. Universidad Autonoma de Baja Californ
W 3 Instituto de Investigacion y Desarrollo Educati

INSTITUTO DE
NVESTIGACION
Y DESARROLLO

EDUCATIVO

POR LA REALIZACION PLENA DEL HOMBRE

BAJA CALIFORNIA

c
ZF
=k
23]
=
=
o
P
]
e
c.
)

Q

Desarrollo y evaluaciéon de modulos audiovisuales
para la mejora de habilidades digitales del

estudiante de reciente ingreso a la universidad

TESIS

Que para obtener el grado de

MAESTRA EN CIENCIAS EDUCATIVAS

Presenta

Vannessa Lucia Sandoval Benavides

Ensenada, B. C., México, diciembre de 2020




Instituto de Investigacion y Desarrollo Educativo =

Maestria en Ciencias Educativas

Universidad Autonoma de Baja California == j

INSTITUTO DE
INVESTIGACION
Y DESARROLLO
EDUCATIVO

“Desarrollo y evaluacion de médulos audiovisuales para la
mejora de habilidades digitales del estudiante de reciente

ingreso a la universidad”

TESIS
Que para obtener el grado de

MAESTRA EN CIENCIAS EDUCATIVAS

Presenta

Vannessa Lucia Sandoval Benavides

APROBADO POR:

7 &7“,@,@ /

7

Dr. Javier Organista Sandoval

T e

Dra. Katiuska Fernandez Morales ""| Dra. Maricela Lopez Ornelas
Sinodal Sinodal

L

Maestria en Ciencias Educativas




POR L& REALIZACION PLENA DEL HOMBRE

Ensenada, B.C., a 09 de noviembre de 2020

ASUNTO: Voto aprobatorio sobre trabajo
de tesis de grado de Maestria.

Dr. Sergio Gerardo Malaga Villegas
Coordinador(a) de la Maestria en Ciencias Educativas
Presente.

Después de haber efectuado una revision minuciosa sobre el trabajo de tesis presentado por la C.
Vannessa Lucia Sandoval Benavides para poder presentar la defensa de su examen y obtener el
grado de Maestria en Ciencias Educativas, me permito comunicarle que he dado mi VOTO

APROBATORIO, sobre su trabajo intitulado:

“DESARROLLO Y EVALUACION DE MODULOS AUDIOVISUALES PARA LA
MEJORA DE HABILIDADES DIGITALES DEL ESTUDIANTE DE RECIENTE
INGRESO A LA UNIVERSIDAD”

Esperando reciba el presente de conformidad, quedo de Usted.

Atentamente

T 07W,,-$A ]

Dr. Javier Organista Sandoval




Ensenada, B.C., a 09 de noviembre de 2020

ASUNTO: Voto aprobatorio sobre trabajo
de tesis de grado de Maestria.

Dr. Sergio Gerardo Malaga Villegas

Coordinador(a) de la Maestria en Ciencias Educativas

Presente.

Después de haber efectuado una revision minuciosa sobre el trabajo de tesis presentado por la C.
Vannessa Lucia Sandoval Benavides para poder presentar la defensa de su examen y obtener el

grado de Maestria en Ciencias Educativas, me permito comunicarle que he dado mi VOTO

APROBATORIO, sobre su trabajo intitulado:

“DESARROLLO Y EVALUACION DE MODULOS AUDIOVISUALES PARA LA
MEJORA DE HABILIDADES DIGITALES DEL ESTUDIANTE DE RECIENTE
INGRESO A LA UNIVERSIDAD”

Esperando reciba el presente de conformidad, quedo de Usted.

Atentamente

\

Dra. Katiuska Fernandez Morales



POR LA REALIZACION PLENA DEL HOMBRE

Ensenada, B.C., a 09 de noviembre de 2020

ASUNTO: Voto aprobatorio sobre trabajo
de tesis de grado de Maestria.

Dr. Sergio Gerardo Malaga Villegas

Coordinador(a) de la Maestria en Ciencias Educativas

Presente.

Después de haber efectuado una revision minuciosa sobre el trabajo de tesis presentado por la C.
Vannessa Lucia Sandoval Benavides para poder presentar la defensa de su examen y obtener el

grado de Maestria en Ciencias Educativas, me permito comunicarle que he dado mi VOTO

APROBATORIO, sobre su trabajo intitulado:

“DESARROLLO Y EVALUACION DE MODULOS AUDIOVISUALES PARA LA
MEJORA DE HABILIDADES DIGITALES DEL ESTUDIANTE DE RECIENTE
INGRESO A LA UNIVERSIDAD”

Esperando reciba el presente de conformidad, quedo de Usted.

WMVQ@JO@

Dra. Maricela Lopez Ornelas

Atentamente




Agradecimientos

En primer lugar, quiero agradecer a mi compariero de vida, Sergio Reyes, por todo su
apoyo y consejos para continuar confoanimacion académica; por siempre creer en mis
aptitudes y habilidades para salir adelante en lo que me propongo; por su compaiiia en las
noches de desvelo para avanzar en la tesis; y por siempre animarme con su buen humor y

sazon en la cocina. Gracias per i acompafiante de batallas y éxitos.

Agradezco a miamité de tesis por su guia, consejos y aportaciones en el proceso que
conlleva la realizacién de una tesis de investigacion. Particularmente, a mi director de tesis,
Dr. Javier Organista Sandovaiuchas gracias por escuchar mis inquietudes, permitirme
discutir ideas y atenderlas de manera asertiva, asi como la disposicion de su valioso tiempo
para respondermda digital de manera inmediata y por confiar en mis habilidades
profesionales. A la Dr&atiuska Fernandez Morales le agradezco sus observaciones
puntuales y propuestas de mejora en cada uno de mis avances de tesis, ya que ello me permitio
realizarajustes acertados al proyecto. Mi mas profunda admiracién y aprecio a la Dra.
Maricela Lopez Qrelas por suensefianzas, consejos, observaciormmgtante rafirmacion
de apoyo académico; me siento afortunada de haber cwada® asignaturas con usted. De
los tres miembros dai comité de tesis, me llevo un gran aprendizaje y admiracién por su

labor investigativay académica

Asimismo, agradezco al Instituto de Investigacion y Desarrollo Edudiiidg) por
la oportunidad de permitirme formar parte del grupo de Maestria en Ciencias Educativas
(20182020); a los administrativos, coordinadoredingctivos del mismo por su apoyo y

buena disposicival atender mis inquietudesayos docentes, que integraron parte de mi



trayecto formativo en la maestria, por compartir sus vastos conocimientos y experiencias de

una manera grata, y por siempre prgmrse por el aprendizaje del estudiante.

Finalmente, agradezco al Consejo Nacional de Ciencia y Tecn@@mgiacyt)por el

apoyo de beca nacional otorgado para realizar y concluir este estudio de investigacion.



indice

RESUMBN.....eeee et e e e e e e e s e e e e e e r e e e e e e ennnann 1
(@1 o 11101 [0 30 I 11 £ Yo [T o3 o o S 2
L. LANTECEUBNTIES. ...ttt e e e eeent e e e e e e e e e e e e e e e e e e eannneeeeeeaaeeees 5
1.2 Planteamiento del problema...............ooom e 8.
1.3 Preguntas de iNVESHGACION. ........uuiiiiiiiiiie e ceeeeiieete et e e e e e e e e s rmmme e e e e e e 12
1.4 ODJEUIVOS. ... e 12
1.5 JUSHIFICACION. ...ttt et e e nn e 13
Capitulo 2. Marco de referenCia.............ouuuuiuiiiiiiieecr e errr e e e 15

2.1 Las tecnologias de la informacién y comunicacion en el ambiente educativo.15

2.1.1 CONLEXIO ESCOIAI......cci ittt ieeei bttt erre e e e e e e e e e e e e e e e e e e s amnnas 18
2.1.2 Aspectos generales de los dispositivos digitales portatiles........................ 19
2.1.3 Uso de los dispositivos digitales portatiles con propésitos educativos.....22
2.2 Habilidades digitales en el estudiante UNIVErsario............ccccvvvviieeeieieeeieeeeenn. 24
2.2.1 El estudiante como nuevo agente educatiVo.............ooovveiiicceeeeeeeeeeieeenes 25
2.2.2 El perfil del estudiante de reciente ingreso a la universidad...................... 27
2.2.3 Postura conceptual de Halaid digital..............cooooeiiiiiiicee s 27
2.2.4 Habilidades digitales de interés: manejo de informacién, comunicacion y aspectos
<3 1o 0 LU 30
2.3 Estrategias educativas con mediacion de tecnologia digital............................ 32
2.3.1 Conceptualizacion de recurso pedagogico audiovisual..................eueeee..... 34
2.3.2 Aplicaciones didacticas de recursos pedagogicos audiovisuales............. 36
2.3.3 Caracteristicas de una estrategia educativa mediada por dispositivos digitales
010 = 111 PRSP 37
2.4 MOdulos Audiovisuales Digital@S.............eeeeeiiiiiieeeiiieeee e 38
2.4.1 Delimitacion y caracteristicas de los médulos audiovisuales digitales......38
2.4.2 Habilidades asodas por modulo tematiCo.............coooevviiiiiiccee e 39
2.5 Disefio instruccional para aprendizajes con mediacion de dispositivos digitales portatiles
............................................................................................................................... 40
2.5.1 Componentes de un disefio instruccional mediado por dispositivos digitales
0101 7= 111 [OOSR PPPPPPPPUUPPPRRP 41

2.5.2 Consideraciones en torno al desarrollo de los contenidos temaéaticos de |g&MAD.
2.5.3 Modelo de disefio instruccional ADDIE...........ccoooii e, 49



2.6 Experiencias en torno al desarrollo y aplicacién de médulos audiovisuales digitales

P N R [ 1 =T (o o] F= 1T USSR 51
2.6.2 NACIONAIES. .....uuuiiiiiei et reee e e e e et e et et s e esenene 56
2.6.3 Regionales 0 l0CalES..........uuiiiii e 59
(@1 o1 (0] [0 0 1Y/ =1 (o Lo o 62
IC TR ANST o =Tod (o 1SN 0 =3 (oo [o] 0T [ o 0 T UPPPPUPPPRRS 62
T O] 01 (=) [0 PR PRTPPPPPRTRSRPPRPI 64
3.3 PaArtiCIPANTES. ...ttt e e e e e e e e e e e 65
3.4 Etapa ddesarrollo de los médulos audiovisuales digitales...........ccccceeeviceennns 67
T Y = 1S S USSR 68

G N I 1S 1 o 71
3.4.3 DESAIMONQ. ...ciiiiiiiiie e 76

G N [ g o] (=10 g T=T ] ¢= Lo o ] 4 P 77
.45 EVAIUACION. ..ottt e ee sttt e e e e e e e e e e e e et a e e e ns 78

3.5 Etapa de iNVESHQACION..........uuuiiiiiii e et e e e e e e e e e e s eeees s e e e e e e e e e e eeeeeeeeeeeenans 79
3.5, 1 INSITUMEBNTOS.. ...ttt ettt e e e e et e e e e e e sbmmmeeeaans 79
3.5.2 Aplicacion de iNStrUMENTOS. ........cciiiiiiiiiiiiieeee e eree e e 87
3.5.3 ANAlisis de 10S datQS.........cceeeeiiiiiiiiiice e Q0
Capitulo 4. RESUIAUOS .....cci ittt rmee et e e e et e e e eemme e 96
4.1 Descripcion de 10S partiCipanteSs...........iiieei i i e e eeee e 97
4.1.1Descriptivos de la muestra inicial................uuueiiiicccieeiiecee e 97

4.1.2Descriptivos de la muestra que consulté los modulos audiovisuales digited€s

4.2 Aspectos de manejo de dispositivos digitales portatiles............cccevvvveeeeeee. 102
4.2.1Manejo de teCNOlOGIa..........uvuuuiiiiii e 102
4.2.2Disposicion de dispositivos digitales portatiles...........cccceveeiiccceiiieieeenn. 103

4.3Nivel de habilidades digitales...........coooviiiiiiiiiieee e 106
4.3.1Estimacion general de habilidades digitales...........ccccooiiiieeeiiiiinnn. 106
4.3.2Estimacion de habilidades digitales por dimension...............ccccvvveeeninnnnne 106
4.3.3Estimacién de habilidades digitalesr reactivo................ccccoevvvvvieeeeeeenenn, 110

4.4Mébdulos audiovisuales digitales y canalMmuTubeversion final...................... 114
4.4.1Disefio de 10S audioViSUAIES.........ccooieiiiiiiiiiieeeee e 114

4.4.2Disefio del canal €N YOUTUDE. .. ... eea e 115



4.5 Aspectos de consulta de los mddulos audiovisuales digitales...........cccvvvveenn. 117
4.5.1Aspectos de contexto de consulta de los mddulos audiovisuales digitales17
4.5.2 Aspectos temoldgicos de consulta de los médulos audiovisuales digitale419
4.5.3Estadisticos de consulta de los modulos audiovisdajéales en YouTube..121

4.5.40pinion general de los médulos audiovisuales digitales........................... 123
4.6 Indicadores de mejora de habilidades digitales...............ccccovvicceeereiiviiiiieennn. 125
4.6.1Aspectos de contenido de los médulos audiovisuales digitales para la mejora de
habilidades digItales.............ccooiiiiiiiiieeee e 125
4.6.2Relaciones entre habilidades digitales y aprendizaje.................ccocceeeen.. 129
4.6.3Comparativo de habilidades digitales entest..........cccccviviiccciieenn 132
Capitulo 5. DISCUSION........uuiiiiiiei ittt ettt rent et e e e e e e e e e e e e e ne e nnnes 134
5.1Interpretacion de 10S reSUltadOS...........uvveiieeiiiiieeeiiieee e 134
5.1.1 Aspectos de habilidades digitales en estudiantes universitarios............. 134

