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RESUMEN

En un entorno cambiante y dindmico, como el del mundo actual, las competencias y habilidades digitales juegan
un papel determinante en términos de fortalecer la participacién que tienen diversos grupos sociales en materia de
emprendimiento y empleabilidad. El enfoque de STEAM es una alternativa sdlida para el desarrollo de proyectos en
tiempos de COVID-19. La presente investigacion aborda la creacion e implementacion de un modelo TIC-STEAM en
una poblacidn del departamento de Chocd, Colombia en medio de la coyuntura de la pandemia.

El modelo TIC-STEAM, se crea dentro del marco de un disefio metodoldgico mixto y de accidn participacion.
Se dirige a mujeres adultas en estado de vulnerabilidad pertenecientes al corregimiento Tutunendo ubicado en el
departamento de Chocd, en Colombia y es desarrollado entre el afio 2019 y el 2021.

Para la creacion del modelo TIC-STEAM, se inicia con la conceptualizacion de la tematica en referencia a las
competencias digitales, empoderamiento digital, metodologias de aprendizaje virtual y los aspectos relevantes en
los ambientes virtuales de aprendizaje y el aprendizaje situado en tiempos de pandemia. Integrando posteriormente
las caracteristicas muy propias del enfoque STEAM en referencia a las ciencias, tecnologias, ingenierias, artes y
matematicas; estableciendo y modelando el desarrollo propio del modelo en cuestion.

En linea directa a la creacién, desarrollo y aplicacién del modelo TIC-STEAM y del instrumento de evaluacion
que permite identificar las capacidades digitales de la poblacidn a investigar, se concluye un aumento claro y positivo
en el desarrollo de habilidades en los entornos digitales y de conocimiento y en la aplicacion del enfoque STEAM en
lo cotidiano.

Las conclusiones subyacentes a este proceso estan encaminadas en la réplica de aplicacion del modelo TIC-
STEAM en poblaciones con similares caracteristicas para continuar contribuyendo al impacto positivo que provee el
tener grupos sociales que se consoliden como mas competitivos en un mundo donde lo digital, no solo marca pautas
de empleabilidad, sino en general marca modelos de socializacion.

Palabras clave: Competencias, digitales, STEAM, aprendizaje, metodologia



EL ABSTRACT

In a changing and dynamic environment, such as today's world, digital competencies and skills play a
decisive role in terms of strengthening the participation of various social groups in entrepreneurship and
employability. The STEAM approach is a solid alternative for the development of projects in times of
COVID-19. This research addresses the creation and implementation of an ICT-STEAM model in a
population of the department of Chocd, Colombia in the midst of the Pandemic.

The ICT-STEAM model is created within the framework of a mixed methodological design and
participatory action. It is aimed at adult women in a state of vulnerability belonging to the Tutunendo
village located in the department of Chocd, in Colombia and is developed between 2019 and 2021.

For the creation of the ICT-STEAM model, it starts with the conceptualization of the topic referring to digital
competences, digital empowerment, virtual learning methodologies and the relevant aspects in virtual learning
environments and situated learning in times of pandemic. Subsequently integrating the very own characteristics of
the STEAM approach in reference to science, technology, engineering, arts and mathematics; establishing and
modeling the development of the model in question.

In direct line with the creation, development and application of the ICT-STEAM model and the evaluation
instrument that allows identifying the digital capabilities of the population to be investigated, we conclude a clear
and positive increase in the development of skills in digital and knowledge environments and in the application of
the STEAM approach in everyday life.

The conclusions underlying this process are aimed at replicating the application of the ICT-STEAM model in
populations with similar characteristics to continue contributing to the positive impact provided by having social
groups that are consolidated as more competitive in a world where the digital, not only marks patterns of
employability, but in general marks models of socialization.

Keywords: Digital, competencies, STEAM, learning, methodology.
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CAPITULO 1 INTRODUCCION

1.1 ESTRUCTURA DEL DOCUMENTO

El presente trabajo estd enmarcado en el programa de Doctorado en Sociedad del Conocimiento y Accion
en los Ambitos de la Educacion, la Comunicacién, los Derechos y las Nuevas Tecnologias de la Universidad
Internacional de La Rioja (UNIR) y alineada dos lineas de investigacion:

1) Las tecnologias emergentes, comunicacion y educacion.

2) La intervencidn para facilitar el éxito educativo: las nuevas estrategias didacticas personalizadas.

La investigacion de esta tesis doctoral se titula TIC-STEAM: Modelo de Implementacidon de Competencias
Digitales Mediante el Desarrollo de Proyectos STEAM en Tiempos de COVID-19: Caso Mujeres adultas en
Estado de Vulnerabilidad, Corregimiento Tutunendo — Quibdé, 2020-2021.

Para lograr el desarrollo del modelo, denominado TIC-STEAM, se precisé una estructura que se presenta
de manera formal en el documento de investigacidon que consta de cinco partes que contienen los trece
capitulos que componen todo el proceso investigativo, (Figura 1)

PARTE I: PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION
CAPITULO 1- INTRODUCCION
PARTE 2: ESTADO DEL ARTE
CAPITULO 2 — ANTECEDENTES
CAPITULO 3 — IMPACTO DE LA PANDEMIA COVID-19 EN LA EDUCACION
CAPITULO 4 — EMPODERAMIENTO DIGITAL, MUJER, CIENCIA Y TECNOLOGIA
CAPITULO 5 — METODOLOGIAS Y ENTORNOS DE APRENDIZAJE AFINES AL MODELO
CAPITULO 6 — ANTECEDENTES PARA EL DISENO DEL MODELO TIC-STEAM
PARTE Il: DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
CAPITULO 7 — CASO DE ESTUDIO: TUTUNENDO, UN CORREGIMIENTO COLOMBIANO
CAPITULO 8 — DISENO DEL MODELO TIC-STEAM
CAPITULO 9 — VALIDACION DEL MODELO
CAPITULO 10 — PUESTA EN MARCHA DEL MODELO TIC-STEAM
CAPITULO 11 —RESULTADOS
PARTE IV: CIERRE DE LA INVESTIGACION
CAPITULO 12 — CONCLUSIONES, LIMITACIONES, PROSPECTIVA
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
GLOSARIO Y ANEXOS
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Figura 1. Estructura Formal del documento de Investigacion

Fuente. Elaboracién propia 2020

1.2. CONSIDERACIONES INICIALES

En los continuos cambios que atraviesan las sociedades modernas, un evento a escala mundial aparece
en el panorama: la pandemia, la cual desde finales del afio 2019 en China central, en la ciudad de Wuhan, se
registra como una enfermedad ocasionada por un nuevo virus llamado SARS-CoV-2 (COVID-19) y la
Organizacién Mundial de la Salud OMS (2021) en marzo del afio 2020 se declaré oficialmente como una
pandemia global, ocasionando medidas obligatorias a la poblacién como distanciamiento, aislamiento y
cuarentena para evitar su transmision; este acontecimiento ligado a la actual sociedad competitiva y
altamente interconectada, da como resultado el escenario ideal para que las Tecnologias de la Informacion

y las Comunicacion (TIC) desempefian un rol protagdnico en todas las esferas de la vida del ser humano.
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Segun Garcia-Zaballos et al., (2020), las nuevas tecnologias permiten disefiar y proporcionar estrategias
para asegurar la continuidad en modalidad virtual del desarrollo de las actividades y procesos de
funcionamiento en los diversos sectores como el econdmico, educativo, social, politico entre otros. Y es
precisamente esa plasticidad como caracteristica inherente de las TIC, de adaptarse y potencializar
contextos, la que ingresa como mecanismo de integracién de conocimiento en medio de una coyuntura que
pone en jaque la cotidianidad de una sociedad entera, no solo en la ejecucidn de actividades del dia a dia
sino en términos laborales, comerciales y claramente académicos.

Este proyecto nace en el afio 2019, meses antes de la coyuntura global ocurrida por la pandemia del virus
COVID-19, y en el medio del desarrollo particular de esta calamidad mundial, la investigacion se ve abocada
en adaptarse, generando estrategias con el fin de continuar el proceso investigativo de creacidn y aplicacion
de modelo denominado TIC-STEAM (TIC, Ciencias, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas) en medio de
las limitaciones que acarrea el distanciamiento y las multiples restricciones de movilidad impuestas por el
gobierno Colombiano.

Este modelo se fundamenta en el proceso de accién-participacion con una poblacidon de mujeres en edad
adulta en estado de vulnerabilidad, que por una variedad situaciones socioecondmicas, politicas y
geograficas, no tienen o no han tenido acceso a los avances tecnoldgicos y digitales, quedando al margen del
avance de tecnolégico y digital de la sociedad.

El modelo TIC-STEAM esta basado en la transdisciplinariedad, la cual tiene una visidn integradora y
multidisciplinar que permite dar solucion a problemas reales y especificos. Lo cual faculté de maneraidénea
la articulacion de los factores que se acontecieron ajenos a cualquier tipo de previsién y permitiendo un

enganche multilateral en la investigacion.

20



Parte-1 Planteamiento de la Investigacidn - Capitulo 1. Introduccidn

Durante el transcurso del documento se abordard el estado de la cuestion sobre los antecedentes
educativos de STEAM; los tipos, modelos e importancia de las competencias digitales, impacto de la
pandemia COVID-19 en la educacién empoderamiento digital, entornos de aprendizaje virtual, metodologias

activas en el desarrollo de proyectos STEAM.

1.3 MOTIVACION Y JUSTIFICACION

El interés en desarrollar esta investigacion, surge significativamente desde la experiencia profesional como docente
en ingenieria de sistemas y, desde el plano personal, como mujer madre cabeza de familia que se pregunta y reflexiona
sobre la situacion de las mujeres y las oportunidades de empleabilidad y participacidn en la sociedad, especialmente
aquellas que han estado en vulnerabilidad por diferentes situaciones y particularmente las que son ocasionadas por el

conflicto armado en Colombia.

Las cifras oficiales en Colombia sefialan una realidad compleja puesto que cerca de 9.165.168 de personas
son victimas de conflicto armado, y el 66% han sido desplazadas de manera forzosa, entre las cuales el 48.8%
del total son mujeres, esta informacion es extraida de la plataforma gubernamental de la Unidad de atencién
y reparacion integral a las victimas (2021).

Cabe resaltar en linea directa de visibilizar la anterior situacidn, que en el afio 2011 se crea el organismo
gubernamental para salvaguardar la memoria de las victimas del conflicto armado, en que se reconoce que
“las mujeres desplazadas, tienen una condicién mas vulnerable y estdn menos preparadas para afrontar el
nuevo entorno social” (Centro Nacional de memoria Histérica, 2015, p. 233).

Por lo tanto, es importante definir el término de comunidad que, segun Villarreal et al., (2015), la
comunidad representa un conjunto de personas que comparten elementos en comun como “territorio,

cultura, valores, intereses, etc. Una comunidad tiene una identidad que la diferencia de otras comunidades”

(p. 11).
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En Colombia segun los datos de Red Nacional de Informacién (2019) la comunidad de poblacién
vulnerable, estd representada especialmente por mujeres campesinas, indigenas, LGBTI vy

afrodescendientes, seguin la Red Nacional de Informacidn se caracterizan por:

Marginalidad social y econdmica

® |nestabilidad en la salud

e Falta de movilidad en la region y el territorio

e Falta de educacién

e Carencia en formacidn, uso y apropiacién de las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones TIC.

e Deterioro psico-social ocasionado por la pandemia y las medidas de bioseguridad tomadas

por el gobierno nacional y regional, en relacién con el aislamiento y distanciamiento social.

Aunado a este escenario, las mujeres precisaron en asumir el rol de Unicas responsables y proveedoras
en el aspecto emocional y econdmico de la familia. Por consiguiente, contar con estrategias de formacion
gue permita incluir a las mujeres desplazadas en el contexto digital, brinda un elemento fundamental y
transversal al fomentar la inclusién y la igualdad de oportunidades para poder empoderarse y ser partes
activas de la sociedad.

Por lo que, la presente investigacion propone el desarrollo de un modelo de implementacion de
competencias digitales mediante la ejecucion de un proyecto con enfoque STEAM, connotando que el
desarrollo y potencializacién de competencias digitales, puede conllevar a un impacto positivo en la cantidad
y calidad de las oportunidades a nivel social, laboral, académico, econdmico y tecnolégico. Adicional a esto,
un proceso que implique el acceso, uso y apropiacién de herramientas digitales propone consecuencias
concretas en el crecimiento personal, mediante el empoderamiento de si mismas y de las soluciones que

pueden proveer a situaciones problematicas de su contexto.
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El impacto del enfoque STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics), en educacion
motivo a los dirigentes de varios paises en reconocer la vision integradora desde su perspectiva, y a su vez
en reflexionar sobre su propio sistema educativo y la prospectiva para implementarlo en sus paises,
mediante desarrollo de politicas gubernamentales y estrategias al interior de las instituciones de educacion
a nivel basico, intermedio y profesional, como:

e Alternativas curriculares.

® Actualizacion pedagdgica contextualizada.

e Desarrollo de infraestructura fisica y tecnolégica.

® Priacticas para el fortalecimiento de las habilidades y las competencias digitales en docentes,

estudiantes y profesionales.

