autores de su vida. Se aprende, investiga y colabora en un
entorno intencional, preparado y académicamente estimulante donde las relaciones

interpersonales de alto impacto transforman trayectorias de vida. (Reinvented, 2021)
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Reinvented IDV esta ubicado dentro del Complejo de Independiente del Valle, en el
sector de Chillo Jijon, se detalla el lugar exacto de ubicacién del colegio. Figura 1
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Figura 1: Mapa de las instalaciones. Fuente: https://bitly.ws/328s4
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Reinvented IDV es un colegio de la red de ReinventED Schools, cuyos fundadores, Ana
Cristina Hidalgo y Juan Carlos Pérez, en 2020 crearon el proyecto de la red de colegios;
por su parte Reinvented IDV empieza sus operaciones en septiembre del 2021, dentro
del complejo de Independiente del Valle; actualmente su director es el Licenciado Juan
Sebastian Burneo y cuenta con un equipo de tres Counsellors, nueve Educadores y una
Secretaria Administrativa. En el colegio estudian los deportistas en formacion
profesional de Independiente del Valle, son alrededor de 150 chicos que estan divididos
en talleres multi edad: Investigador (Sub 13 - Dragonas) Creador (Sub 13 — Sub 15-Sub
17- Dragonas), Emprendedor (Sub 17 — Sub 19 - Dragonas — Equipo filial y de primera.)

Los grupos de interés del Colegio Reinvented IDV son deportistas de alto rendimiento
gue se encuentran en proceso de formacion pertenecientes a las formativas del Club

Independiente del Valle, la gran mayoria de estudiantes son afroecuatorianos

pertenecientes a las zonas de Esmeraldas y Guayaquil especialmente.
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Reinvented IDV Mision
Desarrollar estudiantes autébnomos, conocedores de sus habilidades y actores en su
comunidad a través de la innovacion permanente, el enfoque en habilidades y el respeto

por la individualidad.

Reinvented IDV Vision
Transformar el sistema educativo de Ecuador para que refleje la diversidad de su
poblacion y desarrolle seres humanos con el potencial para enfrentar un mundo en

constante cambio.

El colegio Reinvented IDV se caracteriza por brindar una educacion basada en 4 ejes:
Excelencia Académica
Prioriza el aprendizaje de las areas académicas contextualizadas al deporte y a
los intereses variados de nuestros deportistas. Empuja a ser su mejor version
superando estandares nacionales.
Desarrollo de autonomia
Nuestros estudiantes desarrollan habitos de planteamiento de metas,
planificacion y autorreflexion que son transferibles a la educacion superior, al
deporte profesional y al mundo laboral.
Bilinguismo
Nuestros estudiantes desarrollan gran parte de su jornada académica en el
idioma inglés para formar un perfil competitivo y conectado a oportunidades
globales.
Relaciones de alto impacto
Avidos oyentes y curiosos observadores, nuestros educadores disefian planes y
proyectos de aprendizaje que permiten a los estudiantes sobresalir en lo
académico y socio-emocional a través de sus intereses personales. (Reinvented,
2021)

7\ _ReinventED
 IDV

Figura 2: Logo Colegio. Fuente: https://reinventedidv.edu.ec/
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3. DEFINICION DEL PROBLEMA

Al identificar la problemética de que los estudiantes del colegio Reinvented IDV
presentan pocas eficiencias en sus competencias informaticas se pretende que con este
estudio colaborar con la mision del colegio que es: Desarrollar estudiantes autbnomos,
conocedores de sus habilidades y actores en su comunidad a través de la innovacién

permanente, el enfoque en habilidades y el respeto por la individualidad.

Los estudiantes del colegio Reinvented IDV, son estudiantes, en su mayoria, que no
han tenido un proceso regular de escolarizacién debido a que la mayoria de ellos,
provienen de zonas de extrema pobreza como sectores de Esmeraldas y Guayaquil, por
lo que resulta importante tener un estudio que indique, en el @mbito informatico aplicado

a la educacion sus competencias informaticas.

Este estudio ser& de utilidad para el Colegio Reinvented IDV porque contribuira a que
obtengan indices de medicién en cuanto a el desarrollo de competencias informéticas
de sus estudiantes, necesarias para la toma de decisiones pertinentes con una de sus
caracteristicas del colegio, la excelencia académica que se enfoca en prioriza el
aprendizaje de las areas académicas contextualizadas al deporte y a los intereses
variados de los deportistas. Empujando a ser su mejor version superando estandares

nacionales.

A nivel macro, se puede decir que el proyecto resuelve, las siguientes problematicas:
Falta de formacion tecnoldgica: Aborda la carencia de formaciébn en competencias
informaticas, asegurando que los estudiantes adquieran las habilidades necesarias en

un entorno cada vez mas digitalizado.

Brecha digital: Contribuye a cerrar la brecha digital, asegurando que todos los
estudiantes tengan igualdad de oportunidades para adquirir habilidades tecnolégicas

esenciales.
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4. OBJETIVO GENERAL

Evaluar tres indicadores que muestre las competencias informéticas en los estudiantes
del Taller Creador en el colegio Reinvented IDV, mediante el uso del correo electronico,
uso de Microsoft Office, y la utilizacién de Internet y seguridad, como ademas su

implementacion en las actividades cotidianas.

5. OBJETIVO ESPECIFICOS

Recolectar datos que permitan la medicion de la penetracion de competencias
informaticas en los estudiantes del colegio Reinvented IDV mediante el uso de una

herramienta informatica, digital o multimedia.

Realizar materiales audiovisuales en torno a los indicadores de medicién de
competencias informaticas, correo electrénico, Microsoft Office e Internet para que los

estudiantes tengan un primer acercamiento con los mismos.

Sugerir estrategias al colegio Reinveted IDV para garantizar la equidad y accesibilidad
en la formacién en competencias informéticas para los estudiantes deportistas de alto
rendimiento en proceso de formacion, para una posterior implementacion de una materia

relacionada con la ofimatica.

6. MARCO TEORICO

6.1. Competencias informaticas en la educacion

En un mundo cada vez mas digitalizado con una generacion nativa digital, la informatica
en la educacion, es un conjunto de habilidades, conocimientos y actitudes cada vez mas
esenciales dentro del aprendizaje. Dentro de las competencias informéticas en

educacién (IVC) encontramos las siguientes:

Alfabetizacion Digital
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Esta basada en las competencias informaticas. Implica la capacidad de comprender,
usar y comunicarse con eficacia a través de las TIC. Esto incluye la compresion de
conceptos basicos de informatica, la havegacion en la web, el uso de aplicaciones y la

seguridad en linea. (Martin, 2003)

Competencias en el uso de herramientas y software

Esta basada en la utilizacion de diversas aplicaciones software de manera efectiva.
Incluye la capacidad de trabajar con procesadores de texto, las hojas de célculo,
presentaciones, herramientas de edicién e imagenes y video, entre otros. (F. Imbermon,
2011)

Competencias de la busqueda y Evaluacion de informacion

Los diferentes tipos de estudiantes deben ser capaces de buscar informacién en linea
de manera mas efectiva, evaluar la calidad y confiabilidad de las fuentes de consultas.
Tener un buen nivel de discernimiento en un mundo lleno de informacion que esta al

alcance de todos a través de internet. (Ordufia Malea E, 2018)

Competencia en la Comunicacién Digital.

Comunicarnos de manera efectiva implica expresar nuestras ideas y pensamientos en
medios digitales. Esto incluye el manejo de herramientas digitales como correo
electronico, redes sociales, mensajeria instantanea y la participacion en comunidades

en linea de manera adecuada y segura.

Competencias en la Resolucion de Problemas.

La competencia en la resolucion de problemas en un contexto digital implica la habilidad
para abordar desafios y dificultades tecnolégicas. Los estudiantes deben poder
solucionar problemas relacionados con hardware, software y problemas técnicos en

general. (Gonzélez Calatayud, 2018)

Pensamientos Criticos en el mundo de la Tecnologia

Los alumnos deben desarrollar la capacidad de analizar de manera critica la informacion
gue encuentran en linea y comprender las implicaciones éticas y sociales de la
tecnologia. Esto incluye la compresién de lo que es privacidad, la seguridad en linea y

ciberacoso.
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Creacion de contenido digital
La capacidad de crear contenido digital es fundamental. Esto abarca la creacién de
documentos presentaciones, videos, sitios web y otros medios digitales. Los estudiantes

deben ser capaces de expresar sus ideas de manera creativa y efectiva. (Ainhoa, 2018)

La integracion exitosa de las competencias informaticas en la educacién no solo prepara
a los estudiantes para el mundo digital actual, sino que también les brinda habilidades
gue seran esenciales en el futuro. La educacién debe adaptarse para ayudar a los
estudiantes a desarrollar estas habilidades y afrontar los desafios y oportunidades que

surgen en la era digital.

6.2. Importancia de Crear un Correo Electrénico para Adolescentes del Colegio

Reivented

En la era actual, la comunicacion y la vinculacién digital son elementos fundamentales
para el desarrollo personal y académico. Los adolescentes del Colegio Reivented,
siendo nativos digitales, se encuentran inmersos en un entorno tecnoldgico, aungque su
acceso a recursos digitales en el hogar sea limitado. La creaciébn de un correo
electronico especifico para estos estudiantes no solo es una necesidad practica, sino
gue también desempefia un papel crucial en su preparacion para el futuro tecnoldgico.

(Vargas-D’'Uniam, Chumpitaz-Campos, Suarez-Diaz, & Badia, 2014)

Herramienta de Comunicacion Esencial:

El correo electronico se ha convertido en una herramienta central de comunicacion en
el &mbito académico y profesional. Al proporcionar a los adolescentes del Colegio
Reivented la oportunidad de tener su propio correo electrénico, se les capacita para

participar en interacciones formales y aprender las normas de comunicacion digital.

Vinculacion con la Vida Académica:

La creacion de un correo electrdnico les permite a los estudiantes conectarse con sus
profesores, compaferos de clase y recursos educativos en linea. Facilita la entrega de
asignaciones, la comunicacion sobre eventos escolares y el acceso a materiales de

estudio, promoviendo asi una participacién mas activa en su vida académica.
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Preparacion para el Futuro Tecnoldgico:

En un mundo cada vez mas digital, poseer habilidades tecnolégicas es crucial. El correo
electrénico no solo es una herramienta de comunicacion, sino también una puerta de
entrada a diversas plataformas y servicios en linea. Al introducir a los adolescentes del
Colegio Reivented a esta tecnologia, se les brinda una ventaja en la preparacion para

futuras oportunidades educativas y profesionales.

Fomento de la Autonomia Digital:
El uso responsable y seguro del correo electrénico promueve la autonomia digital. Los
adolescentes aprenderan a gestionar su identidad en linea, comprender la importancia

de la privacidad y desarrollar habilidades para discernir informacion en el entorno digital.

Desarrollo de Habilidades Transversales:

La utilizacion del correo electronico implica el desarrollo de habilidades transversales
como la escritura efectiva, la organizacion y la gestion del tiempo. Estas habilidades son
esenciales para el éxito académico y profesional, contribuyendo asi al crecimiento

integral de los estudiantes.

La creacién de un correo electronico para los adolescentes del Colegio Reivented no
solo atiende a necesidades practicas de comunicacién, sino que también sienta las
bases para su participacion activa en la sociedad digital. Esta iniciativa no solo es un
paso hacia la igualdad tecnoldgica, sino también una inversion en el desarrollo integral

de los estudiantes en la era digital actual y futura. (Leén, 2021)

6.3. Paquetes de office

El manejo de la tecnologia ha sido sin duda un pilar fundamental de crecimiento y mejora
constante en todos los ambitos de la vida cotidiana en los ultimos 20 afios, con mas
razon en el campo educativo, en todos sus niveles, primaria, secundaria, universitaria
etc. Por ejemplo, los editores de texto han permitido simplificar las largas tareas escritas
a mano optimizando el tiempo y mejorando la produccion textual de quienes estudian.
En el mercado existen varios procesadores de texto, por ejemplo, bloc de notas, Open
Office Writer, Word Pad, Pages, Libre Office Writer, y el mas utilizado en las aulas

ecuatorianas Microsoft Word.
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No es casualidad el uso de Microsoft Office en las aulas ecuatorianas, su interfaz gréfica,
su diversidad de herramientas y su posicionamiento en el mercado desde los afios 80.
Pese a ser un paquete licenciado las instituciones educativas se han decantado por esta

opcion, siendo una buena alternativa de codigo abierto.

En 1983 Microsoft lanza la primera version de Microsoft Word, rapidamente Word se

convirtié en un procesador de texto popular en el mercado.

Posteriormente en 1985, se lanza la primera version de Excel para Macintosh y dos
afios después el sistema operativo Windows vio la luz en el mercado, convirtiéndose
rapidamente en una herramienta de sencillo manejo para los sistemas computacionales.
Los paquetes de office se consolidan en 1990, lanzando Word, Excel, Power Point en

un solo paquete; después de 10 afios se introduce Microsoft Office.

En 1995 se lanza la version definitiva y consolidada integrando los 3 programas, lo que
permitié que la suite trabaje de manera eficaz y brindando mayor facilidad a los usuarios.
Posteriormente se lanza Office 2000, la cual trajo mejoras significativas para la
colaboracién en linea; para el 2003 se introducen los archivos XML, una interfaz gréfica

distintas a las anteriores versiones, mejorada y actualizada.

A partir del afio 2010 se busca la mejora en los paquetes de Office enfocadas al trabajo
en linea, como Onedrive en 2016 para la colaboracion entre usuarios en tiempo real,
finalmente se encuentra la version de Office 365, primera version ofertada bajo

suscripcidn que ofrece los servicios de programas para trabajarlos en linea.

En materia educativa, Word se ha convertido en una herramienta vital en la educacion
para la redaccion de informes y mejoras en la ortografia de los estudiantes; Word facilita
la expresion escrita ayudando a los estudiantes mejorar en su manera de realizar
composiciones, en el proceso educativo fomenta un ambiente colaborativo entre
estudiantes (Richardson, 2010)

Por otro lado, Excel se ha convertido en una herramienta educativa para el analisis de
datos, presentacion de gréficas analisis estadistico y matemético. (Jassard, 2004) La
versatilidad que ofrece Excel ha permitido organizar conceptos y datos de manera

estructurada.
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Para cerrar, Powerpoint revolucioné en el mundo educativo, ya que es una de los
programas mas utilizados para realizar presentaciones o exposiciones en el aula, no
solo facilita las presentaciones sino promueve el desarrollo del pensamiento visual en

los estudiantes (Dawson, 2004)

6.4. Internet y seguridad

La relacion entre el Internet, la seguridad y competencias informaticas en los estudiantes
deportistas en el Colegio Reinvented llega a ser una responsabilidad debido a la
vulnerabilidad del grupo en el momento de la investigacién, considerando que son

adolescentes con naturales deseos de aprender y explorar el mundo digital.

La seguridad se refiere pues a la proteccion de la informacion, los sistemas y la
privacidad de los usuarios cuando utilizan servicios en linea y navegan por la web. Esta
seguridad debe englobar varias dimensiones que es nuestra responsabilidad poner en
conocimiento del alumnado y de los docentes que controlan el laboratorio de practicas

de informatica.

Mantener intacta y protegida la informacion de sistemas informaticos es a lo que

llamamos seguridad informatica y para eso tenemos unos puntos a considerar:

Privacidad: La privacidad esta relacionada con el control que los usuarios tienen sobre
su informacién personal, Incluye la gestion de datos personales, el entender que estos
datos son privados y tienen que ser cuidados sigilosamente, direcciones de correo
electronico, numero de teléfono, historiales de navegacion y todo lo que se refiera a
datos personales que identifiquen plenamente al usuario. (Asensio, SEGURIDAD EN
INTERNET, 2006)

Seguridad de Datos: Se basara en protegen la informacion personal proporcionada ya
sea para abrir el correo electronico, para abrir una cuenta en social media o para
informacién financiera, informacion sensible que los usuarios dejan en linea y que es
importante aprender a salvaguardar datos contra pérdida, robo, divulgacion, acceso no

deseado, y ensefiar a respetar la privacidad de los demas.
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Ciberseguridad Hackers: Proteger el sistema informético y las redes contra amenazas
cibernéticas, como virus, malware, ransonware y ataques de hackers. Esto es esencial

para garantizar la integridad de los sistemas y la confidencialidad de la informacion.