5.1.2 Aspectos de consulta y valoracion de los médulos audiovisuales digital&g0

5.1.3 Aspectos del logro de aprendizajes.........ceeeeeeeeeeeeceeeiiiiiiie e eeeeeeeeen, 144

5.2 CONCIUSIONES......cuiiiiiiiiiiiiiiiii ettt e e e e et e e e e e e e e e e s e e e s nnne e e e e e 146
5.2.1 Preguntas de inVestigaciOn..............coovviviiiemmeeeee e 146
5.2.2 Objetivos de iNVeStIgaCiQ............uveiiieiiieeeiiieee e emee e 150

5.3 Aportaciones de la iNVeStIgaCION..........cooiiuuiiiiii i 153
5.4 Limitaciones de 1a iNVestigaciOn.............cooiiiiiiieeeiiee e eeeeeeee e 154
5.5 Recomendaciones para futuras investigacCiQnes............couvvvvieeeveeeivieeeeeeeeenn. 155
LI =1 0] (oo o TSRS 157
S (=TT o = TSP 158
F Y 01 Lo o= TSP 180
Apéndice A. Cuestionario para la estimacion de las habilidades digitales........... 180

Apéndice B. Cuestionario de opinién acerca de los médulos audiovisuales digitbBs

Apéndice C. Test sobre habilidad digital..............cccoiiiiieee e, 189
Apéndice D. Folleto de resultados del cuestionario para la estimacion de habilidades
0 [0 1e= 11T SO PPPPPPPPI 190

Apéndice E. Resultados en habilidades digitales via correo electronica............. 191



indice de tablas

Tabla 1 Habilidades digitales en el manejo de informacién, comunicacion y aspecto8#&ticos

Tabla 2 Caracteristicas del disefio MetodoIOgICO.........coviuviiiiiiieire i 62
Tabla 3 Caracteristicas de 1a MUESIEA. .........cvviiiiii i 66
Tabla 4 Acciones para el andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacién de los
L I PP 67
Tabla 5 Niveles de habilidades digitales...............ueeiiiiiiieeeiiii e 69
Tabla 6 Aspectos e indicadores basicos en el cuestionario de opinién acerca de los modulos
AUIOVISUAIES AIGItAIES. .. ..t eee et e e e e e e e e e 78
Tabla 7 Divisidn de las dimensiones, propdsitos e items del cuestionario para la estimaciéon de
las habilidades digitales del estudiante................eviiiiieeeiiiiiiiiiee e 80
Tabla 8 Jueceo por expertos para la dimensidon de aspectos.etiCoS...........ccvvvvvieemrnnns 381
Tabla 9 CoeficienteA| pha de Cronbach (U) estimados par
(o B =21 T0] = [0 PP PPPPPPPRR 82
Tabla 10 Estructura del Cuestionario de opini@eeca de los Modulos Audiovisuales

DT [ = 1L 83
Tabla 11 Estructura del test sobre habilidad digital................ccovvieeeii e 85
Tabla 12 Registro de datos en pagina de YouTube Analytics............coovvvvvieeeeeeeennnn, 86
Tabla 13 Estructura de la base de datos en SRSS...........uviiiiiiiiiceiiiiiiiiiieccce e 91
Tabla 14 Descriptivos para edad y calificacion de los participantes, segun el tronco comun
(LTSS = T T[T = | PSSR 99
Tabla 15 Descriptivos para edad y calificacion de los participantes que consulté los médulos
audiovisuales digitales, segun el tronco COMUN...........cccooviiiiieeeiieeeee e, 102
Tabla 16 Autoevaluacién en manejo de tecnologia en general...............covveeeeeenennn. 103
Tabla 17 Duracion y tamafio de los mdids audiovisuales digitales.............ccccceeeeneee. 114
Tabla 18 Valores en relevancia, claridad, sencillez y precision de los médulos de aspectos
2] 1o 1P 125
Tabla 19 Valores en relevancia, claridad, sencillez y precision de los médulos de

) 0] 1 .4 = Tox o o PR 126
Tabla 20 Valores en relevancia, claridad, sencillez y precision de los médulos de

(o0 01U To Vo [ ] 4 ISP 126
Tabla 21 Valores porcentuales y media para la opinion general de los MAD............. 128
Tabla 22 Escala de interpretacion de los coeficientes de correlacion........................ 130

Tabla 23 Correlacién de habilidades digitales con aspectos personales y tecnaldgic®)
Tabla 24 Correlacién de mejora de habilidades digitales con variables de opinién de los

VA it nena bttt ettt ettt e e e e e e eaant ittt teeaaeeaaeeaaaeeeaeeaannne s 131
Tabla 25 Comparativo pretest Y POSIESE.......coiiiviiiiiie e reeee e 132
Tabla 26 Comparativo pretest y postest, segun tronco COMUN...........cccceeeeeeeeeicecennnn.. 133

Tabla 27 Comparativo pretest y postesegun dimensiones de habilidades digitales..133



indice de figuras

Figura 1.Dimensiones de los modulasidiovisuales digitales.........cccveeeeeeeiivieeeeceeeennn. 39

Figura 2.Continuo de aprendizaje memoristgignificativo y aprendizaje por recepcion
deSCUDIMIENTO.. ..ot e e e e e e e e eeenneneeeeeeeeeeeeeeeeees 203

Figura 3.Elementos pedagogicos, tecnoldgicos y de disefio para la elaboracion de los médulos
AUIOVISUAIES AIGItAIES. ...t eee e e e e e e e e e e e e s s s e e e e e e 47

Figura 4.Ruta metodoldgica de la investigaciOn..............ccooviiiemmiiieiee e | 64

Figura 5 Ejemplo de niveles de habilidades digitales en el médulo de manejo de

0] 1 4= Tox oo PP PEPRPRR 70

Figura 6.Distribucion de los médulos audiovisuales digitales en canal de YouTube...72
Figura 7 Estructura de secuencia de los contenidos en los médulos audiovisuales diggales

Figura 8 Fragmento de storyboard para modulo de manejo de informacian...............73
Figura 9 Paleta de colores en RGB en los modulos audiovisuales digitales...............74
Figura 10 DiSeNo de ISOIOQ0........ccciiiiiiiiiieiieeeee et e e e e e emnes 75
Figura 11 Canal de los mdodulos audiovisuales digitales en YouTube..............ocoe.eees 77
Figura 12 Proceso de aplicacion de [0S inStrumentos.......ccoooovveeeeeieeeeiiiiiii e 87
Figura 13 Integracion de instrumentos en base de datos en SPSS.............cccccceee 91
Figura 14 Resumen global de valores perdidos en inStrumentos..............cccoevveeeeeeennnn. 93
Figura 15 Porcentaje de estudiantes, segun tronCo COMUN...........uuieeeesieeevvnnnnnieeeennns a7
Figura 16 Tronco comun y carreras de interés de los participantes..............ccceevveeennn. 98
Figura 17 Sexo de los participaies, segun tronCo COMUN...........uuuuuuiieeeeeieeerrnnnnneeeeenns 29
Figura 18 Porcentaje de estudiantes que consulto los médulos audiovisuales digitales, segun
L0 gToto o] 411 o PP SSURUUPPPP 100
Figura 19 Tronco comun y carreras de interés de los participantes que consultaron los
modulos audiovisuales digitales............cooii e 101
Figura 20 Sexo de los participantes que consultaron los MAD, segun tronco comunl01
Figura 21 Dispositivos digitales portatiles que disponen los universitarios................ 104
Figura 22 Horas de uso diario de los dispositivos digitales portatiles................c........ 105
Figura 23 Estimacion general de habilidades digitales.............cccveeiiieeceiiiiiieeeeennn 106
Figura 24 Estimacién de habilidades digitales en manejo de aspectos tecnoldgicas.107
Figura 25 Estimacion de habilidades digitales en manejo de aspectos.éticos............ 108
Figura 26 Estimacion de habilidades digitales en manejmftemacion......................... 109
Figura 27 Estimacion de habilidades digitales en manejo de comunicacian.............. 110
Figura 28 Estimacion de habilidades digitales por reactivo en manejo de aspectos

1€=Tex a0 ] (o [ o < TP PPPPPRSRR 111
Figura 29 Estimacion de habilidades digitales por reactivo en manejo de aspectos éticos,
INfOrmMacion Y COMUNICACION.............uuuiiiiiiie i e e e e e e e e e e e eeeesee s e e e e e e e e e eeeeeeeeeseseeas 112
Figura 30 Clasificacion de habilidades digitales en escala de dominio de.0.a.4........113
Figura 31 Estructura gréafica y de secuencia de los contenidos en los médulos audiovisuales
(0 [T 11 €= 1= RO SUPPPPPRRP 115

Figura 32 Disefio del canal de los modulos audiovisuales digitales en YouTube......116
Figura 33 Lugar fisico de consulta de los médulos audiovisuales digitales............... 117



Figura 34 Dispositivo digital portatil utilizado para consultar los modulos audiovisuales

0 [0 17> =SSP 118
Figura 35 Porcentaje de eventos ocurridos durante la consulta de los modulos audiovisuales
o [0 17> [P 118
Figura 36 Tipo de conexion a internet utilizado para consultar los modulos audiovisuales

0 [0 1721 [P 119
Figura 37 Principales problemas ocurridos durante la consulta de los médulos audiovisuales
(0 [0 1 7= 1[N PSPUR 119
Figura 38 Sistema operativo utilizado para consultar los modulos audiovisuales digita@s
Figura 39 Opinion acerca del modo de navegacion en canal de YouTube................ 120
Figura 40 Indicadores de consulta de los modulos audiovisuales digitales en canal de

D200 LU 81 o <P 121
Figura 41 Fuentes de trafico de los médulos audiovisuales digitales en YouTube...122
Figura 42 Indicadores de consulta de cada video en canal de YouTube................... 123
Figura 43 Calificacion general de los modulos audiovisuales digitales en una escala del 0 al
1002 PSPPSR 123
Figura 44 Aspectos de agrado, desagrado y mejora de los modulos audiovisuales digitales
Figura 45 Valores generales de relevancia, claridad, sencillez y precision de los médulos
AUAIOVISUAIES AIGITAIES.......cceieeeeeeee st e e e e e e e ana e 127
Figura 46 Opinidn acerca de elementos relevantes para el aprendizaje de los médulos
AUAIOVISUAIES TIGITAIES.......coiieeeeeeee e e e e e e e e ana e 129



Resumen

En lapresente investigaciée planted aebbjetivode desarrollatTmodulos adiovisuales
digitales(MAD), como recursepedagogice con mediacion de dispositivos portatiles, para
mejorar las habilidades digitalesn el manejo de informacion, comunicacién y aspectos éticos,

de losestudiantes deecienteingreso erla Universidad Autdnoma de Baja Californiensenada

Seempledun disefianetodologicadesde eénfoque de investigacion y desarrollo (I1+D)
con un alcance descriptivo de corte cuantita@éoel cual se recolectaron los dateediante la
aplicacbn de cuestionariostest y recuperacion deeportes estadisticos degsiimiento de
consulta de audiovisualdsa muestra correspondio a una seleccion intenciorgd dstudiantes
detronco comurdel area de Ciencias Naturales y Ciencias Sociddsiclo escolar 2012.
Para la elaboracion de los MAD, se utiliz@edefio instruccional ADDIE (Analisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacion y Evaluacion), y con respecamalisis de datosesemplearon

técnicas descriptivas y correlacionales.

En general, los participantes que consultaron los MAD mostraron una megus en
habilidades digitalegparticularmentgen el manejo de informacion y aspectos éticosn
relacion a la valoracion de aspectos de contenidos teméaticos de los miadudgsudiantes
indicaron gugpresentan un alto nivel geecisid en manejo dejemplos sencillez erel
desarrollo de los temasclaridad en eXracion de los contenidpsin embargoserequieren

hacer ajustes particulares en elementos de relewadcicacion

En conclusion,ds hallazgos obtenidos en este estudio muestréotakades de
implementar recursos pedagogicos audiovisuales en entornos ubicuos para propiciar aprendizajes
significativos, asi como su potencial de uso transversal como recursos de apoyo
complementarios en plataformas digitales;obstantees importantgue el estudiante esté

motivado a aprender y que se le presente contenidos relevantes a su realidad académica.

Palabras clave: Modulo de autoaprendizaje; video educativo; material de apoyo didactico;
habilidades digitales; aprendizaje ubicuo; estudiante universitario



Capitulo 1. Introduccion2

Capitulo 1. Introduccion

Con el desarrollo de nuevienologias digitales e internet, las relaciones interpersonales
cambiaron, de manera paulatina, el curstadenteracciones socialgda forma de adquirir e
intercambiar informacion. Al paso de los afios, el impacto de dichos avances se extendi6 a nivel
mundial de forma acelerada y propici6 ciertos beneficios sociales y educativos, como el uso de
herramientas digitales (computaddegtop, tableta, teléfono ietigente), con acceso a la réd
en calquier lugar y momentb para comunicar, entretener, trabajar, buscar y compartir
informacion, sin importar las distancias espaciales o tempoRasepecto aimbito educativo,
seha benefiado en la manera de construir el conocimiento, procesar dasasyollamuevas

habilidades y formas de interactuar, en funcién de generar distintos procesos de aprendizajes.

Estas nuevas tecnologias digitales, se identifican como Tecnologias densabido y
Comunicacion (TIC), y refieren a herramientas y dispassttecnolégico$ con y sin accso a
internet, portatil o fij@ utilizados por un publico diverso pareear editar, compartir y/o
publicarinformacién. Las TIC, empleadas ercampo eduativo, facilitan y promuevae el
aprendizaje, ya que permiten hacer busqueutaducircontenidos, realizar transferencias de
informacion y comunicacion a través de un medio tecnolggiccear materiales didacticos de
tipo textual y multimedia (Cqgl2004; Belloch, 2013Rodriguez, 2018)Por lo tanto, las TIC

englobarlasfuncionestecnoldgica y pedagdgica.

La Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(Unesco), a través del Instituto Internacional de Planeamilento EducacioflIPE), establece
la necesidad dpensar a las TIC como recussbherramientspara la ensefianza vy el
aprendizaje, ya que son un medio, tanto util para la produccién de material didactico como para
la presentacién de informacién, quesbilita un aprendizaje autbnomen cuanto a la gestién
del conocimiento con respecto a la busqueda, seleccién, analisis y produccion de informacion
(IIPE-Unesco 2006).

El Banco MundialTrucang 2016) sefiala varias potencialidades del uso de la tecnologia
digital en el campo académico con respecto a la mejora de los aprendizajes: elevar el nivel
general dalfabetizacion informatica, promover una mayor participacion de los estudiantes,
proporcicmar acceso a una variedad amplia de contemidocative o lograr una mayor

eficiencia en las practicas existentes en lasetssly los sistemas educativos;rdanera
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particular, permite una mayor conexion a la red entre profesores y estadliard coppartir
informacion, archivar materiales de presentacion para después acceder a ellos, fomentar un
mayor compromiso del estudiantado ante nuevos acercamientos al conocimiento, y desarrollar
las habilidades del siglo XXI (programacion y codificacion) cBnsecuenciael Banco Mundial

puntualiza quéa implementacion dis TICen lo educativo, no se limita al salén de clases.

Dadas las consideraciones anteripias herramientas tecnologicas digitales se han
convertido en elementos clave para el aprejelde tal forma queorganismos internacionales
como la Unescda Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OTDE),
Comision Econ6mica para América Latina y el Caribep@, el Banco Interamericano de
Desarrollo (BID) y el Banco ndial (BM), han propuesto lineas de accion para que diversos
paises opten por integrarlas en sus sistetasativos, con la finalidad de acrecentar el
conocimiento y fomentar los procesos de innovacion que se traducen en beneficios para la
sociedad y el individudNo obstantealn seresentarmiertos desafios que restringen o
desaceleran este proceso, comdittribuciordisparen oportunidad de acceso, uso y

aprovechamiento de las tecnologias digitales (Hinostroza, 2017).

De acuerdo con lasformesde Horizon Report 201%\(exanderet al, 2019),las
dificultadessignificativas que impidela adopcion de las TIC en la educacién superior se
identificanen trescategoriasle desafios: iyolucionableslos cuales refieren a retos que se
comprenden y se conoce como resdbgmpor ejemplo, mejorar la fluidez digital y la demanda
creciente dexperiencias de aprendizajgidal y en disefio instruccional) dificiles, cuyos
dificultadesse comprenden, pero son un poco complicados de alcanzar, como es el caso de los
cambios de roles en entornos académicos con estrategias de tecnologia eguitativa
complejoscomoaquellas probleméaticagie requiene de mayor informaciéantes de
proporcionar uasolucién pertinentgpor ejemplo, avanzar en la equidad digital y repensar la

practica de la ensefianza.

Por consiguiente, el desarrollo de las tdogias encamina a lasstituciones educativas
a revisar sus referentes actuales y promover experiencias innovadsuaprecesos de
ensefanza y de aprendizaje, apoyados en las TIC (Cruz, 2010), y que estén acompafnadas de
acciones de formacion docendystes administrativos en las Instituciones de Educacion

Superior (IES) y estrategias que gradualmente integren estas herramientas (Garage2010).
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destaca la necesidad censiderar que la forma en como se obtiene, maneja e interpreta la
informacion canbiaconstantemenig estas tecnologias, al considerarse como instrumentos
educativos, pueden contribuir a mejorar y consolidar un aprendizaje significativo en el estudiante
(Aguilar, 2012; DiazBarriga, 2013)Por lo que esrelevante aprovechar lassibilidades de
interaccion que ofrecen 1d$C en su aportacion didactiparael aprendizajg evolucionar

hacia una educacion enfocada a la experiencia del estudiante, debido a que esta dinamica es

considerada como una tendencia en las(Ea®alza, 207; Ponce 2019.

Un modelo de educacion, mediado por las TIC, se caracteripaqmciar acceso
directoarecursos y contenidos educativwsambientegligitalesy, sobre todo, ayuda los
educandos a formar habitos de estsidependientegqosibilitandoles ehccesa la
informacion cuando knecesita. Sin embargplosrecursos/ contenidogieben estatlisefiados
adecuadamente para fomentar el interés y promover el aprengagjeda educacion con
mediacién de tecnologia digitaérmite flexibilidad de acceso, por lo general desde cualquier
lugar y en cualquier momento, pero el aprendizaje debe utilizar los principios de disefio

instruccional adecuados a un ambiente virtual (Anderson, 2008).

En virtud de lo expuesto anteriormentes encontramos con dinamicas de aprendizaje
flexible, autbnomo wbicuq ya que, actualmente, el uso cotidiano de diversos dispositivos
digitales portéatiles (DDP) comaptop, tabletay smartphondénan posibilitado la interaccion y el
acceso a informacibde manera inmediata, a través de nuevos medios y dispositivos

tecnoldgicos mas ligeros, pequefngsoytatiles

Indudablemente, lo antes sefialado ha conformado un nuevo tipo de estyukaate
haber nacido en una sociedad fuertemente tecnificada, recurre a los DDP como hesramienta
bésica para su comunicacion e interaccion social (Cabero, 28ib0ybstanteen el campo
académico, ante la vasta informacion que se encuentra en imtertada conlleva al
conocimiento, por lo que el sujeto precisa desarrollar capacidades, mediante una serie de
estrategias, para identificar aquella relevante y de calidad para su aprendizaizafbimg
2013).Por lo tantprequiere tener cierto dommen el manejo técnico de la tecnologia y

desarrollar habilidades digitales en el manejo de la informacion y comunicacion.

Ante este contexto, las TIC han posibilitado nuevos escenarios innovadores en lo

pedagdgico, pero aun se requiere planificar egliee¢ecnoldgicas centradas en el usuario y no
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tanto en las tecnologias (Cebrian, 2011) para propiciar un conocimiento signifibativo.

acuerdo con Romero (2012), Al as estrategias t
apoyan en las TIC para haceésreficientes y competitivos los procesos de aprendizaje y
ensefanzao (p. 43). Adem8s, hacen competente

aprendizaje se requiere del dominio y aplicacion de las tecnologias.

Ante este panoramal, gropdsito @ la presente investigaci@s recurrir a las bondades
que brinda la tecnologia digital, esgeeaimente los DDRomo medios de apoyn el proceso
de ensefianzaprendizajeparadesarrollarjmplementary evaluarecursogpedagdgice
audiovisuaksque prgicien una mejora de habilidades digitales en estudiantes en el trayecto de

sus estudios académicos.
1.1 Antecedentes

A partir de las transformaciones globales y la importancia que han retomado las TIC en
las dinamicas culturales y en el &mbito laboral, las instituciones de educacion se han visto en la
necesidadie modificar sus formas de trabgjgenerarespacios parantegrarestas tecnologias
en las dinamicas educativas, debid@jae ofrecen una serie de ventajas en el desayralicance
de practicas pedagdgicas.

Organismos internacionales como la OCDEBEesco Cepal BID y el BM han propuesto,
a los paises miembrosambios importantes en materia de educacion para integrar las TIC en las

instituciones educativade acuerdo al contexto de la sociedad del conocimiento actual

En 1998, la Unesco publico el informeg educacién superior en el siglo XXI: Visién y
accion en el cual se sefal6 en el articulo 12, el potencial y los desafios que la tecnologia genera.
Por un ladoel potencial radica en su importancia como medio que posibilita la renovacién de
contenidos en cursos, métodos pedagogicos y la ampliadiana#so a la educacidror otro
lado, presenta desafios con relacion al cumplimiento de la calidad, buenas practicas y resultados

positivos en @ucacion como son

1 Construir redes, realizar transferencias tecnoldgicas, formar recursos humanos,
elaborar material didactico e intercambiar las experiencias de aplicacién de estas
tecnologias a la ensefianza, la formacién y la investigacién que permita el acceso al

saber.
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Crear nuevos entornos pedagoégicos.
Aprovechar plenamentd uso ddas TIC con fines edudsbs para corregir
desigualdades existentes en los paises.
Adaptar las TIC a las necesidades nacionales y locales.
Facilitar el acceso equitativo, generar su fortalecimiento y la difusion de las nuevas
tecnologias en toda la sociedad.

1 Monitorear la evoludn de la sociedad del conocimiento a fin de garantizar la calidad

y el acceso equitativo.

Asimismo, la Unesco considerd que uno de los componentes de mayor impacto, de las
nuevas pr8cticas digitales, fAse fundamenta en
profesor, desde el enfoque de alfabetizacion digital o tecnoldgica y profundizekion d
conoci miento hasta |l egar a | a creaci-n del ¢
organizacion se ha encargado de ofrecer conferencias y capacitaciones a gobiernos y otros

actores interesados en utilizar la tecnologia para impulsar el agjendiz

En un informe més reciente, publicado por la Unesco en 20C7 éducacion y
desarrollo social en América Latina y el Caribeg presentan los antecedentes internacionales,
el estado, las tendencias, los desafios y las oportunidades de los caegpfnfaestructura,
docentes, recursos digitales, integracion en el curriculum y evaluacién) de las politicas

educativas y las TIC.

Por otra partda OCDE plante6 un modelo de manejo de la informacion con el esquema
de |l a competencemdero faplrecdalr @aompirsti - en |
manera eficaz y autbnoma. Ademas, el BID elaboré otro modelo de implementacién de las TIC
para el logro de mejoras educativas en las areas de infraestructura, contenidos, recursos
humanos, ejecuciomonitoreo y evaluacion de proyectos (Cano, 2012).

En el informe publicado por la Cepéah integracidén de las tecnologias digitales en las
escuelas de América Latina y el Caribina mirada multidimensiongBunkel et al.2004) se
establecen politicagferentes a las tecnologias para ser implementadas en el sector educativo,
con respecto a elementos de calidad para el acceso, los distintos modelos de integracion de la
tecnologia digital, usos y la gestion de las TIC, habilidades digitales, dimen@quiggad,

calidad y eficiencia) y mejoramiento pedagdgico para el planteamiento de la politica educativa.
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Con la incorporaciéon de nuevas tecnologias portatiles digitaledusaciorse han
propiciadoaspectos de flexibilidad, ubicuidad, asincronia, caviento e interactividad en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, asi como el surgimiento de nuevos modelos educativos

mediados por las TIC.

A partir de 2012, la Unesco publioda serie de documentos y directrices del aprendizaje
movil. En dichos informes se exploran algunas iniciativas ilustrativdgctie aprendizajese
identifican retos y rutas a seguir para aprovechar mejor los dispositivos méviles en la educacion
(Lugo y Schurmann, 2012; Shuler et 2D13) se muestra comialesdispositivos pueden servir
para apoyar los objetivos deHaucacion para TodQy seestablecelos retos,
recomendaciones, costos y sostenibilidad de programas para politicas publicas que puedan
alentar el desarrollo de contenidos méviles en el ambitoatido {/0sloo,2013).Ademas se
describen lagentajas especificassgpresentamirectrices para la implementacion de politicas
publicas de aprendizaje mévil en funcion de una mejor gestion de la comunicacion y educacion,
a través de la capacitacion docente, creacion de contenidos pedagdgicos, promocion del uso
seguro y responsable ¢h tecnologia mévil, ampliacion y mejora de la conectividad con equidad
(West y Vosloo2013).

Por lo anterior, los organismos internacionales han propuesto programas y modelos de
implementacion dauevos saberes y habilidagesa integrar las TIC endascuelas que, a su
vez, han generado cambios en los roleedatandpprofesor e institucion educativan
relacion aimodelo tradicional de ensefiaregp r endi zaj e. EI maestro fAdel
innovador, facilitar y con espiritu critico que apuhtacia una transformacion del sistema
educativo; el estudiante debe adquirir un rol activo con mayor responsabilidad en el proceso de
aprendi zaj eo (d&ieomed sabeRulilizad lateqmalogi®, Buscar, organizar y
compartir informacion,edeccionar referencias con base en criterios de calidad, y actuar

éticamente ante el proceso de comunicacion e informacion.

Con referencia a lo anterioll, Ministerio de Educacion de Chile en 20if®puso una
matriz validada por expertos nacionales e internacionales de diversas instituciones de
investigacion y académicas, en torno a 20 habilidades digitales para el aprendizaje, organizadas
en cuatro dimensiones: informacion, comunicacion efecto@aboracion, convivencia digital y

tecnologia. Dicha matriz fue disefiada con el propdsito de lograr que el educando adquiera
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habilidades suficientes para aprender y desenvolverse exitosamente en el trayecto de su vida

académicaAlarcon et al.2013).

Crovi (2009) y Marini (2013) sefialan que las habilidades dependen del
aprovechamiento de las herramientas que los dispositivos ofrecen y el uso frecuente de los
mismos para realizar distintas actividad®snadoaellp fino t odos | os estudi :
totalmente diestros ni tampoco carecen por completo de habilidades. En algunos casos tienen el
dominio de ciertos aspectos y presentan dificultades en otros; es decir, poseen div&Eesos niv
de habil i da dpp. 345ba Ante este,esc@n@rib, Be redentda implementar
recursos y acciones educativage propicien un mejor dominio en habilidades digitales para que
el educando no trunque su trayectoria académica, y pueda estar mas preparado ante un mundo

global, informacional y tecnolégico.