El desarrollo de proyectos STEAM abarca una vision transdisciplinar de forma integral de un problema
especifico, brindando posibles soluciones en su propio contexto. Como lo sefialan Yakman and Lee (2012) y
Cilleruelo and Zabiaga (2014), permite tener una perspectiva objetiva y critica en varios aspectos de la vida,
como la participacidn en la toma de decisiones de su entorno, el autoconocimiento y la autodeterminacién
de tal forma que “el empoderamiento hace que logren una expansion hacia una dimension colectiva en la
que las mujeres construyan estructuras organizativas suficientemente fuertes para lograr cambios sociales y
politicos” (Murguialday, 2006, p. 12).

Por consiguiente, la necesidad de propiciar que la comunidad tenga segln Peromingo y Pieterson (2018)
un protagonismo social mediante la participacion mas activa, critica y comprometida en diversos contextos
de la misma manera que, la participacidon y cooperacidon en proyectos que impacten efectivamente el
entorno. Esto es ratificado en palabras de la Alta Comisionada de Naciones Unidas para los Derechos
Humanos, Michelle Bachelet quien manifiesta que “si se capacitara sobre las técnicas y se apoyara con la
tecnologia necesaria; se permitiria a esas mujeres (vulnerables) ascender en la escala de valores y aprovechar

los beneficios del valor agregado” (ONU Mujeres, 2011, parr. 13).
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De modo que, es importante desarrollar programas de capacitacion en ambientes tecnoldgicos y del
mismo modo crear espacios permanentes para el desarrollo de las habilidades y competencias digitales. En
este mismo sentido, la ONU Mujeres (2017), en el documento “Hacer las promesas realidad”, afirma que el
uso de las herramientas digitales, ofrecen oportunidades y de alguna manera garantiza que las mujeres
puedan acceder a la informacién, a comunicarse con libertad, sin discriminacidn, a la toma decisiones. a
organizarse politicamente y exigir sus derechos. Siendo este ultimo aspecto uno de los factores que les
permite comprender los paradigmas sociales y lograr el empoderamiento al reconocer su realidad y contexto

y el cémo pueden cambiarlo para mejorar su calidad de vida.

1.4 PREGUNTAS DE INVESTIGACION E HIPOTESIS

Con el acontecer tecnoldgico y la transformacién constante, se propician espacios avidos para desarrollar
nuevas y mejores aplicaciones de integracion maquina—hombre—sociedad, donde sin duda hay mucho por
hacer y especialmente frente a la situacion mundial, ocasionada por la pandemia del virus COVID-19. Estas
mejoras van encaminadas a: desarrollar, innovar, destinar, facilitar herramientas y modelos tecnoldgicos
innovadores que, proveen el conocimiento y el fortalecimiento de las competencias digitales en el uso y
apropiacion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion TIC, las cuales permitan impactar
positivamente en la sociedad generando beneficios personales y colectivos, en consecuencia, el
mejoramiento en su calidad.

Por consiguiente, es necesario puntualizar que prevalecen situaciones, en donde la condicion del nivel de
vida de las personas se ve disminuida, en el caso de Colombia, estan las mujeres vulneradas por el conflicto
armado, hecho que atenta contra la libertad y la autonomia; incluso segun Trejos Rosero (2008), refiere
“obligando a la poblacién a tomar bando y automaticamente convirtiéndola en objetivo militar de la

contraparte” (p. 21).
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Esta poblacion vulnerable por lo general estd ubicada en zonas rurales del pais y por mas de seis décadas,
ha estado apartada y desconectada de los adelantos tecnoldgicos. Frente a este escenario surgen los
siguientes interrogantes:

¢Mediante el desarrollo de competencias digitales y ejecucion de un proyecto STEAM, podran las mujeres
adultas en estado de vulnerabilidad, desarrollar proyectos de emprendimiento en los entornos sociales y
laborales?

¢Existe relacién entre el desarrollo de las competencias digitales mediante proyectos STEAM en tiempos
de pandemiay la participacion de las mujeres en estado de vulnerabilidad en la solucidn de las problematicas
de su entorno?

Es conveniente hacer hincapié sobre el inicio del proyecto, el cual se concibe en tiempos de prepandemia,
en donde se emprende el constructo tedrico y metodolégico de la investigacion, pero la validacion y
ejecucién del modelo se pone en marcha en tiempos de la pandemia.

Circunstancia que obliga a realizar una reestructuracion y adaptacion de todo el proceso investigativo y
aplicativo, teniendo en cuenta que algunas de las medidas que se tomaron en Colombia para mitigar la
transmision del virus, no solo fueron la limitacién de movilidad en el transporte publico departamental e
interdepartamental, si no el cierre de aeropuertos y la cancelacidon en general de vuelos nacionales e
internacionales. El escenario en general fue transformado y como estrategia inicial fue valerse del uso de las

TIC para acortar las limitaciones de distancia y abordar los obstdculos desde la misma estructura STEAM.
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Por tanto, se plantea como hipédtesis de partida y alternativa los siguientes enunciados.

e Hipotesis Nula (HO):

El fortalecimiento y desarrollo de competencias digitales mediante la ejecucién de un proyecto STEAM,
es una estrategia que permite la participacion activa de un conjunto de mujeres adultas en estado de
vulnerabilidad y en aislamiento causado por la pandemia global del virus COVID-19, dentro de un contexto
digital y virtual permitiendo la consolidacidn de sus procesos de empoderamiento social y laboral.

e Hipdtesis Alternativa (HA):

El fortalecimiento y desarrollo de competencias digitales mediante la ejecucidn de un proyecto STEAM,
es una estrategia que no permite la participacién activa de un conjunto de mujeres adultas en estado de
vulnerabilidad y en aislamiento causado por la pandemia global del virus COVID-19, dentro de un contexto
digital y virtual no permitiendo la consolidacion de sus procesos de empoderamiento social y laboral.
Teniendo en cuenta que STEAM promueve y estimula el trabajo colaborativo, el desarrollo de destrezas, de
pensamiento critico, el fortalecimiento de la autoestima, la generacidn de estrategias para la resolucion de
problemas, entre otras acciones, este proyecto debe ser visto como una herramienta que permita
emprender y ejecutar proyectos integrales desde la experimentacion y el hacer-haciendo, asi como la
promocién y surgimiento de diferentes desafios en innovacion y creacidon desde el contexto personal y

colectivo.

1.5 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Como temas centrales para la construccién del modelo TIC-STEAM se inicia con el levantamiento de
informacidn para determinar los antecedentes y desarrollo del constructo tedrico sobre las competencias

digitales y el enfoque STEAM en la educacidn.
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1.5.1 Competencias Digitales

Las competencias digitales son el epicentro de esta investigacion, por ende, se desarrolla la bisqueda en
los diferentes documentos producto de investigaciones encontradas en las principales bases de datos como,
por ejemplo, Google académico, repositorios de tesis doctorales como TDX, la Web of Science. Al aplicar los
filtros de busqueda se encuentra por Tesis doctorales: Como producto de investigaciones son de gran
importancia y aporte al desarrollo de esta investigacion. Permiten establecer los fundamentos tedrico-
practicos para ejecutar el proyecto. En referencia, se han identificado algunos trabajos doctorales con el

enfoque especifico de las competencias digitales en diferentes entornos:

Tabla 1. Tesis Relacionadas con Competencias Digitales

- Revelo Rosero. {2017) Modelo de integracion de la competencia digital docente en la ensefianza de la Matematica
en la Universidad Tecnoldgica Equinoccial (Tesis doctoral). Universidad Tecnolégica Equinoccial. Ecuador.

- Lobato Zafiiga, I. (2016) Las competencias digitales en el perfil universitario: El caso de la Facultad de Pedagogia
de la Universidad Veracruzana (Tesis doctoral). Universidad Veracruzana. México.

- Perez Escoda, A. (2015) Alfabetizacion digital y competencias digitales en el marco de la evaluacion educativa.

Estudio en docentes y alumnos de Educacion Primaria en Castilla y Ledn (Tesis doctoral). Universidad de
Salamanca. Espafia.

- Esteve, Mon. (2015) La competencia digital docente. Analisis de la autopercepcion y evaluacion del desempefio
de los estudiantes universitarios de educacién por medio de un entorno 3d (Tesis doctoral). Universidad de Rovira
1 Virgili. Espafia.

- Martinez Abad. (2013) La investigacion Evaluacion y Formacion en Competencias Informacionales en la Educacion
Secundaria Obligatoria (Tesis doctoral). Universidad de Salamanca. Espafia.
- Vazquez-Gutiérrez, Maria Azucena, Guitert-Catasis, Montse. (2019) La Integracién de las Tecnologias Digitales

en los Centros Educativos Tesis doctoral). Universidad de Catalufia. Espafia.

Fuente. Elaboracion propia 2019

1.5.2 Enfoque STEAM

El tema es relativamente nuevo y para determinar los antecedentes sobre STEAM en la educacién se
elabord un andlisis de contenido cuantitativo en el periodo comprendido entre el 2015 al 2019, por ejemplo,
en las bases de datos de: la Web of Siencie, Google académico, repositorios de tesis doctorales como TDX
entre otras, empleando el término STEAM en la educacién lo que permitié desarrollar un mapeo sistematico

de las tesis doctorales y estas son:
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Tabla 2. Tesis de Maestria y Doctorales sobre STEAM en la Educacién

e Vega Valencia, L. (2018) Educacion STEM, ABP y aprendizaje cooperativo en Tecnologia en 20 ESQ. (Tesis
Maestria). Universidad Internacional de La Rioja Facultad de Educacion. Espania.

*  Rodriguez Castro, M. (2018) Propuesta pedagogica fundamentada en la metodologia STEAM para fortalecer el
aprendizaje rizomatico de los estudiantes de bdsica primaria. (Tesis Licenciatura en educacidn). Corporacion
Universitaria Minuto de Dios. Bogota. Colombia.

e Guimerans Sanchez, P. (2017) La Tecnologia como material creativo, textiles y sus derivaciones en el campo de
las artes visuales. (Tesis Doctoral). Universidad Complutense de Madrid. Espafia.

Fuente: Elaboracion propia, 2019
En referencia alo consultado en los repositorios y bases de datos sobre el tema de competencias digitales
con enfoque STEAM en la educacidn para adultos o estudios del enfoque STEAM en poblacién vulnerable o
investigaciones que interrelacionan estos ejes tematicos, no se evidencié algun trabajo desarrollado a nivel

de tesis de maestria o doctorado.

1.6 OBJETIVOS

1.6.1 Objetivo General.

Desarrollar un modelo para el fortalecimiento de las competencias digitales mediante proyectos con
enfoque STEAM en Tiempos de COVID-19 que favorezca a las mujeres adultas en estado de vulnerabilidad,
a tener mayor participacion en la sociedad digital y oportunidad de empleabilidad y emprendimiento en el

corregimiento de Tutunendo — Quibdé.

1.6.2 Objetivos Especificos

1) Construir el estado del arte y referentes tedricos relacionados con los modelos de
competencias digitales, empoderamiento digital en la mujer y metodologias activas de
aprendizaje en proyectos STEAM.

2) Disefar las dimensiones de integracion del modelo de competencias digitales en el desarrollo
de proyectos con enfoque STEAM.

3) Disefar el instrumento de autodiagndstico del nivel de competencias digitales.

4) Visualizar un entorno virtual para el desarrollo de proyectos STEAM.
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1.7 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

En esta seccidn se especifica la metodologia aplicada que permite dar alcance a los objetivos e hipétesis
como también, a la construccion de modelo de Implementacién de competencias digitales mediante el

desarrollo de proyectos STEAM en Tiempos de COVID-19.

1.7.1 Diseiio Metodoldgico

La metodologia a utilizar es mixta, la cual favorece el poder acercarse mas a la problematica a investigar
tal como lo sefiala Tashakkori y Teddlie (2010); Bliss (2003); Pereira-Pérez (2011), afirmando que los disefios
mixtos son considerados de gran relevancia, puesto que se integran diversas areas y disciplinas como las
ciencias sociales, contables y administrativas, el arte, la educacidn, la medicina, las ingenierias entre otras.
Lo que faculta la combinacion en un mismo proceso investigativo del enfoque cuantitativo y cualitativo
brindando una mayor comprension sobre el tema de estudio.

En este proceso de investigacidon existen elementos cualitativos que segun Téjar Hertado (2006);
Casilimas (2002) facilitan la retroalimentacién entre el marco tedrico, los objetivos de investigacion, la
hipétesis, el andlisis de datos, la validacién, adaptacion y ejecucion.

Para la ejecucion del desarrollo del modelo se aplica la Investigacién de Accidn Participativa (IAP) lo que
segun Colmenares (2012) es una metodologia que promueve la difusién del conocimiento y la solucién de
una situaciéon problematica. En este mismo sentido, Balcazar (2003) expresa que la IAP examina la forma de
como dar solucidon a problemas concretos de una comunidad, lo que permite obtener un impacto

socialmente relevante.
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En esta misma linea, segun Maldonado y Soliz (2012), la IAP presenta momentos definidos e
interrelacionados; inicialmente se lleva a cabo la intervencidn con la comunidad mediante un levantamiento
de datos demograficos de la comunidad y su entorno real, identificando las necesidades de los participantes
por medio de un didlogo de saberes, vivencias y experiencias, para posteriormente proceder con la
investigacion documental y la teoria a partir de la accion ejecutada con la comunidad y asi poder determinar
las diferentes iniciativas para brindar alternativas de solucion a las problematicas y en consecuencia realizar

el desarrollo de la propuesta.