Proteger a los Menores: La seguridad en Internet e centra en garantizar que los nifios
y adolescentes estén a salvo en linea, evitando contenido inapropiado, ciberacoso y

otras amenazas.

Gestion de Contrasefias: Una parte importante de la seguridad en linea es la gestion
adecuada de contrasefas. Los usuarios deben crear contrasefias solidad y Unicas para
sus cuentas en linea y utilizar autentificacion de dos factores cuando sea posible.
(Asensio, SEGURIDAD EN INTERNET, 2006)

Riesgos a considerar en linea que pueden afectar a los estudiantes deportistas del

Colegio Reinvented IDV.

Ciberacoso: Los estudiantes pueden ser victimas del acoso en linea, que incluye el
envio de mensajes de odio, amenazas y el bulling constante a través de plataformas de

redes sociales y correos electrénicos. (Juncar, 2021)

Exposicién a contenido inapropiado: Los estudiantes pueden encontrarse con
contenido en linea que no es adecuado para su edad o madurez, lo que puede tener un

impacto negativo en su desarrollo.

Robo de identidad: Los estudiantes pueden ser victimas de robo de identidad en linea
si ellos comparten informacion personal o contrasefias en sitios web que no sean

Seguros.

Malware y virus: La descarga de archivos que no son seguros, la instalacion de
software desde fuentes no confiables o hacer clic en enlaces maliciosos puede resultar

en infecciones de malware o virus.

Fraudes en linea: Los estudiantes se convierten en presa facil y pueden ser victimas de
estafa en linea que los engarfien para revelar informacion financiera o personal o perder

dinero en compras falsas o fraudulentas.
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Problemas de privacidad: La falta de compresién de las configuraciones de privacidad
y la sobre exposicién en las redes sociales puede afectar la privacidad de los

estudiantes.

Problemas de gestidon del tiempo: Pasar demasiado tiempo en linea en juegos en
linea en redes sociales son actividades que pueden afectar negativamente el

rendimiento académico y la salud mental de los estudiantes. (Juncar, 2021)

En el entorno Educativo la seguridad es de suma importancia ya que protegemos a los
estudiantes de todos los riesgos y amenazas por esta razon es esencial que para su
bienestar ellos conozcan aprendan y tomen la ventaja de las redes sociales con la
responsabilidad que esta tiene de manera segura y efectiva en linea. La formacién en
seguridad en internet y la supervisiébn adecuada son elementos clave para mitigar

riesgos.

CAPITULO 1

7. DISENO DE MATERIALES EDUCATIVOS DIGITALES

7.1.Contextualizacion

Este proyecto se contextualiza en el marco de la creacion de contenido multimedia para
los estudiantes del Colegio Reinvented IDV, enfocado en herramientas que los acerque
e informe sobre los correos electronicos institucionales y su importancia, para
posteriormente utilizar este pardmetro como un indicador entre varios para medir las

competencias informéticas.

Por tanto, el procedimiento se llevara a cabo por los maestrantes en Educacién mencion
gestidon del aprendizaje mediado por TIC hacia los estudiantes pertenecen al Colegio
Reinvented IDV, sus edades oscilan entre los 13y 17 afios, pertenecen al Taller Creador
(9no y 10mo EGB), conformado por 60 estudiantes que asisten a clases de lunes a

viernes.

Los estudiantes viven dentro del complejo, por lo qué, podemos hacer un simil como un

internado. Alrededor del 75% son de género masculino y el 25% son de género

25



femenino, el 90% de ellos se auto percibe como afroecuatorianos y el grupo etario al
que va dirigida la actividad oscila entre los 13y 17 afios. Como antecedente es necesario
recalcar que los estudiantes se han relacionado con las competencias informaticas de
manera informal mediante el uso de su teléfono celular, utilizando redes sociales como
Tik Tok, Facebook, Instagram etc. Cémo ademas en los 2 afios de proceso institucional
de REINVENTED IDV se les ha incentivado a la investigacion mediante los planes de

aprendizaje disefiado por los educadores, son un simil de cuaderno de actividades.

Los estudiantes cuentan, cada uno con su celular, el colegio dispone de un pequefio
laboratorio de computacion equipado con alrededor de 20 maquinas, aparte el Taller

dispone de 15 laptos para trabajo investigativo.

Se trabajara en cuanto a la medicién de competencias informaticas especificamente a

través del uso del correo institucional, los contenidos a trabajar seran los siguientes:

Encuesta mediante formularios digitales y aplicaciones web, para determinar
cuantos de ellos poseen correo institucional y como la utilizan.
Creacion de correos institucionales para aquellos que no los tengan.

Medicacion de la utilizacién de los correos institucionales.

7.2. Justificacion Curricular

Medir las competencias informaticas de los estudiantes del colegio Reinventad IDV,
Taller Creador (Equivalente a Noveno y décimo de Educaciéon General Basica) tomando
en cuenta el contexto de estudiantes deportistas de alto rendimiento en proceso de
formacion.

- Crear contenido multimedia de informacion y familiarizacion del indicador de
uso de correo electrénico institucional de los estudiantes, siendo este uno de los varios
indicadores a utilizar.

- Recolectar datos que permitan la medicién de penetracion de competencias
informaticas en los estudiantes del colegio Reinvented IDV mediante el uso de una
herramienta informatica, digital o multimedia.

- ldentificar las estrategias que utilizan en el colegio Reinveted IDV para
garantizar la equidad y accesibilidad en la formacion en competencias informaticas para

los estudiantes deportistas de alto rendimiento en proceso de formacion.

26



7.3. Contenidos

CONCEPTUALES
Curriculum nacional de educacién
Continuum de la Red Reinvented

Plan de estudios del colegio Reivented Idv

PROCEDIMENTALES
Andlisis del acercamiento tecnolégico e informéatico que tienen los
estudiantes del Taller Creador, hasta el dia de la ejecucién de los proyectos.
Peticion de acceso a informacion del colegio Reinvented IDV a su director
académico.
Familiarizacion de los estudiantes con el primer indicador a ser medido, el

correo electrénico institucional.

ACTITUDINALES

Crear contenido digital multimedia por los maestrantes que sea de utilidad
para la familiarizacion de herramientas digitales de los estudiantes.
Predisposicion y responsabilidad por parte de los maestrantes para elaborar
y ejecutar con los estudiantes, los indicadores a utilizar para medir las
competencias informéaticas.

Investigacion y capacitacion de nuevas herramientas multimedia por parte de
los maestrantes para la elaboracion del contenido mas amigable, y funcional

para los estudiantes en pro de medir sus competencias informaticas.

CRITERIOS DE EVALUACION
Evaluacién de los indicadores que permitan determinar las competencias
digitales de los estudiantes, por ejemplo, el conocimiento y uso de correos

electrénicos institucionales.

7.4. Recursos digitales educativos planteados

La institucién cuenta con un laboratorio de computacién colegio ReinventedIDV (20
computadoras); para la medicién de cuentas de correos electronicos institucionales de

cada estudiante.
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Para la aplicacion de la investigacion se plantea utilizar plataformas de encuestas como
Survey Monkeys, Google Forms, HubSpot; ya que son poderosas herramientas de
analisis de datos que permiten identificar diversas oportunidades, como ademas su
configuracién amigable permite que los estudiantes interactien y sean los protagonistas

dentro de un mundo digitalizado.

Cabe mencionar que otros dispositivos que se integra en el programa son los celulares
de cada estudiante, con el cual estan muy relacionados e interactian de manera
constante; ademas facilita la actividad con los correos electrénicos de ahi la importancia

que sepan gestionar los correos electrénicos desde sus celulares.

7.5. Andlisis y reflexion del entorno educativo con relacién al uso del correo

electrénico

¢Los estudiantes que provienen de sectores vulnerables consideran importante o no
tener un correo electronico institucional?

Debido a la experiencia de uno de los maestrantes que trabaja en el Colegio Reinvented
IDV, los estudiantes de sectores vulnerables mostrarian escaso interés en la importancia
de un correo electrénico institucional, sin embargo, es un tema de percepcién y se

apunta a medir y responder objetivamente esta pregunta.

¢, Qué nivel de seguridad tienen las contrasefias de los correos electronicos que utilizan
los estudiantes del colegio Reinvented IDV?

Las contrasefias de los correos electronicos que los chicos tienen presentan niveles de
seguridad bajos, ya que estos han sido creados previamente por un docente con la
estructura apellido-nombre-namero de lista; es poco probable que los estudiantes hayan

cambiado sus contrasefias.

¢ Como el mapear la cantidad de correos electrénicos institucionales que tienen los
estudiantes se transforman en un indicador para medir las competencias informaticas?
Este mapeo arrojaria un primer resultado para transformarlo en un indicador medible en
cuanto a las competencias informéticas que presentan los estudiantes del colegio
Reinvented-IDV.

¢, Cuantos estudiantes tienen creado el correo electrénico y aparte de ello lo usan

frecuentemente?
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Esta respuesta se la obtendré de las encuestas llenadas por los estudiantes en contraste
con la base de datos de cuentas de correos electrénicos creados por parte del

administrador de dominio.

¢ Los estudiantes estan conscientes del impacto que implica en su futuro futbolistico el
utilizar un correo electronico?

Es probable que pocos estén conscientes acerca de como esta herramienta les ayude
en su futuro profesional, para lo cual se construira contenido multimedia de
familiarizacibn y concientizacién; sin embargo, esta pregunta se responderd

objetivamente en el futuro a través del analisis de datos.

¢El colegio Reinvented IDV ha utlizado la creacion de correos electrénicos
institucionales como estrategia de desarrollo de competencias informaticas en los
estudiantes?

Posiblemente no lo han visto desde un enfoque estratégico para el desarrollo de
competencias informéticas, mas se ha visto enfocada en una necesidad, especialmente

para los estudiantes de tercer afio de bachillerato.

¢ Cuantos estudiantes que provienen de sectores vulnerables se les facilita acceder a
su correo electrénico institucional desde una computadora?

Esta respuesta sera obtenida mediante una medicién objetiva ya que hay una
diferenciacion entre el uso mediante el celular y computadora para acceder

herramientas digitales como el correo electronico por parte de los estudiantes.

¢Los estudiantes creen que un correo electronico institucional solo es utilizado para
mensajeria unipersonal?

Es probable que los estudiantes desconozcan las ventajas y funcionalidades de un
correo electronico; incluso bajo la percepcion de los maestrantes, la mayoria de

profesionales desconocen la mensajeria multipersonal.

7.6. El guion multimedia

Se elaboraran herramientas audiovisuales como videos, podcasts, tik-toks, y lecturas
interactivas elaboradas en IA. En el video se indican los pasos para crear un correo
electrénico, en el podcast se hablara acercar de la importancia del correo electrénico y

el tiktok hara un llamado a la accion para abrir un correo electrénico, en torno al indicador
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del correo electronico. Los estudiantes accederan a estos recursos mediante un codigo

QR.

Estas herramientas audiovisuales serdn presentadas a los estudiantes para que ellos
puedan tener un acercamiento primario al conocimiento del indicador del correo
electrénico, para que posteriormente ellos conozcan el indicador que sera medido sobre

sus competencias informaticas.

Se plantea trabajar con las siguientes herramientas; para el video de “Pasos para crear
un correo electrénico”, se utilizarda POWTOON posteriormente serd subido a YOUTUBE;
el podcast donde se describiria “La importancia del uso de correo electronico” mediante
SPOTIFY FOR PODCASTER posteriormente se lo subira a SPOTIFY; por ultimo se
realizara un video de TIKTOK subido a la misma plataforma; estos 3 recursos
audiovisuales seran entregados a los estudiantes mediante cddigos QR, generados en
la pagina: QR Monkey. Con lo que esperamos que los estudiantes tengan claro acerca

del primer indicador a medir.

Se plantea distribuir los cédigos QR que contienen los materiales audiovisuales, 25
minutos de una sesion del colegio Reinvented IDV del taller creador, distribuidos de la
siguiente manera:
Introduccién de lo que se va a presentar (5 minutos)
Espacio de preguntas y respuestas (5 minutos)
Presentacion de los cédigos QR mediante infocus para que los estudiantes
puedan acceder a las herramientas visuales (2 minuto)
Visualizacién de los recursos por parte de los estudiantes (5 minutos)
Formulacion de encuesta acerca del correo electronico, esto se desarrollara
en una etapa posterior y externa a esta materia. (5 minutos)

Cierre de la actividad (3 minutos)

7.7. SESION 1 Utilizacién del correo electrénico, su uso y beneficios.

7.7.1. Guion multimedia SESION 1 - RECURSO 1

Titulo: Bienvenidos a la era digital “Conoce mas del correo electréonico”
Descriptivo: Esta herramienta multimedia estd dirigida a los estudiantes del taller

Creador, de 9no y 10mo de béasica. Se trata de un video animado corto de 1 minuto con
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19 segundos que detalla el paso a paso para crear un correo electrénico, se utilizd
elementos animados y colores vivos para recrear esta informacién de manera didactica

y facil comprension.

Base didactica: Para el contenido de uso didactico audiovisual, ilustrativo e informativo

para que el estudiante conozca como crear un correo electrénico.

Tipo de recurso o actividad: El recurso que se utilizé para la creacioén del contenido
audiovisual fue la aplicacion POWTOON, ademas se lo publico en la plataforma de
YouTube.

Imagenes fijas y animadas de cada uno de los pasos para crear un correo

electrénico.

Textos con pequefias explicaciones de los pasos.

Musica de fondo.

Colores

Parametrizacion: Se incluye textos explicativos con un fondo musical y las imagenes
animadas que indican paso a paso el proceso de crear una cuenta de correo electronico.
Tiene una duracién de 1 minuto con 19 segundos.

Archivador:
Pista de musica de fondo, audio mp3 de la aplicacion.

Imagenes en formato JPG alusivas al tema

BIENVENIDOS
A LA ERA DIGITAL

Figura 3: Portada video Powtoon.
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Fuente: https://bitly.ws/328EK

Es répido.

El envio y la recepcion de correos
se produce casi al instante.
Resulta muy facil de usar

Es accesible desde cualquier lugar.
Es ecoldgico.

Permite una gestion agil y flexible
de la comunicacion

VENTAJAS

{rowroon o "

Figura 5: Video animado Powtoon. Fuente: https://bitly.ws/328EK

7.7.2. Guion multimedia SESION 1 - RECURSO 2

Titulo: Podcast acerca de la importancia del correo electronico en el ambito
educativo.

Descriptivo: En este recurso de un minuto y medio de duracién se describe la
importancia que tiene el tener un correo electrénico dirigido a los estudiantes del Taller
Creador del colegio Reinvented IDV, se tratan temas tangencialmente sobre porque un
correo electronico les puede facilitar su dia a dia académico, como las posibles
repercusiones de no tener o no saber manejar este recurso informatico en su vida
deportiva.
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Base didactica: Contenido auditivo, digital e informativo, amigable para estudiantes que

han tenido escasa relacidon con correos electrénicos; para que los estudiantes tengan

un primer acercamiento al indicador a medir dentro de sus competencias informaticas.

Parametrizacion: La narrativa se dispone en un lenguaje coloquial de los estudiantes,

musica de fondo en funcién de sus gustos, con un tiempo de duracion de un minuto y

medio.

Tipo de recurso o actividad: Narrativa auditiva mediante podcast que estara disponible

en SPOTIFY donde se provee informacién al oyente, en este caso, el estudiante, acerca

de la importancia de los correos electronicos.

Archivador:

Audio con la voz del narrador en formato mp3

Musica de fondo en funcion de los gustos de los estudiantes en formato mp3
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CORREO ELECTRONICO
IMPORTANCIA

By JH

Podcast donde se detalla la importancia del correo electrénico en el ambito educativo y
futbolistico.