En este serdo, en el proyecto Brecha Digital en educacion supkriocargo de los
investigadores Ramirez Martinell y Casillas de la Universidad Veracruzana, seaim{gues
conocer, crear y compartiontenidos, talleregursosseminarios, videos, documentos,
conferencias, proyectos, tesis y publicaciones de difusion en torno a investigaciones empiricas
acerca del uso y apropiaci-n de |l as TIC. En |
se busca discutir, de manera critica y reflexiva, los elemsatigles que integran la
incorporacion de lo digital al contexto educativo. Por lo que, este extenso trabajo permite
dimensionar aspectos integradores de las tecnologias en el proceso de aprender y ensefiar, asi
como posibles estrategias accesibles e irgmnes para fomentar un aprendizaje significativo.

Desde esta perspectivesta investigacioparte del reconocimiento de la tecnologia
digital como una herramienta pedagogica y como un medio para crear mejores condiciones que

estimulen la creacién de nuevoonocimientos.

1.2 Planteamiento del poblema

De acuerdo con la Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo Ecoaémico
(OCDE, 2013), el manejade las herramientas digitales va en aumento y el impacto social de las
innovaciones digitales se preseatadiversas areas. De manera geerecurreotidianamenta

la tecnologia digitatomo un mediale trabajo y socializacigparael intercambio constante de

1 https://www.uv.mx/blogs/brechadigital/
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informacion entre sus usuarios y que, por consiguiente, puede ser un elemento importante de

integracion entre la sociedad y el aprendizaje.

Con respecto al uso e impacto de las herramientas y medios digitd¢éesociedad
Hootsuite y We Are Social (2019), en sus reportes estadigicostubre de 2018 a octubre de
2019a nivel globalse indicagueha habido un incrementmualde 10% de usuarios de internet
y un aumento dB.6% de usuarios activos en redes sociddesdispositivos moéviles mas
utilizados correspondensanartphoné51.7%),laptop (44.5%) y tableta (3.6%)os principales
sitios web con mas visita®rresponden duscador d&oogle la pagina de videos déouTube
y la red social d&acebooky el tipo de contenido que se consulta via internet refiere a
visualizacion de videos (91%¥gproduccién de musica con servidiestreaming (69%) y
consulta devlogs’ (51%).

En el contexto educativo, algunos estudios internacionales (Va@gnezy Sevillano,
2016 Basantes et al2017) enfatizan que los usos de las tecnologias digitalgsdyiniado
nuevas formas de ensefianzgpyendizaje, que requieren de ciertos cambios en la dinamica
educativa, especificamerdee elestudiantadaesarrolle habilidades digitalédD) enfocadas al
manejo de contenidos, aspectos tecnoldgicos y de comunicacién para la realizaciéon de

actividadesy trabajos escolares.

En cambio, otro estudio realizado espBfia (Liesa et aR016, para identificar la
competencia digital en el uso de aplicaciones de internet en estudiarde®ningreso a la
Universidad de Zaragoza, se indica gleanuestra escasas competencias digitales en el uso de
herramientas de internetun cuando se identifican como nativos digiteiggre los recursos
con un uso bajaorrespondea los compresores de archivos, editores de texto, presentaciones y
hojas de calculen la nube, foros, grupos de noticias, blogs, comunidades de contenido, listas de
distribucion y editorede HyperText Markup LanguagéHTML). Por lo tantg se sefala que se
debe hacer un esfuerzo de formacion, orientado estosliantepara que desrollenesta

competencia digital.

2 Transmisiony reproduccion de contenidos en lipea secuenciaguepermite visualizar videos o
escuchar musica sin descarlgar archivos al dispositivo
3 Publicacion de contenidos en formato de vidaain blog (videoblog).
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Asimismo,algunosinvestigadores académicos (Kennedal.,2008; Bennett et al.

2008; Brown y Czweniewick, 2010) sefialan que las generaciones digitales comgienden
manera superficia las herramientas tecnologicéss utilizan para fines muy especificos y
limitados, y sus habilidades son muy basicas para realizar busquedas de informacion y de
analisis.

En México,de acuerdo coresultados d&a encuesta sobkgsos y Habitos de Internet
realizada en 2018 por la Asacidn de Internet y presentada por la Secretaria de
Comunicaciones y Transporte3GT,2019),se sefala qué7% de la poblacion utiliza internet y
las actividades principales de navegacion corresponden a la obtencion de informacién (96.9%),
entretenimiertd (91.4%), comunicacion (90%), acceso a contenidos audiovisuales (78.1%) y
redes sociales (76.6%)eDnanera particular, losexicanos queasaninternet, 43% accedex

cursos en linea

Sin embargoAlvarezFlores et al(2017), en resultados de su investigacion aplicada a
estudiantesle la Universidad Estatal de Sonora, indicaron que los joyeassntarcarencias
digitales en las areas de comunicacion, para compartir y discutir en colaboracion a través de
redes socialexomunidades en linea y plataformas. Aderagms autoreefirieron que los
universitarios no adquieren en la escuela las habilidastesariapara el contexto digital

actual.

Avitia y Uriarte (2017), en su trabajo de investigacion, se basaron en la mafir de
propuesta por la Universidad Nacional Autbnoma de México (UNANI)a cual evaluaron, a
través de un cuestionargiete ambitos deabilidadesn universitarios de nuevo irggo a una
universidad pblica del Noroeste de Méxicac@so a la informacién, comunicacion y
colaboracion, ambientes virtuales, administracion de la informacién, seguridad de la
informacion, manejo de medioshgrdware En una escala de 1 a 5, obtuvieoonpromedio de
3651 o cual i ndica que Al os estudiantes [univer

intermediaso (Avitia y Uriarte, 2017, p . 11)

Aunado a ellpen el estudi@019presentado por la Asociacion Nacional de
Universidades e Ingticiones de Educam Superior (ANUIE§ acerca del estado actual de las
TIC en las Instituciones de Educacidn Superior (IES) en Méxiaesacajue una de las

principales tendencias y tecnologias estratégicas para la educacion fugefiatadas por
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Gartner, In¢ty EdTech: Focus on Higher Educatidn correspondelananejo de la ética digital

y el uso ético de los dat@Bonce, 2019)

Con respecto algunos estudios regional@rganista et. al2013; Organista, 2017), se
indica que un segmento depablacion estudiantil universitaria en Ensenada, Baja California no
cuenta con labslD suficientes paral manejo de informacidn, comunicacion, organizacion y
dispositivos con una orientacion educativa. Lo que se puede traducir en habilidades necesarias
gueel universitario debiera tenpara propiciar su éxito en el trayecto de sus estudios
universitarios. En este sentido, se destaca que cerca del 32% de los universitarios de la UABC,
Unidad Ensenada, requiere de algun tipo de apoyo para realizar suadesvacadémicas con
mediacién de dispositivos portatiles. En cuanto a la posesion de dispositivos, se reporta que 96%
dispone de algun equipo de computo; 92%, celular; 88%, computo y celular; y 21%, cémputo,

tableta y celular.

Ante este panorama ¢HD enestudiantes del nivel superj@ecuenta cornnformacion
con respecta lasactividades/ herramientaglenavegacion emternet, los dispsitivos digtales
portatiles(DDP) disponiblesconmayoruso, niveles de dominide habilidadegn diversas areas
asi como la puntualizacion deecierto porcentajelel estudiantadcequierede algin medio de
apoyoparaelaborarsus trabajos escolaregedianteherramientasligitales En cambig no se
dispone dénformacion formalquedé cuenta destrategias educativas con mediacion de
tecnologia digitajuepermitan mejorasusHD, con principal interés en el manejo de
informacioén, comunicacion y aspectos éticos, ya que correspordeioaesundamentales en
su trayecto formativdPor consiguiente;,de qué manera se puede contribuir a la mejoridde
en el manejo de informacion, comunicacién y aspectos gtinestudiantes deeciente ingreso

ala Universidad Auténoma de Baja California, campus Ensénhada

4Empresa consultora y de investigacion de las tecnologias de la informaiéede en Connecticut,
Estados Unidosttps://www.gartner.com/en

5 Revista con sede en lllinois, Estados Unidos, en la cual se exploran problemas de tecnologia y educacion
que enfrentan los lideres y educadaed IC cuando evallan e implemensatuciones
https://edtechmagazine.com/
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1.3Preguntas deinvestigacion

Con el propdsito deesponder a la pregund& investigaciomnterior seestablecio
desarrollar médulos audiovisuales digitatesnorecurss pedagdgice audiovisuags y con ello

seplantearon los siguientes interrogantes especificos

1 ¢Cuales solas principales caracteristicas teguerlagdgicas pooasiderar en la

elaboracion de médulosi@diovisuales witales?

1 ¢En qué medida los médulos audiovisualggales mejoran las habilidades digitales en

el manejo de informacidén, comunicacion y aspeétm®s, segun la opinion y

conocimiento de estudiantes de tronco comun en Ciencias Sociales y Ciencias Naturales?

1 ¢Cuales son las ventajadmitaciones de implementar los modulos audiovisuales
digitales, como recurspedagdgice con mediacion de dispositivos digitales portatiles,

para la mejora de habilidades digitales?

1.4 Objetivos

Con el propdsito de atender la problematica con respecto a la mejora de habilidades
digitales en estudiantes de nivel superior mediante el desaimofilementacion y evaluaciéon de

recursogpedagogice audiovisuads se establecio el siguiente objetivo general

1 Desarrollammddulos adiovisualedligitales como recursepedagdgice con mediacion
de dispositivos portétiles, para mejorar las habilidades digitales, en el manejo de
informacioén, comunicacion y aspectos éticos, destsdiantes deecienteingreso en
UABC, Ensenada.

Especificos:

1 Elaborar médulos audiovisualegithles,a partir de elementos tecpedagogicos, para

mejorar las habilidades digitales, en el manejo de informacion, comunicacion y aspectos

éticos.

1 Evaluar las posibles mejoras de las habilidades digitales en el manejo de informacion,
comunicacion y aspectoseas, segun la opinidn y conocimientosuteversitariosle

tronco comun en Ciencias Sociales y Ciencias Naturales.
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1 Identificar las ventajas y limitaciones de implemetdamddulos audiovisuales
digitales como recursos pedagogiaamn mediacion de dispositivos digitales portatiles,

para la mejora de habilidades digitales.

1.5 Justificacion

Ante los cambios tecnoldgicos que se presentan de manera acelerada a nivel mundial, asi
como su impacto en el campo educativo, el uso de laltegia digital ha ido en aumento, lo que
ha permitido al educando beneficiarse de los servicios y funciones que ofrecen los dispositivos
digitalesportatiles(DDP), entre los que se pueden mencionar el acceso a recursos de
informacion, establecer comunid@e, y funcionar como un medio de apoyo para la realizacion

de actividades escolares, dentro y fuera de las aulas.

En estecontexto, einterésen esteestudio es aprovechar el potencial pedagdgico que
ofrecenlodDP, ya que 0l os elgdnlashersamientas tecactoyicasmpara s, u't i
facilitar el aprendizaje [€é] y |l os recursos t
donde la busqueda por mejorar el aprendizaje trae consigo la tarea de involucrar la tecnologia
con | a e dumandeg 201% @p. 3REBOE. De igual modoel uso deestos recursos
tecnolégicogieneel potenciadeayudar era practica educativde los aprendicesn el modo en

gue se obtiene, maneja e interpreta la informacion en la red (Aguilar, 2012).

Parapropiciar dicha mejora, se requiengplementar una estrategia educativa que integre

la tecnologia en funcion de un aprendizaje significativo, ya que

la informacién que se obtiene a través de las TIC en estricto sentido no es conocimiento,
sino que es nesario realizar una serie de estrategias para que el sujeto desarrolle la
capacidad de identificar informaciones que sean rigurosas y realice una interaccion con
esa informacion que le permita reconstruirla en procesosasteue solo él puede

realizar(DiazBarriga, 2013, p.5).

En este sentido, da presente investigaci@edesarrollaroomddulos audiovisuales con
contenidos informativos de tipo educatiparaser consultados mediard®P para propiciar
una mejora en lasabilidadegligitales(HD) queposeen los estudiantes r@eienteingreso a la
UniversidadAuténoma déBajaCalifornia (UABC), campus Ensenada, ya quessja institucion

educativacuenta con una matricula elevada de nuevo ingreso a la universidad, ii) las
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herramientas mayormente utilizadas por los universitarios s@0By, iii) el estudiante
requiere de apoyo dirigido para mejorar Biisen funcién del logro de sus metas académicas
(Organista, 2017)

Asimismo, con esta investigacion, se complementaig@ece el banco de estudios
formalesqgue se han realizado en la region con respecto al uso de tecnologia digital, apropiacion
y usos educativos por estudiantes, y su estimacion tHl@®rganista et al, 2012; Organista
Sandoval et al2013; OrgnistaSandoval et al.2017; Organista, 201Avitia y Uriarte, 2017)

Por lo que, se inserta en el interés institucional por dispoioemacion formal que promuevan

acciones de mejora que contribuyan al logro de su meta académica.

Finalmente, analizar este tapte abona al conocimiento con respecto a la forma en que
las TIC han permeado en la actividad educativaarsitaria, yaprovechar el potencial
pedagdgico de los DDP y plataformas digitales para propiciar mejores oportunidades de

desarrollo profesionagn esta sociedad mediatizada por la innovacién tecnoldgica.