1.7.2 Fuentes y Técnicas de Recoleccion de Datos

En cualquier proceso de investigacion es fundamental contar con varios elementos como técnicas,
métodos, herramientas y metodologias que permitan llevar con éxito la consecucién de los propdsitos
establecidos.

En esta investigacion se presenta el analisis de contenido y mapeo sistematico como una tactica eficaz
para lograr obtener informacién de calidad, lo que permite organizar y sintetizar el contenido de articulos
digitales, documentos, ponencias, actas, libros entre otros y el cdmo extraer de ellos los elementos
necesarios para construir el estado del arte, de forma pertinente y coherente para el
desarrollo del constructo del modelo propuesto TIC-STEAM.

En cuanto al mapeo sistematico para esta investigacidn, se ha empleado el documento como unidad de
analisis de informacion, puesto que Valles (1999) indica que el documento es una unidad de analisis este y
presenta tres significados significativos que son

1) El documento escrito facilita el poder rehacer el pasado.
2) Los escritos realizados garantizan, justifican o acreditan algun suceso.

3) Los escritos permiten la ilustracion o ensefianza de algin tema particular.
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De esta forma, el proceso investigativo inicia estableciendo las fuentes de informacion para identificar los
diferentes elementos, caracteristicas y dimensiones que permitan reconocer los factores para la
construccion del modelo. Identificando también estudios pertinentes a los temas inherentes como son las
competencias digitales, el enfoque STEAM en la educacidn, los ambientes de aprendizaje digital, aprendizaje
activo, metodologias activas, aprendizaje basado en proyectos, entornos de aprendizaje virtual, cultura
hagalo usted mismo, aprender haciendo, cultura Maker, aprendizaje centrado en el usuario entre otras.

La principal fuente de consulta son los articulos publicados en base de datos tales como Scielo, IS, EBSCO,
Scopus, Psicodoc, Clase, DOAJ, IRESIE, IDEAS, LILACS, SPRINGER NATURES, IEEE, Digitalia Hispanica que,

publican investigaciones que estan en relacion con el constructo del modelo TIC-STEAM.

1.8 CONCLUSIONES DEL CAPITULO 1

Este primer capitulo del documento se orienta hacia el entorno del proceso de investigacidon destacando
tanto la importancia como la relevancia de los diferentes ejes tematicos a desarrollar en dicho proceso. Asi
mismo, se establece el objetivo principal del modelo TIC-STEAM, el cual permitira fortalecer o potencializar
las competencias digitales en el desarrollo de proyectos con enfoque STEAM, de manera especial en mujeres
adultas vulnerables y en tiempo de pandemia.

Igualmente, se reflejan los objetivos especificos, el planteamiento y la formulacion del problema, la
hipodtesis y los aspectos metodoldgicos junto con otros elementos, que se iran entrelazando a lo largo de

este proceso de investigacion.
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CAPITULO 2 — ANTECEDENTES

2.1 CONTEXTO DIGITAL EN EDUCACION

La sociedad actual estd sumergida en lo que se conoce como la revolucién digital segin Galindo, Ruiz, y
Ruiz (2017), Sdnchez (2016), esta innovacidn abarca todos ambientes de la sociedad y, en consecuencia, la
forma diferente de percibir el mundo en lo que se refiere a la comunicacién, al interrelacionarse con los
demds, de generar politicas, de comercializar, de la ensefianza-aprendizaje entre otros aspectos.

Barreto et al. (2017) afirma que la sociedad digital del siglo XXI demanda el desarrollo de destrezas y
competencias especificas de desempefio en contextos digitales, por consiguiente, esto requiere de
individuos capaces de apropiarse de la tecnologia y de las TIC. Para Jiménez, et al., (2017), las competencias
digitales deben ser alcanzadas para garantizar una participacion dindmica en la sociedad.

Autores como Mitra y Crawley (2014), Idaliay Gonz (2012) y Belloch (2002) el poder usar y apropiarse de
los recursos tecnoldgicos mediante el trabajo colaborativo, son competencias indispensables para ser
participes en la sociedad.

En este mismo contexto la OECD (2019) destaca tres lineas de accidn:

1. Estrategia Digital Nacional.
2. Competencias para las telecomunicaciones.

3. Preparar la fuerza de trabajo para la transformacidn digital.

Lo anterior, subraya la importancia en crear tacticas para robustecer la educacién y potencializar y
fortalecer las habilidades, las capacidades y las competencias permitiendo al individuo disponer de
estrategias y herramientas para desenvolverse de manera mas efectiva en diferentes ambientes. Asimismo,
se considera fundamental la formacidn de los trabajadores en el uso, apropiacion y diversificacion de los
conocimientos digitales, ya que ayudan a incrementar los niveles de productividad en las organizaciones y

por ende lograr un nivel mayor en la calidad de vida de las personas.
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2.1.1 Competencias en el Contexto de Digital

En relacidn con la tematica de competencias digitales, son diversos los documentos representados en
articulos de revistas, libros, tesis, informes de organizaciones entre otros, en donde se evidencian las
investigaciones y los resultados en las diversas disciplinas y areas del conocimiento que trabajan la temdtica
para lo cual se realiza un compendio de los trabajos que impactan el desarrollo de esta investigacion,
relacionados (ver Anexo 1. Trabajos, Articulos, Investigaciones y Tesis en lo Referente a las Competencias
Digitales).

Es fundamental para el desarrollo social y econdmico de un pais que los ciudadanos, conozca y puedan
hacer uso de la tecnologia y de los ambientes digitales, autores como Hanafizadeh and Bohlin (2013),
subrayan que las aproximaciones adecuadas a las tecnologias digitales contribuyen a la calidad de vida de
las personas, en este aspecto Rogers (2016) subraya que la falta de acceso, uso y apropiacion digital puede
marginar y limitar a las personas en relacién con el resto de la poblacién. Incluso el Banco Mundial advierte
sobre los cambios en el entorno laboral debido a los avances y cambios tecnolégicos, por lo tanto, es
importante desarrollar estrategias de capacitacion y formacidn en las competencias necesarias con respecto
a los nuevos entornos y escenarios de trabajo profesional, como

“Las habilidades cognitivas avanzadas, como la capacidad para resolver
problemas complejos, las habilidades socio conductuales como el trabajo en
equipo, y las combinaciones de habilidades que son factores predictores de
adaptabilidad, como el razonamiento y la autoeficacia, requieren sélidas bases de

capital humano y un aprendizaje permanente” (Grupo Banco Mundial, 2019, p. 3).

2.1.2 Surgimiento de las Competencias Digitales

Las competencias son logradas mediante el aprendizaje y son parte de las caracteristicas de cada persona
y su directa relacion con el desempefio en el trabajo para Tobdn (2008), estas refieren que las competencias
incluyen distintos saberes como el saber ser, el saber hacer, el saber conocer y el saber coexistir, éstas son
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potencializadas por la formacién académica desde los diferentes grados en la ensefianza-aprendizaje. El
mismo Tobdn et al., (2010) sefiala que éste proceso involucra el compromiso de las instituciones educativas,
del sector empresarial, de los hogares y la comunidad, puesto que es necesario brindar espacios adecuados
e infraestructura que favorezca el logro de una educacion integral.

2.1.2.1 Proyecto de Indicadores Educativos Internacionales (INES)

A nivel internacional, la Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo Econédmicos OECD o en ingles
Organisation de Coopération et de Développement Economiques en el afio 1987 realiza un estudio
mancomunado con los paises miembros y financiado especialmente por Australia, Francia, Paises Bajos y los
Estados Unidos con la finalidad de investigar y desarrollar el marco tedrico y conceptual sobre temas
especificos tales como lo expresa el “Informe de definicion y seleccion de competencias” realizado por Hersh
et al., (1999). Este culmina con la creacién de 4 lineas denominadas red que son:

e Red A enfocada en los resultados de logros estudiantiles.
® Red B puntualiza las necesidades del mercado laboral.
o Red C centrada en lo referente a los procesos escolares.

e Red D tiene que ver con las actitudes y expectativas.

El proyecto de Indicadores Internacionales de Educacién cuyas siglas con INES, estructura un marco de
trabajo colaborativo para la conceptualizacidn y establecimiento de los indicadores de desempeno en los
procesos de la educacién, cuyos resultados se ven reflejados desde el afio 1992 en el informe Education
Glance de la OECD (2019a), permite abordar diferentes ejes relacionados con la educacién, como:

e El conjunto del sistema educativo y los recursos financieros invertidos en la educacién.

e Los proveedores de servicios educativos como las instituciones, escuelas o colegios, asi como el
entorno e infraestructura al interior de las instituciones.

e Los participantes en la educacién y el aprendizaje, los cuales pueden ser nifios o jovenes que se
encuentran en la fase de escolarizacién o la formacién de adultos que siguen programas de

aprendizaje permanente.
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En el informe del proyecto INES se desarrolla un proceso metodolégico encaminado a mejorar la solidez
y la comparacidn a nivel internacional de los sistemas de educacion de los paises. Consecuentemente, los
resultados establecen los niveles de rendimiento y competencia académica de los paises miembros de la
OECD. Estos indicadores del rendimiento proporcionan a los gobiernos y a los Ministerios de Educacion de
cada pais informacidn pertinente para el establecimiento de politicas educativas, asi como, el desarrollo de
estrategias que potencialicen los sistemas de educacion.

2.1.2.2 Proyecto Definicidn y Seleccion de Competencias (DeSeCo)

En el marco del proyecto INES surge un nuevo proyecto enfocado en establecer la definicion y seleccion
de las competencias fundamentales denominado Definition and selection of competencies (DeSeCo).

En el reporte realizado por la OCDE (2005) en el cual se enfatiza sobre la importancia que la personas se
apoyen en las diferentes competencias clave para la vida, lo que les permitan el poder adaptarse a un mundo
cambiante y complejo.

Del mismo modo, el Parlamento Europeo y el Consejo de la Unidén Europea (2006), reconocen la
importancia del desarrollo global en el marco del programa de trabajo de 2010 sobre educacion y formacion.
Dado que es la esencia de la sociedad, los factores a considerar han sido elaborados los elementos y criterios

a tener en cuenta (Figura 2).

Elementos
para el marco ®
conceptual sobre w

/

las competencias.
/o

Figura 2. Elementos para el Marco Conceptual sobre las Competencias

Fuente. Elaboracién propia hecho en base a informacion proporcionada por la OCDE (2005)
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Ademas, el proyecto INES desarrolla un marco de trabajo en cual se identifican tres categorias para las

competencias clave, (Figura 3).

Actuar de manera
autéonoma

-
Categorias de ®
competencias clave |
adaptacion
U

Figura 3. Categorias de Competencias Clave
Fuente. Elaboracion propia hecho en base a informacién de otros autores
Es asi, como el informe de la Comisidn Europea, en la cual se corrobora el trabajo realizado por el
Parlamento Europeo y el Consejo de la Unidn Europea en el 2006, sobre las 8 competencias clave

para la vida (Figura 4).
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Figura 4. Competencias Clave para la vida
Fuente. Elaboracion propia en base a la Comisién Europea (2010, p. 2)

En este trabajo presentado por la Comision Europea del 2010 se identifican las competencias clave para

la vida, siendo una de ellas, la competencia digital y definida como

“El uso seguro y critico de las tecnologias de la sociedad de la informacién (TSI) para el
trabajo, el ocio y la comunicacién. Se sustenta en las competencias basicas en materia de

TIC: el uso de ordenadores para obtener, evaluar, almacenar, producir, presentar e

intercambiar informacion, y comunicarse y participar en redes de colaboracién a través de

Internet” (Diario Oficial de la Unién Europea 2006b, p. 15).
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2.1.2.3 Proyecto DigComp
La Direccion General de Educacion y Cultura de la Comisidn Europea, en el aifio 2012, crea el proyecto
DigComp que es el Marco Europeo de Competencias Digitales para la Ciudadania, el cual se establecen las
transversalidad de las competencia digitales en los diferentes ambitos de la sociedad como la ensefanza-
aprendizaje, el entorno laboral, comercial, politico, econdmico, para Rocio, Lopez y Andersen (2010) tiene
como objetivo la emancipacién social, encaminada a desarrollar una ciudadania interactiva y comprometida
con los desafios de la sociedad actual. En esta misma linea Ferrari, Punie y Brecko (2013), aclara los

propdsitos del proyecto DigComp en lo referente a las competencias digitales son tres ver Figura 5.