(@ Escuchar en Spotify ) { &) Send voice message )

Importancia del correo electrénico u

CORREO ELECTRONICO IMPORTANCIA » 28 ago 2023

ﬁ] Compartir

Podcast acerca de la importancia del correo electrénico en el ambito educativo y

m Importancia del correo electrénico 28 ago 2023
L ]

futbolistico

See more

0212

Figura 6: Podcast 1 Spotify Fuente: https://bitly.ws/328KQ
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7.7.3. Guion multimedia SESION 1- RECURSO 3

Titulo: Crea tu Correo Electrénico en cuatro pasos

Descriptivo: Esta herramienta multimedia estd dirigida a los estudiantes del taller
Creador, de 9no y 10mo de bésica. Se trata de un video animado corto de 33 segundos
gue detalla 4 pasos bésicos para crear un correo electrénico, se utilizé elementos
animados haciendo alusion a que tener un correo electronico es meter un gol en la vida,
colores vivos, mensaje corto, imagen del laboratorio de computacion actual donde ellos

podran revisar sus correos electronicos.

Base didactica: Para el contenido de uso didactico audiovisual, ilustrativo e informativo

para que el estudiante conozca como crear un correo electrénico.

Tipo de recurso o actividad: El recurso que se utilizé para la creacion del contenido
audiovisual fue la aplicacion TIKTOK, actualmente es la red mas utilizada por los
jévenes.

Imagenes de un jugador de futbol anime metiendo un gol

Iméagenes fijas animadas de cada uno de los pasos para crear un correo

electronico.

Audio descriptivo en cada imagen

Mdusica de fondo (champions)en el fondo

Colores llamativos

Fotografia del laboratorio de computacion

Logo de la Institucion.

Parametrizacion: Se incluye audios explicativos con un fondo de imagenes que indican
los 4 pasos para crear un correo electronico el proceso de crear una cuenta de correo

electrénico. Tiene una duracion de 33 segundos.

Archivador:
Pista de musica de Tik Tok tendencias (champions)
Imagenes de jugador de futbol metiendo un gol

Paso 1 -2-3-4 para abrir una cuenta para correo electronico en Gmail.
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Imagen del laboratorio de computacion para recordarles que ellos pueden
utilizar el laboratorio para revisar sus correos electrénicos
Logo de la Institucion al final para que sepan que son parte de una familia

gue vela por sus intereses.

Figura 7: Portada video Tik Tok Fuente: https://vm.tiktok.com/ZMj8WeXMa

Google

Crear tu cuenta de Google

Ir a Gmall

0

®

Figura 8: Video Tik Tok Fuente: https://vm.tiktok.com/ZMj8WeXMa
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Figura 9: Video Tik Tok Fuente: https://vm.tiktok.com/ZMj8WeXMa

7.8.SESION 2 Utilizacion de paquetes de Office.

7.8.1. Guion multimedia SESION 2- RECURSO 1

Titulo: “YouTube inférmate acércate de los principales paquetes de Office”
Descriptivo: Esta herramienta multimedia esta dirigida a los estudiantes del taller
Creador, de 9noy 10mo de bésica. Se trata de un video grabado en vivo en YouTube de
9 minutos con 12 segundos que detalla informacién bésica acerca de Microsoft Office y
34 principales programas que los estudiantes utilizan en el dia a dia; Word, Excel, Power
Point, Outlook.

Base didactica: Para el contenido de uso didactico audiovisual, ilustrativo e informativo

para que el estudiante conozca y se familiarice con paquetes de Microsoft Office.

Tipo de recurso o actividad:
El recurso que se utilizd para la creacion del contenido audiovisual fue la aplicacion
Microsoft Power Point para realizar una presentacién y zoom como aula virtual para

grabar la clase y se public6 en la plataforma YouTube.
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Presentacion power point

Clase grabada en zoom y YouTube
Parametrizacion: Se incluye clase explicativa con diferentes ayudas visuales donde se
detalla al estudiante conocimientos
basicos informativos de Microsoft Office. Tiene una duracién de 9 minutos con 12

segundos.

Archivador:
Presentacion power point

Audio con la voz del educador explicando acerca de Microsoft Office.

MICROSOFT EXCEL MICROSOFT POWER POINT

1 00:02 2 3 4 s

] Office
FgE

PAQUETERLA OFFICE

MICROSOFT
CULDOK

Figura 10: Video Youtube Fuente:
https://www.youtube.com/watch?v=UWeFUMcWcsc

7.8.2. Guion multimedia SESION 2- RECURSO 2

Titulo: “Optimizando el uso de los paquetes de Office”

Descriptivo: Esta herramienta multimedia brinda una informacion clara y precisa sobre
los paquetes de Office y la importancia de su aplicacion en las tareas cotidianas. Se
trata de un conjunto de diapositivas con una sintesis del contenido y fotografias, se

utilizé colores vivos y una presentacion amigable.

Base didactica: El contenido de las diapositivas es amigable con un idioma facil de

comprender, no técnico, que permite a los estudiantes una lectura comprensible.

Tipo de recurso o actividad: El recurso que se utilizé para la creacién del contenido
fue la aplicacion WEPIK, que es una herramienta online gratuita para crear disefos.
Ofrece una amplia coleccion de plantillas gratuitas listas para personalizar la

informacion.
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Textos con pequefias explicaciones

Fotografias

Parametrizacion: Se incluye textos explicativos con imagenes animadas.

Archivador:

Imagenes en formato JPG alusivas al tema.

Texto de explicacion relacionado al tema

Optimizando el
uso de los

paquetes de Office

Figura 11: Portada de contenido de diapositivas. Fuente:
https://wepik.com/share/9a4734e6-749f-484b-8226-baf498cb66b7

Introduccion

Enesta presenful:ién
explororemos estrateglas para
oplimizar el uso de los poquetes
de Office, como Word, Excel y
PowerPoint, Aprenderemos a
aprovechar al maximo las
herramientas y funcionalidades
gue offecen estos programas,
para mejorar nuestra
producttvidad y eficiancia en al
trabajo.

Figura 12: Contenido de diapositivas. Fuente: https://wepik.com/share/9a4734e6-
749f-484b-8226-baf498cb66b7
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Word

Waord es una herramlenta de
procesamiento de texto gue nos
permite crear y editar
documentos de manera eficiante.

Aprenderemos a utilizar estilos,
tablas, Imagenes y otras
fundonalidades avanzadas para
mejorar la presentacion y
erganizacion de nuestros
dacurnentos.

Figura 13: Contenido de diapositivas. Fuente: https://wepik.com/share/9a4734e6-
749f-484b-8226-baf498cb66b7

7.8.3. Guion multimedia SESION 2- RECURSO 3

Titulo: “Foro participativo sobre el uso de herramientas de Office”

Descriptivo: para este recurso multimedia se utiliz6 la plataforma Padlet que es un muro
donde los estudiantes escriben, suben sus trabajos, tareas y archivos en general.
Ademas, es una herramienta muy potente para trabajar de manera colaborativa. Una
interfaz muy sencilla y muy cémoda visualmente, que nos permite en pocos minutos
crear un espacio de aprendizaje. Se utilizé un video de YouTube para introducir un curso
basico de herramientas office y se realizé un foro y una pequefia encuesta para conocer
la opinion de los estudiantes.

Base didctica: El contenido en Padlet es muy amigable, de disefio interactivo, guarda
la informacién para revisarla posteriormente, permite la participacion y la colaboracién

de los estudiantes. Ademas, puede ser una herramienta de evaluacion.

Tipo de recurso o actividad: El recurso se cre6 para que los estudiantes puedan
participar y compartir sus opiniones de una manera didactica y amigable.

Video basico de YouTube con informacién sobre la aplicacién de programas de
Office

Foro de participacion colaborativa
Encuesta

Imagenes animadas
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Parametrizacion: Se incluye videos y espacios para interaccion.
Archivador:

Imagenes animadas

Video

Textos cortos explicativos

Figura 14: Foro en Padlet Fuente: https://padlet.com/paonolivosg/programas-

inform-ticos-hstgicmppllkd2ha

7.8.4. Guion multimedia SESION 2- RECURSO 4

Titulo: “Podcast inférmate acércate de los principales paquetes de Office”

Descriptivo: Esta herramienta multimedia esta dirigida a los estudiantes del taller
Creador, de 9no y 10mo de basica. Se trata de un PODCAST de 4 minutos con 23
segundos que detalla informacién basica acerca de Microsoft Office y 3 principales

programas que los estudiantes utilizan en el dia a dia; Word, Excel, Porwer Point.

Base didactica: Para el contenido de uso didactico audiovisual, ilustrativo e informativo

para que el estudiante conozca y se familiarice con paquetes de Microsoft Office.

Tipo de recurso o actividad: El recurso que se utilizé para la creacion del contenido
audiovisual fue la aplicacion Spotify for Podcaster, ademas se lo publico en la plataforma
de SPOTIFY.

Portada del Podcast.
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Audios explicativos

Musica de fondo.

Parametrizacion: Se incluye audios explicativos con diferentes fondos musicales donde

se detalla al estudiante conocimientos basicos informativos de Microsoft Office. Tiene

una duracién de 4 minutos con 23 segundos.

Archivador:

Pista de musica de fondo, audio mp3 de la aplicacion

Audio con la voz del educador explicando acerca de Microsoft Office.

Ll

.« % @ Utilizacion

{7} LigePro draeErsny

L
L]
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Seguir

Sin calificar 37

Episodios

De
Paquetes
De Office

Marie >

Figura 15: Podcast 2 Spotify Fuente: https://anchor.fm/officeidv

7.9.SESION 3 Uso de Internet, problemas de seguridad y vulnerabilidad.

7.9.1. Guion multimedia SESION 3- RECURSO 1

Titulo: “TIKTOK” IMPORTANCIA DE LA SEGURIDAD INFORMATICA

Descriptivo: Esta herramienta multimedia estd dirigida a los estudiantes del taller

Creador, de 9no y 10mo de bésica. Se trata de un TIKTOK grabado explicando Microsoft

Outlook la contrasefia segura y herramientas de seguridad bésica en la cuenta.
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Base didactica: Para el contenido de uso didactico audiovisual, ilustrativo e informativo

para que el estudiante conozca y se familiarice con Outlook seguridad basica.

Tipo de recurso o actividad: El recurso que se utilizé para la creacion del contenido
audiovisual fue un tiktok explicando las herramientas de Outlook seguridad basica.
Video directo de la aplicacion Outlook seccién basica

Tiktok descriptivo

Parametrizacion: Se incluye un video dindmico de las herramientas de Seguridad
bésica que tiene Outlook.
Archivador:

Presentacion imagen que muestra la Contrasefia segura

Audio con la voz y video en vivo describiendo las herramientas de Outlook

seguridad basica para una cuenta de correo electrénico.

Figura 16: Video de tik tiok la importancia de la seguridad en la informatica
Fuente: https://vm.tiktok.com/ZMimU4orW/
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Figura 17: Video de tik tiok la importancia de la seguridad en la informética
Fuente: https://vm.tiktok.com/ZMjmU4orW/

7.9.2. Guion multimedia SESION 3- RECURSO 2

Titulo: “Entretejiendo el Ciberespacio: Navegando por el Uso de Internet y
Desafios de Seguridad”

Descriptivo: Esta herramienta multimedia brinda una informacion clara y precisa sobre
los paquetes de Office y la importancia de su aplicacion en las tareas cotidianas. Se
trata de un conjunto de diapositivas con una sintesis del contenido y fotografias, se

utilizé colores vivos y una presentacion amigable.

Base didactica: El contenido de las diapositivas es amigable con un idioma féacil de

comprender, no técnico, que permite a los estudiantes una lectura comprensible.

Tipo de recurso o actividad: El recurso que se utilizé para la creacion del contenido
fue la aplicacion WEPIK, que es una herramienta online gratuita para crear disefios.
Ofrece una amplia coleccion de plantillas gratuitas listas para personalizar la
informacion.

Textos con pequefias explicaciones

Fotografias

Parametrizacion: Se incluye textos explicativos con imagenes animadas.



Archivador:
Imagenes en formato JPG alusivas al tema.

Texto de explicacion relacionado al tema

ENTRETEJIENDO EL
CIBERESPACIO: NAVEGANDO
POR EL USO DE INTERNET Y
DESAFIOS DE SEGURIDAD

Figura 18: Portada de lectura de contenido Fuente:
https://wepik.com/share/9a48ccc0-0a96-4fb2-a2c0-d987922d1325

BIENVENIDOS

iExplora el ciberespacio y
descubre los desafios de
seguridad en Internet! En esta
presentaciaon, navegaremos
por los conceptos clave y
aprenderemaos camo
protegernos en linea.

Figura 19 Lectura de contenido Fuente: https://wepik.com/share/9a48ccc0-0a96-

4fb2-a2c0-d987922d1325




Internat se ha comnvertido en
una herramienta
indispensable cn nucstras
vidas, pero también ha dado
lugar a nuevos dezaflios de
seguridad. Exploraremos el
crocimiente exponencial del
ciborespacio y su impacto en
ruestra sociedad,

Figura 20: Lectura de contenido Fuente: https://wepik.com/share/9a48ccc0-0a96-
4fb2-a2c0-d987922d1325

7.9.3. Guion multimedia SESION 3- RECURSO 3

Titulo: Podcast informativo sobre seguridad informatica y prevenciéon de ataques
Descriptivo: En este recurso de tres minutos de duracién se describe la importancia
que tiene tomar medidas béasicas de seguridad informética, prevencion de ataques en
cuanto a robo de informacién personal, contrasefias robustas y ataques de malware y
phishing. Dirigido a los estudiantes del Taller Creador del colegio Reinvented IDV, y

como esto podria afectar a los estudiantes en su vida académica y deportiva.

Base didactica: Contenido auditivo, digital e informativo, amigable para estudiantes que
han tenido escasa relacion con Microsoft Office; para que los estudiantes tengan un

primer acercamiento al indicador a medir dentro de sus competencias informéaticas.

Parametrizacion: La narrativa se dispone en un lenguaje coloquial de los estudiantes,

musica de fondo, con un tiempo de duracion de tres minutos.

Tipo de recurso o actividad: Narrativa auditiva mediante podcast que estara disponible
en SPOTIFY donde se provee informacion al oyente, en este caso, el estudiante, acerca
de la importancia de Microsoft Office.
Archivador:

Audio con la voz del narrador en formato mp3

Mdusica de fondo en formato mp3.
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Figura 21: Podcast 3 Spotify Fuente:

https://anchor.fm/officeidv/episodes/Sequridad-informtica-e2a3bfe

7.10. Plan B ampliando horizontes

7.10.1. Evaluacion de Competencias Informaticas con Mentimeter

Descripcion:

En esta actividad, los estudiantes del colegio Reinvented IDV seran evaluados en sus
competencias digitales usando Mentimeter, una plataforma en linea. El docente crea
una presentacion con preguntas sobre temas digitales. Los estudiantes responden en
tiempo real en sus dispositivos, y los resultados se muestran en pantalla. Luego, se
discuten los resultados y se brinda retroalimentacion para mejorar sus habilidades

digitales.

A Mentimeter

Figura 22: Logo Mentimeter Fuente: https://bitly.ws/32kKY
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7.10.2. Evaluaciéon de Competencias Informéticas con Merge Cube

Descripcion:

En esta actividad, los estudiantes reciben un Merge Cube, un dispositivo de realidad
aumentada. Utilizan el Merge Cube para interactuar con desafios digitales relacionados
con competencias informaticas. El docente evalila su desempefio y brinda
retroalimentacién. Esta actividad combina tecnologia de realidad aumentada y

evaluacion de habilidades informaticas de manera interactiva y envolvente.

Figura 23: Logo Merge Cube Fuente: https://bitly.ws/32kLw

7.10.3. Evaluacién de Competencias Informéticas con Kahoot

Descripcion:

En esta actividad, los estudiantes participan en una evaluacion de competencias
informaticas utilizando Kahoot, una plataforma de aprendizaje en linea interactiva. El
docente crea un cuestionario de preguntas relacionadas con competencias informaticas,
y los estudiantes responden en tiempo real utilizando sus dispositivos. Los resultados
se muestran en pantalla, se fomenta la participacion activa y se brinda retroalimentacion.
Kahoot hace que la evaluacion de las habilidades informéticas sea atractiva y

participativa.
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Figura 24: Logo Kahoot Fuente: https://bitly.ws/32kM5

CAPITULO 2

8. PLATAFORMAS DE GESTION EN ENTORNOS VIRTUALES

8.1. Desarrollo de LMS Brigtspace

El presente estudio investigativo enfatiz6 en la aplicacion del apoyo grafico y visual de
las herramientas multimedia como eje principal para mejorar los contenidos que se
requieren transmitir a los estudiantes, ya que permite elevar el nivel de destreza y un
mejor rendimiento académico. Es necesario crear una LMS BRIGTSPACE que permita
el protagonismo de los estudiantes en el ambito educativo, tratando siempre de brindar

calidad y calidez pedagdgica. Las metodologias empleadas en el estudio seran:

Flipped Classroom: donde buscamos que los estudiantes desarrollen destrezas
previamente a las clases.