Ante el impactale la pandemidel COVID-19 en lo educativpcerca del 85% de la
poblaciéon estudiantil mundial se vio afectada por el cierre de escuelas y una de las
recomendacionesstablecidapor dicho organismgpara mitigar la pérdida de aprendizags
implementar sistemas de aprendizaje a distapoiaejemploja transmisién de contenidos
educativos a través de la radio, television y sitios web, creacion de videos en realidad virtual,
disposicion ddecciones en video y contenidoslamestreani y bajo demanda mediante canales
deYouTubecomo lo han realizado los paises de Argentina, India y KBaiaco Mundial,
2020).Es evidente entonces gekempleo de estrategias mediantenahejode dispositivos,
recursos y plataformafigitalessonclave para continuar con las dinamicas de ensefianza y
aprendizajea distanciapor lo que el uso dea tecnologiase ha convertido en una necesidad
indispensable, y con ellsedemandaue eleducandodesarrolle ciertababilidadedigitales

para hacer mas eficiente su proceso de aprendizaje.

5 Transmisiérde videosy sonidos de un evento en directo mediante internet
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2.1 Las tecnologias de lanformacion y comunicacion en el ambienteducativo

El uso cotidiano de laseEnologias de llmformacién y la @municacion (TIC) por la
sociedad ha facilitado la interaccion y el acceso a la informacién, a través de nuevos medios y
dispositivos tecnolégicos mas ligeros, pequefios y movielsisg este tipo de tecnologias han
propiciado un aprendizaje mas autonoiffexible y portatil que converge en el ambito social,

laboral y educativo.

Bell och (2015), refiere que | as ATIC son e
acceso, produccion, tratamiento y comunicacién de informacion presentada en diferentes cédigos
(texto, imagen, sonido...)o0 (p.1), wsdnels el em
ordenador e internet| primero como recurso informatico que permite procesar y dar un
tratamiento a la informacion, y el segundo como recurso telerhétieatado a la comunicacion

y el acceso a la informacion.

Las caracteristicas particulads las TIC, de acuerdo a la sintesis de varios autores
elaborada por Cabero (1998) en Belloch (204&i): a) inmaterialidad de la informacion que se
encuentra efa red; b) interactividad entre el usuario y el ordenddayalpermite la
adaptabilidad de los recursos a las necesidades y caracteristicas de los usuarios; iii) interconexién
entre dos tecnologias (la informética y de comunicacion) para el intercaeinifmrmacion; iv)
instantaneidad en el envio y recepcién de mensajes; v) elevados parametros de calidad en la
imagen y sonido; vi) digitalizacion (codificacion y decodificacion) de diferentes tipos de
informacion (audio, video, texto, imagenes) y quedaun ser transmitidos en un formato
universal; vii) mayor protagonismo a los procesos mentales de los usuarios en la adquisicion de
conocimientos; viii) penetracion en todos los ambitos (culturales, econémicos, industriales,
educativos, etc.); ix) produ@m de innovacion y cambios en las dinamicas sociales; x) tendencia
hacia la automatizacién de la informacién en diversas actividades personales, sociales y
profesionales, y xi) utilidad diversa de la tecnologia, ya sea para fines comunicativos o

informativos.

" La Real AcademiaEspariola (s.f., definicidn 2), refiere adplicaciéndelastécnicasdela
telecomunicaciory delainformaticaa la transmisiénde informaciéncomputarizada
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En el 8§mbito educativo, | a Aincorporaci - -n
acceder, generar, y tr an sRodrigiez, 20L8nd. ¥PifMma ci - n vy
embargo,

No es en las TIC, sino en las actividades que llevan a cabo prefgsestidiantes

gracias a las posibilidades de comunicacion, intercambio, acceso y procesamiento de la
informacion que les ofrecen las TIC, donde hay que buscar las claves para comprender y
valorar el alcance de su impacto en la educacion escolar, insluiglentual impacto

sobre la mejora de los resultados del aprendizaje (Coll, 2004, p. 5).

En este sentido, las TIC son las herramientas queaeféedispositivos tecnologicés
con y sin aceso a internet, portétil o fijo utilizados por un publico diveo paracrear editar,
compartir y/o publicar contenidos generales que, llevado al campo educativo, facilita y promueve
el aprendizaje, ya guestas permiten hacer busquedas, generar contenidos, realizar transferencias
de informacién y comunicacién a travee una tecnologia y crear materiales didacticos de tipo
textual y multimedia; las TIC refieren a una funcidn tecnoldgica y pedagégitaeste
panorama, las TIC se pueden convertir en instrumentos Utiles para mejorar la calidad y hacer mas
eficiente I® procesos educativos al promover la creatividad e innovacién en la manera en que se
obtiene, maneja e interpreta la informacién mediante el uso de diversos tipos de dispositivos

digitales portétiles (Aguilar, 2012).

Con ello, surgen nuevas tendenciascativas como el aprendizaje mévihelearning’,
el cual corresponde a una metodologia de ensefianza y aprendizaje mediante el uso de
dispositivos digitales portatiles cannectividad a internet (Vidal et a2015).No obstante
posee menos funcionalidades tecnolégicas y méas movilidad guesehing (ZapataRos,
2012), ya que en etlearningseempleamayormente ordenadores de escritorio (menor
movilidad fisica y digital, pero mayor funcionalidad tecnoldgica), y enlelarning serecurre a
ordenadores portatiles (mayor movilidad fisica y digital, pero funciones tecnoldgicas mas

limitadas).

Por consiguiente, en el aprendizaje movil se identifican aspectos de movilidad,

flexibilidad, conectividad, y dispositivos moviles, gae se refiere a la interaccion y transmision

8 Mobile learning
9 Electronic learning
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de conocimientos, a traves de dispositivos digitales portatiles con conexion inalambrica a
internet, con el objetivo de ofrecer un aprendizaje flexible y portatil en modalidad de ensefianza
aprendizaje, donde peieda acceder a la informacion en todo momento y |&gée.tipo de
aprendizajetambiénse considera como una nueva ruta deillistion de contenidos (Muyinda

et al.,2010).

Ante la diversidad de informacion que se obtiene en la red, no solo intecestrar
Acual qui er cosa, en cual ¢sin@abtenerdagnformacgidon e n c u a |
precisa y de manera adecuada. Con etla, tendencia educativa, a partir de la incorporacién de
las TIC en el ambito educativo, es el aprendizaje ubicl@afning'?), que representa un avance
mas dek-learningy m-learningo integra a ambo&l aprendizaje ubicuo es un paradigma que
posibilita un aprendizaje en un lugar y momento deseado, a traveedeoto digital (Yahya
et al, 2010, p. 120). Dichos autores indican cinco caracteristicas particulareedaling'*

1. Permanencialos usuarios nunca pierden su informacion a menos que decidan
eliminarla.

2. Accesibilidad La informacién esta siempre disponible cada vez que necasiteder
aella
InmediatezLa informacion puede ser recuperada inmediatamente.
Interactividad®. Los estudiantes pueden interactuar con sus comparieros, profesores y
expertos de manera eficiente y efectiva, a través de diferentes medios de
comunicacion.

5. Conocimiento del context&l entorno es sensitivo al contexto y se adapta a las

necesidades realds loseducandopara proporcionarles informacion adecuada.
De acuerdo con Coto et a2(016),el aprendizaje ubicupresenta ventajas

Permite a los estudiantes seleccionar los objetivos de aprendizaje y aplicar su estilo de

aprendizaje, a la vez que les permite utilizar cualquier plataforma a su alcance y situarse

Yfanything, anywhere and anyti meod

11 Ubiguitouslearning

21 as cinco caracteristicas son traciéa propiadel texto original en inglés y correspondepeamanency,
accessibility, inmediacy, interactivifycontextawareness.

13 Algunos autores (Danvers, 1994; Bettetir195; Fainholc, 2004; Sulbar&rRojén, 2006kstablecen
diferenciasentre interactividad e interaccion. La interactividad refiere a la comunicacién entrs sujst@ric y
sistema tecnoldgicosmientras que la interaccidn es la comunicacion entre sujetos o usuarios.
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en casi cual quier parte del mudel duta, hpotr] s e t

los ambientes de la vida diaria, apoyado en una tecndlegilale y omnipresentep( 6).

En esta perspectiva, los beneficios que aportan las TIC en el &mbito escolar, mdpende
los usogy fines pré&ticos que se les depexiste una sé& de capacidades queselucandguede

adquirir alhacer uso dias herramientas tecnoldgicas en el transcurso de sus estudios, como:

aprender a buscar, seleccionar y analizar informacion en Internet con un propdsito
determinado; adquirir las competerxciy habilidades de manejo de las distintas
herramientas y recursos tecnoldgicos; cumplimentar y realizar distintas tareas de
aprendizaje; comunicarse y trabajar colaborativamente a distancia empleando recursos de
Internet: foros, wikis, blogs, chats, tréerencia de ficheros, o correos; redactar textos
escritos; expresarse y difundir sus ideas y trabajos empleando distintas formas y recursos;
resolver ejercicios en linea; elaborar presentaciones multimedia, asi como desarrollar
proyectos de trabajos envieeb y dejarlos expuestos al publit@®pez, 2009como se citd

en Alonso et al.2016,p. 141).

2.1.1 Contexto scolar

Como se mencion6 anteriormentss ITIC refieren a una funcion tecnolégica y
pedagogica que interesa e involucra al estudiant®oeinte y a las instituciones educativas, lo
cual implica cambios en las dinamicas de enseRapmndizaje, asi como en los roles de los
actores involucrados, ya que fndnel uso de |l as T

enunelementoimpressmdi bl e en el entorno educativoo (He

El estudiante adquiere un papel activo en el aprendizaje en un entorno ubicuo, en el que
crea contenidos, los comparte y los trabaja de manera colaborativa-{Jazes al.,2013). El
es resposable de gestionar su propio proceso de construccion del conocimiento, mediante los
dispositivosdigitalesportatiles a su alcance y el acceso a internet. Sin embargo, no toda la
informacion que halla en la red resulta en conocimiento, por lo que redeieiertas guias para

orientar sus saberes y desarraflas habilidades digitales paralizarsus actividades escolares.

La posicion del docente se redefine y se centra en una funcion de orientador, se le
visualiza con la capacidad dgudar a los alunos a navegar en el ciberespacio, a discernir entre

contenidos y tomar cierta distancia en las labores de ensefanzidlpsgsel del profesor como
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poseedor del conocimiento y transmisor de informacion que los alumnos retoman en sus apuntes,
empiezaaperer senti doo ( ZAastbabmenteaufunddd 8spropic@mr. 94 ) .
ambientes de aprendizaje autbnomo mediante el uso de dispositivos portétiles e incegrorarlo

su plan de trabajo, asi como permitir un didlogo y colaboracién constante coniahésstiod

para que pueda desarrollar competencias, construir y reconstruir sghguéar, 2012).

En este sentido, las instituciones educativas dejan de ser un lugar exclusivo de
aprendizaje; el conocimiento también esta en la red, en todo momento. \Nogar suficiente
que el estudiante y docente integren las TIC en sus précticas, sino la instijfuaigrentedebe
fomentar ambientes favorables para el uso de herramientas tecnoldgicas digitglesitar a
aguellos docentes que siguen un método tradicional de ensefiaanajamplataformas y

recursos digitales.

KukulskaHulme y Traxler (2005) mencionan que las herramientas de los dispositivos
portétiles tienen varias potencialidades y estasqruagudar en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, si se implementan métodos, disefios y practicas especificas, de acuerdo a las

particularidades tecnoldgicas que poseen los dispositivos.

2.1.2Aspectogenerales de losispositivosdigitales portatiles

A continuacion, se describen las particularidades de los dispositivos digitales portatiles

(DDP) con respecto a su definicidon, caracteristicas, tipos de dispositivos y conexion inatambrica

Definicién. Los DDP se identifican como aquellos aparatos tecnolégicos de tipo digital
gue pueden ser transportados con facilidad por su tamafo reducido; se acceden a sus funciones
en cualquier tiempo y lugar; no requieren de conexiones alambricas para navegar en la red, por
lo que es posible tener acceso ubicuo a internet; tienen un procesador de memoria con varias
formas de entrada (teclado, pantalla, botones, etc.) y de salida (texto, gréaficas, vibracién, audio,
video, cable, etc.); se les asocia un uso individual paudosg personaliza al gusto del usuario, y
permiten realizar acciones como comunicacion interpersonal, transferencia de informacion,
almacenamiento de datos, trabajo colaborativo, entretenimiento, grabacion de audio y video
(Ramirez, 2009Morillo, 2011;Marini et al, 2016).
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Caracteristicas Los DDP poseen las siguientes particularidabisi(lo, 2011)

Movilidad: pueden ser transportados o movidos con frecuencia y facilidad,
Portabilidad un tamafio reducido, por lo que la mayoria de ID®pueden ser
maniobrados con una o dos manos sin necesidehdrin soporte externo, y la
mayoria pueden ser transportado en el bolsillo,

1 Conectividaduna comunicacién inalambrica para enviar y recibir datos a traveés de
internet,

1 Interactividad pemiten la interaccidn entre los usuarios a través del disefio de
interfaz, la pantalla o el teclado del dispositivo (por ejemplo, la forma de manejar los
enlaces en internet es diferente entre un usgaeautiliza un puntero dasistentes

digitales persorlas a uno que usa smartphong

Otro rasgo a destacar, es la capacidagsdepersonal y privadde los DDP, lo que

permite una configuracion, almacenamiento y navegacion particular del usuario.

Tipos de dspositivosdigitales portatiles. Existe una gan variedad de DDP como
laptops teléfonos celulares, teléfonos inteligentes, asistentes personales digitales, reproductores
de audio portétiltabletassmartwatch consola de juegos, etc.aPa fines de esta investigacion,
se describiran solo las particularidades y funciones de los dispotaiop, tableta y teléfono
inteligente §martphong ya que en México, de acuerdo con la colecBiigital 2019 reports
(compilado por el gestor dedes socialeblootsuitey la agenciaVe Are Social)acerca del
comportamiento del uso de internet, dispositivos méviles, redes sociales y comercio digital, los
dispositivosguemayormentautilizan corresponden #eléfono inteligente smartphong72%),
laptop (42%) y tableta (23%).