Identificar los

Trazar una hoja de
componentes Desar‘rollar J:
descriptores ruta, para revisar
Fundamentales
para las el marco de las
de las tenci competencias
competencias competencias o :
- digitales digitales a nivel
digitales .
educativo

Figura 5. Objetivos DigComp

Fuente. Elaboracion propia adaptacién Ferrari, Punie y Brecko (2013)

Los ciudadanos del siglo XXI requieren habilidades tecnolégicas digitales como la recuperacion de
informacidn, aplicacion de herramientas y recursos técnicos, el conocimiento de las diversas formas de
comunicaciéon gubernamental y de servicios en linea, el fortalecimiento del pensamiento critico, la
innovacion y el desarrollo de la creatividad entre otros, esto es imprescindible para estar activos en los

escenarios del quehacer cotidiano. El proyecto DigComp se desarrollé en 4 etapas, (Figura 6).
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»Mapping digital competence:

0 1 Towards a Conceptual
Understanding

Modelo DigComp: Marco para
el desarrollo y la comprensién
de la competencia digital en

Digital Competence in practice: An
analysis of Frameworks

Online Consultation on Experts’
Views on Digital Competence

Figura 6. Etapas proyecto DigComp

Fuente. Elaboracion propia adaptacidn en base a informacién de Ferrari, Punie y Brecko (2013)

En la etapa 4, se presenta el modelo DigComp, el cual estd compuesto por las areas y niveles

indispensables en los procesos de ensefianza-aprendizaje (Tabla 3).

Tabla 3. Modelo DigComp

ftems Cantidad

Dimensiones 5
Competencias Digitales 21
Niveles de manejo 3

Fuente. Elaboracion propia

el modelo DigComp presenta cinco areas al interior cada una de ellas desarrolla aspectos de

competencias digitales inherentes a la dimension (Figura 7).
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Figura 7. Areas y Competencias Digitales DigComp 2.0

Fuente. Elaboracion propia basado en el modelo DigComp 2.0

La competencia digital es definida como
“El uso critico y seguro de las Tecnologias de la Sociedad de la Informacién para el trabajo,
el tiempo libre y la comunicacidon. Apoyandose en habilidades TIC basicas: uso de
ordenadores para recuperar, evaluar, almacenar, producir, presentar e intercambiar
informacidn, y para comunicar y participar en redes de colaboracion a través de Internet”
(European Parliament and the Council 2006, p. 15).

En referencia a la definicion de competencia digital debido a los diversos cambios ocasionados por las
TIC, como lo precisa Ala-mutka (2011) son las competencias las que permiten al individuo adaptarse a los
nuevos escenarios y requerimientos tecnolégicos; de igual modo la apropiacién y asimilaciéon implica una
interacciéon con las tecnologias, por lo que el autor destaca la importancia de incluir programas de

alfabetizacion digital.
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2.1.2.4 Programa de Aprendizaje Permanente (LLP)

El Parlamento Europeo y el Consejo de la Unidn Europea (2006a) han planteado la necesidad de empezar
a desarrollar escenarios para el Lifelong Learning Programme (LLP) o aprendizaje permanente, que permitan
proyectarse hacia la globalizacion y las economias apoyadas en el conocimiento. Lo cual es ratificado en el
Diario Oficial de la Unién Europea “como una sociedad de conocimiento avanzada, con un desarrollo
econdmico sostenible, mas y mejores puestos de trabajo y una mayor cohesién social” (2006, art. 21).

El Parlamento Europeo exhorta a los estados miembros a adoptar procesos de educacién formal,
informal y no formal suficientes para establecer estrategias para capacitar a todos los integrantes del sistema
educativo, permitiendo con esto potencializar el conocimiento, las habilidades, las aptitudes y las
competencias a nivel personal, social y laboral, asi como también, garantizar la infraestructura adecuada en
la formacidn continua para adultos.

El documento presentado por la Direccién General de Educacidn, Juventud (2020) considera un eje
fundamental del desarrollo de una sociedad del conocimiento que se caracteriza por el aprendizaje
permanente. El programa estd conformado por cuatro subprogramas: Comenius, Erasmus, Leonardo da Vinci
y Grundtvig.

Los cuatro subprogramas permiten incluir a todas las personas indistintamente de edad, condicién social,
etnia, religidn, ideas politicas; todas deben tener igualdad de oportunidades para aprender. Y en este aspecto
Atuesta y Venegas (2005), explican que, no solo es necesario disponer de los recursos tecnoldgicos como el
computador, portatil, conexidn a internet, el software requerido para la formacion, sistema operativo, los
programas; entre otros aspectos; sino el contar con habilidades y competencias para lograr el uso

apropiacién en entornos digitales (Tabla 4).
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Tabla 4. Subprogramas del Programa de Aprendizaje Permanente

Subprograma Caracteristicas

Conformado para la identificacion de las necesidades de aprendizaje en la

Comenius S S . . . . S
poblacidon infantil, bdsica primaria y secundaria en las diferentes instituciones
que imparten la educacion en estos niveles de ensefianza.

Enfocado en los niveles de educacién superior formal donde se incluye las

Erasmus diferentes estancias internacionales de estudiantes en las organizaciones.

Ademads de identificar los requerimientos de las instituciones que imparten la
educacion en estos niveles de ensefianza.

L El proyecto esta alineado en identificar las necesidades de aprendizaje a nivel
Leonardo da Vinci . . . o o
profesional y el identificar los requerimientos de los centros y organizaciones

que imparten la formacién en estos niveles de ensefianza.

Enfocado a las necesidades de capacitacion, formacion y aprendizaje para las
Grundtvig personas adultas, e identificar los requerimientos de los centros vy
organizaciones que imparten la formacién en estos niveles de ensefianza

Fuente: Elaboracion propia adaptacién del informe de la Direccién General de Educacién, Juventud (2020)

Segun la (UNESCO 2017a) “es necesario establecer politicas y procesos inclusivos en las instituciones de
educacién formal y no-formal, enfatizando el desarrollo de competencias y habilidades digitales” (p. 12). Por
lo tanto, es imperativo que el proceso de educacién y aprendizaje sea un escenario global apoyado en
estrategias que aseguren la igualdad en oportunidades para los grupos vulnerables.

Ademds, todo el proceso de educabilidad y desarrollo para las habilidades y competencias se adquieren
en diversos contextos entre ellos, el autoaprendizaje, la ensefianza mutua, la capacitacién en el trabajo y la

experiencia de vida.

2.1.3 Modelos De Competencias Digitales

El tema de competencias digitales es abordado por diferentes autores que han aportado referentes
tedricos, enfoques, conceptos y la incidencia en los diversos contextos sociales. Es por ello que la actual
investigacion ha desarrollado un compendio de los principales modelos de competencias digitales en el

ambiente educativo, enfocado a los docentes y al ambito del ciudadano.
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2.1.3.1 Competencias Digitales en el Ambito Docente
Los docentes deben desarrollar competencias digitales, puesto que son indispensables para el uso
apropiado de las herramientas tecnoldgicas y el engranaje con las diferentes dindmicas y metodologias
pedagédgicas aplicadas en el aprendizaje. Sin desconocer el trabajo realizado por varios autores e
investigadores, a continuacidn, se exponen algunos modelos de competencia digital.
a) El Modelo Krumsvik (2011)

Establece cuatro componentes en referencia a la competencia digital del docente (Figura 8).

Alta
Competencia
Digital
o Docente
o
2
(V]
v
v
o
=
Q
s
v
5 Habilidades
o digitales
basicas
Baja

Capacidad Practica Alta

Figura 8. Competencias Digitales en los Docentes

Fuente. Krumsvik, R. J. (2011)

e Las Habilidades Digitales Basicas: enfocadas en el manejo basico de las herramientas
tecnoldgicas, en el cdmo acceder a la informacién y la forma de comunicacién en lo cotidiano

Ferrari et al. (2013b).
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e La Competencia Didactica con TIC: estas hacen referencia que los docentes deben saber
utilizar las herramientas digitales ya adecuarlas a las estrategias didacticas, que ayuden el
proceso de construccidn del conocimiento Pérez y Escoda (2015).

o Las Estrategias de Aprendizaje: es la habilidad del docente para usar las herramientas y
recursos de las TIC en el logro de los objetivos de aprendizaje. Ademas de la importancia de
continuar con una capacitacién permanente en los ambientes y entornos digitales. Esteve-

Mon et al,. (2016).
En la medida que el dominio de competencias digitales del docente se situa de un componente a otro, se
realiza un proceso, el cual inicia con la adopcién, luego pasa a la adaptacién continlda en la apropiacion, y

finalmente llega a la innovacidn donde el docente posee un alto nivel de conciencia y competencia digital

(Tabla 5).
Tabla 5. Modelo Competencia Digital de Krumsvik
Niveles habilidades Descripcidn
En este nivel, se logran las habilidades para el acceso, gestion y
evaluacion la informacion Representada en
3 o o Alfabetizacion digital
Hab"'da"jés digitales e Comunicacion y Colaboracién
basicas ® Creacién de contenido digital
e Seguridad
e Resolucién de problemas
En este nivel se localiza la competencia didactica frente a las TIC.
Combinado el conocimiento
e Tecnoldgico
Competencia didactica con e Disciplinar
las TIC e Didactico

Lo que proporciona aprendizajes mas activos, participativos y
centrados en los estudiantes.
En este nivel, se enfoca en aplicar las estrategias de aprendizaje. Ya
que es necesario identificar los recursos, técnicas, herramientas y
diferentes fuentes para continuar con el aprendizaje.
El docente debe concientizar a los estudiantes, para que se apropien
de la tecnologia con responsabilidad.
En este nivel hace referencia a la importancia de desarrollar la
Formacion o capacitacion  reflexién critica, ética y moral en torno a la tecnologia y el desarrollo
digital del ser humano en la sociedad digital.

Estrategias de aprendizaje

Fuente. Elaboracién Propia adaptacion del modelo de Krumsvik (2011).
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A partir de lo anterior, Cela-Ranilla (2017) realiza una reflexién significativa sobre el papel de los docentes
como agentes de transformacion en la sociedad y es por eso indispensable el desarrollo de las competencias
digitales, puesto que estas son fundamentales para realizar propuestas pedagdgicas y didacticas
contextualizadas, de forma creativa e innovadora.

b) Modelo TPACK

La utilizacidn de las TIC en el proceso educativo requiere de una planificacion metodolégica para su
aplicacién, bajo esta premisa surge el modelo TPACK Technological Pedagogical Content Knowledge,
desarrollado por Koehler y Mishra (2006) el cual pretende mejorar los procesos de aprendizaje y esta
formado por la interaccién de los siguientes aspectos:

1. El conocimiento sobre el contenido de la materia (CC) o (CK)
2. El conocimiento de pedagogico (CP) o (PK)

3. EL conocimiento Tecnoldgicos (CT) o (TK)

Conocimiento tecnolégico.' o
Pedagdgico, disciplinar
TPACK

Conocimiento
tecnolégico-

e \

Conocimiento
Pedagdgico

Conocimiento
tecnolégico

Conocimiento
tecnolégico-

Conocimiento disciplinar

Disciplinar

Conocimiento
Pedagdgico- disciplinar

CONTEXTO T

Figura 9. Marco de Modelo TPACK

Fuente. Revelo Rosero (2017)
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El marco del modelo TPACK, posibilita trabajar con el conocimiento en los pedagdgicos, disciplinares y
tecnoldgicos, permitiendo mayor interrelacién en la relacién a nivel metodoldgico, brindando herramientas
analiticas, generando un lenguaje comun para la conceptualizacidon de la tecnologia, proporcionando un
mejor disefio de los ambientes de aprendizaje.

c¢) Marco de Competencias UNESCO

Este modelo estd enfocado hacia los docentes, en la importancia del desarrollo y el desempefio en las
competencias digitales a nivel conceptual y el saber usar los recursos, las técnicas y las herramientas TIC en
el quehacer pedagdgico. Puesto que esto permitira que puedan desarrollar las competencias digitales en los
estudiantes. El marco presentado por la UNESCO (2008a) esta estructurado de la siguiente manera: dieciocho

competencias, seis aspectos de practica docente, tres niveles en el uso académico (Figura 10).

Adguisicion de
conocimientos

Comprension del - - . -
P Conocimiento Aplicacion de Innovacion de

e I.IC e de las politicas politicas politicas
educacion

Curriculo v 2valu

: Enserianza : Resolucion de :

Pedagogia potenciada por problemas Autogestion

las TIC complejos

Aplicacion de : A : | . \

o e T Aplicacion nfu 1 Transformacion

Organizacion y Aula estandar : Grupos de Organizacion

administracidn / colaboracion del apendiz

Aprendizaje
profesional de los
docentes

Figura 10. Marco de Competencias de los Docentes en Materia de TIC

Fuente. UNESCO, Versién 3 (2019)
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El modelo proporciona lineamientos para la formacién basica y continuada de los docentes en el uso y
apropiacion de la tecnologia. Ademas, plantea un enfoque para elaborar y desarrollar politicas de inclusién
y de igualdad de género.

Este modelo tiene como razén de ser el reconocer en las TIC el potencial para estimular el progreso,
reducir la brecha digital e impulsar el progreso en la sociedad del conocimiento UNESCO (2008a).

d) Modelo Pentagono de Competencias TIC Desarrollado por el Ministerio de Educacién Nacional

Colombiano.
El modelo pentagono esta apoyado en cinco dimensiones de competencias digitales que debe desarrollar
el docente, teniendo en cuenta que, se puede estar en diferentes niveles con respecto a cada una de las

competencias. (Figura 11).

Competencia Tecnologica

EXPLORADOR

INTEGRADOR

Figura 11. Modelo Pentdgono de Competencias TIC

Fuente. Ministerio de Educacién Nacional de Colombia (2013, p. 9)
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Para el Ministerio de Educacién Nacional Colombiano (MEN), las competencias son el eje estructural de
los programas académicos del pais. El Ministerio de educacién Nacional (2008) define las competencias
digitales como “El conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones y disposiciones
cognitivas, socio afectivas y psicomotoras apropiadamente relacionadas entre si para facilitar el desempefio
flexible, eficaz y con sentido de una actividad en contextos relativamente nuevos y retadores” (p. 15).