Aprendizaje Cooperativo: para el trabajo en grupos y una meta en comun.
Gamificacion: mediante la integracion de mecanicas y dinamicas de juegos con el
objetivo de integrar el uso de herramientas informaticas en las actividades diarias de

los estudiantes.

8.2. Actividades
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El estudio investigativo llevard a cabo una sesion sincronica en vivo de 2 horas para
brindar informacion clara y concisa de la utilizacion del correo electrénico, su uso y

beneficios. Estas sesiones se llevaran a cabo por Zoom.

Las tres sesiones sincronas son informativas y las actividades son las propuestas en el
LMS BRIGTSPACE, se trabajara actividades de clase invertida para que los estudiantes
mediante juegos, herramientas multimedia y trabajos cooperativos mejoren sus

competencias informéticas y vinculen estos conocimientos a sus actividades cotidianas.

8.3. Usos del entorno

En la LMS BRIGTSPACE constara la planificacion, el cronograma de entrega de tareas

y el paso a paso de todo el proceso.

Los docentes estaran al tanto de los estudiantes mediante la clase sincrénica ademas
de un correo electronico interno dentro de la LMS BRIGTSPACE, lo cual permite
consultar y resolver dudas de los estudiantes. Ademas, las clases sincrénicas permite

una actividad mas personalizada con los participantes y resolver dudas directamente.

El estudio investigativo se apoyara en los siguientes recursos:
Bibliografia y referencias para consulta de los estudiantes.
Videos did4cticos de apoyo y de facil acceso.
Recursos multimedia para facilitar el aprendizaje y brindar informacion

sencilla y precisa

El estudio investigativo llevara a cabo en tres sesiones sincrdnica en vivo de 1 hora cada

una, para brindar informacion clara y concisa de:

1ra sesion: Utilizacion del correo electrénico, su uso y beneficios.
2da sesion: Utilizaciéon de paquetes de Office.

3ra sesion: Uso de Internet, problemas de seguridad y vulnerabilidad.
La organizacion de la LMS es la siguiente:

1) Informacion General

2) Bienvenida

3) Sesion 1
1. Contenidos informativos multimedia
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2. Debate
3. Cuestionario
4. Plan B
4) Sesion 2
1. Contenidos informativos multimedia
2. Debate
3. Cuestionario
4. Plan B
5) Sesion 3
1. Contenidos informativos multimedia
2. Debate
3. Cuestionario
4. Plan B
6) Conversaciones
1. Video sesion 1
2. Video sesion 2

3. Video sesidn

Para la elaboracion de contenidos se trabajara con distintas aplicaciones y herramientas
multimedia, que permite desarrollar un entorno amigable, entretenido y motivador para

los estudiantes.

LMS BRIGHTSPACE, en donde estan publicados los contenidos, recursos,
evaluaciones.

VIDEOS, realizados en Powtoon, YouTube y Tik Tok con contenido informativo.
PODCAST, realizado en Spotify for Podcaster

TEMAS Y LECTURAS, realizado en la aplicacion de Inteligencia Artificial Wepik
CUESTIONARIOS EVALUATIVOS, realizados en Google forms

SESIONES EN VIVO, mediante Zoom

8.4. Sesiones en LMS Brigtspace

1. INFORMACION GENERAL

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
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Descriptivo: Este documento informativo permite al estudiante conocer las actividades,
horarios y actividades a desarrollar durante las sesiones sincronas. 2.

OCTUBRE 2023
4 58780 10 11 12 13 14 15 16 17 18 10 20 21 22 23 24 25 20 27 28 20 30 N

USO DE PODCAST E INTELIGENCIA ARTIFICIAL

INFORMACION MEDIANTE TIK TOK
LECTURA UTILIZANDIO INTELIGENCIA ARTIFICIAL

dold UE POUCAS | NTELIGENCIA ARTIFILIAL

Figura 25: Bienvenida LMS BRIGTSPACE Fuente:
https://eig.brightspace.com/d2l/le/content/135890/Home

2.- BIENVENIDA: VIDEO DE BIENVENIDA (RECURSO 1)
Titulo: “CRISTIANO RONALDO (CR7) TE DA LA BIENVENIDA A ESTE PROYECTO”

Descriptivo: Esta herramienta multimedia esta dirigida a los estudiantes del taller
Creador, de 9no y 10mo de basica. Se trata de un video corto de 39 segundos, donde
Cristiano Ronaldo les da la bienvenida a las sesiones que mediran las competencias
informaticas de los estudiantes, la voz de CR7 ha sido generada con Inteligencia

Artificial, mientras circulan 3 imagenes del astro portugués.

Base didéactica: Para el contenido de uso didactico audiovisual, ilustrativo e informativo
para que el estudiante reciba la bienvenida de unos de sus referentes en el contexto

deportivo que es parte de su dia a dia.

Tipo de recurso o actividad: El recurso que se utilizé para la creacion del contenido

audiovisual fue la pagina https://app.kits.ai el audio convertido fue descargado en MP3
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para posteriormente ser colocado como audio de fondo en la aplicacion VN, mientras se

colocaban 3 imagenes formato .png.

Imagenes fijas de Cristiano Ronaldo
Audio con la voz de uno de los educadores.

Audio convertido a la voz de Cristiano Ronaldo

Parametrizacion: Se incluye el audio con la voz de Cristiano Ronaldo y las imagenes

que dan la bienvenida al proyecto educativo. Tiene una duracion de 33 segundos.
Archivador:

Audio mp3 con la voz de Cristiano Ronaldo

Iméagenes de CR

3.- FOTOGRAFIA TALLER CREADOR (RECURSO 2)

Titulo: Estudiantes del colegio Reinvented IDV del taller Creador.

Descriptivo: En este recurso es una fotografia relevante de algunos integrantes del
taller creador, perteneciente al Colegio Reinvrented IDV, colegio del Club Deportivo
Independiente del Valle.

Base didactica: Contenido fotografico como método de fidelizacion a las sesiones hacia
los estudiantes participantes del proyecto.

Tipo de recurso o actividad: Fotografia formato png.

Archivador:

Fotografia png de Bienvenida
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Figura 26: Bienvenida LMS BRIGTSPACE Fuente:
https://eig.brightspace.com/d2l/le/content/135890/Home

4.- SESION 1 Tu correo electronico, usos y beneficios
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l a]

EJ Informacion general
D Marcadores

By Crenograma del curso

Tabla de contenido 17

«+ BIENVENIDA
" 15 de octubre - 30 de octubie

Bienvenidos a la 1
era digital "“Conoce
mas del correo

electranico”

SESION 1: TU CORREO 8 s
ELECTRONICO, USO Y BENEFICIOS

v

@ Vencimiento: 13 de octubre 3 16:30 @ Camlenza 13 de octubre de 2023 15:30 Finaliza 27 de octubre de 202316:30 B
En esta sesion encontraras la informacién necesaria para aprender a crear tu propio correo y los
beneficios de tener uno para tus actividades diarias. Conoce de manera rapida y creativa el mundo
de los correos electrénicos.

Expandir tode | Contraer todo

Figura 27: Sesién 1 Tu correo electrénico, uso y beneficios LMS BRIGTSPACE
Fuente: https://eig.brightspace.com/d2l/le/content/135890/Home

Podcast infarmate 1

sobre la
Importancia del

comeo electronico

Crea tu Correo 1

Electrénico en

cuatro pasos

PLAN B: Ampliando : |

horizontes

SESION 2 5

:: PAQUETES DE
OFFICE

20 de octubre - 27 de octubre

SESION 3: USO DE &

INTERNET,

§ SEGURIDAD Y
VULNERABILIDAD.
27 de octubre - 31 de octubre

it Bienvenidos a la era digital "Conoce més del correo electrdnico”™ -

Agregar actividades existentes

# TU CORREO ELECTRONICO PASO A o &
PASO
. Video

i Podcast infé sobre la i del correo electrdni hd

Nueva/s w Agregar actividades existentes

# PODCAST1 v

B nagen

Figura 28: Bloque de actividades de la sesion 1 LMS BRIGTSPACE Fuente:
https://eig.brightspace.com/d2l/le/content/135890/Home




1+ CONVERSACIONES
= 13 de octubre - 27 de oclubre i Crea tu Correo Electrénico en cuatro pasos -

Agregar un mbdulo...

e -

# Crea tu Correo Electrénico en cuatro pasos 55 7
oF Enlace
i Uso del Correo Electrénico
h v

@' Foro de debate
Coloca tu opinidn acerca de la informacion que recibiste mediante, los videos de Powtoon y Tik
Tok y el podcast, acerca del uso del correo electrénico; comenta con tus companeros de taller.

i Evalla tus conocimientos
- 4
B Cusstionario
El siguiente cuestionario esta relacionado a los temas del médulo 1, las ventajas del correo
electrénico y su aplicacion, Responde como esta herramienta te te ayuda en tu vida académica;
recuerda que no tiene ninguna calificacion e intenta ser lo mas sincero posible.

Figura 29: Bloque de actividades de la sesion 1 LMS BRIGTSPACE Fuente:

https://eig.brightspace.com/d2l/le/content/135890/Home

Evalla tus conocimientos
Cuestionario

El siguiente cuestionario esta relacionado a los temas del modulo 1, las ventajas del correo
electrénico y su aplicacion. Responde como esta herramienta te te ayuda en tu vida académica;
recuerda que no tiene ninguna calificacion e intenta ser lo mas sincero posible.

ii PLAN B: Ampliando horizontes v

Agregar actividades existentes v

ii TRABAJA CON MENTIMETER
Op Enlace

Figura 30: Bloque de actividades de la sesion 1 LMS BRIGTSPACE Fuente:

https://eig.brightspace.com/d2l/le/content/135890/Home
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5.- SESION 2 Paquetes de Office

[ 2

BT Informacidn general
D Marcadores

[ Cronograma del curso

Tabla de contenido 17

5 BIENVENIDA

15 de octubre - 30 de octubre

SESION 1: TU ]
CORRED

# ELecTRONICO, USO
¥ BENEFICIOS

13 de octubre - 27 de octubre

SESION 2 5
u PAQUETES DE
" orFeIcE
e pctubre - 27 go

SESION 2 : PAQUETES DE OFFICE . &

e Veencimienio: 20 de octubre 3 1630 @B Comienza 20 de octubre de 2023 15:30 Finaliza 27 de octubre de 2023 14:30 ®
En esta sesidn encontraras recursos multimedia y digitales que te ayuden a comprender y
familiarizarte con el entorno de Office, posteriormente realizaremos un test para medir tus
competencias informaticas.

] Office 365

Expandir todo | Contraer todo

Figura 31: Sesiodn 2 paquetes de Office LMS BRIGTSPACE Fuente:
https://eig.brightspace.com/d2l/le/content/135890/Home

YouTube informate 1
acércate de los

principales

paquetes de Office

“Optimizando el 1t
uso de los

pagquetes de

Office”

Podcast informate 1
acércate de los
principales

paguetes de Office

PLAN B: Ampliando

horizontes

SESION 3: USO DE &
INTERNET,
# SEGURIDAD Y

& YouTube informate acércate de los principales paquetes de Office -
Nuevo/a Agregar actividades existentes v
# Paguete Microsoft - v
- Video
i “"Optimizando el uso de los paguetes de Office” -

Agregar ctividades exisentes

# INFO 1 PAQUETES DE OFFICE
B Documento POF

Figura 32: Bloque de actividades de la sesion 2 LMS BRIGTSPACE Fuente:
https://eig.brightspace.com/d2l/le/content/135890/Home
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27 de octubre - 31 de oclubre

i Podcast inférmate acércate de los principales paquetes de Office -
s CONVERSACIONES
13 de otubre - 27 de octubre
Nusvol/a ~ Agregar actividades existentes W
Agregar un modulo..
i PODCAST @
B imagen

# Paguete de Office v
@ Foro de debate

Coloca tu opinidn acerca de la informacion que recibiste mediante, el video, las diapositivas y el
podcast, acerca de los paquetes de office; comenta con tus companieros de taller,

# Evalia tus competencias Informaticas

Contesta el siguiente cuestionario acerca del USO DIARIO que le das a OFFICE en tu vida
académica; recuerda que no tiene ninguna calificacion e intenta ser lo més sincero posible.

Figura 33: Bloque de actividades de la sesiéon 2 LMS BRIGTSPACE Fuente:
https://eig.brightspace.com/d2l/le/content/135890/Home

i Evalda tus competencias Informaticas
Cuestionario

Contesta el siguiente cuestionario acerca del USO DIARIO que le das a OFFICE en tu vida
académica; recuerda que no tiene ninguna calificacién e intenta ser lo mas sincero posible.

i PLAN B: Ampliando horizontes -

Nueve/a Agregar actividades existentes w

# Actividad en mergecube

o’ Enlace

Figura 34: Blogue de actividades de la sesion 2 LMS BRIGTSPACE Fuente:
https://eig.brightspace.com/d2l/le/content/135890/Home

6.- SESION 3 Uso de internet, seguridad y vulnertabilidad
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lZ;J Informacion general
[1 Marcadores

E Cronograma del curso

Tabla de contenido 17

« BIENVENIDA

15 de octubre - 30 de octubre
SESION 1: TU &
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| ELECTRONICO, USO
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SEGURIDAD Y VULNERABILIDAD.

w

© vencimiento: 27 de octubre 2 1630 @ Comienza 27 de octubre de 2023 15:30 Finaliza 31 de octubre de 2023 14:30

Bienvenido a tu tercer médulo donde conocerds de las ventajas del uso del Internet en todas tus
actividades de estudio, ademis aprenderds como puedes proteger tu informacién ¥ los cuidados que

debes tomar en cuenta para mantenerla a salvo.

Figura 35: Sesion 3 Uso de Internet, Seguridad y Vulnerabilidad LMS
BRIGTSPACE Fuente: https://eig.brightspace.com/d2l/le/content/135890/Home

“TIKTOK" 1
IMPORTANCIA DE

LA SEGURIDAD
INFORMATICA

“Entretejiendo el 1
Ciberespacio:

MNavegando por el

Uso de Internet y

Desafios de

Seguridad”

Podcast 1

informativo: La

idad
informaticay
prevencion de

atagques

PLAN B: Ampliando 1

horizontes

# "TIKTOK® IMPORTANCIA DE LA SEGURIDAD INFORMATICA -

Agregar actividades existentes

TIKTOK" IMPORTANCIA DE LA

~ v
SEGURIDAD INFORMATICA
i “Entretejiendo el Ciberespacio: Navegando por el Uso de Internet y Desafios de Seguridad” b 4
Agregar actividades existentes w
# INFO 2 CYBERESPACIO USQ Y o
~
SEGURIDAD
B Documents POF

Figura 36: Bloque de actividades de la sesion 3 LMS BRIGTSPACE Fuente:
https://eig.brightspace.com/d2l/le/content/135890/Home

58



i Podcast informativo: La seguridad informatica y prevencion de ataques v

Agregar actividades existentes v

i PODCAST2
B Imagen

# Internet, seguridad y vulnerabilidad op

." Foro de debate

Participa en el foro y comparte tus ideas con tus companeros. El foro esta enfocado en evaluar
criterios sobre el uso del internet, la seguridad y vulnerabilidad de datos, ademas del cuidado
que debes mantener para proteger tu informacion.