El smartphones un teléfono inteligente con mas funciones que un teléfono

convencional. SeguMorillo, 2011; Manovich, 2013y1arquez, 2019, este dispositivo

admitela instalacion de programas o aplicaciorsggo§ al dispositivo;
facilita el acceso ubicuo a internet;
integra varios mediosr(etamediyy tanto medios predigitales (libros, revistas, etc.)

gue ahora son simulados en una computadora, como medios digitales;
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1 permite la movilidad y el desplazamiento dormacion en diversos medios
(fotografia, musica, radio, periodismo, cine, etc.), asi como el uso de técnicas de
creacion y manipulacion en distintos formatos digitales y formas de interaccion
(metamedianovil);

1 posibilita la consulta, creacion, intercambde informacion y mezcla de diversos
contenidos mediaticos en todo lugar y momentetémediatich

i facilidad de transporte y movilidad por sus dimensiones practicataifedio
pequefio, mediano y ligeroy

1 constituye un espacio de interaccion medipoilouna pantalla tactihfetamedio
tactil).

Las ventajas que brindan este tipo de disp
conectividad (3@ 4G), y sistemas operativos abiertos compatibles con una variedad de
aplicaciones de terceros y que pereder actualizadosombédi cados per manent eme:t
(Unesco 2012, p.28). Asimismo, en lo educativo, la comunicacion en todo momento y lugar,
hace viablesl trabajo colaborativo y la solicitud de apoyos para la aclaracion de dudas, sin
embargo, algunasdes\nt aj as e n disraccian €mlos sstudios,|uso ndacadémico,
costo de conexion alto, poca duracion de la bateria, pantalla reducida y meinana t a d a 0
(OrganistaSandoval et al2013, p. 16).

Lalaptopu ordenador portétil es una computadoeesonal mévil, compacta y liviana.
En ella se pueden realizar todas las acciones que una computadora de escritorio, pero en un
formato portatil: presentaciones, redaccion de documentos, reproduccion de videos y audio,
edicion de informacion, descarga ylieacion de programas, etc. Sus componetbeesponden
aprocesador, memoripantalla, panel tactil, disco duro, tarjeta madre, bateria con duracién
aproximada de mas de seis horas, etc. Es util para el estudiante por su comodidad y flexibilidad
de traslado, ya que existe una variedad de tamafos y pesos coitrala®kque sommas

pequefias y ligeras queléptop.

En cambio, | as tabletas son fidi spositivos
tamanfo se sitla generalmente entre las 7 y las 10 pulgadas, pueden ejecutar [casi] las mismas
funciones que un ordenadornda ventaja de funcionar sin ningun periférico externo,

ofreciendounagranonv i | i dad y aut on20162p2)0Solf S igerdsg z et al
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econdmicas que urdaptop, en ellas se pueden realizar las funciones de navegacion en la red de
manera inalaforica, revision, edicion y guardado de documentos, posibilidad de fotocopiado de
documentos, grabacién de audio y video, toma de fotografias, tienen un sistema operativo poco
propenso a ser infectado por un virus y cuentan con capacidadadacidst de plicaciones

(Vidal et al.,2015).

Tipos de conexionnalambrica. Los DDP requieren de ciertas conexiones inalambricas
con el proposito de establecer una comunicacion eficiente entre los udtestes tres grupgs
segun el alcance y maneda controlael acceso a la re@iorillo, 2011):

1 Redes de &area personal inalambrica (WPYlNeless personal area netwo)ks
presentan un limitado alcance de conexion, pero posiblifiteomunicacion entre
dispositivos cercanos entre si (PDéléfonos movilesprdenadores portatiles, etc
por medio de la tecnologfuetooth para enviar datos (por ejemplo, comunicar una
impresora con un ordenador sin utilizar cables);

1 Redes de area local inalambrica (WLANIirelesdocal area networks permiten
conexion a iternet de tipdViFi (sin cables por medio de un servigooxy) con una
velocidad alta de transmision, tienena cobertura geografica limitada (local) y se
administra de manera privaga

1 Redes de area extendida inalambrica (WWXHde wireless area netwiks),
proporciona cobertura nacional e internacioryadle acuerda quien controle su
acceso, puede ser de comunicacion fija (FWWARNMed wireless wide area
network3, por medio de radioenlace o satélites, o0 mévil (MWWMbile wireless
wide area netwd). Este tipo de redes es emple@do compafias operadoras de

telefonia movil.

2.1.3 Wso de los dispositivos digitales portatiles cangisitoseducativos

E I uso tecnol -gico digital se concibe como
beneficio,el cual se relaciona con el aprovechamiento de las herramientas que los dispositivos
of recen al reali zar determinadas acciones de

dependen del ifiti po de DDP y conexs$,-n a I ntern
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percepciones, habilidades y frecuenciaconque seredlizaat i nt as acti yi dadesQc
2016, p. 133).

Las principales actividades cotidianas gfectiarios usuarios mediante los dispositivos
portatiles en México corresponde a entretenimi¢d0.5%), comunicacion (90.3%), obtencion
de informacion (86.9%), apoyo educativo (83.6&6kesa mntenidos audiovisuales (78.1%0)
redes sociales (77.8%), descarga de software (49.2%), lectura de periédicos, revistas o libros
(48.7%), interaccion coinstancias de gobierno (31%), orden, compra y venta de productos
(19.7%) y operaciones de banca en linea con un 13NE6(, 2019).

En el ambito educativo, los dispositivosrtatilesrelacionados al aprendizaje
cor r es p o faptapHtel&donds tedares, teléfonos inteligentes, asistentes personales
digitales Personal Digital Assistant, PDAor sus siglas en inglés), reproductores de audio
portatil,irods r el oj es con conexi -n, plataforma de |
embargo, loslispositivoscomunmenteitilizados por los estudiantede manera formal e
informal, pararealizarsus actividades escolares y como medios de apoyo en el aprendizaje,

corresponden smartphonelaptopy tableta(RamirezMontoya y GarcigPefialvo, 2017)

Las aplicacionesducativos detmartphoneefieren a aspectos de comunicacion, acceso
a informacion y organizacion; en estas categoria se ubican los siguientes usos: interaccion entre
usuarios, intercambio de informacion académica, busqueda de infor@midalta de
contenidoscoordinacién dérabajo colaborativo, descarga de archivos, asi como pedir ayuda,
manejo de contactos, elaboracion de notas, recordatorios y consulta de servieicfamds
(OrganistaSandoval et al2013;VazquezCano y SeMano, 2015 y 2018).

Lalaptopseempleaen lo académicd por mencionar algunos ejempiospara realizar
tareas, acceso a internet, compartir documentos, uso de paqueldideodeft Office lectura de
correo electrénico y seminarios en linea, lo que ¢@mo beneficio el ahorro de tiempo en la
elaboracion de tareas y reportes, facilitar el trabajo en equipo y la comunicaoedn ent

comparnieros de clase (Garcia et2013).

En cambio, & tableta saprovechanayormente en acciones de aprendizaje movil
(mlearning , ya que facilitan Al a elaboraci-n de co
interacci-n y | a adaptaci - nssmgeaelal.f2z6l2eoméses est i

citd en Sanchez et a2016, p.2). Btos autores, junto con Alonse Gastro (2014) el
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ObservatorilccCOPEQ(2011), sefialan que este tipo de dispositivos posibilitan el aprendizaje
ubicuo, la personalizacion de actividades en funcion y necesidades educativas especiales, la
integracion de contenido multimedia, el fomeatérabajo colaborativo y la capacidad de acceso
rapido a la red. Por lo tantee recurre mayormenteeate tipo de dispositivo para informar, crear

y editar contenidosMazquezCano y Sevillano, 2018).

Si bien, los DDP funcionan como herramientas de interaccién, comunicacién y de apoyo
en lo educativo para el manejo de informacion, también pueden ser instrumentos de distraccion
durante el proceso de aprendizaje, ya que estos disponen de varias apBadeion
entreteni miento. En este sentido, fAlos dispos
pero se corre el riesgo de implementar fuentes de distraccion y pérdida de la atencion de los
estudiant eso ( Si | wiao sg enhiaun s apeopiado a2ld3 igmosap . 2 )
se manejan contenidos significativos de aprendizaje mediante una adecuada estiatatiia
Por lo que, si se busca propiciar un mejor aprendizaje mediante el uso de DDP en lo educativo,
se requi er e ntenidospatoesean eldugar ylas necesidades de los estudiantes
gue | os emplean y de adecuar el formato del ¢
(VazquezCano y Sevillano, 2015, p. 135).

2.2 Habilidades digitales en el estudianteniversitario

Ante una cultura digital, la cuak definida por Casillas y Ramifitartinell (2018) como
Afaquell a que comprende el conjunto de referen
pensamiento, representaciones sociales y valores que se desarrédieano del ciberespacio y
del uso masivo de | as comput a(pl 8lB)danswgidad i sposit
cambios en las dinamicastidianasen el ambito laborakocialy escolar, especificamente en la

forma decomunicaciénacceso a lmformacione interacciéra través de plataformas digitales

El conjunto de capacidades y practicas desarrolladas por el individuo a partir de una
cultura digital,Casillas y RamireMartinell (2018)lo han denominado conmf@bitusdigital, el
cualimplicaun conjund de conocimientgsabilidades y manejo pertinente de las TIC, y para
gue se puedan ejercer dicl@aplicaciones, se requiere gakusuario tenga experiencia en el
manejo de tecnologia digital; esté familiarizado con equipos digipdéeaformas y entornos
virtuales; disponga de acceso a determinadas tecnqlggiasiine cietos lenguajes

informaticos. Asimismaq estos autores, establecen ganeslhabitusdigital secontempleel
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comportamiento dedujeto en ambientes virtualparacuestiones de trabajo, comuagion,
interaccion y navegacioig queconlleva aemplearsaberes practicos, sentido de saherusar
de manera&ficiente y pertinenteos DDP, aplicaruna ciudadania digital (comportamientos
éticos, respecto a la propiedatelectual)y realizar busquedas efectivas de informagi&u

manejo adecuado (literacidad digital)

En elambito educativdas practicas desarrolladas por el educando a partir de una cultura
digital, hanpropiciado quéas herramientas digitalesganelements imprescindibls ensuvida
académica, ya que, mediante el uso de DDP, puede acceder a una infinidad de cgntenidos
recursogen internet, realizar busquedas, seleccionar y editar informacion, asi como comunicarse
con sus compaferos de escuepmofesores, entre otras actividadesaprendizajeSin embargo,
esto no significaue,por haber nacido esl contexto culturadligital, el estudiantenaneje de
manera adecuada la informacion tpadlaen la redmantenga una buena comunicacion
mediante kuso de los DDP® ejerza una ciudadania digitBlor consiguiente, es posible que no
tenga excelentes habilidades digitales y requiera de ciertos apoyos que contribuyan al logro de

sus metas académicas.

2.2.1 El estudiante como nuevo agentiueativo

Traslos cambios tecnoldgicos y educativos, surge la necesidad de eaplelntoncepto
de estudiante, en el cual se pdsaina concepcién conductista, como un sujeto moldeable por el
proceso de instruccidtel profesorcon unnivel de actividad limitada un sujeto de aprendizaje
consciente de sus metas y entorno digital, capaz de generar contenidos, con habilidades
necesarias para interactuar mediante medios electronicos, y como un agente con un alto grado de
independencia al momento de auto gestionar su conocimiento. En estaudgcambio

conceptual del estudiante actual va en el sentido de visualizarlo como,

éun constructor activo de su propio conoci
contenidos escolares a los que se enfrenta, como un sujeto que posee un determinado
nivel de desarrollo cognitivo y que ha elaborado una serie de interpretaciones o

construcciones sobre los contenidos escolares (Valderrama, 2864, p.
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Sin embargpdebe de ser entendido como estudiante digligitél learnen'* en una
generaciomue 'ha crecido en un mundo digital y espera utilizar estas herramientas para sus
entornos avanzados de aprendizaje” (Bajt, 2011, p. 54); piensa de forma grafica conectado por
multimedia, ahora egsual o kinestésico (Jukes et &010; Gallardo, 20)2prefiere recibir
informacion de manera rapida a partir de maltiples recursos multimedia, procesar multiples
tareas o en paraleloptaporimagenes, sonidos, colores, sonido y video, acceder de manera
aleatoria a hipervinculos, conectarse a internet de maneréigsmea con otros usuarios,
aprendejustin-time (justo a tiempfen el momento jusjotener una gratificacion instantanea e
inmediata y accederantenidos comin aprendizaje relevante, activo, Gtil, al instante y divertido
(Jukeset al, 2010).

De acuerdo cola Asociacion de Bibliotecarios de Nueva York (como se citd en
Gallardo, 2012p. 13), los estudiantes digitales usan sus habilgjdderamientas y recursos

para

investigar, pensar critiognte y adquirir conocimientos;

sacarconclusiones, tomar decisiones con fundamento, aplicar conocimientos a
situaciones nueway crear nuevos conocimientos;

compartir conocimientos y pacipar ética y productivamente; y

desarrollar la comprensién por las ideas e informacién para alcamzeaciebiento
personal.

En consecuencia, el estudiante digital adquiere una accion participatiamo a q u e |
nuevo agente educativo, quien producto de haber nacido en una sociedad tecnificada, se ha
convertido en el elemento principal para la comunicaciomet er acci - n soci al 0o
82) con saberes digitaleasicogconjunto de conocimientos digitales acerca del manejo de las
TIC) y, por lo tanto, requiere de ciertas habilidades digitales para el manejo de informacion,

comunicacién y aspectos @is.