El modelo de pentagono colombiano, se estructuran tres niveles: exploracidn, integracién e innovacion,
aumentando asi, cada vez mas el dominio de un nivel a otro. Para lograr el desarrollo a nivel profesional de
los docentes, es necesario aunar esfuerzos, en relacion con la infraestructura al disefio de materiales
educativos, el desarrollo de didacticas transformadoras, asi como innovar en lo curricular y el desarrollo de
modelos de evaluacidn efectivos y contextualizados.

2.1.3.2 Competencias Digitales en el Ambito del Ciudadano.

El ciudadano necesita ser reflexivo, critico y participativo en los procesos econdmicos, politicos y sociales.
Segun el informe del Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones de Colombia (2020),
donde se presentan los avances tecnoldgicos y de innovacién para la proxima década, se relaciona una
transformacion en todos los dmbitos y sectores de la sociedad, como el laboral, lo educativo, la salud, el
transporte, la economia entre otros. Por ello, es fundamental que los ciudadanos potencialicen las
competencias digitales para poder ejercer una ciudadania activa, incluyente y dindmica.

En referencia a lo anterior, Borjesson (2018) hace énfasis en que todo individuo precisa de las
competencias digitales para la inclusion social, el crecimiento personal, la evolucidn profesional y el
desarrollo de una ciudadania activa. Por consiguiente, es necesario que los ciudadanos sean competentes
digitalmente en el uso y apropiacidn de la tecnologia.

El Modelo DigComp contiene un marco conceptual de 5 dreas, las cuales son informaciodn,
comunicacién, creacién de contenidos, seguridad y resolucion de problemas, dentro de las cuales

encontramos 21 competencias (Tabla 6).
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Tabla 6. Competencias digitales DigComp

Area

. Competencias especificas de cada rea competencial Niveles de adquisicion de cada competencia
Competencial

Navegacidn, bisqueda y seleccion de informacidn
Evaluacion de la informacidn
Almacenamiento y recuperacion de la informacion

Informacidn

Interaccidn a través de |a tecnologia

Compartir informacidn y contenido

Cultura participativa

Colahoracion a través de canales digitales
Normas de comportamiento online

Gestidn de |a identidad digital

Desarrollo de contenido

Edicidn y reelaboracion de contenidos existentes
Licencias y Copyright

Programacion

Comunicacion

Creacion de

contenidos

e R e =T B o TR R S T e B R R

Proteccion de los dispositivos

Proteccion de los datos personales

Medidas de seguridad

Uno seguro

Resolucidn de problemas técnicos

|dentificar necesidades y dar respuesta tecnoldgica
Innovacidn y creatividad con el uso de la tecnologia
|dentificacidn de falta de contenidos en la competencia
digital

INICIACION
INTERMEDIO
AVANZADO

Seguridad

Resolucion de

T N R e I )

problemas

Fuente. Competencias digitales proyecto DigComp Comisién Europea (2013)

2.1.3.3 Otros Modelos de Competencias Digitales.

En la literatura también se relacionan varios modelos de competencias digitales los cuales son basados
en dimensiones, y niveles de uso y apropiacion de las TIC. Estos estan enfocados por lo general en los
docentes y la necesidad en desarrollar o potencializar las competencias digitales, para poder contar con el

conocimiento y la experticia en los entornos digitales y ensefiarla los estudiantes (Tabla 7).
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Tabla 7. Otros Modelos de Competencias Digitales

Modelo

Competencias

Marco Comun de Competencia Digital
Docente Intef (2017)

Informacion y alfabetizacién informacional;
Comunicacion y colaboracion

Creacién de contenidos

Digitales

Seguridad

Resolucién de problemas

Niveles:

Basico: A1, A2
Intermedio: B1, B2
Avanzado: C1, C2

DigCompEdu Comision
Europea
Carretero, Vuorikari, y Punie (2017)

Compromiso profesional

Recursos digitales

Pedagodgica digital

Evaluacion digital

Empodera a los estudiantes

Facilitar la competencia digital de los estudiantes

Niveles:

Basico: Al, A2;
Intermedio: B1, B2
Avanzado: C1, C2

ISTE Standards for Educators (Tomte, 2013)

Aprendizaje constante
Liderazgo

Participacion ciudadana
Colaboracidn

Disefio digital

Apoyo en el aprendizaje
Niveles:

Profesional empoderado
Catalizador de aprendizaje

DigiLit Leicester Borjesson (2018)

Acceso y busqueda
Evaluacion y organizacion
Crear y compartir
Evaluacion y feedback
Colaboracién y participacion
Seguridad e identidad
Niveles:

Principiante o, de entrada
Bdsico o nuclear
Desarrollador

Pionero o avanzado

Competencias y estandares TIC para la profesion

docente.
Ministerio de educacién de (Chile 2011)

Se agrupan en cinco dimensiones

Dimension Pedagdgica

Dimension Técnica o Instrumental
Dimension de Gestién

Dimensidn Social, Etica y Legal 5
Dimension de Desarrollo y Responsabilidad
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Modelo Competencias
e flexibilidad y adaptabilidad
®  Actitud intercultural y social responsabilidad
Digital Competence landscape for the ° ACt!tUd cr?étlva
21st century ®  Actitud critica
Comisién Europea (2013) e Iniciativa y autonomia.

Niveles:
Alfabetismo TIC,

Alfabetismo en Internet
Alfabetismo digital

Aspectos éticos y legales

entendiendo el papel de las TIC en la sociedad

Privacidad y seguridad;

Digital competence building blocks Actitud equilibrada hacia la tecnologia; comunicacion
Ferrari, Punie, and Bregko (2013) y colaboracién a través de la tecnologia

procesamiento y manejo de informacion

Uso continuo que demuestra autoeficacia

Diagndstico

Identificacion de competencias digitales
Disefio de programas

Produccién de contenidos

Capacitacion

Evaluacion

Certificacion

Modelo de intervencién
Luis et al (2019)

Mufioz- Arteaga (2019)

Fuente. Elaboracién Propia, adaptado de autores de los modelos afio 2020

2.1.4 Competencia y alfabetizacion digital

La competencia digital, segin Zufiiga Lobato (2016) es primordial en la gestién de la informacion, la
capacidad de comunicacién, la creacion de contenidos, la evaluacién y resolucién de problemas. Asi mismo,
coincide con lo que afirma Pérez Escoda (2015) que la competencia digital es el conjunto de los
conocimientos, las habilidades y actitudes hacia los medios y contextos digitales. De igual modo esto tiene
conexién con aspectos como lo informacional, lo audiovisual, lo comunicativo, el manejo de programas

informaticos.
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De acuerdo con lo anterior, Ferrari (2012) en el documento sobre “Competencia digital en la practica: un
anadlisis de los marcos”, indica que la competencia digital es el compendio de los conocimientos, de
habilidades las cuales son indispensables en el uso y apropiacién del entorno digital. De manera similar,
Esteve-Mon, Gisbert-Cervera and Lazaro-Cantabrana (2016) definen la competencia digital como la afluencia
de valores, creencias, conocimientos, capacidades y actitudes para aprovechar convenientemente la
tecnologia posibilitando el uso y apropiacién de recursos y medios digitales.

En consonancia con lo anterior, el Parlamento Europeo (2005) presenta la competencia digital como “lo
qgue implica el uso confiado y critico de los medios electrénicos para el trabajo, ocio y comunicacién. Estan
relacionadas con el pensamiento légico y critico, con destrezas para el manejo de informacidn de alto nivel
y con el desarrollo eficaz de las destrezas comunicativas” (p. 17).

La competencia digital al ser parte de las competencias clave, se convierte en una competencia
fundamental para la sociedad, por tal razén las personas precisan desarrollar habilidades y destrezas, en el
uso y apropiacion digital. Esteve y Gisbert (2013) sefialan que los procesos de alfabetizacion digital son
primordiales para capacitar adecuadamente en el uso de las herramientas digitales. De tal forma que se
proporcione no solo el poder acceder, administrar, integrar, evaluar, analizar entre otras, sino, que
potencialice la comunicacién en los diversos contextos y en diferentes formatos.

En referencia a lo anterior, la OCDE insta a los paises miembros a establecer politicas y a desarrollar
estrategias que garanticen la educacién y la formacion para todos los ciudadanos, los adultos y los grupos
vulnerables en general, de tal forma que se garantice la participacién social y las oportunidades de
empleabilidad.

En este sentido, Revelo y Rosero (2017) sefialan que la educacion en adultos debe ser contextualizada e
intencionada, ademas de buscar estrategias para que no solo comprenda que lo limita y condiciona, sino
permita visualizar la forma de cémo debe desempefiarse eficazmente en entornos y ambientes digitales,

facilitando asi su adaptacién al mundo actual.
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En correlacion Ordoiez, Gonzdlez, y Ballesteros (2013) en el articulo sobre alfabetizacion digital desde la
prdctica, coinciden sobre la importancia en la capacitacidén de jévenes y adultos y la necesidad de contar con
infraestructura, recursos y entornos que posibiliten el proceso de ensefianza-aprendizaje y por ende el uso
y apropiacion de la tecnologia digital.

A este respecto, en la investigacion sobre poblacién vulnerable realizado por Oré y Diez-Palomar (2018)
exponen que “las personas de colectivos vulnerables adquieren habilidades y competencias relacionadas
con su implicacidn directa en las tareas realizadas en los grupos de trabajo, la inclusion social y la adultez”
(p. 73).

Lo anterior resalta la importancia en desarrollar las habilidades y competencias digitales para participar
en la actual sociedad caracterizada por la informacion, el conocimiento y la tecnologia. Consecuentemente,
la Comisidn Europea en el Plan de Inclusién Digital y de Empleabilidad de Espafia MIET (2013) establece como
objetivo principal la alfabetizacién digital y la insercion de los colectivos vulnerables entre ellos a las mujeres
comprometiendo a los paises miembros en desarrollar politicas y establecer estrategias para maximizar la
representacion y participacion de las mujeres en los programas de capacitacién y vida ciudadana.

Autores como Pinto-Fernandez, Mufioz-Sepulveda, y Leiva-Caro (2018); Luna-Garcia, Mendoza-Gonzalez,
y Alvarez-Rodriguez (2013) y Rebollo Cataldn, Bosch, y Pérez, (2015) quienes coinciden sobre la necesidad
de desarrollar estrategias que permitan integrar a las mujeres en diferentes actividades sociales, recreativas,
de emprendimiento, econémicas, mediante el uso de aplicaciones y productos tecnoldgicos permitiendo

apropiarse del entorno y participar activamente en la sociedad.
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El articulo presentado por Gonzalez-Ofiate, Fanjul-Peyré y Cabezuelo-Lorenzo (2015) sobre el impacto
del uso de la tecnologia en las mujeres, es un componente permanente para en la ensefianza-aprendizaje y
puede llegar a mas cantidad de mujeres las cuales adquirieron conocimientos, habilidades y experiencias
digitales. Igualmente, el trabajo realizado por Area y Moreira (2011), Torres (2016) en el cual explicitan las
estrategias de capacitacién, formacidn e integracion digital enfocadas en las mujeres y, en el cdmo, se
generan resultados efectivos y posibilitando tener mas oportunidad de empleabilidad, de emprendimiento
lo que redunda en mejores condiciones de calidad de vida.

2.1.4.1 La alfabetizacion digital.

La alfabetizacion digital segin la UNESCO (2017a), estd relacionada con la capacidad de poder
comprender, de desarrollar y de utilizar la informacién en diferentes formatos y recursos tecnolégicos. Asi,
como desempefiarse realizando diferentes actividades en el contexto digital.

Para Martinez, Aquino y Ramirez (2016) consideran que un individuo es analfabeto digitalmente cuando
por la falta de acceso a los recursos y medios tecnoldgicos, carece o tiene pocas habilidades para interactuar
en el contexto digital. Este mismo enfoque lo desarrolla Zambrano (2016), quien explicita la necesidad de
reflexionar sobre las condiciones que perjudican e impiden el desarrollo y desempeiio de las habilidades
digitales y establece cuales serian los aspectos a tener en cuenta que son los recursos tecnoldgicos, la actitud
frente a la tecnologia, el nivel de conocimiento, el grado de escolaridad, la edad, discapacidad funcional o
sensorial, los contextos en las zonas geograficas y socioecondmicas, entre otros.