Figura 37: Bloque de actividades de la sesion 3 LMS BRIGTSPACE Fuente:

https://eig.brightspace.com/d2l/le/content/135890/Home

i Evalla tus conocimientos
Cuestionario

4

Responde el siguiente cuestionario sobre la seguridad de datos en el ciberespacio y el uso del
internet; recuerda que no tiene ninguna calificacion e intenta ser lo mas sincero posible.

ii PLAN B: Ampliando horizontes v

Agregar actividades existentes

i TRABAJA CON KAHOOT
Oo Enlace

Figura 38: Bloque de actividades de la sesion 3 LMS BRIGTSPACE Fuente:
https://eig.brightspace.com/d2l/le/content/135890/Home

7.- CONVERSACIONES
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Se incluird 3 sesiones realizadas en la LMS ZOOM, las cuales se colgaran en esta
seccion del LMS BRIGHTSPACE una vez elaborados los videos guias

CONVERSACIONES . & wmorimi

© Vencimiento: 27 de octubre 2 16:30 @ Comienza 13 de octubre de 2023 15:30 Finaliza 27 de octubre de 2023 17:00

Agregar una descripcion...

Nuevo/a v Agregar actividades existentes v ”; Edicién en masa

todo | Cont
i VIDEO SESION 1 v
Agregar actividades existentes W
Arrastrar y soltar archivos aqui para crear y actualizar temas
i VIDEO SESION 2 v

Nuevo/a W Agregar actividades existentes W

Figura 39: Bienvenida LMS BRIGTSPACE Fuente:
https://eig.brightspace.com/d2l/le/content/135890/Home

CAPITULO 3

9. RESPONSABILIDAD SOCIAL, ETICA Y COMUNICACION
EDUCATIVA EN ENTORNOS VIRTUALES

9.1.Contextualizacion

La educacion representa hoy —y desde siempre— un factor fundamental para el
desarrollo humano, que no solo va dirigido al &mbito educativo y de aprendizaje, también

a la formacion auténoma y racional de valores, principios y normas.
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Educar es entonces algo muchisimo mas complejo y transcendente que el hecho de
conocer, instruir, utilizar o aplicar determinados automatismos, competencias, habitos o
procedimientos para la adquisicion de informacion y formacion. Educar es un fenémeno
y un proceso de caracter ético, porgue la determinacién de aquello que vale realmente
la pena ser aprendido y ensefiado corresponde siempre a la ética. (M. Rosa Buxarrais
Estrada, 1990)

La educacion moral y ética es un proceso de aprendizaje que permite a los estudiantes,
docentes, padres de familia y a toda la comunidad educativa, comprender, practicar e
interesarse por los valores éticos fundamentales como el respeto, la justicia, la virtud
civica y la ciudadania, y la responsabilidad por si mismo y por el préjimo. Sobre tales
valores fundamentales, se forman las actitudes y las acciones que son propias de las
comunidades seguras, saludables e informadas que sirven como los cimientos de
nuestra sociedad. (EUROAMERICANO, 2021)

La implementacién del cédigo de ética es fundamental en el contexto del proyecto
centrado en la medicion de competencias informéticas de los estudiantes de la
institucion REINVENTED IDV. Este codigo no solo tiene impacto en los estudiantes, sino
que involucra a la institucion educativa, los padres de familia, los compafieros

planteantes del proyecto y la sociedad en su conjunto.

El codigo de ética permite desarrollar un conjunto de principios y normas minimas de
comportamiento que garantice de manera integra las cualidades emocionales,
intelectuales y morales de los estudiantes, para lo cual se ampara en principios y valores
como: responsabilidad, honestidad, solidaridad, perseverancia, tolerancia, equidad,

verdad, libertad y dignidad.

Para los estudiantes, un cddigo de ética les brinda pautas claras sobre la conducta y las
responsabilidades esperadas en relacion con la medicion y adquisicion de competencias

informaticas, fomentando la responsabilidad y el respeto por la individualidad.

Para la institucion REINVENTED IDV, este codigo asegura que la medicién de
competencias se realice de manera ética y efectiva, en linea con su misién y vision de

desarrollo integral y autobnomo de los estudiantes.
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Para los padres de familia, el cédigo proporciona la confianza de que sus hijos estan
participando en un proyecto educativo con altos estdndares éticos y de calidad y que
permitird que tengan una idea objetiva acerca de la afectacién o no de procesos de
escolarizacién interrumpidos tanto en Guayaquil y Esmeraldas, zonas de las que

provienen la mayoria de nuestros estudiantes.

Para los compaferos planteantes del proyecto, el codigo de ética promueve la
colaboracion efectiva y el respeto mutuo en la busqueda de los objetivos de este

proyecto.

Finalmente, para la sociedad en general, un codigo de ética en este contexto garantiza
gue la formacién de competencias informaticas se realice de manera justa, inclusiva y
con un enfoque en el desarrollo de habilidades esenciales en un mundo digitalizado. La
implementacién de este codigo de ética es esencial para garantizar el éxito y la
integridad del proyecto, tomando en cuenta que se medira las competencias
informaticas de chicos entre 13 y 17 afios que provienen de zonas vulnerables del

Ecuador.

9.2.Codigo deontolégico de la profesion docente

9.2.1. Compromisos y deberes en relacién con el alumnado

Incentivar la formacion integral de los estudiantes de REINVENTED IDV a través
de una atencién personalizada y una relacion de confianza que contribuya a
fomentar la autoestima, la voluntad de superacién y el desarrollo de las

capacidades personales.

Tratar justa y equitativamente a todos los estudiantes de REINVENTED IDV, sin
aceptar ni permitir practicas discriminatorias y de vulnerabilidad relacionado a
caracteristicas o situaciones personales, sociales, econémicas o de cualquier

otro tipo.

Brindar a los estudiantes de REINVENTED IDV un sistema estructurado de
conocimientos y habilidades para su desarrollo personal, brindando respuesta

adecuada a situaciones y circunstancias de a la vida adulta.
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Atender adecuadamente a la diversidad de circunstancias y situaciones
personales de los estudiantes de REINVENTED, ofreciendo a todos la
posibilidad de desarrollar sus capacidades y profundizar su formacién en los

distintos campos del saber.

Adoptar todas las medidas precisas para salvaguardar la libertad, la dignidad y
la seguridad fisica, psicologica y emocional los estudiantes de REINVENTED
IDV.

Guardar el secreto profesional en relacion con los datos personales de los
estudiantes de REINVENTED IDV de que se disponga en el ejercicio profesional

de la docencia. (Ciencias, 2010)

9.2.2. Compromisos y deberes en relacion con las familias y los tutores

del alumnado

Respetar los derechos de las familias y los tutores en relacién con la educacion
de sus hijos, vinculandolos con las actividades educativas y con el cumplimiento

de los proyectos planteados.

Fomentar la cooperacion entre los padres de familia y el profesorado,
compartiendo la responsabilidad educativa en los temas que afecten a ambas

partes y propiciando una relacion de confianza que promueva la participacion.

Brindar la informacion necesaria de los proyectos educativos, la planificacion del
docente y los criterios de evaluacion establecidos para estar claros con los

parametros que se establecen dentro del proceso educativo.

Mantener informados a los padres de familia y tutores sobre el proceso educativo
de sus hijos, el grado de consecucién de los objetivos propuestos y las
eventuales dificultades que se detecten, asi como la orientacion adecuada a

dichas circunstancias.

Respetar la confidencialidad de las informaciones proporcionada en el ejercicio

de sus funciones por parte de las familias o tutores. (Ciencias, 2010)
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9.2.3. Compromisos y deberes en relacion con la institucién educativa

Alinear la ejecucion del proyecto con la mision de REINVENTED IDV,
asegurando que el proyecto contribuya al desarrollo de estudiantes autbnomos,
conocedores de sus habilidades y actores en su comunidad a través de la
innovacion permanente, con un enfoque en la medicion de competencias
informaticas. (Reinvented 1DV, 2021)

Promover la excelencia en competencias informéticas, fomentando la medicion
y mejora continua de las habilidades informéticas de los estudiantes a través del

proyecto propuesto, respaldando la excelencia académica en este ambito.

Integrar el bilinglismo en la evaluacion de competencias informaticas:
Incorporando el idioma inglés en una de las evaluaciones que permitan medir
ciertas competencias informaticas y desarrollo de competencias digitales de los

estudiantes, permitiéndoles aplicar sus habilidades bilingties en el proyecto.

Colaborar con la comunidad educativa, trabajando en estrecha colaboracion con
educadores y estudiantes de REINVENTED IDV para garantizar el éxito del

proyecto de medicion de competencias informéaticas.

Enfocar el desarrollo de competencias informaticas: haciendo énfasis en el
desarrollo del uso del correo electronico, paquetes de Office, seguridad en linea;
parte integral de la educacion de los estudiantes de REINVENTED IDV,
reconociendo su relevancia en

un mundo en constante cambio.

9.2.4. Compromisos y deberes en relacién con los compafieros

Fomentar el aprendizaje colaborativo: mediante la colaboracién con los
compafieros planteantes del proyecto para el intercambio de ideas,
conocimientos y experiencias en cuanto al ambito educativo, informatico y de

recursos multimedia que pueda ayudar a tener un proyecto de calidad.

Respetar la diversidad de perspectivas, reconociendo y respetando las diversas

perspectivas y enfoques de los compafieros en el proyecto, promoviendo un
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ambiente de apertura y didlogo constructivo hacia la medicion de las

competencias informaticas de los estudiantes del Colegio Reinvented IDV.

Apoyar el desarrollo de competencias, brindando apoyo y recursos informaticos
de diversas plataformas a los compafieros para el desarrollo y evaluacién del
proyecto, compartiendo recursos, ofreciendo asesoramiento y colaborando en la

superacion de desafios.

Promover la comunicacién efectiva, manteniendo una comunicacion efectiva y
abierta con los compafieros, asegurando la claridad en la transmisién de

informacion, la respuesta oportuna a las consultas y la colaboracién constante.

Cumplir con responsabilidad y plazos, planificando con responsabilidad los
deberes y plazos establecidos en el proyecto de las 3 sesiones con los
estudiantes del Colegio Reinvented IDV, contribuyendo al correcto analisis de

datos.

9.2.5. Compromisos y deberes en relacion con la profesion

Los docentes deben mantener practicas profesionales dentro de los procesos de
ensefianza, actuando con autonomia y atendiendo a las necesidades de
desarrollo de los estudiantes de REINVENTED IDV, a la normativa establecida

y a los proyectos educativos.

Los docentes deben demostrar altos niveles de competencia, un buen dominio
de la especialidad y una conducta adecuada a los principios éticos y morales

que constituyen el fundamento de la convivencia ciudadana.

Asumir la responsabilidad propia en aquellos dmbitos de actuacion que son
competencia profesional de los docentes, ademas de mantener progresos de
actualizacién didactica, cientifica y profesional, es necesario generar el
perfeccionamiento profesional, la investigacion y la innovacion educativa.
(Ciencias, 2010)

9.2.6. Compromisos y deberes en relacién con la sociedad

65



Actuar con lealtad ante la sociedad y las instituciones, en el marco de la
Constitucién y la normativa vigente, respetando los derechos y los deberes de la

ciudadania.

Desde el ambito docente es necesario impulsar y promover valores tales como
libertad, justicia, igualdad, pluralismo, tolerancia, comprension, cooperacion,
respeto y sentido critico, para generar en los estudiantes REINVENTED IDV una

clara convivencia dentro de la sociedad.

Generar en los estudiantes un ambiente de confianza que permita una
convivencia basada en la igualdad de derechos, la ausencia de discriminacion,
la libertad personal, la justicia y el pluralismo, respetando la individualidad de

cada personay sus derechos.

Favorecer al desarrollo del espiritu critico y de actitudes reflexivas y
comprometidas con la mejora de las condiciones de la vida social y la relacion
sostenible con el entorno de valores sociales y responsabilidad de obligaciones

y derechos. (Ciencias, 2010)

9.3. Guia de buenas practicas en la comunicacion en entornos virtuales de

aprendizaje
9.3.1. Buenas practicas de comunicacion en los debates

Los debates son una alternativa comunicacional que permiten establecer una
comunicacion clara y efectiva para proporcionar un proceso formativo de calidad
promoviendo la construccién de aprendizajes colaborativos. Los debates deben
favorecer la recepcion de la informacién por parte del estudiante, puesto que
debe seleccionar, organizar, interpretar y comentar la informacion que reciben

de diferentes fuentes.

Debido a que los debates seran utilizados para la interaccion entre los
estudiantes y el docente, el proyecto de investigacion contempla la planificacion
y el acompafamiento del docente durante todo el proceso de aprendizaje para
garantizar que se cumplan los objetivos del programa. En este sentido, el

profesor ha de ser capaz de facilitar y favorecer la comunicacién brindando
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informacion clara y precisa en horarios, formatos, textos, redes sociales y

entornos colaborativos digitales a utilizar.

Los foros de debate posibilitan la discusion de asuntos y temas de corte tedrico
o dilemas relevantes en la formacion de los estudiantes del Colegio Reinvented
IDV. El uso asincrénico de los debates posibilita procesos de reflexion colectiva;
los estudiantes se ven comprometidos a participar responsablemente sobre la
base de las propuestas de trabajo o cuestiones planteadas por el profesor que,
a su vez, ha de tener en cuenta, en su planificacién, qué debe aprender y saber

el alumnado.

9.3.2. Buenas practicas de comunicacion en las encuestas

Para los fines de esta investigacion, se plantean encuestas que propicien una
calidad comunicativa y nos permita conocer la opinibn de los estudiantes,
recolectando informacion critica de su entorno de aprendizaje. Las encuestas
seran utilizadas como feedback entre el docente y los estudiantes del Colegio
Reinvented IDV, por lo tanto, la comunicacion debe ser clara y constante para
procurar por diferentes vias la motivacion de los mismos. Ademas, las encuestas
serdn consideradas como evaluacién y parte integral del aprendizaje, que
permita un proceso continuo y participativo, identificando la problematica, para
analizarla, explicarla y buscar una alternativa de reflexion sobre los logros y

obstaculos en el desarrollo del programa.

Las encuestas seran disefiadas para brindar resultados en el proceso de
enseflanza, ademas de medir el nivel de conocimiento adquirido y la
participacién que se ha generado entre los estudiantes del Colegio Reinvented
IDV, sin dejar de controlar y retroalimentar al estudiante, para lo cual se utilizara
el correo electrénico y la mensajeria instantdnea para recordar la realizacion de

las encuestas.

Debido a que las encuestas son una herramienta de comunicacién efectiva
constante, la interaccion debe ser reciproca y frecuente entre docentes y
estudiantes del Colegio Reinvented IDV, donde el intercambio, dialogo, reflexion
y consolidacién del conocimiento conlleve a mejorar la concrecién de los

objetivos educativos.
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10.

9.3.3. Buenas practicas de comunicacion en el correo electrénico

Dado que el correo electréonico sera la via principal para enviar y recibir
actualizaciones, por parte de los estudiantes y que este sera un indicador de
evaluacion de sus competencias informaticas, informes los estudiantes y
miembros del equipo deben estar informados de que el correo electrénico es la
herramienta oficial de comunicacion para este proyecto en particular, para

promover y medir sus competencias informaticas.

Debido a que el correo electrénico sera usado como un indicador para medir las
competencias informaticas de los estudiantes, al hacer ejercicios de envio de
correos electrénico-relacionados con el proyecto, es fundamental utilizar asuntos
descriptivos y especificos que indiquen claramente el propdsito del mensaje; un
ejemplo de asunto podria ser: "Revisiébn de resultados de evaluacion de

competencias informéticas en el Colegio Reinvented IDV".

Para mantener un adecuado ejemplo con los estudiantes, los miembros del
equipo del proyecto deben ser conscientes de los plazos establecidos y
respetarlos en sus comunicaciones por correo electronico. Esto asegurara que
las tareas se completen a tiempo durante las 3 sesiones y que el proyecto
obtenga datos reales. Ademas, se debe fomentar una comunicacion efectiva y
clara entre los miembros del equipo a través del correo electrénico para

garantizar que todos estén alineados con los objetivos del proyecto.

CAPITULO 4

METODOLOGIA DE INVETIGACION

10.1. Naturaleza o tipo de proyecto (cuantitativo)

La investigacion cuantitativa es un método estructurado de recopilacion y analisis de

informacién que se obtiene a través de diversas fuentes. Este proceso se lleva a cabo

con el uso de herramientas estadisticas y matematicas con el propdsito de cuantificar el

problema de investigacion.
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Entre las principales caracteristicas de la investigacion cuantitativa se encuentran las
siguientes:

» Busca interpretar la informacion, se basa en el uso de niumeros y cifras

» Las preguntas clave de este método son: ¢Cuantos?, ¢Quién?, ¢Qué

cantidad?, o ¢ En qué medida?