4 Término sugedo por Bullen y Morgan (2016).

( |
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2.2.2 Elperfil del estudiante deeciente ingreso a la niversidad

En el contexto educativo del nivel superior, la comunicacion a través de medios digitales

se ha incrementado y Al os estudiantes actual

facilitar el aprendizajeo (Hern8ndez, 2017,

A nivel nacional, en un estudio aplicagio elSistema de Ensefianza Ab&de la
Universidad Veracruzan®arini, 20174), se sefal@ue los universitarios) poseen un nivel
basico a intermedio en habihdes para el procesamiento de texto, multimedia, datos, y manejo
de archivos en el dispositivo; ii@curren asusdispositivos digitales portatiles (DDPara
comunicarse, entretenimiento, buscar informacion en internet, elaborar trabajos académicos,
consulta o descarga en linea de libros, programas, aplicaciones y videos asociados con su
disciplina, compartir o publicar informacion en diversas plataforasissomo para acceder a
servicios digitales institucionales; iii) utilizan, en promedio, D@ de una a tres horas diarias
con fines académicos, poseen entre uno ddii3y cuentan con servicio de internet en casa o

de telefonia movil.

En algunos estudios regionales (Orgarastal.,2013; Organista, 2017) sdentificaron

algunas habilidades digitales susceptibles de mejora en el universitario con respecto al manejo de

informacion, comunicacion, organizacion y aspectos tecnoldgiclos diéspositivos con una
orientacion educativabdemas se indicaque 96% de los estudiantes de la Universidad
Auténoma de Baja California (UABC) disponen de algin equipo de cédmputo; 92%, celular;
88%, coOmputo y celular, y 21%, computo, tableta y cel@iswrembargo, requieren de algun tipo
de apoyo para realizar de manera eficiente sus actividades educativas con medibBly,de

con ello, mejorar su desempefio académico.

2.2.3 Postura conceptual de habilidadydal

El habitusdigital 8 comose mencion@n el apartado 262 comprende saberes practicos
(capacidades y habilidades) en el marco de una cultura digital, entre las que se destacan: saber
utilizar la informacion, comunicarse, interactuar de manera practica, eficiente y pertinente
mediante dispostios di gi tales y navegar en ambientes

discriminar, proteger, salvaguardar y reconocer derechos de autor, lo que condiciona una nueva

d
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mor alidad, donde el concepto de privaitas dad se
y RamirezMartinell, 2018, p. 323).

Estos saberes digles de caracter informétié como lo especifican Ranez-Martinell
y Casillas (2015 comprenden 10 aspectos basicos en conocimientos y habilidades:

1 Usar dispositivosoperacion de sistemdsgitales mediante la interaccién con
elementos graficos del sistema operativo, elementos fisicos o la@ocexi
dispositivos periféricas
Administrar archivosmanipulacion, edién y transferencia de archivos
Usar programas y sistemas de informacé@pecializadasuso de software para
enriquecer procesos Yy/o resolvareas propias de una disciplina

1 Crear y manipular contenido de texto y texto enriqueaideacion, edicion, formato,
insercion de elementos audiovisualepmsentaciones, cartelese

1 Crear y manipular conjunto de datageacion, agrupacion, edicion, mangmion y
visualizacion de datos

1 Crear y manipular medios y multimedidentificacion, reproduccion, produccion,
edicidn e integracion de medios en un producto multimediadistibucion en
diversos soportes digitale

1 Comunicarse en entornos digitaléansmitir y recibir informacion de uno o mas
destinatarios denanera sincronica o asincronica

1 Socializar ycolaborar en entornos digitaleglifusion de informacion e interaén
individual o grupal en internet mediante redeciales, blogs o paginas web

1 Ejercer yrespetar una ciudadania digita¥alores y actitudes referentes al
comportamiento ético, respeto a la propiedad intelectual, integridad de datos, difusion
de infomacion sensible y cumplir con normas relativas a los derechos y deberes de
los usuarios de sistemas digitadgscontextos publicos y escalar

9 Literacidad digital:actitud critica en la busqueda y manejo efectivo de la informacién
mediante el uso de palasrclave, busquedas avanzadas y usgpdeadores

booleanos

Con base en este conjunto de rasgos digitales, se destacan procesos cognitivos y acciones

gue el estudiante efectla cotidianamente para realizar sus actividades académicas (tareas,
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presentacione®nsayos, trabajo en equipo, etc.) medidrgpositivos digitales portatileg que

le permiten resolver problemas en entornos digitales. De tal manera que se acerca a una
distincion de habilidades relacionadas con competencias informacionales pasriaccan

del conocimiento mediante la busqueda, andlisis, seleccion y organizacion de informacion de
forma eficiente, asi como utilizacion y comunicacion de la informacion de manera ética, legal y
eficaz (de Pablos, 2010).

En laMatriz de habilidades ditplespropuesta por la Direccion General de Cémputo y
de Tecnologia de laformacion y Comunicaciode la Universidad Naonal Autbnoma de
México, la cual tiene como referente estandares internacionales reconocidos en habilidades
digitales (ICDL:International Computer Licence Driving;ompTIA: Computing Technology
Industry AssociationlSTE: International Society of Technology in Educafi®iSA: Program
for International Student AssessmeDONOCER: Consejo Nacional de Normalizacion y
Certificacon, e Skills, ACRL: Association of Colleges and Research Librgriss define
habilidades digitales(HD) o mo un fAconjunto de saberes (sabet
relacionados con el uso de herramientas de comunicacion, acceso, procesanmahtocyon
de |l a informaci-no (DGTI C, UNAM, 2014, p. 1)
herramientas tecnolégicas, ya que, incluye habilidades asociadas al uso seguro y responsable de

la informacidn, con respecto a aspectos éticos y legales.

Aunado a ello, l&Jnescoy la Union Internacional de Telecomunicaciones (UIT) en 2017,
en el proyectdvarco de Habilidades Digitalemropuesto por la Secretaria de Comunicaciones y
Transportes (SCT) en 2019, se defonooimientdd c o mo
técnicos especializados, experiencias practicas, habitos de trabajo, rasgos de caracter, disposicion
y entendi miento cr2ticoo (p. 8). Asimismo, Or
destrezas que permiten la aplicacion de conocimgegn una situacion dada, con la mediacién
de algun dispositivo o recurso tecnolégico, y que propicia una transformacion a dicha situacion o

eventoo (p. 100).

Expuesto lo anterigpenesteestudiose considera la habilidad digital como un conjunto
de sabees digitales informacionales, orientados al manejo de la informacidén y comunicaciéon de
manera pertinente, eficaz, analitica y ética, para la aplicacion del conocimiento en un entorno

dado, mediante el uso de dispositivos digitales tecnoldgicos.
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2.2.4Habilidadesdigitalesde interés: manejo de informacién, comunicacion y aspectisoé

Para fines de la presente investigagi@on base en la definicidbn propuesta de
habilidades digitaledHD) en el apartado anterior, las dimensiones de interés se enfocan al
manejo de informacién, comunicacién y aspectos étjeogue refieren a acciones particulares
gue los universitariodescriberposeerpara realizar sus actividades escolgrgse se reqgeren
mejorar.Para una mayor delimitacion de cada ruhroontinuacionse describe cada habilidad

de interés.

Manejo de informacionefiere alacceso, evaluacion y organizacion de la informacién
para luego transformarla en nuevo conocimiento o comodguEnhuevas ideas, por lo que la
informacion se maneja como fuente (blsqueda, seleccién, evaluacion y organizacion) y como
producto (reestructuracion y modelaje de datos y desarrollo de ideas propias) que incluye
habilidades de creatividad, innovacion, tode decisiones y resolucide problemas (Ramirez
et al, 2015).

Manejo de comunicaci-n es fAel proceso medi
significado en una conversaci-n informal, en
(Verderber Werderber, 2009, p. 4). Implica intercambiar y presentar informacion mediante el
uso de aplicaciones TIC para favorecer la participacion y contribucién a la cultura digital;
incluye una comunicacién efectiva (uso de herramientas adecuadas, uso de &gargp&edo y
consideracion del contexto), y colaboracién e interaccion social parati@pao en equipo,
flexibilidad y adaptabilidad (Ramirez et,&015).

Finalmente, ranejo de aspectos éticos refiere a fomentar la responsabilidad de lo que se
hace aravés del uso de la tecnologia, especificamente para el manejo de informacion y
comunicacién, y aplicar criterios para su uso responsable d=ar@ersonal y social (Ramirez
eta, 2015) . En este sentido, fl arogartesd@ieas de | a i
relacionadas con el proceso de la digitalizacién, la comunicacién de sus resultados y la
utilizaci-n adecuada dayHs@na,i2006, p.566)a Eallahsegener a

desciben las acciones de interés en esta investiggatmcada habilidad digital.
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Tabla 1

Habilidades digitales en el manejo de informacién, comunicacion y aspectos éticos

Habilidad . . .
. Acciones de interés
digital
Seleccion de motores de busqueda de informamdnedios electronicos.
Busquedas eficientes de informacion en la red o en bases de datos
electronicas (uso de palabras claves, bausquedas avanzadas o con op
booleanos).
9 Seleccién de informacion derivada del criterio de busqueda (criterios ¢
calidad para seleccion de contenidos, seleccion de formatos digitales
Manejo de especificos).
informacion f Traslado de informacion seleccionada al espacio del usuario (tranifer:

de archivos de manera localemoriainterna o externa, memoria USB; p
proximidad:bluetooth o de forma remotaarchivoadjunto, en la nube o
porinbox descarga y envio de archivos en formatos digitales especific

1 Organizacioén de la informacion (manejo de hipervinculos, lista de
contactos, lista de enlaces, uso de agenda electrénica).

9 Apropiacion de la informacién (desarrollo de textos y contenidos propi
partir de informacién consultada y seleccionada).

9 Uso de protocolos sociales (reglas y normas sociales en ambientes di
segun el receptor o destinatariol@de&omunicacion).

91 Desarrollo de mensajes o contenidos, de forma personal, consideranc
elementos de forma y fondo segun el destinatario (reglas ortograficas
redaccion, uso de aplicaciones para correccion ortografica, manipulac

Manejo de edicién depresentaciones).

comunicacion ¢ pesarrollo de contenidos de forma colaborativa (usBategle Dbcso

entornos digitales para colaborar en la construccion de un documento

1 Transferencia/recepcion de mensaje(s) segun el formato, propésito y
destinatario.

9 Comunica@n y difusion de contenidos mediante el uso de medios digi
como paginas web, redes sociales y blogs.

1 Aplicacion de valores en el procesamiento de la informacion, asi comc
la comunicacion adecuada de la informacion gefgera

Manejo de Respeto de propiedad intelectual.

aspectos eticos Acceso libre o restringido a contenidos digitales.

Uso de referencias y citas.

=A =4 =4 =

Confidencialidad e integridad de los datos.
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Habilidad

o Acciones de interés
digital

1 Seguimiento de normas de legalidad (ussafevareoriginal, descarga de
archivos en péaginas oficiales).

Nota Elaboracion propi@on base en Organisgandoval et al2017; Silva y Espina, 2008jarcon et al, 2013;

RamirezMartinell y Casillas, 2015.

2.3 Estrategias educativas con mediacion decnologia dgital

El entorno digital que se vive en la actualidad a nivel mundial, ha propiciado cambios en
la forma de tener acceso a la informacion, aprender y socializar, por lo que el usuario ingresa a
internet de manera frecuente mediante el ustigpmsitivos digitales portatile®DP) para
obtener y/o compartir informacién, adquirir conocimientos o entretenerse. De tal manera que es
posible acceder a una diversidadcdatenidos en imagenes, audios, textos y videsgponibles

endistintos medios

A nivel global, de acuerdo cda colecciorDigital 2019 reportgHootsuite y We are
Social, 2019) se indica que el 57% de la poblacion es usuaria de internetn@r#aun
dispositivo movil, 45% es activa en redes sociales y 42% corresponde a udeaeidss
sociales méviles. demas destacama FacebookYoutubey WhatsAppgomo las plataformas

mayormenteccedidas nivel global.

En México, segun la recopilacioratzada por Hootsuite y We are&al (2019) en
Digital 2019 reportsel 67% de la poblacion es usuaria de internet, 62% utiliza internet de
manera movil, 67% es activa en redes sociales, 64% corresponde a usuarios de redes sociales
moviles, 78% se conecta diario a la red y 98% consulta videos en linea. Las platafoedas de
sociales mas activas son en primer |[igantube en segundd;acebooky en tercero,
WhatsAppCon respecto a las paginas web mas visitadas, corresponden en primera posicion a

google.comseguido poyoutube.com

Ante este panoranmactivodenavegacion en interngtuso de medios digitalesediante
dispositivos méviles, sieace mas imperante y necesapwovechar las bondades tecnoldgicas
digitales pararear recursosducativosoncontenidogle consulta elinea, segun el
comportamiento del usuario en ambientietiales, con el propdésito deplementar estrategias
en el ambito educativacordes a la época digii actual, mediadas por DD¢on ello,generar

interésen elestudiante y propiciar un aprendje significativo.
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De acuerdo con Ram2rez (2015) dlas estrate
actividades mental es (@ub),ydtees deestasase pdedes apr end
recuperar informadn delos aprendicesvaluar lo asimiladg determinar acciones concretas en
cada fase del proceso educatieimismo, la autora destaca queigo de estrategia que se
implementedepende de varios factores, tales como sociales, institucionales, personales,
interpersonales, disciplinares y @olé.Para la era digital se suman los factores tecnolédras.
ello, es importante establecestrategia® viasparalograr aprendizajesegun el contextactual
de los educandos.