En el informe, “Enfoques estratégicos de las TIC en educacidon en América Latina y el Caribe” presentado
por OREALC/UNESCO (2013) se manifiesta que las personas analfabetas digitales, estan al margen de los
beneficios que brinda los adelantos tecnoldgicos, quedando excluidas e imposibilitdndolas en estar en el

mundo actual.
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El Parlamento Europeo (2020) indica que es de vital importancia que los paises miembros, promuevan e
impulsen politicas a nivel gubernamental y desarrollen estrategias de trabajo mancomunado con el sector
privado para que las mujeres emprendan estudios profesiones afines a las TIC, e incluso proponen 4 grupos

de habilidades imprescindibles en la sociedad actual (Figura 12).

o

Habilidades digitales que
permitan a los ciudadanos
participar en la sociedad

digital |

Habilidades digitales para la
fuerza laboral que permitan
participacion en la
economia digital

HABILIDADES PARA LA
SOCIEDA ACTUAL

Habilidades digitales para

profesionales de Tl Habilidades digitales en los

procesos de ensefanza
aprendizaje de forma
permanente

enfocarse en el uso y
apropiacion de las TIC

Figura 12. Grupos de Habilidades Necesarias para la Sociedad Actual

Fuente. Elaboracién Propia adaptacion El Parlamento Europeo (2020)
Las diferentes alternativas para el desarrollo de competencias y habilidades son uno de los factores que
puede reducir la brecha digital, beneficiando la participacidén en los entornos laborales, sociales, tecnolégicos
entre otros. Recalcando que no solo es cuestidn de contar con la tecnologia y las habilidades para manejarla

sino la responsabilidad y ética en el uso de esta.
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2.1.4.2 Alfabetizacion y brecha digital.

La sociedad actual esta cada vez mas digitalizada. La Comision de Ciencia y Tecnologia para el
Desarrollo (2018), manifiesta que los avances e innovacion de tecnologia digital mejorard aspectos como
el bienestar general, la participacion ciudadana, brindara mejores oportunidades de empleabilidad en
contextos tradicionales y entornos virtuales, resaltando que las personas que carecen de habilidades y
competencias digitales, ademas de la falta de acceso a las tecnologias, al uso y apropiacion de los medios
y recursos tecnoldgicos, no tendran las mismas posibilidades de crecimiento e intervencion activa en la
sociedad actual.

Esto significa que las personas comprenden, utilizan y se apropian de los medios digitales, consiguen mas
beneficios en diferentes contextos como en la educacién, en la participacién ciudadana, en mejores
oportunidades para la empleabilidad, la participacion ciudadana, en las propuestas de innovacién vy
emprendimiento, entre otros aspectos.

Pero coexisten colectivos de personas que por diversos motivos no tienen acceso a la tecnologia, ni
utilizan los entornos digitales, lo que ha generado un distanciamiento identificado como brecha digital que
impacta diversos contextos como el social, cultural, académico, generacional y en el de género, afectando
principalmente a las mujeres. Hecho que ratifica el reporte del Banco Mundial (2016) en donde los hombres
presentan 2,7 veces mas participacion que las mujeres en el sector de las TIC.

La situacidn de participacion en el sector TIC estd alun vigente como se evidencia en el “Informe sobre el
Desarrollo Mundial 2019, la naturaleza cambiante del trabajo”, presentado por el Grupo Banco Mundial
(2019) el cual ratifica que brecha digital aun persiste y coexiste la falta de programas de formacion para el

desarrollo de habilidades y competencias digitales tan necesarias en la actualidad.
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En este aspecto el Grupo Banco Mundial (2019) acentua que es primordial reducir la brecha digital
brindando estrategias para el fortalecimiento de “habilidades especificas, que entrafian una combinacion de
conocimientos tecnoldgicos, capacidad para resolver problemas y pensamiento critico, asi como también
habilidades blandas, como la perseverancia, la colaboracion y la empatia” (p. 9).

En referencia a la brecha digital, Rebollo-catalan, Mayor-Buzon y Garcia-Pérez (2017), consideran
imprescindible brindar mejores posibilidades en el uso y apropiacidn digital hacia las mujeres situandose
como integrantes, participativas, activas, dindmicas, con autonomia, con libertad para elegir, con libre
expresidn, con habilidades, con conocimientos y autodeterminacion en la sociedad. Por consiguiente, uno
de los puntos fundamentales es formular politicas gubernamentales que aseguren y garanticen la calidad de
conectividad de Internet, para que la poblacién pueda acceder a los recursos y servicios TIC.

En referencia al punto anterior Toyama (2011), indica que particularmente el sector social con menos
recursos a nivel econémico es el que presenta mas desigualdad en el desarrollo de competencias digitales.
En esta linea Helsper y Galaza (2009) y Van-Deursen and Van- Dijk (2014) explican que las personas con bajo
nivel de educacidn, son las que menos pueden aprovechar los medios digitales, la capacitacion o formacion,
entre otros aspectos y en consecuencia obtener menos oportunidades econdmicas; participacién en
servicios digitales; procesos de ciudadania digital y emprendimiento, entre otros.

El promover e impulsar programas de alfabetizaciéon digital, segin la Organizacion de estados
Iberoamericanos (2014) es de vital transcendencia, puesto que ofrece la oportunidad para la educacidn
permanente y la apropiacién social del conocimiento en la poblacién adulta, siendo un componente
fundamental para prevenir o mitigar los niveles de pobreza y favorecer la integracion social de todos los
ciudadanos.

La organizacion ONU Mujeres (2018) realizé un estudio a nivel mundial sobre el uso y apropiacién de las
TIC, el cual refleja el escenario de marginalidad tecnoldgica que afecta los grupos mas vulnerables, entre los

cuales se encuentran las mujeres; situacién por lo cual, recomienda a los gobiernos disefiar, desarrollar,
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establecer politicas y estrategias enfocadas lograr niveles educativos mas elevados, puntualizando que “las
mujeres con el nivel educativo mas bajo tienen menores probabilidades de cuestionar la autoridad de la

pareja y por lo tanto, tiene un alto riesgo de sufrir violencia” (p. 193).

2.2. ENFOQUE STEAM EN LA EDUCACION

Las investigaciones realizadas sobre STEAM en la educacién, estdn enfocadas al proceso de ensefianza
aprendizaje en las instituciones educacién primaria y secundaria. Segun Yakman y Lee (2012); Paredes
(2018); Wang et al., (2018); Vega Valencia, L. (2018), investigan sobre como implementar el enfoque STEAM
al interior del salén de clases. Paises como Corea del Sur y Estados Unidos, Reino Unido entre otros, por
ejemplo, el gobierno de Corea implementd el STEAM, como eje principal en el sistema educativo del pais y
declara que, es un enfoque que logra aportar y optimizar la alfabetizacién de los estudiantes, puesto que
permite ensefiarles actitudes, habitos y habilidades intelectuales.

Por lo tanto, la linea de mayor investigacién de STEAM en la educacién, esta encaminada cémo apropiar
el enfoque STEAM entre los docentes, asi como poder aplicar el enfoque en los diferentes niveles de
educacién preescolar, primaria y bachillerato o secundaria. Evidenciando la importancia en comenzar a
estructurar el curriculo para poder integrar el STEAM, asi como el desarrollo trabajos interdisciplinarios que
involucren la ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y las Matematicas para generar soluciones reales a
problemas especificos.

Los articulos y documentos analizados estan relacionado con la capacitacidon de los docentes en temas
inherentes al enfoque STEAM, lo cual va desde el fortalecimiento de las competencias digitales, la habilidad
para innovar, para trabajar el aprendizaje basado en proyectos y la aplicacion del enfoque interdisciplinario
e integrador de las disciplinas y mediante una seleccién metddica de los articulos académicos del ultimo
quinquenio sobre el enfoque STEAM como se puede evidenciar en el mapeo sistematico realizado ver (Anexo

2. Mapeo Sistemdtico Enfoque STEAM en la Educacion).
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2.2.1 Origen Enfoque STEAM

Las investigaciones realizadas sobre STEAM evidencian la necesidad de un repesar sobre aspectos como
los procesos académico-administrativo; la propuesta curricular; las metodologias de aprendizaje; el
aprendizaje centrado en el estudiante; el cdbmo se estan desarrollo y potencializando las habilidades y
competencias en las diferentes areas del conocimiento entre otros. Estos aspectos son fundamentales ya
gue es necesario actualizar en el sistema educativo para que sea mas pertinente a los requerimientos
sociales y los contextos actuales.

En el 2011 el presidente Barack Obama, en el discurso de estado, expuso los resultados obtenidos en el
afio 2009 en la evaluacion PISA, Programme for International Student Assessment, programa internacional
para la Evaluacién de Estudiantes, que mide el desempefio de habilidades y competencias. Resultados donde
Estados Unidos descendio varios puestos (Tabla 8).

Esta evaluaciéon es el producto de aplicar una prueba de competencias de forma trienal en la cual se
evalla la capacidad de los estudiantes para entender, comprender y resolver problemas especificos,
aplicando el conocimiento en dreas como las matematicas, las ciencias naturales, la comprension lectora. Lo
cual permite medir la calidad de la educacidn de las instituciones y del pais.

Estos resultados generan gran preocupacién a nivel estatal y el presidente que segun su politica esta
alineada a la idea que el progreso de un pais, no solo se mide por la tecnologia, sino por la convergencia
entre la tecnologia y el pensamiento divergente y es en las instituciones de educaciéon donde se puede
desarrollar este pensamiento, por lo cual invita a los educadores a priorizar los procesos de aprendizaje
enfatizando en el desarrollo de habilidades y competencias necesarias para el siglo XXI mediante la

innovacion tecnolégica, segln el canal Univision (2011).

60



Parte Il — Estadio del Arte- Capitulo 2: Antecedentes

Tabla 8. Resultado de Evaluacion PISA 2009

Numero de
P Puntuaciéon media afios pa.ra los . -
Pais en lectura 2009 que se dispone Lectura Matematicas Ciencias
de resultados
de PISA

Corea 539 9 1,6 0,7 5,3
Finlandia 536 9 -1,2 -0,6 -3,1
Hong Kong-China 533 8 1,0 0,7 2,3
Canada 524 9 -1,1 -0,9 -1,9
Nueva Zelanda 521 9 -0,9 -0,7 0,5
Japdn 520 9 -0,3 -0,9 2,7
Australia 515 9 -1,5 -1,7 0,1
Paises Bajos 508 6 -0,8 -2,0 -0,9
Bélgica 506 9 -0,1 -2,3 -1,3
Noruega 503 9 -0,2 0,5 4,4
Estonia 501 3 0,1 -0,8 -1,2
Suiza 501 9 0,7 1,2 1,7
Polonia 500 9 2,4 0,8 3,4
Islandia 500 9 -0,7 -1,4 1,6
Estados Unidos 500 9 -0,5 0,8 4,4
Liechtenstein 499 9 1,9 0,0 -0,7
Suecia 497 9 -2,1 -2,5 -2,7

Fuente: OECD-PISA (2010, p. 27)

En consecuencia, a nivel estatal y con la ayuda del sector empresarial se establecieron estrategias
para apoyar el desarrollo de proyectos que permitan mantener la competitividad y el crecimiento
econdmico del pais. Por ende, en el 2011, la Fundacién Nacional para la Ciencia, agencia gubernamental
de Estados Unidos, que es la encargada de impulsar la investigacidn y la educacién en Ciencia e Ingenieria,
expone el resultado de una investigacidn en la cual se integran varias areas y disciplinas del conocimiento
como la Ciencia; la Tecnologia; la Ingenieria y las matemdticas, llamado enfoque STEM Science,

Technology, Engineering and Mathematics.

Este nuevo enfoque STEM rapidamente se trasladd al sector educativo, el cual requeria una visién
integradora. Este enfoque optimiza el aprendizaje y el desarrollo de habilidades y competencias en los
estudiantes, por lo que se convirtid en el eje central de transformacidn y actualizacién en el sistema
educativo que abarca desde Pre kinder, primaria y secundaria conocido como K12, en paises como los

Estados Unidos; Filipinas; Canada; Australia; Ecuador entre otros.
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Immerman (2011) afirma que invertir en la educacidn para que promueva la innovacion y la creatividad
es uno de los temas fundamentales de la sociedad. El estudio desarrollado por Yakman (2008) presenta una
investigacion profunda y sustentada en referentes tedricos sobre la trascendencia y la preponderancia que
tiene la expresion artistica y humanistica y que esta presente de manera transversal, como factor comun en
las areas del enfoque STEM. Es asi, que en el 2008 se incluye la “A”; STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts and Math), insercién que permite abrir lineas de investigacién para vincular las ciencias
durasy el arte.

Esto condujo a realizar estudios mas profundos de cada una de las principales areas del enfoque. Segun
Zollman (2012), el STEAM se enfoca en una educacién integral y en un aprendizaje continuo. En este sentido,
Chien, YH., y Chu (2017) afirman que el enfoque STEAM propicia el definir y ejecutar tareas, el comunicarse
eficazmente con el equipo, permite adquirir conocimientos, desarrollo y fortalecimiento de las habilidades
y competencias, pensamiento critico para la resolucion de problemas en entornos tecnoldgicos lo que facilita

las destrezas y competencias digitales requeridas en la sociedad actual. (Figura 13).
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2.2.2 Enfoque STEAM y la Educacion

Es necesario precisar que STEAM, no es una metodologia o un modelo, es un enfoque, puesto que,
permite aplicar varias estrategias educativas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, mediante actividades
interdisciplinarias de manera intencional, por lo tanto la experiencia de participar en la ejecucién de
proyectos con enfoque STEAM, es relevante para los estudiantes porque estan inmersos en un contexto real,
identificando las problemdticas y dando posibles soluciones esto exige un proceso cognitivo y el desarrollo
de habilidades y competencias necesarias para la sociedad actual.