* Es un método de investigacion descriptivo

* Su objetivo radica en analizar el comportamiento de la poblacion

* Los resultados pueden usarse en situaciones generales

* Estudia el comportamiento de su muestra

* Trabaja en el sistema de estimulo y respuesta

La naturaleza del proyecto sera de cuantitativo, pues medira y evaluara las

competencias informéticas de los estudiantes del Colegio Independiente del Valle.

10.2. Presentacion y andlisis de resultados

10.2.1. Encuestas

Al finalizar cada sesion se realiz6 una encuesta, segun la tematica vista, para tener
datos acerca de la percepcion que tienen los estudiantes acerca de sus competencias

digitales.

10.2.1.1. Sesioén 1: correo electrénico

Como se ha mencionado antes, el primer indicador para medir las competencias
informaticas de los estudiantes, fue el uso del correo electronico; para lo cual se elabor6
el material audiovisual indicado y subido a la plataforma, presentandose los siguientes

resultados:
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PARTICIPACION SESION 1

W AUSENTES
M PARTICIPANTES

Figura 40: Porcentaje de participacion de estudiantes en la sesion 1

Como se describe en la figura 40, la muestra tuvo la participacién de 53 de los 60
estudiantes inscritos en el taller, que representa el 88,33%; ademas se puede extraer el
dato de una participacién de 15 mujeres y 38 hombres, participando el 100% de las

mujeres y el 84,44% de hombres.

Preguntal

MSIEMPRE WAVECES M NUNCA

Figura 41: ; Conoces como crear una cuenta de correo electronico?

En la figura 41 se puede apreciar que el porcentaje mayoritario de percepcion de los

estudiantes en cuanto a la creacién de los correos electronicos se enmarca en el “A
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veces” traduciendo a que la mayoria tiene un conocimiento intermedio en la creacién

del correo electronico.

PREGUNTA 2

mSI mNO

Figura 42: ¢ Has visto el video animado "Bienvenidos a la era digital - Conoce mas del
correo electrénico"

En la figura 42 presentamos quienes en verdad observaron conscientemente el video
creado en la plataforma, siendo alrededor de 17 estudiantes que no lo observaron por

completo.

PREGUNTA 3

m5 mNO

Figura 43: ¢ Has escuchado el podcast sobre la importancia del correo electrénico en el
ambito educativo?
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En la figura 43 presentamos los resultados acerca del podcast presentado en la

plataforma, siendo alrededor de los mismo 17 estudiantes que no lo escucharon por

completo.

Pregunta 4

WmSIEMPRE WAVECES ®NUNCA

Figura 44: ; Puedes mencionar al menos tres beneficios del uso de correo electrénico en
el &mbito educativo?

En la figura 44 se puede apreciar que el gran porcentaje de los estudiantes no puede
mencionar al menos 3 beneficios del correo electronico, un porcentaje elevado y a tomar

en cuenta.

Pregunta 5

WMSIEMPRE WAVECES mNUNCA

Figura 45: ¢ Sabes cédmo configurar tu correo electrénico para recibir notificaciones?
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En la figura 45 se puede apreciar que el gran porcentaje de los estudiantes que creen

estar en un nivel intermedio para configurar notificaciones de correo electrénico.

Pregunta 6

MSIEEMPRE BAVECES mNUNCA

Figura 46: ¢ Has intentado crear tu propia cuenta de correo electrénico siguiendo los
pasos mencionados en las actividades?

En la figura 46 se puede apreciar una diferencia menor porcentual entre el “siempre” y
él “a veces” lo que nos llevaria a concluir que hay un porcentaje considerable de

estudiantes que ha creado alguna vez sus correos electrénicos mediante los pasos

propuestos en la plataforma.

Pregunta 7

BMSIEMPRE BAVECES B NUNCA

Figura 47: ¢ Puedes explicar qué es un correo electronico y para qué se utiliza?
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En la figura 47 se muestra que solo un 18% de estudiantes podria explicar el uso del

correo electrénico, un porcentaje bajo a considerar.

Pregunta 8

WSIEEMPRE WAVECES ®mNUNCA

Figura 48: ¢ Te sientes coOmodo/a utilizando el correo electrénico para comunicarte con
tus profesores y companeros?

En la figura 48 se muestra un eventual reparto equitativo de porcentajes en cuanto a la
comodidad de los estudiantes al usar el correo electronico como medio de

comunicacion.

Pregunta 8

WSIEMPRE WAVECES mNUNCA

Figura 49: ¢ Has compartido algun documento o archivo a través de tu correo
electrénico?
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En la figura 49 se aprecia que apenas el 16% ha compartido un archivo adjunto por
medio de correo electrénico, indicando una baja habilidad o desconocimiento para

utilizar esta utilidad del correo electronico.

Pregunta 10

EMSIEMPRE WAVECES ®NUNCA

Figura 50: ¢ Utilizas tu correo electronico de forma regular para acceder a
informacion relacionada con tu educacion?

En la figura 50 se aprecia que apenas el 18% de los estudiantes utiliza siempre el correo

electrénico de manera continua, ante un elevado 27% que nunca lo ha utilizado.

10.2.1.2. Sesion 2: Paquetes de Office

Como se ha mencionado antes, el segundo indicador para medir las competencias
informaticas de los estudiantes, fue el uso de paquetes de Office; para lo cual se elabor6
el material audiovisual indicado y subido a la plataforma, presentandose los siguientes

resultados:
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PARTICIPACION SESION 2

W AUSENTES
M PARTICIPANTES

Figura 51: Porcentaje de participacion de estudiantes en la sesion 2

Como se describe en la figura 51, la muestra tuvo la participacién de 43 de los 60
estudiantes inscritos en el taller, que representa aproximadamente el 71,67%; ademas
se puede extraer el dato de una participacion de 15 mujeres y 28 hombres, participando
el 100% de las mujeres y el 62,2% de hombres.

Preguntal

MSIEMPRE BAVECES M NUNCA

Figura 52: ¢ Puedes explicar la funcién de Microsoft Word y para qué se utiliza en
el entorno educativo?

En la figura 52 se puede apreciar que existe apenas el 16% de estudiantes que podrian
describir la funcién de Microsoft Word, un porcentaje sumamente bajo al comparar con

estudiantes de otras instituciones.
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Pregunta 2

WSIEMPRE WAVECES ®NUNCA

Figura 53: ¢Has utilizado Microsoft Word para crear documentos de texto como
ensayos o informes?

En la figura 53 se puede evidenciar que aproximadamente la mitad de estudiantes
participantes nunca ha utilizado Microsoft Word para la creacion de documentos de
texto, esto podria deberse principalmente a procesos de escolarizacion interrumpidos

antes de llegar al Club Independiente del Valle.

Pregunta 3

WmSIEMPRE EAVECES mNUNCA

Figura 54:¢ Eres capaz de dar formato a un documento de Word, incluyendo la
configuracién de margenes, fuentes y estilos?
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En la figura 54 curiosamente se repiten los mismos porcentajes que en la Figura 14; lo
que nos lleva a interpretar como una alta carencia de habilidades y conocimiento por

parte de los estudiantes en el uso de Microsoft Word.

Pregunta 4

MSIEMPRE WAVECES mNUNCA

Figura 55: ¢ Has trabajado con formulas y hojas de calculo en Microsoft Excel
para realizar tareas matematicas o de datos?

En la figura 55 son aun mas reveladores en cuanto a la utilizacion de Microsoft Excel,
incluso se puede interpretar que los estudiantes estan mayormente familiarizados con
el uso de Word; ya que hay un relevante 51% que nunca ha trabajado con Microsoft

Excel.

Pregunta 5

EWSIEMPRE WAVECES m®NUNCA

Figura 56¢Sabes como crear gréaficos y tablas dindmicas en Microsoft Excel?
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En la figura 56 se acentla las conclusiones extraidas en los datos presentados en la
figura 16, ya que mas de la mitad de estudiantes no sabe cémo utilizar funciones basicas

como hacer gréficas o tablas.

Pregunta 6

BSIEEMPRE WAVECES M NUNCA

Figura 57: ¢ Has utilizado Microsoft PowerPoint para crear presentaciones
visuales con diapositivas?

En la figura 57 se muestra el porcentaje de respuestas de los estudiantes en cuanto al
uso de Power Point, apenas un 12% ha utilizado Power Point para realizar

presentaciones, un elevado 88% ha utilizado solo a veces o nunca.

Pregunta 7

WMSIEMPRE BWAVECES M NUNCA

Figura 58: ¢ Puedes explicar como afiadir imagenes, efectos de transicion y
animaciones en una presentacion de PowerPoint?
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En la figura 58 se aprecia mayor evidencia en cuanto al alto porcentaje que nunca ha
utilizado Power Point, alrededor de més del 50% no sabe realizar funciones basicas de

esta herramienta.

Pregunta 8

WSIEMPRE WAVECES mNUNCA

Figura 59: ¢ Has compartido presentaciones de PowerPoint en linea o a través del
correo electronico?

Se les pregunt6 a los estudiantes acerca de compartir presentaciones realizadas en
PowerPoint usando ambos indicadores, se muestra un 60% que nunca ha realizado esta

accion; representando alrededor de 26 estudiantes de los 43 encuestados.

Pregunta 9

BMSIEMPRE BAVECES MmMNUNCA

Figura 60¢ Te sientes comodo/a utilizando atajos de teclado en las aplicaciones
de Microsoft Office para aumentar tu eficiencia?
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Los resultados mostrados en la figura 45, evidencian una tendencia sostenida acerca
del escaso uso o conocimiento de los paquetes de Office, ya que alrededor del 50%
nunca ha utilizado atajos en Microsoft Office; concatenado con los datos anteriores,
alrededor de la mitad de estudiantes del Taller Creador no han manejado paquetes de
Office.

Pregunta 10

MSIEMPRE ®AVECES MNUNCA

Figura 61: ¢ Has colaborado con otros estudiantes en la creacion de documentos,
hojas de célculo o presentaciones utilizando las funciones de colaboracion en linea de
Microsoft Office?

En cuanto a la colaboracién en linea, usando aplicaciones como Office 365 alrededor
del 51% de estudiantes nunca lo ha realizado, en oposicion a un 14% de estudiantes

que considera haberlo hecho alguna vez.

10.2.1.3. Sesion 3: Internet y seguridad

Como se ha mencionado antes, el tercer indicador para medir las competencias
informaticas de los estudiantes, fue la relacion que tienen con respecto al Internet en el
ambito educativo; para lo cual se elabor6 el material audiovisual indicado y subido a la

plataforma, presentandose los siguientes resultados:
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PARTICIPACION SESION 3

W AUSENTES
W PARTICIPANTES

Figura 62: Porcentaje de participacion de estudiantes en la sesion 3

Como se describe en la figura 62, la muestra tuvo la participacién de 45 de los 60
estudiantes inscritos en el taller, que representa aproximadamente el 75%; ademas se
puede extraer el dato de una participacion de 15 mujeres y 30 hombres, participando el

100% de las mujeres y el 66,7% de hombres.

Preguntal

WmS5EMPRE MAVECES ®NUNCA

Figura 63: ¢ Siempre verificas la autenticidad de las fuentes antes de confiar en la
informacion en linea?

En la figura 63 se puede apreciar que existe un nivel de concientizacion de la busqueda
de informacion en internet relacionada con el &mbito académico, alrededor del 59% de
estudiantes a veces verifica las fuentes, ante un 16% que nunca lo hace, lo cual puede
interpretarse debido a que en la metodologia Relacional utilizada en la Red Reinvented

Schools se da prioridad a la adecuada investigacion para el desarrollo de autonomia.
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Pregunta 2

7%

WSIEMPRE WAVECES mNUNCA

Figura 64: ¢ A veces compartes informacién personal en linea en redes sociales
sin ajustar la configuracion de privacidad?

Hay un considerable 39% de estudiantes que cuida su informacion en linea y en redes
sociales, junto al 54% que a veces lo hace, lo ideal seria bajar este porcentaje; sin
embargo, es alentador que solo el 7% no toma precauciones a la hora de compartir
informacion en redes sociales, lo que se puede interpretar debido a que dentro de su
formacion como futbolistas profesionales reciben asesoramiento de parte del Club para

prevenir eventos que afecten a la imagen del deportista.

Pregunta 3

MSIEMPRE WAVECES mNUNCA

Figura 65: ¢ Siempre usas contrasefias fuertes y Unicas para tus cuentas en
linea?

En la figura 65 se aprecia que la mayoria de estudiantes esta consciente de la seguridad
en internet en cuanto a tener contrasefias fuertes, con 39% que siempre lo hace y un
45% que a veces lo hace.
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Pregunta 4

MSIEMPRE BAVECES ®NUNCA

Figura 66: ¢Haces clic en enlaces o descargas archivos adjuntos en correos electrénicos
de fuentes desconocidas?

En la figura 66 se aprecia que la mayoria de estudiantes esta consciente de los peligros

de enlaces desconocidos, solo un 5% dice no tomar precaucién en este ambito.

Pregunta 5

WMSIEEMPRE WAVECES mNUNCA

Figura 67: ¢ Ajustas la configuracion de privacidad de tus dispositivos y cuentas
en linea para proteger tu informacion?

En la figura 67 se aprecia que alrededor del 86% de estudiantes ajusta configuraciones
de privacidad en dispositivos, lo que nos puede orientar que hay un conocimiento
cercano a la seguridad relacionado con el robo de datos.



Pregunta 6

WmSIEMPRE WAVECES mNUNCA

Figura 68: ¢ Compartes tu contrasefia con amigos o familiares?

Se registra un 9% de estudiantes quienes comparten contrasefia; sin embargo, el 34%

gue representa una cantidad importante nunca comparte sus contrasefas.

Pregunta 7

EWSIEMPRE WAVECES mNUNCA

Figura 69: ¢ Siempre te aseguras de utilizar conexiones seguras al realizar transacciones
financieras en linea?

Los chicos y chicas de formativas reciben una remuneracion por parte del Club
Independiente del Valle, o que implica que desde pequefios manejen aplicaciones como
banca movil o web, sin embargo, en la figura 69 se evidencia que hay un 27% que nunca

verifica las paginas de transacciones financieras, lo cual es un punto fuerte a mejorar
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por parte de los correspondientes encargados, incluso, el colegio Reinvented IDV podria

reforzar este punto.

Pregunta 8

WSIEMPRE MAVECES mNUNCA

Figura 70: ¢ Participas en juegos en linea o foros de discusion de manera responsable y
respetuosa?

Por la naturaleza del club, el cual funciona a manera de Internado, los estudiantes en la
mayoria de su tiempo libre los invierte en juegos en linea como distraccion, hay un 50%
gue a veces toma medidas responsables en los mismos, por lo que es un punto a

reforzar.

Pregunta 9

WSIEEMPRE ®AVECES mNUNCA

Figura 71: ¢ Siempre tomas medidas para proteger tus dispositivos contra malware y
virus en linea?
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Los datos observados en la figura 71, nos indican que apenas un 16% nunca toma
medidas contra virus, lo cual se puede evidenciar en la descarga en los dispositivos de

los estudiantes de aplicaciones para prevenir el malware.

Pregunta 10

MSIEMPRE BAVECES BNUNCA

Figura 72: ¢Cuestionan la veracidad de la informacion que encuentras en linea antes de
compartirla o tomar decisiones basadas en ella?

Los datos observados en la figura 72, nos indican que hay un porcentaje dividido entre
quienes siempre cuestionan la informacién y quien nunca lo hace, ademas el 68% indica

hacerlo a veces, por lo cual no se puede tener un dato concluyente de esta pregunta.