Con referencia a propiciar aprendizajes relevaenes estudiante,egin la Teoria del
Aprendizaje Significativo de David Ausubel (192808)"°, en explicacion mas reciente por
Moreira (2012), fnées aqu®l en el que ideas ex
sustantiva y no ar bitr amB® Scestabledeque gaacssere!l apr e
considerado significativo un aprendizaje, el sujeto que adquiere un nuevo conocimiento, no
empleaun aprendizaje memoristicke ideas de manera mecanizpdarepeticion, donde no hay
preocupacion por comprender el sigrafio y finalidad de lo aprendigdsino se parte de un
conocimiento previo relevaie en su estructura cognitidapor ejemplo, una imgen, simbolo,
concepto, frag® que interactla con lo nuevo. Debe existir una conexion entre lo que conoce y
lo que se Ipretende ensefiar. Por lo tanto, el aprendizaje significativo difiere de un aprendizaje
memoristicadmecéanico) ya que este ultimo parte de recordar ideas de manera literal y el otro
requiere de unmeaancla,subsumidores subsunsoré$ que funge comouic onoci mi ent o
especifico, existente en la estructura de conocimientos del individuo, que permite darle
significado a un nuevo conocimiento que | e es
2012, p. 30), mediante la interaccion entre ideas @eviaievas para dar significado a otros
conocimientos. En este sentido, se refiere a un conocimiento dindmico evolutivo y/o involutivo
(Moreira, 2012).

De acuerdo colo sefialado anteriormentadiferencia del aprendizaje memoristico, se

identifican las guientes ventajas si se procura un aprendizaje significativo:

15 La Teoriade Aprendizaje §nificativo esta basada en la obmas actual de David Ausubdlhe
acquisition and retention of knowledge: a cognitive 2@00).
16 Subsumersn inglés por Ausubel (20Q0)
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1 mayor facilidad de aprendizajes nuevos, ya que se mantiene una relacion con los
conocimientos previos en lategctura cognitiva del aprendiz;

1 retencionde la informacion a largo plazo;
laasimilacion deliberada de adtiades de aprendizaje es activa; y
el aprendizaje es personal, debido a que la significancia de lo aprendido depende de
los procesos cognitivos de cada estudiante para organizar lo nuevo con los

conocimientos previos.

Si bien este tipo deprendizaje no es fortuitas estrategiasn educacidgon mediacion
de tecnologia digital involucran una planeaadmplejaen el cual es necesaddsenar e
implementarecursos pedagoégicosomo apoyos didacticoacordes a las necdsidesy
comportamiento detducande@n ambientesirtualespara propiciar aprendizaesignificativos
para este estudio se recurrié anesursoge tipo audiovisuatn formatade videodigital. Por
consiguientga continuacionsedefine el concepto decurso pedagogicaudiovisuapara
describirsus particularidadeseguido de sus aplicacemeducativas y, finalmente, las

caracteristicas de una estrategia de ensefianza mediada por DDP

2.3.1Conceptualizacién de recurscedagogiccaudiovisual

Deacuerdo con L-pez (2017) @Al os recursos pa
medios, soportes, apoyos 0 andamios con los que se espera apoyar a los alumnos para lograr las
metas de apr endi zyestes sechandigensdicado @ lo (agh desarii)

cientifico y tecnolégico.

Hasta finales del siglo XX, los recursos pedagégseosatalogaronomo recursos
didacticos centrados en materiales curriculares de tipo tradicionales, informativos, ilustrativos,
experimentales, ludicos y tecngléos, cuya funcidén es apoyar clases magistedessitivas
donde la ensefianza se cardgn el docente (Marin, 2002 ka era digital, se clasifican como
nuevos recursos educativos apoyados en las TIC, los cuales se centran en el aprendizaje del
estudiate como protagonista,de acuerdo cola adaptacion de Lopez (2017) a partir de
Landeta 2006) se dividen en siete are@dsapuntes y transparencias, ii) herramientas de
comunicacion, iii) herramientas virtuales, iv) herramientas de autoria, v) ptaéafde

aprendizaje, vi) herramientas de colaboracion, y vii) redes sociales.
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Dentro de la variedad de recursos pedagdgicos, los de interés en este estudio
corresponden a los audiovisuatesambién denominados vidégs/a quesi se emplean
apropiadamente, ofrec@portunidades para mejorar el aprendizaje por sus particularidades de
combinar aspectos visuales que permiten mostrar a mayor detalle los conjeagpestos
auditivos que complementan lo expuesto y observadmpmesentaciomediante una
descripcion verbgMorales y Guzman, 2014Aunado a ellpcomo se destaco en lo reportado
por Hootsuite y We are Social (20193,consulta deideos en linea es alta (98%9r la
poblacion usuaria de interne México.

Con respecto k clasificaciénde recursos educativapoyados en las T|Cealizada por
Lépez (2017)el videose ubica en el area de herramienidsiales St-Pierre y Kustcher (2001)
lo clasificancomo recurso audiovisual, con ventajas de usabilidad prlspdad en diferentes
medios; yPascual (20Llcomosecitoen® | a Fuente et al ., 2013) de
como un medio did8ctico que facilita el desar
conforma por cuatro componentes: i) sé@anaterial, ii) contenido, iii) forma simbdélica de

representar la informacion, y iv) proposito educativo.

En este tengila Real Academia Espafidkf.) definelos audiovisualesomo métodos
didacticos y Cabero (20070 atribuye particularmentena aalidaddidacticaal precisarlo
como
aguel que ha sido disefiado y producido para transmitir unos contenidos, habilidades o
actividades y que, en funcion de sus sistemas simbdlicos, forma de estructurarlos y
utilizacién, propicie el aprendizaje en los alumnos; por el contrario, con su udilizac
didactica nos referimos a una vision mas amplia de las diversas formas de utilizacion que

puede desempeiiarse en la ensefian=8Qp.

Por las consideraciones anterigtes recurs@ pedagdgice audiovisuagsen la era
digital refieren aecursos edwativos apoyados en las Tl€n formato de videantegrado por

grabaciones acusticasmagenessecentran en el aprendizajgoueda ser utilizads de manera

1 De acuerdo con ldefinicién de la Real Academia Espafiola (s.f.), el audiovisual corresponde a
grabaciones acusticas con acompafiamiento de imagenes 6épticas, y el video refiere al formato de grabacion y
reproduccién de imagenes, acompafiadas o no de sonidos, a travéas degimtica u otros medios electronicos.
Sin embargo, ambos conceptos se utilizan cominmente como sinénimos en distintas referencias.
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independient@or el estudiante con fines didacticosn la practica educativa del docente para

reforzar el conocimientdel aprendiz

2.3.2Aplicacionesdidacticas de recursos pedagogicaglavisuales

La aplicacion de recursos o herramientas de apoyo para la transmision de conocimientos
e informacion de una manera clara, precisa y objetiva, eediena gestion didacticapara que
se lleve a cabo un agpedagogicse debe considerana interaccion enties elementogle
docentegducandpcontenido, contexto del aprendizaje y la estrategia metodologica o didactica
(Delgado y Solano, 2009ncluso, este tipo de acto contempla dos tipos de estrategias:

Las estrategias de aprendizaje consisten en un procedimiento o conjunto de pasos o
habilidades que un estudiante adquiere y emplea de forma intencional como instrumento
flexible para aprender sificativamente y solucionar problemas y demandas

académicas. Por su parte, las estrategias de ensefianza son todas aquellas ayudas
planteadas por el docente, que se proporcionan al estudiante para facilitar un

procesamiento mas profundo de la informag¢DiazBarriga y Hernandez, 2008.4).

Como se describié en el subapartado anterior, los audiovisuitiezdos en el ambito
educativopresentan cualidades didacticasr lo que pueden ser empleados pkasarrollar o
compkmentar aprendizajel® manera individual, grupal o colaborataradiversas modalidades
(presencial, en linea o mixta#jlgunas ventajas de emplear el audiovisual como recurso

pedagdgico en medios digitales corresponden a (Del Casar y Herradén, 2011, p. 238):

91 Facilidad de &ceso y distribucidnya sea sobre soporte fisico (CD, DVD, memorias
flash-drive...) 0 a través de Internet (plataforif@uTuberepositorios y otros).

1 Multiplicidad de plataformas de reproducciémto en terminales fijos (TV,
ordenador personal de sobesa) como portatiles (ordenador portétdtebook
smartphonedisco duro multimediaablet PC, video consola, reproductor MP4,
etc.).

1 Facilidad de generacion y edicioA partir de diferentes materiales fuente
(fotografias, textos, peliculamnimaciones, musica, voz, etc.) y sin necesidad de
utilizar recursos muy costosos (simplemente un ordenador personal y el software de

edicion nelineal de video adecuado) se puede generar un material pedagogico.
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Algunas aplicacionedidacticaglel audiovisual comeecursode aprendiz&en diversos
estudiosrefieren a la ensefianza de un idioma (Sarmiento et al., 2018), tefAktaraz y
Steele, 2016)explicacion paso a paso de un curso en modahittadied learningCastro et al.,
2019),resolucion de problemas pamgejorar los aprendizajesun cursocon alto nivel de
reprobacioren modalidad a distancmediante un canal efouTubgArguedas y Herrera,
2016),descripcion de un caso clinico (Mejia et al., 20&8)re otros que stescriben con mayor
detalle en eliltimo apartaddfiexperiencias en torno al desarrollo y aplicacién de médulos

audiovisuales digitalés) de este cap2tulo

En la presente investigacion existe un proceso planificado con un propésito educativo
(mejorar las hbilidades digitales del estudianterdeienteingreso a la universidad), donde
acto didactico refiere implementatos modulos audiovisuales digital®dAD) comorecurss
pedagdgicoapoyados en las TI@ara propiciaaprendizajesignificativos enel educando

2.3.3Caracteristicas de unastrategiaeducativamediada pordispositivos digitalesqrtatiles

La implementacion de estrategeducativa en la era digital actual implica un proceso de
ensefianza y de aprendizaje distinto al tradicionall ema¢la mayor parte del conocimiento es
adquirido en fAaul as disposiivop digitates porsatle®DR paratereq ui er e
acceso a internet e informacion digital, el rol del docente deja de ser central y el educando

desempefia un papenticipativo.

Los elementos de interaccion en este tipo de estrategia, con base en lo sefialado por
Delgado y Solano (2009), pero aplicado a lo digdairesponden a:

1 Docenteno presencial, es guia del conocimi@mediante entornos digitales;

1 estudiantecomo agente activo del conocimientquien accede a la informacion;

91 contenidoen formato digil para ser consultado en linea;

1 contexto del aprendizagn ambientes digitales como paginas web, redes sociales,
aplicaciones, blogs, entre otros;

1 estrategia metodoldgica o didactieamplementar con base en un propésito

educativo para lograr el aprendizaje deseado.

En referencia a las especificaciones anterjdosselementos de interaccion involucrados

en el recurso pedagogico de apoyo audi@lisefieren al investigador, guia o instructor de los
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contenidos comdocente el estudiantecomo sujeto que consulta los médulos; el desarrollo de
temas en los videos comoceintenidg la pagina web, redes sociales y aplicaciones como el
contexto del agndizaje y la implementacion de los MAD comodatrategia metodologica o
didactica.

Por consiguiente,gra fines de estestudio, la estrategeducativaconsisteenprimero
diagnosticar el nivel deabilidades digitales (HDjue posee el estudiante en el manejo de
informacion, comunicacion y aspectos éicpara después proporcionaleria digitab una
propuesta de consulta de contenidos educativos audiovisuales. Luego, debe ingresar, a travées de
su DDP de preferenci#aptop, tableta y/ssmartphong al canatituladoiMoédulos
Audiovisuales Digitales e pagina avelde YouTubey acceder a uno o varios modulos
teméticos sugeridos para visualizar los contenidosativos en formato de videlgital, que se
presentan bajo la estrategia cognitiva del aprendomajeescubrimiento guiadcen modo
explicativomediante la ejemplificacion de casos, con el objetivo de propiciar un aprendizaje
significativo y una mayor comprension de acciones referemibiliddades digitaley, con ellq

mejorarlas

Asimismo, la consulta de los videos puededgemanera autodidacta por el estudiante o
utilizada por educadores en la planificacion y desarrollo de actividades escolares en la
imparticion de sus clasesin importar el campo del saber de la carrera de adscripcién del
educandpya que un elemento que enriquece a los MAD es su potencial de uso transversal como

recurso de apoycomplementario a la formacién

2.4 Modulos Audiovisuales yitales

En esteapartado se delimitan y describen los elementos basicos contemplados en el
desarrollo de losm6dulos audiovisuales digitaledAD), asi comdas habilidadegparticulares a

referiren cada moédulo tematico.

2.41 Delimitacion y aracteristicas de lomédulos audiovisualesiditales

Los médulos audiovisuales digitalesfieren a un conjunto de contenidos educativos en
torno a habilidades digitales, organizados en categorias y presentados enderndd¢o digital
con propiedades audiovisualgara seconsultados en diversdsspositivos digitales paitiles

(DDP) comolaptop, tableta ysmartphoneEstos modulos se dividen en tres dimensiones o
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modulos tematicos (comunicacion, informacion y aspetioss)como se muestra en lagbra
1, en el cual, laaccionesa considerar en cada modulo se especifican en el circulo exterior, y las
flechas verdes sefialan commlas acciones de comunicacion y manejo de informaszdrebe

consideraun manejo de aspectos éticos.
Figura 1.

Dimensiones de los modulos audiovisuales digitales

2.4.2 Habilidades asociadas por médukntéatico

El médulo tematico dmanejo de informaciérefiere ahabilidadesasociadas a: i)
seleccion de motores de busqueda de informacion digit@degle Ask Yahog; ii) realizacion
de busquedas eficientes de informacion en internet o en base de datos electronicas; iii) seleccion
de informacion de calidad o valida procetiedel criterio de busqueda; iv) traslado de la

informaci-n seleccionada a espacios de al mace











































































































































































































































































































































































































































