Segun Kennedy y Odell (2014), manifiestan que el aprendizaje basado en el enfoque STEAM presenta
unas caracteristicas esenciales como

e Involucrar a todos los estudiantes mediante el desarrollo de proyectos colaborativos
e Desarrollar estrategias que potencializan la creatividad y la innovacidn
e Desarrollar el pensamiento critico

® Resolucidn de problemas
Puesto que los proyectos con enfoque STEAM tienen caracteristicas concretas que brindan una
perspectiva interdisciplinar integradora, en la cual el trabajo en equipo y el entorno representan un rol
esencial. En tal sentido es necesario establecer una interrelacién entre las diferentes areas lo que para (del
Campo-Canizares, 2013), Nuere y de Miguel (2021) quienes manifiestan que la importancia del desarrollo de
proyectos con los estudiantes y los docentes las diferentes areas del conocimiento y asi poder lograr que el
estudiante integre las distintas disciplinas y pueda tener una visidn integradora del conocimiento en cada

una de las asignaturas.
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2.3 DISCIPLINAS STEAM COMO ENFOQUE INTEGRADOR

Es una estrategia académica en la cual se involucran diferentes disciplinas para lograr un objetivo de
aprendizaje. Para Van der Linde (2014) STEAM es un enfoque que integra las Science, Technology,
Engineering, Arts and Math, (Ciencias, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matemadticas); en este sentido, es
necesario identificar las habilidades y competencias al interior de cada una de las disciplinas. Para Benites y
Barzallo (2020) esta visidn integradora, permite una perspectiva mas amplia en la solucién de problemas,
desde la mirada holistica en la cual se reconoce la realidad como una integracién de todo lo que acontece
en un ambiente. En consecuencia, puede tener impacto en los procesos de ensefianza aprendizaje y aunado
a las metodologias activas pueden ser el eje de una educacidon mas participativa y consciente de la realidad
social.

Por lo tanto, los autores que estan investigando el enfoque STEAM en la educacidn, como Castro- Romero
y Cheol Yun (2016), sustentan en lineas generales la experiencia positiva en el sistema de educacion en Corea
concluyendo que, la educacion STEAM, desarrolla y enfatiza las capacidades de los estudiantes, ademds de
potencializar la imaginacidn, el arte, las emociones, la comprensién de la ciencia, el desarrollo de creatividad
y el trabajo colaborativo.

Por otro lado, autores como Yakman and Lee (2012) y Cilleruelo and Zabiaga (2014b), coinciden en que
STEAM, provee una relacion interdisciplinar e interrelacionada, integrada con el mundo real. Donde se puede
vincular varias practicas, metodologias y ambiente digitales como: aprendizaje activo y cooperativo,
desarrollo de pensamiento critico, Flipped Classroom, metodologias activas, como el aprendizaje basado en
proyectos o movimiento Maker, entre otras.

Igualmente, STEAM en el entorno de ensefianza aprendizaje y el uso de las metodologias activas como
por ejemplo Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) o Project-based learning (PBL), integra el desarrollo de
competencias digitales, lo que permite en este caso, que una comunidad pueda realizar un proyecto que le

permita dar resolucién a un problema. Ortiz and Borjas (1992), sefiala que “la busqueda de conocimientos
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es un proceso abierto de vida y de trabajo, una vivencia, una progresiva evolucién hacia una transformacion
total y estructural de la sociedad y de la cultura” (p. 5). Luego entonces, esto permite transformar las

condiciones actuales y optimizar la calidad de vida.

2.3.1 Competencias basicas enfoque STEAM
Teniendo en cuenta la perspectiva de diferentes autores comprometidos en el desarrollo de diferentes
competencias emanadas desde este enfoque es importante realizar una aproximacion sobre las
competencias bdsicas en cada una de las disciplinas STEAM.
2.3.1.1 Competencias basicas en las Ciencias (Science)

Esta categoria seglin Quintana, Elola y Maximo, (2008) se incluye las disciplinas como “ciencias naturales,
sociales entre otras que buscan dar solucién a problemas, mediante estrategias, por ejemplo, el didlogo para
determinar los problemas, el planteamiento de hipétesis, el desarrollo de alternativas para implementar las
soluciones, entre otros aspectos” (p. 18). En esta misma linea Hernandez (2015) describe que

“Es el desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica, que se manifiesta de una manera
especialmente exigente y elaborada en las ciencias, es indispensable en la vida ciudadana
orientada por los ideales de la democracia. La argumentacién es indispensable tanto en las
ciencias sociales como en las ciencias naturales y es una practica esencial en la sociedad,
donde se aspire a construir acuerdos bdsicos que fortalezcan los vinculos sociales y den
legitimidad a las instituciones” (p. 3).

Por tanto, esto hace referencia al conocimiento del mundo fisico, a los fendmenos, a la observaciony la

experimentacidon metddica, por lo tanto, la ciencia se ocupa de cdémo y por qué suceden las cosas.
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En este sentido Garcia-Contreras y Ladino-Ospina (2008) manifiestan la importancia del trabajo en
equipo, el poder interactuar, dialogar entre pares, realizar experimentacién y confrontar los referentes
tedricos:

“La posibilidad que debe tener y manifestar para plantearnos problemas interesantes y para
poder resolverlos a partir de entramados de conocimientos y de actitudes que se concretan
en practicas o esquemas de accion coherentes de dichos conocimientos, comunicando los
resultados coherentemente a la comunidad cientifica” (p. 10).

2.3.1.2 Competencias basicas en Tecnologia (Technology)

Las competencias bdsicas en tecnologia permiten, segln afirma Castellanos, Jiménezy Dominguez (2009),
apropiarse del uso de dispositivos, artefactos entre otros aspectos que facilitan entender el cdmo poder
solucionar los inconvenientes en los productos, dispositivos o prestacion de servicios. Raffino (2020), expone
que “la ciencia permite conocer determinados fendmenos, la tecnologia se ocupa de combinarlos y
modificarlos” (parr. 25).

Para poder contextualizar las competencias tecnoldgicas segin Barragan y Buzon (2004), es necesario
conocer el tipo de asignatura y curriculo, para determinar y estructurar las actividades para el desarrollo de
las competencias tecnoldgicas. En este sentido, la investigacion realizada por Diaz y Pedraza (2016), se enfoca
en la descripcion de competencias en tecnologia dada por los docentes y estudiantes, indicando que es
necesario para los docentes centrarse en las destrezas y competencias en lo que se refiere al uso y
apropiacién de recursos para el aprendizaje digital, los procesos de innovacidn y creatividad.

A modo que los estudiantes tengan la orientacion para los trabajos requeridos en la era digital, de la
misma manera lo relacionado con el desarrollo de operaciones tecnoldgicas, ciudadania digital, el uso y

apropiacion de los recursos tecnolégicos de software y hardware.
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2.3.1.3 Competencias basicas en Ingenieria (Engineering)

Las competencias ingenieriles estan en el desarrollo del saber, el saber hacer, aplicando los conocimientos
adquiridos, las habilidades, las destrezas para dar soluciones oportunas a problemas reales. En el Consejo
Federal de Decanos de Ingenieria de Argentina CONFEDI (2016) se establecieron acuerdos sobre como

desarrollar las Competencias Genéricas del Ingeniero lberoamericano (Tabla 9).

Tabla 9. Competencias Genéricas del Ingeniero Iberoamericano

Competencias Tecnologicas

¢ |dentificar, formular v resalver problemas de ingenieria.

¢ Concebir, disefiar y desarrollar proyectos de ingenieria.

¢ Gestionar, planificar, ejecutar y controlar proyectos de ingenieria.

o Utilizar de manera efectiva las técnicas y herramientas de aplicacian en la ingenieria.

¢ Contribuir a la generacion de desarrollos tecnolégicos y/o innovaciones tecnolagicas.

Competencias sociales, politicas y actitudinales

* Desempefarse de manera efectiva en equipos de trabajo.

# Comunicarse con efectividad.

®  Actuar con ética, responsabilidad profesional y compromiso social, considerando el

impacto econdmico, social y ambiental de su actividad en el contexto local v global.

* Aprender en forma continua y autdnoma.

*  Actuar con espiritu emprendedaor.

Fuente: Tomado de Competencias Genéricas del Ingeniero Iberoamericano Confedi (2014. p.13)
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En esta misma linea Sabaj (2016) establece la importancia en que las personas sean “responsables, con
conciencia ética y solidaria, reflexivas y criticas, capaces de actuar en forma transversal y de adaptarse y
liderar los cambios acelerados que caracterizan los tiempos modernos” (parr. 3).

2.3.1.4 Competencias basicas en las Artes (Arts)

En el enfoque STEAM estan incorporadas las artes debido a la investigacidn realizada por Yakman (2008),
quien realiza un estudio y sustenta la importancia de las artes como factor fundamental y trascendental en
el desarrollo del ser humano, para lo cual propone que las artes poseen vinculos estructurales entre las
diferentes disciplinas como la Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas y concibe la existencia de varias
divisiones o categorias como

e Las bellas artes: representada en el lenguaje y la comunicacion entre las cuales estan la pintura,
la teoria del color, la escultura, las manifestaciones creativas perceptibles.

e Las artes fisicas: en esta estd incluido todo lo que tiene movimiento personal o colectivo como el
deporte, la danza y la actuacion.

e Las artes manuales: relacionadas con habilidades o técnicas fisicas concretas.

e Las artes liberales: en estas contienen las ciencias sociales como la sociologia, la filosofia, la

psicologia, la teologia, la historia, la educacién civica, la politica, historia.

En esta linea es importante mencionar el trabajo de investigacién realizado por Barrios y Pinzén-Tovar
(2016), la cual se llevd a cabo durante tres afios, implantado un programa para el desarrollo de competencias
artisticas, y en los resultados obtenidos se evidencié que

“El teatro, la danza, la plastica y la musica ayudaron a incrementar la memoria; por otro lado,
el video, la escritura de guiones ademds de las otras artes ayudaron a desarrollar
competencias interpersonales. Segun la orientacién que se le dé al arte aporta al bienestar

de las personas sin importar la edad, aunque tiene mas relevancia en el caso de los nifios”

(p. 22).
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Al incluir la “A” se consideran aspectos como: lainnovacién y el diseio, el desarrollo de la curiosidad
y la imaginacion la busqueda de soluciones diversas a un problema tiene una perspectiva de cémo el ser
humano se desarrolla, se comunica, de entender a la sociedad con las costumbres, el pasado, el presente y
el futuro, incluyendo también disciplinas como la Sociologia, la Educacidn, la Politica, |a Filosofia, la Teologia,
la Psicologia, la Historia entre otras.

Autores como Fernandez y Chavero (2012) reconocen la necesidad en que los estudiantes puedan
expresarse mediante las artes plasticas y escénicas el comprender los movimientos del cuerpo para expresar
emociones asi, como el identificar los sonidos y poder realizar movimientos y danzar como medio de
expresion, de lo que esta sintiendo en un momento determinado. Es una forma de comunicacién y de
entender el ser, con toda la complejidad que ello implica.

2.3.1.5 Competencias basicas en Matematicas (Mathematics)

En referencia a la competencia matematica se especifica que es la facultad que permite “analizar, razonar
y comunicar eficientemente el cdmo escoger de un conjunto de alternativas la solucién a un problema” (Rico-
Romero, 2006, p. 3). Desarrollar las competencias matematicas permite hacer emplear los nimeros para
efectuar operaciones basicas; el poder comunicarse con simbolos, asi como el desarrollo del pensamiento
légico, critico y analitico. Coronado y Garcia (2011), estas competencias van mas alla de la misma disciplina
de las matematicas, hacen parte de la actividad del ser humano, en el interés de dar solucion a problemas
del entorno personal, local, regional, o global.

En este sentido, Solar et al., (2014), subrayan que las competencias matematicas permiten potencializar
el intelecto, el poder argumentar de manera oral y escrita, el entender y analizar los problemas de una forma
diferente, para resolver problemas especificos del entorno. De acuerdo con Socas Robayna (2014), indican

gue la competencia matematica
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“Es una disciplina multiforme, en la que se destacan tres aspectos como esenciales: La
Matematica es un LENGUAJE simbdlico caracteristico y constituye un sistema de signos
propios; La Matematica es un SISTEMA CONCEPTUAL légicamente organizado y socialmente
compartido; La Matemdtica es una actividad de RESOLUCION DE PROBLEMAS socialmente
compartida” (p. 7).
La competencia matematica radica en la destreza para poder segin Vilchez Guizado (2018) el relacionar,
analizar y modelar aspectos como los elementos geométricos, la simbologia, las funciones, las diferentes
expresiones y operaciones basicas, asi como, el realizar y comprender la informacién para poder resolver

problemas del mundo real.

2.4 EDUCACION NO FORMAL Y ENFOQUE STEAM

La educacion no formal es un paradigma de aprendizaje que comprende los procesos, actividades y
practicas con una intencionalidad de ensefianza, este tipo de educacidon comenzo en los 60 especificamente
se popularizoé luego que la UNESCO lidera la conferencia mundial sobre de la crisis en la educacién. Puesto
que, para la época la segunda guerra mundial ocasiond varios cambios como el uso de tecnologia, la
economia, el comercio y la politica requerian de una transformacién en el sistema educativo en los procesos
de gestién, de estructura administrativa, el contenido curricular, los métodos y dinamicas de ensefianza,
capacitacion y actualizacion de los docentes para que los estudiantes fueran los beneficiados.