10.3. Analisis de resultados de encuestas

10.3.1.Sesioén 1: Correo electréonico

Las encuestas realizadas tras la presentacion del material multimedia elaborado y
subido en la plataforma arrojan datos de interés en cuanto a las competencias
informaticas, tomando de referencia el uso del correo electrénico, en primer lugar se
debe sefalar el alto porcentaje de interés y colaboracion de los estudiantes para
participar en este estudio, se evidencia un interés generalizado con el 83,33% de
participacién, aunque hay una ruptura entre la participacion masculina y femenina, ya
que, el 100% de las estudiantes mujeres participaron en el desarrollo de la sesién y
encuestas, esto de ninguna manera debe entenderse como total desinterés por parte

del género masculino, mas bien hay factores externos al colegio e intrinsecos a la
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formacion de deportistas de alto rendimiento, en su gran mayoria la ausencia se debe a
la falta justificada por eventos deportivos o enfermedad, ya que es un porcentaje bajo.

Se presencia en la mayoria de preguntas una tendencia marcada con un promedio del
57,78% hacia la opcion “A veces” lo que sugiere un conocimiento de nivel intermedio en
cuestiones basicas del uso del correo electrénico, lo que nos lleva a concluir que se
debe tomar total atencion al desarrollo de competencias basicas en materia de uso

informatico de correos electronicos por parte de la Institucion hacia los estudiantes.

La adecuada comprensién y visualizacién de los recursos multimedia creados, tanto
como los videos de youtube y tiktok, como el podcast abarcado por alrededor del 83%
sugiere una participacion activa generalizada en la sesion por parte de los estudiantes
y que los recursos utilizados fueron, claros, concisos y breves para captar y mantener

la atencion.

Hay un alto porcentaje, extraido de los datos que se sefalan en la figura 5, acerca de la
comprension de 3 beneficios de un correo electronico, lo que debe saltar como alarmas

en una era mayoritariamente tecnologica al interior del colegio Reinvented IDV.

Otro aspecto a destacar es que si bien es cierto la mayoria de estudiantes tiene
conocimientos bésicos de configuracion de usos de los correos electronicos, hay una
baja poblacién porcentual, de alrededor del 16%, que ha compartido archivos adjuntos,
lo cual sefiala la necesidad de fortalecer la colaboracion en linea y fomentar por parte
del Colegio estrategias e implementacion en la futura materia a ser impartida de

competencias basicas.

Se evidencia una baja capacidad para conceptualizar sobre los correos electrénicos por
lo que se debe abordar tanto desde el punto de vista tedrico, pero sobre todo practico
este indicador, lo que conlleva a proveer a los estudiantes de computadoras en estado
Optimo, como también una adecuada capacidad distribucién de ancho de banda que
pueda proveer de manera exitosa la conexion a internet, tanto inalambrica como por

conexioén por cable.

Se analiza también, que existe un bajo uso en actividades educativas al interior del

colegio, del correo electronico, alrededor del 18% de estudiantes, por lo que se debe
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tomar en cuenta para una futura implementacién de la materia, proveer a todos los

estudiantes de correos electronicos institucionales y hacer uso regular de los mismos.

En resumen, existe un conocimiento intermedio tendiendo a la baja por parte de los
estudiantes, esto puede deberse a los procesos de escolarizacion interrumpidos que
tuvieron antes de ingresar al Club Independiente del Valle, en cada una de sus ciudades
de origen, por lo que se deben activar pronto estrategias pedagdgicas para evitar un
crecimiento de brecha digital e informatico con respecto a otros estudiantes de la misma
edad.

10.3.2. Sesioén 2: Microsoft Office

Los resultados presentados de la sesion 2 deja datos interesantes a hacer analizados
sobre las competencias informaticas de los estudiantes del Taller Creador; si bien es
cierto la participacion bajé al 71,67% no deja de ser un numero considerable e
importante que arrojan datos confiables, ademas es necesario decir que los estudiantes
pertenecientes a la categoria sub 13 de Independiente Juniors no participaron en esta
sesion debido a competencias deportivas, por lo que se justifica el decrecimiento de la

participacion.

Se evidencia un bajo conocimiento de los estudiantes, alrededor del 16%, de las
funcionalidades y herramientas de Microsoft Word, ademas salta a la vista un dato
interesante alrededor del 50% de estudiantes nunca a utilizado Microsoft Word para
crear documentos, lo que puede estar ligado a los procesos interrumpidos en la
escolarizacién previa; existe también una repitencia de porcentajes en la capacidad para
dar diversos formatos a la herramienta procesador de texto sugiere que existen escasas

habilidades y familiarizacion.

Pese a lo expuesto anteriormente, los estudiantes han utilizado o tienen mayor
conocimiento en el uso de Microsoft Word, a diferencia de Microsoft Excel la cual
alrededor de un 51% nunca ha trabajado con esta herramienta, por lo que podria estar
ligado con bajos porcentajes de conocimiento en cuanto al manejo de datos y
matematica, lo que sugiere dar mayor prioridad a la combinacién de estadistica y
Microsoft Excel para fortalecer estas competencias, Estadistica entra en el curriculum

priorizado que tiene la institucion (citar esto).
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Lo anterior se relaciona con los bajos porcentajes de estudiantes que tienen

conocimiento en presentar graficos y tablas en las hojas de calculo.

Al realizar el analisis de Powerpoint también se visualizan porcentajes en cuanto a las
herramientas y aplicaciones que ofrece la herramienta, por lo que el punto de partida
para esta area es basicamente empezar con competencias basicas de familiarizacion y

ejercicios frecuentes de exposicidn para utilizar Microsoft Powerpoint.

En resumen, los estudiantes presentan bajas competencias informéticas en cuanto al

uso de 3 paquetes de Microsoft Office.

10.3.3.Sesion 3: Internet y seguridad

Se puede evidenciar que la mayoria de estudiantes, mas de la mitad de la poblacion
encuestada a veces verifica la autenticidad de las fuentes de informacion que consulta,
es un numero importante y que sobrepasa de manera importante a la opcién “nunca” lo
cual puede interpretarse debido a que en la metodologia Relacional utilizada en la Red
Reinvented Schools se da prioridad a la adecuada investigacion para el desarrollo de

autonomia.

En cuanto a la privacidad, hay un namero importante de estudiantes que adopta
medidas de seguridad siempre o a veces, lo que se puede interpretar debido a que
dentro de su formacion como futbolistas profesionales reciben asesoramiento de parte

del Club para prevenir eventos que afecten a la imagen del deportista.

Hay una conciencia general en la importancia de cuidar los datos y la informacion
personal en Internet, esto se ve visualizado en que un importante 39% de estudiantes

dice tener contrasefias fuertes en sus redes sociales.

El 95% de estudiantes tiene un nivel de concientizacion intermedio o completo sobre la
importancia de no abrir enlaces ni descargar archivos de origen desconocido, lo cual es
importante y que nos puede mostrar una tendencia a que se cuenta con una adecuada
cultura de cuidado de la informacion personal en internet por parte de los estudiantes,

fomentados por el Club y el colegio.
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Ademas, los estudiantes cuidan no compartir sus contrasefias, lo que ratifica lo expuesto

en el parrafo anterior.

Los chicos y chicas de formativas reciben una remuneracion por parte del Club
Independiente del Valle, lo que implica que desde pequefios manejen aplicaciones como
banca movil o web, sin embargo, se evidencia que hay un 27% que nunca verifica las
paginas de transacciones financieras, lo cual es un punto fuerte a mejorar para fortalecer

la educacion financiera en linea.

Alrededor del 68% de estudiantes tiende a cuestionar siempre 0 a veces la informacién
en linea, dato que esta en concordancia con la pregunta de las actividades de verificar
varias fuentes de informacion, entendiéndose que hay un nivel alto y generalizado
acerca de la contrastacion de informacién en internet, competencia importante a tener

hoy en dia en donde la informacion real y falsa circula en internet.

Se puede reforzar algunos aspectos puntuales en cuanto a comportamiento y niveles
de seguridad al navegar en Internet, sin embargo, los resultados de esta encuesta
muestran a nivel general que hay conciencia y buenas practicas en cuanto a la

seguridad en Internet.

10.4. Actividades con rubrica
10.4.1. Sesioén 1: Correo electréonico

Para obtener datos mas objetivos y ser contrastados con las encuestas realizadas a
cada estudiante, se realizd una sesion extra donde se coloco 3 actividades diferentes
por cada nivel de dificultad; se dividié en 3 niveles de dificultad: facil, intermedio, dificil;
para poder medir las competencias informaticas de los estudiantes; los indicadores de
la rabrica tienen coherencia con el sistema de calificaciones que maneja Reinvented
IDV, llamada “pauta de calidad”, calificaciones cuantitativas que van de menor a mayor
segun las habilidades demostradas.

Los resultados de estas actividades fueron:

10.4.1.1. Nivel facil
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Proceso de creacion: Evaluacion de los
pasos seguidos para crear una cuenta
de correo electronico.

34,5%
27,3%
ﬁ

Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con
Excelencia

Figura 73: Indicadores del criterio 1, correo electrénico, nivel facil.

Los datos observados en la figura 73, muestra que alrededor del 63,6% de los
estudiantes pudieron comprender y crear una cuenta de correo electrénico en gmail; sin
embargo, apenas un 5.5% de estudiantes lo realizaron de manera autbnomay un 27,3%
aun estan por lograr esté habilidad basica; por lo que hay un porcentaje aceptable que

saben coémo crear un correo electrénico.

Informacion de la cuenta: Completitud y
exactitud de la informacion
proporcionada durante el proceso de
creacion.

29,1%
14,5%
T
Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con
Excelencia

Figura 74: Indicadores del criterio 2, correo electrénico, nivel facil.
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Los datos observados en la figura 74, muestra que alrededor del 57,2% de los
estudiantes respondieron con informacién coherente en la creacién del correo
electrénico, por ejemplo usaron sus nombres reales y de manera mas 0 menos seria
ante el restante porcentaje que se colocdé nombres diferentes o jocosos; un 14,5% lo
hizo de manera mas efectiva y autbnoma, el incremento de este indicador con respecto
al que se observa al de la figura 58 es porque los estudiantes sabian que responder en
las preguntas al realizar los procesos de creacidn cuenta, sin embargo pocos lograban

hacerlo sin ayuda.

Salta a la vista un importante 29,1% que no comprende que debe colocar cuando se les
pregunta informacién basica; por ejemplo, no saben que colocar en el término

“nickname”.

Acceso a la cuenta: Capacidad para
acceder exitosamente a la nueva
cuentade correo electrdonico creada.

27,3%
23,6%
16,4%

Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con
Excelencia

Figura 75: Indicadores del criterio 3, correo electrénico, nivel facil.

Los datos observados en la figura 75, muestra que alrededor que solo un 7,3% lograron
entrar nuevamente a sus correos electronicos de manera sencilla y sin ayudas; un
27,3% requirid algo de ayuda, como recordarles la contrasefia que colocaron o su
nombre de usuario; sin embargo, al menos la mitad de los estudiantes no lograron,
inclusive con ayuda de los tutores ingresar al correo electronico creado minutos atras;

un porcentaje significativo.
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10.4.1.2. Nivel medio

En este nivel se buscd evaluar como los estudiantes utilizaban algunas funciones
bésicas pero cotidianas en el dia a dia, como adjuntar archivos o realizar un cambio de

contrasefia; los resultados fueron los siguientes:

Composicion del correo: Evaluacion de
la estructuray calidad del correo
electrénico creado. .

25,5%
23,6%
18,2%
14,5%

Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con
Excelencia

Figura 76: Indicadores del criterio 1, correo electronico, nivel medio.

En la figura 76 se pueden observar el porcentaje de los indicadores en cuanto a las
preguntas realizadas acerca de la estructura de un correo electrénico, como ¢Qué es
una bandeja de entrada? o ¢ Dénde se encuentran los correos Spam? Hay un 25,5% de
estudiantes que no sabia muy bien como esta estructurado, un importante 9% que no
supo qué responder; alrededor del 50% de estudiantes muestran un conocimiento

aceptable en cuanto a este criterio.
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Uso de funciones de correo: Capacidad
para utilizar funciones como adjuntar
archivos, formatear texto y agregar
destinatarios.

58,2%
18,2%
10,9%
B e 3 2
—— e
Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia

Figura 77: Indicadores del criterio 2, correo electrénico, nivel medio.

A partir de los siguientes criterios hay un cambio dramatico en la tendencia porcentuales;
ya que al pedirles a los estudiantes que adjunten un archivo para ser enviado a algunos
destinatarios, apenas el 12,7% tenia una idea de como hacerlo; ante un 87,3% que no
lo podia hacer medianamente o no tenia idea de como realizarlo, lo que implica que
utilizar funciones cotidianas ligeramente avanzadas los estudiantes presentan déficits
de habilidades.

Adjuntos y formato: Habilidad para
adjuntar archivos y formatear el
correo electrénico segun sea

necesario.
50,9%
16,4% 16,4%
7,3% 7,3%
1,8%
[S— P
Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia

Figura 78: Indicadores del criterio 3, correo electrénico, nivel medio.
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Se realizé una actividad donde los estudiantes debian cambiar su contrasefa, en la
figura 78 se muestra los resultados, mas de la mitad de los estudiantes no lograron

realizarlo, incluso con algunas pautas indicadas en los videos multimedia.

10.4.1.3. Nivel dificil

Se elaboraron actividades para medir el porcentaje de estudiantes que alcanzaria o no
este nivel, encaminado al intercambio de correos con copias a diferentes personas, o

configuracion de privacidad para los archivos adjuntos.

Intercambio de correos: Evaluacion de
la comunicacion mediante un
intercambio de correos electronicos
con un destinatario especifico.

49,1%
18,2%
“ 9,1% 12,7% 10,9%
B = B .
Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia

Figura 79: Indicadores del criterio 1, correo electrénico, nivel dificil.

La tendencia se mantiene en este criterio para el nivel dificil, incluso nadie logra realizar

la actividad sin una pequefia guia tal como se muestra en la figura 79.

Gestion de correos: Capacidad para
administrary organizar
eficientemente la bandeja de entrada
y los correos electrénicos.

56,4%
27,3%
7,3% 7,3%
1,8% 0,0%
| |
Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia
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Figura 80: Indicadores del criterio 2, correo electronico, nivel dificil.

En la figura 80 se observa como apenas el 9% de estudiantes puede administrar
mensajes de correo electronico, definirlos como prioritarios o eliminarlos

permanentemente.

Seguridad avanzada: Aplicacidon de
medidas de seguridad avanzadas,
como autenticacion de dos factoresy
proteccion contra phishing.

54,9%
39,2%
5,9%
0,0% 0,0%
— o
Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia

Figura 81: Indicadores del criterio 3, correo electrénico, nivel dificil.

En la figura 81 se puede concluir que ninguno de los estudiantes tiene conocimiento
certero acerca de procesos de autenticacion o buenas préacticas contra el phishing; es
mas alrededor del 90% de estudiantes no tenian nocién de que significaba la palabra, y

el otro 10% lo confundia con malware generalizado.

10.4.2.Sesiodn 1: Microsoft Office

Para obtener datos mas objetivos y ser contrastados con las encuestas realizadas a
cada estudiante, se realizd una sesion extra donde se coloco 3 actividades diferentes
por cada nivel de dificultadse dividié en 3 niveles de dificultad: fécil, intermedio, dificil,
para poder medir las competencias informéticas de los estudiantes; los indicadores de
la rubrica tienen coherencia con el sistema de calificaciones que maneja Reinvented
IDV, llamada “pauta de calidad”, calificaciones cuantitativas que van de menor a mayor
segun las habilidades demostradas.

Los resultados de estas actividades fueron:
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10.4.2.1. Nivel facil

Uso de Word, Excel y PowerPoint:
Evaluacion del uso basico de las
aplicaciones de Microsoft Office.

44,8%

22,4%
17,2%
1,7
i —
Sin Evidencia  Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia

Figura 82: Indicadores del criterio 1, Microsoft Office, nivel facil.

En la figura 82, se aprecia un alto nivel de estudiantes que tiene escasas nociones de
actividades basicas en Word, Excel, Powerpoint, como por ejemplo colocar con negrita
los titulos, hacer una suma basica o una presentacion de 5 diapositivas; alrededor del
46,6% logro realizar las actividades con mayores habilidades que otros; en este marco

el 22.4 % logros hacer las actividades con ligeras ayudas.

Creacion de documentos: Capacidad
para crear documentos de texto, hojas
de calculoy presentaciones basicas..

60,3%
15,5% 17,2%
i
—
Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia

Figura 83: Indicadores del criterio 2, Microsoft Office, nivel facil.
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En la figura 83, se aprecia el nivel de calidad de entrega de las actividades realizadas
en las 3 aplicaciones; existe un alto 60,3% que tiene ciertas nociones, pero no
suficientes para la entrega de calidad de las actividades, los estudiantes que lograron

realizar con una calidad mas o menos aceptable no supera el 7%.

Almacenamientoy gestionde
archivos: Habilidad para guardary
gestionardocumentosy archivos en
las aplicaciones de Microsoft Office.

37,9%
31,0% 29,3%
1,7% 0,0% 0,0%
Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia

Figura 84: Indicadores del criterio 3, Microsoft Office, nivel facil.

En la figura 84; se aprecia que el 29.3% guarda y gestiona archivos de manera eficaz y
auténoma; sin embargo, en suma, hay un importante alrededor del 71% que tienen

escasas ideas de como gestionar y guardar los archivos de Microsoft Office.

10.4.2.2. Nivel medio

En este nivel se buscd evaluar como los estudiantes utilizaban algunas funciones
avanzadas en Excel especialmente como el uso de tabla dinamicas y gréficas; los

resultados fueron los siguientes:
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Uso avanzado de Word, Excel y
PowerPoint: Evaluaciéon del uso de las
aplicaciones de Microsoft Office con
funciones mas avanzadas.

69,0%
24,1%
1,7% - 0,0% 5:2% 0,0%
—
Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia

Figura 85: Indicadores del criterio 1, Microsoft Office, nivel medio.

En la figura 85, se aprecia que solamente un 5,2% de los estudiantes lograron
desarrollar tablas dindmicas y macros, asi como disefios en Word con figuras
geomeétricas subrayando bordes y colores; por otro lado, hay alrededor del 80% quienes

evidencian pocas competencias encajando en un nivel “por lograr”.

Tareas avanzadas: Capacidad para
realizar tareas avanzadas, como crear
graficos personalizados, analizar datos

complejosy crear presentaciones...

50,0%
34,5%
Sin Evidencia  Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia

Figura 86: Indicadores del criterio 2, Microsoft Office, nivel medio.

En la figura 86, la tendencia casi se vuelve a repetir; para nivel medio los estudiantes
que logran tener habilidades aceptadas en cuanto a efectos en Power Point, férmulas
més elaboradas en Excel y disefios de movimientos de imagenes adelante atras de
texto; son menores al 13%, lo que ya nos pueda ayudar a concluir que, en actividades
medias de Microsoft Office, los estudiantes presentan dificultades.
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Habilidad para administrary organizar
eficazmente documentosy archivos,
con herramientas de busqueda.

60,3%

17,2%
t T 8,6% 10,3%
. s
Sin Evidencia  Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia

Figura 87: Indicadores del criterio 3, Microsoft Office, nivel medio.

En la figura 87, hay un alzan en los estudiantes que lograron realizar busquedas de
archivos, casi el 10% logra hacerlo de manera auténoma; alrededor del 60,3% no sabia

como buscar archivos.

10.4.2.3. Nivel dificil

En este nivel se busco evaluar como los estudiantes resuelven problemas propuestos y

si logran o no resolverlos; los resultados fueron los siguientes:

Dominio de funciones avanzadas

56,9%
25,9%
10,3%
F—
Sin Evidencia  Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia

Figura 88: Indicadores del criterio 1, Microsoft Office, nivel dificil.
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En la figura 88, la tendencia se mantiene alrededor del 57% no sabe cémo realizar tareas
de un nivel de complejidad un poco mas elevado como, por ejemplo, colocar un video
en Microsoft Word o realizar el conteo de caracteres en Excel; hubo un 10% que lograron

hacerlo con apoyo de las herramientas audiovisuales.

Resolucién de problemas técnicos

89,7%

8,6%
1,7% 0,0% 0,0% - 0,0%
Sin Evidencia  Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia

Figura 89: Indicadores del criterio 2, Microsoft Office, nivel dificil.

Ante la resolucion de problemas propuestos pocos fueron los estudiantes que lograron
resolver problemas, hay un importante 90% que no logré resolver ningin problema
propuesto; seguramente por el nivel de dificultad y las pocas habilidades presentadas.

Creatividad y presentacion

60,3%
32,8%
5,2%
= B [ -0
Sin Evidencia  Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia

Figura 90: Indicadores del criterio 3, Internet y seguridad, nivel facil.
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Los estudiantes presentaron trabajos creativos, sin embargo, a un nivel muy basico; no
se cumplieron las expectativas o0 requisitos suficientes, apenas un 5,2% realiz6 las

actividades con un nivel “En desarrollo” de sus habilidades.

10.4.3. Sesiodn 3: Internet y seguridad

Los Para obtener datos més objetivos y ser contrastados con las encuestas realizadas
a cada estudiante, se realiz6 una sesion extra donde se coloco 3 actividades diferentes
por cada nivel de dificultad; se dividié en 3 niveles de dificultad: f4cil, intermedio, dificil,
para poder medir las competencias informéticas de los estudiantes; los indicadores de
la rabrica tienen coherencia con el sistema de calificaciones que maneja Reinvented
IDV, llamada “pauta de calidad”, calificaciones cuantitativas que van de menor a mayor
segun las habilidades demostradas.

Los resultados de estas actividades fueron:

10.4.3.1. Nivel facil

Busqueda en Internet

35,0% 36,7%

20,0%
3,3%
o mumm
Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia

Figura 91: Indicadores del criterio 1, Internet y seguridad, nivel facil.

Al realizar busquedas simples en Internet, los estudiantes en su gran mayoria lograron
realizar esta accion, la diferencia entre logrado y logrado con excelencia son las
basquedas en diferentes buscadores, por lo que se evidencia que los estudiantes
pueden realizar basquedas simples, con habilidades aceptables.
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Seguridad en linea

37,7%
34,0%

18,9%

7,5%
i |
Sin Evidencia  Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia

Figura 92: Indicadores del criterio 2, Internet y seguridad, nivel facil.

Los estudiantes tienen ciertas nociones en cuanto a contrasefias algo robustas,
basicamente combinacién de mayusculas y mindsculas; alrededor del 60% cuentan con
estas contrasefias, un 37,7% de estudiantes cuentan con contrasefias largas, pero poco
robustas.

Privacidad en linea

50,0%
28,3%
' = =
I _
Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia
Figura 93: Indicadores del criterio 3, Internet y seguridad, nivel facil.
Alrededor del 50% de estudiantes se aseguran de mantener su privacidad, los
resultados fueron obtenidos al consultarles si comparten o no su informacién privada y

de qué manera lo hacen, alrededor del 80% no tiene claro como mantener su privacidad

en redes sociales, ni otras plataformas.
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10.4.3.2. Nivel medio

Busqueda Avanzada en Internet

93,1%
3,4% 17%
1,7% ’ 0,0% 0,0%
Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con
Excelencia

Figura 94: Indicadores del criterio 1, Internet y seguridad, nivel medio.

Se les pidio informacién a los estudiantes que busquen informacion sobre un tema en
particular y que lo contrasten al menos con 2 fuentes confiables; la gran mayoria solo
busco los 2 primeros enlaces obtenidos en la busqueda, alrededor del 93% lo cual

sugiere un problema de contrastaciéon de informacion.

Seguridad Avanzada en Linea

41,7%
20,0% 20,0%
16,7%
- . l l 0,0%
Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia

Figura 95: Indicadores del criterio 2, Internet y seguridad, nivel medio.

Se verificd cuantos estudiantes utilizan contrasefas altamente robustas, la gran mayoria

tienen contrasefias mezcladas entre caracteres mayusculas y minasculas, alrededor del
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40% de estudiantes usa una combinacion de numeros y signos; sin embargo, nadie

toma la precaucion de usar diferentes contrasefias en diversas redes sociales.

Gestion Avanzada de Privacidad

38,3%
25,0%
21,7%
13,3%
L . 0,0%
Sin Evidencia  Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia

Figura 96: Indicadores del criterio 3, Internet y seguridad, nivel medio.

En la figura 96 se aprecia la Gestidbn Avanzada de Privacidad, alrededor del 35%
presenta una adecuada gestion evidenciada en el contenido que comparten en redes
como tik-tok o estados de whatsapp, mientras que el 65% tiene bajos criterios de
privacidad, inclusive se identificé el riesgo de que los estudiantes conversan por redes

con personas desconaocidas.

10.4.3.3. Nivel dificil

Investigacion Avanzada en Internet

68,3%
30,0%
1,7% 0,0% 0,0% 0,0%
Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con
Excelencia

Figura 97: Indicadores del criterio 1, Internet y seguridad, nivel dificil.
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En la figura 97 se aprecia que alrededor del 70% desconocian como hacer busqueda
de articulos cientificos, en buscadores como google academics, un 30% habia

escuchado sobre este buscador, pero no sabia como ingresar adecuadamente

Seguridad Avanzada en Linea

68,3%
30,0%
1,7% 0,0% 0,0% 0,0%
Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia
Figura 98: Indicadores del criterio 2, Internet y seguridad, nivel dificil.
En la figura 98 se aprecia que alrededor del 70% de estudiantes desconocen
parcialmente como proteger sus redes, como se mencion6 antes, chicos y chicas

mencionan que hablan con personas que conocian por redes sociales; un 30% tomaba

precauciones parciales.

Gestion Avanzada de Privacidad

35,0%
33,3%
16,7%
13,3%
=l . 0,0%
Sin Evidencia Por Lograr Empezando En Desarrollo Logrado Logrado con

Excelencia

Figura 99: Indicadores del criterio 3, Internet y seguridad, nivel dificil.
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En la figura 99 se aprecia que alrededor del 70% de estudiantes manejan parcialmente
0 medianamente su privacidad en redes, desconociendo algunos métodos de robo de
informacién o estafas a través de redes sociales, un 30% conoce del tema, sin embargo,
manifestd que desconocia que compartir contrasefias podria implicar consecuencias

graves.

11. CONCLUSIONES

Después de realizadas las sesiones e investigaciones mediante las encuestas y
actividades realizadas evaluadas mediante rdbricas, se han sacado las siguientes

conclusiones:

Se presencia en la mayoria de preguntas una tendencia marcada con un promedio del
57,78% hacia la opcion “A veces” lo que sugiere un conocimiento de nivel intermedio en
cuestiones basicas del uso del correo electrénico, lo que nos lleva a concluir que se
debe tomar total atencion al desarrollo de competencias basicas en materia de uso

informatico de correos electronicos por parte de la Institucion hacia los estudiantes.

Otro aspecto a destacar es que si bien es cierto la mayoria de estudiantes tiene
conocimientos basicos de configuracién de usos de los correos electronicos, hay una
baja poblacién porcentual, de alrededor del 16%, que ha compartido archivos adjuntos,
lo cual sefiala la necesidad de fortalecer la colaboracion en linea y fomentar por parte
del Colegio estrategias e implementacion en la futura materia a ser impartida de

competencias basicas.

Se evidencia una baja capacidad para conceptualizar sobre los correos electrénicos por
lo que se debe abordar tanto desde el punto de vista tedrico, pero sobre todo practico
este indicador, lo que conlleva a proveer a los estudiantes de computadoras en estado
Optimo, como también una adecuada capacidad distribucion de ancho de banda que
pueda proveer de manera exitosa la conexion a internet, tanto inalambrica como por

conexioén por cable.

Existe un bajo uso en actividades educativas al interior del colegio, del correo
electrénico, alrededor del 18% de estudiantes, por lo que se debe tomar en cuenta para
una futura implementacién de la materia, proveer a todos los estudiantes de correos

electrénicos institucionales y hacer uso regular de los mismos.
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En cuanto a las actividades realizadas mediante rabrica se puede concluir que existe
alrededor de un 30% de estudiantes mayoritariamente que presentan habilidades
béasicas, aun no consolidadas al crear, usar funciones basicas de un correo electronico;
y alrededor del 25% de estudiantes presenta condiciones insuficientes en cuanto al uso
basico del correo electrénico; por otra parte un 21% de estudiantes, en su mayoria
mujeres con procesos de escolarizacion continuos previos, presenta adecuadas

habilidades basicas.

Al elaborar actividades de nivel intermedio, alrededor de la mitad de estudiantes cuenta
con nociones muy leves de operacion del correo electrénico, y el porcentaje de
habilidades excelentes decae a alrededor del 12% de estudiantes, por lo que en su

mayoria los estudiantes del Taller Creador tienen deficiencias estas habilidades.

Finalmente, al medir las competencias informaticas ya en un nivel dificil, tomando en
cuenta el contexto de los estudiantes de Reinvented IDV, se concluye que entre el 70%
y 80% de estudiantes no puede resolver ni contestar de manera eficiente las actividades
propuestas; por lo que los estudiantes en su mayoria solo cuentan con nociones basicas

de este indicador.

En cuanto al uso de Microsoft Office, las competencias de los estudiantes se encuentran
superior al 60% de los mismos que presentan condiciones insuficientes para manejar
las herramientas de la aplicacion, hay que prestar especial atencion al dato de manejo
de hojas de calculo en férmulas simples ya que solo el 8% de estudiantes puede realizar

de manera parcial o totalmente eficaz.

A nivel intermedio la tendencia es sostenida y en crecimiento, alrededor del 80% de
estudiantes presenta competencias informaticas insuficientes en el manejo de Microsoft
Office, misma tendencia es cercana en las actividades de mayor complejidad; por lo que
inclusive las competencias bésicas de los estudiantes pertenecientes al Taller Creador

son poco suficientes o al menos no son las esperadas.

Los datos presentados tienen correlacion con las encuestas realizadas a los
estudiantes; ya que se evidencia un bajo conocimiento de los estudiantes, alrededor del
16%, de las funcionalidades y herramientas de Microsoft Word, ademas salta a la vista
un dato interesante alrededor del 50% de estudiantes nunca a utilizado Microsoft Word

para crear documentos, lo que puede estar ligado a los procesos interrumpidos en la
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escolarizacion previa; existe también una repitencia de porcentajes en la capacidad para
dar diversos formatos a la herramienta procesador de texto sugiere que existen escasas

habilidades y familiarizacion.

Los estudiantes han utilizado o tienen mayor conocimiento en el uso de Microsoft Word,
a diferencia de Microsoft Excel la cual alrededor de un 51% nunca ha trabajado con esta
herramienta, por lo que podria estar ligado con bajos porcentajes de conocimiento en
cuanto al manejo de datos y matematica, lo que sugiere dar mayor prioridad a la
combinacion de estadistica y Microsoft Excel para fortalecer estas competencias,

Estadistica entra en el curriculum priorizado que tiene la institucion

En cuanto a la medicién de competencias informaticas en lo que respecta a Internet, se
presentan porcentajes mas alentadores, por ejemplo en el nivel de dificultad facil;
alrededor del 80% de estudiantes ha navegado en linea, algo que se puede entender
debido a que las nuevas generaciones son consideradas nativas digitales,
especialmente cuando se trata de Internet o comunicaciones virtuales; sin embargo en
temas de seguridad y privacidad la tendencia se centra en niveles de habilidades
medias, en torno a lo mas bésico de la privacidad entre el 40 a 50% se encuentra en

este nivel de competencias informaticas.

En cuanto al nivel medio, hay un elevado 93% que desconoce cdmo contrastar
informacién en internet, lo que se evidencia en la etapa de Investigacion de sus planes
de aprendizaje, ya que es un alto porcentaje de estudiantes que no comprende
adecuadamente técnicas basicas de investigacion en internet; los resultados en el nivel

de complejidad mas alto son similares.

En cuanto a las encuestas realizadas, hay una conciencia general en la importancia de
cuidar los datos y la informacion personal en Internet, esto se ve visualizado en que un

importante 39% de estudiantes dice tener contrasefias fuertes en sus redes sociales.

El 95% de estudiantes tiene un nivel de concientizacion intermedio o completo sobre la
importancia de no abrir enlaces ni descargar archivos de origen desconocido, lo cual es
importante y que nos puede mostrar una tendencia a que se cuenta con una adecuada.
Estos datos no estdn en coherencia con las actividades evaluadas con rubrica por lo
gue se sugiere al Colegio Reinvented IDV tomar en cuenta solamente las rdbricas en

este indicador.
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