Para Coombs (1974), los sistemas educativos requieren de una dindmica de renovacion, innovacion y
transformacion de aspectos como la gestion administrativa, los procesos de la organizacidn, la planeaciény
desarrollo curricular; el cual debe estar contextualizado a las necesidades de la sociedad que faciliten el
aprendizaje en los nifios, jévenes y adultos. En este panorama surgen términos como la educacién formal,

no formal e informal.
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En este sentido, autores como Pastor-Homs (2011); Diario Oficial de la Unién Europea (2006); UNESCO
(2008) y Tourifian (2010), afirman que, la educacién formal hace referencia a la que se realiza en una
institucion, de manera cronoldgica y lineal, jerdrquica y estd estructurada al sistema educativo a nivel
gubernamental y comprende los grados de primaria, secundaria y universidad.

La educacion informal hace relacion a los conocimientos, habilidades, competencias, actitudes,
comportamientos y experiencias de la interrelacion en el contexto social y el medio ambiente del individuo.

Es notable como lo explica Pastor Homs (2011):

“Desarrollar y promocionar programas de educacién no formal estrechamente relacionados
con los objetivos y programas de la educacién formal, que podrian ser de caracter
compensatorio, destinados a adultos y jovenes que no han conseguido alcanzar en la escuela

unos minimos competenciales” (p.7).
Asi mismo, la educacidn no formal hace alusién a las actividades organizadas y enmarcada fuera del
contexto institucional, orientadas a potencializar las habilidades, y competencias en los nifios, adolescentes,
jévenes y/o adultos: mediante capacitacidn y actualizacidn con estrategia de seminarios, cursos, diplomados

etc., que buscan generar cambios significativos en las personas (figura 14).
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Figura 14. Perspectiva general STEAM en la educacion no formal
Fuente Elaboracion Propia 2019
Es prioritario involucrar a los adultos que adn no han lograron obtener las habilidades y competencias
necesarias para vincularse efectivamente a los nuevos contextos digitales y es en este punto donde STEAM
lo permite, mediante el desarrollo de proyectos que den solucion real e integral a problemas sociales del
entorno. El enfoque STEAM ubica al estudiante en el centro del proceso de aprendizaje, el cual debe afrontar
situaciones reales, es él, quien debe analizar y generar las estrategias de resolucién de problemas mediante

la creatividad, originalidad, autonomia, investigacion y el trabajo colaborativo entre otros aspectos.
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2.5 CONCLUSIONES DEL CAPITULO 2

En éste capitulo se llevd a cabo una investigacion documental, con anadlisis de contenido, que permitié
identificar y conocer los referentes tedricos, las publicaciones y los autores que investigan sobre los temas
relacionados con el modelo TIC-STEAM, esto apoyado por las principales bases de datos, repositorios
institucionales, revistas digitales entre otros que permiten buscar y recuperar los documentos para
posteriormente realizar la categorizacién, validacién y sintesis de los que mas impactan en ésta
investigacion.

Estos referentes tedricos se entrelazan para dar la estructura al proceso de la investigacion brindando el
soporte conceptual que permitird especificar y disefiar los temas considerados ejes fundamentales para el
desarrollo del modelo TIC-STEAM como son: el surgimiento de las competencias digitales, modelos de
competencias digitales, alfabetizacidn digital, brecha digital, enfoque STEAM en la educacién y competencias

basicas en ciencia, tecnologia, ingenierias, artes y matematicas.
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CAPITULO 3 - IMPACTO DE LA PANDEMIA COVID-19 EN LA
EDUCACION

3.1 CALIDAD EN LA EDUCACION COMO OBJETIVO DE DESARROLLO SOSTENIBLE

“La educacion es el arma mas poderosa que puedes usar para cambiar el mundo”.

Nelson Mandela.

El proceso de educacién va mas alla de adquirir un conocimiento, es poder tener la capacidad de aplicar
lo aprendido para tener mejor calidad de vida y es por esto por lo que organismos internacionales como la
UNESCO, la ONU, la OCDE, el Banco Interamericano de Desarrollo (BID), entre otras, establecen estrategias
de apoyo a investigaciones y proyectos para fortalecer los procesos educativos en los paises del mundo.

En esta medida, las Naciones Unidas, celebré una conferencia en el afio 2012 en la ciudad de Rio de
Janeiro, donde asistieron los lideres y comitivas de los paises miembros, asi como representantes del sector
privado, de las ONG entre otros, cuyo objetivo principal era analizar y buscar alternativas para

e disminuir los indices de pobreza,
e |ograr mayor equidad social y asegurar,

e |a proteccién del medio ambiente,
De este encuentro mundial surgié el documento llamado “El futuro que queremos” que segun la
conferencia de las Naciones Unidas (2012), explicita las medidas y las practicas necesarias para implementar
para log desarrollo sostenible en los paises en el cual los temas centrales hacen referencia a:

e Laeconomia verde para lograr el desarrollo sostenible
e Laeliminacidon de la pobreza

e Desarrollar politicas y estrategias en el marco institucional que permitan el desarrollo sostenible.
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Posteriormente en el 2015 se retnen los paises miembros de las Naciones en la ciudad de Nueva York,
con la participacidn de 193 representantes, los cuales aprueban en consenso el documento “Transformando
nuestro mundo: la Agenda 2030 para el desarrollo sostenible”, Bulm-Mhisoun, Heiroann et al., (2015), en el

cual plantean 17 nuevos Objetivos de Desarrollo Sostenible ODS (Figura 15).

FIN 3 SALUD EDUCACION
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DESIGUALDADES

Figura 15. Objetivos de Desarrollo Sostenible

Fuente. Agenda 20230 Colombia https://www.ods.gov.co/es/objetivos
Precisamente uno de ellos hace referencia a la calidad de la educacion siendo este el “Objetivo 4:
Garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje
durante toda la vida para todos” (Naciones Unidas, 2020, parr.1). En el cual, asi como los demas objetivos,
gue tienen indicadores de cumplimiento y que los paises miembros se han comprometido en establecer
politicas que ayuden al cumplimento de los mismos. La agenda 2030 estd organizada tematicamente en 5
ejes

1) Las personas: representada en los niveles de pobreza, hambre, salud, educacién, género y agua,
2) La prosperidad: en referencia al uso de la energia, el crecimiento, las infraestructuras, la

desigualdad.

76



Parte Il — Capitulo 4: Empoderamiento Digital, Mujer, Ciencia y Tecnologia

3) El Planeta: el cual incluye las ciudades, el consumo, el cambio climatico, los océanos, el medio
ambiente.

4) La Paz: logrando el fomento de sociedades pacificas, justas e incluyentes libres del miedo y la
violencia.

5) Asociaciones: en referencia a establecer alianzas nacionales e internacionales para fortalecer las

comunidades mds vulnerables.
Por consiguiente, los gobiernos de los paises miembros establecieron politicas y crearon alternativas para
avanzar en los indicadores para asi dar cumplimiento a los compromisos adquiridos a nivel internacional para

el logro de los objetivos de la agenda 2030.

3.2 IMPACTO DE LA PANDEMIA COVID-19 EN LA EDUCACION

Los paises han avanzado en aspectos relevantes como el determinar politicas publicas, desarrollar
mecanismos para dar seguimiento y evaluacion a los objetivos propuesto en la agenda 2030, sin embargo se
hace necesario priorizar el desarrollar alternativas y alianzas con diferentes sectores publicos y privados que
favorezcan las condiciones de vida de los grupos mas vulnerables, cuyas condiciones se visibilizan ain mas
con la crisis causada por el coronavirus y segun el informe de las Naciones Unidas (2020), el panorama es
critico frente a los aspectos como:

e Aumento de la pobreza extrema

® |Inseguridad alimentaria en la poblaciéon

e Falta de procesos de ensefianza inclusiva y equitativa

® Ladesigualdad de género en las nifias, jévenes y mujeres adultas

e Carencia enladisponibilidad y la gestidn sostenible del agua y el saneamiento para todos
e Falta de acceso a una energia asequible, fiable, sostenible y moderna para todos

e Deterioro en el desarrollo socioecondmico sostenible e inclusivo

e Falta de empleo pleno y productivo, y el trabajo decente para todos

e Falta de justicia e instituciones eficaces, responsables e inclusivas
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En consecuencia, la dificultad para lograr los objetivos propuestos en la agenda 2030, se evidencia en
condiciones normales y se visibilizan ain mas ante las consecuencias producidas por la pandemia del COVID-

19 (Figura 16).

LA COVID-13 CAUSA

T deeT
&=

EL PRIMER AUMENT
st 4.000 MILLONES
CARECIERON DE ALGUN
Q TIPO DE BENEFICIO DE
+71 MILLONES DE OPRIMIDOS POR PROTECCION SOCIAL EN 2016

.4 POBREZA EXTREMA 1 2020

LOS DESASTRES NATURALES $23.600 MILLONES DE
EXACERBAN LA POBREZA ? PERDIDAS ECONOMICAS DIRECTAS

Figura 16. Aumento de la Pobreza Extrema por el COVID-19

Fuente: Informe de los Objetivos de Desarrollo Sostenible 2020 (p.8)

3.3 MEDIDAS ADOPTADAS PARA CONTINUAR EN LA EDUCACION A RAIZ DE LA PANDEMIA DEL COVI-19

La crisis desatada por la pandemia tiene un fuerte impacto a nivel global, que ha generado una crisis sin
precedentes en todos los contextos, como se observa en la figura 19, el objetivo nimero 4 hace referencia
a la calidad en la educacion, la cual se ha visto afectada en gran manera por la pandemia haciendo aiin mas

visible la situacion. En el informe de las Naciones Unidas (2021), indican que
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“Un afio después del inicio de la pandemia de COVID-19, dos tercios de los
estudiantes de todo el mundo siguen afectados por el cierre total o parcial de las
escuelas. Los nifios y nifias mas vulnerables y los que no pueden acceder a la
ensefianza a distancia corren un mayor riesgo de no volver a la escuela” (p.10).

Esto debido a que gran parte de las medidas adoptadas por los paises ante la crisis fue la interrupcién de
las clases presenciales en todos los niveles de escolaridad, segin lo expone CEPAL-UNESCO (2020) es
necesario buscar estrategias y para dar continuacién al aprendizaje, siendo una de ellas la mediacién
tecnolégica, empleando recursos y herramientas de comunicaciéon tecnoldgicas y digitales asi, como el uso
de plataformas, diddcticas, y metodologias de aprendizaje e incluso la adaptacién e implementacién del
curriculo entre otros aspectos (Figura 17).

Instrumentos de aprendizaje
a distancia

Aprendizaje en linea 26
Aprendizaje fuera de linea 24
Transmision de programas educativos 23

por television o radio

Plataformas en linea de aprendizaje 18
a distancia

Recursos dirigidos a docentes 15

Entrega de dispositivos tecnolégicos 8

Clases en linea en vivo 4

Figura 17. Continuidad con el Proceso de Ensefianza Aprendizaje en la Pandemia

Fuente: Comisién Econdmica para América Latina y el Caribe CEPAL La educacién en tiempos de la pandemia de

COVID-19 (2020. P.3)
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En el repensar del curriculo se hace necesario enfatizar en el uso de metodologias activas para el
desarrollo de proyectos que permitan integrar el aprendizaje tal como lo propone la presente investigacion
empleando el enfoque STEAM. Es esencial buscar estrategias que permitan priorizar y potencializar las
competencias digitales, la cooperacion, la colaboracién, la solidaridad, el aprendizaje auténomo, el
autocuidado entre otros.

Los actores del dmbito académico debieron entonces afrontar la situacion y amoldarse a una nueva
realidad, en la cual, serian los protagonistas y el soporte de apoyo para la continuidad en la educacidn y en
los procesos de aprendizaje. Segun la Comisién Econdmica para América Latina y el Caribe (2020), mediante
el uso y apropiacién de las tecnologias digitales, las redes sociales, el software, hardware, las plataformas y
aplicaciones virtuales entre otras, constituye la transformacién digital y virtual en muy poco tiempo,
permitiendo efectuar las actividades habituales, sin necesidad de contacto fisico, y asi evitando exponer a la

poblacion al contagio del COVID-19 (Figura 18).
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Sin embargo, la transformacion digital no implica el éxito en si en los procesos educativos puesto que
segun la CEPAL (2019) y CEPA (2020), hay evidencia de desigualdad tecnoldgica en la sociedad en referencia
al uso y apropiacién digital; no se trata solo de contar con el recurso del equipo de cémputo, y el acceso a la
Internet sino, del conjunto de las habilidades y las competencias digitales necesarias para poder aprovechar
los ambientes y el aprendizaje digital.

En este aspecto Nuere y de Miguel (2020) expone que “los docentes se convierten mas que nunca en los
principales actores del proceso de ensefianza-aprendizaje, readaptando su forma de ensenar” (P.12). Los
docentes requieren de alternativas con perspectivas actuales, en donde se consideren las caracteristicas y
necesidades de la poblacidn, el poder identificar la brecha digital y las desigualdades es fundamental debido

a que estas son mas evidentes en tiempos de pandemia (Figura 19).
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3.4 EDUCABILIDAD PARA LA SOCIALIZACION

La educabilidad de las personas es uno de los puntos fundamentales del quehacer de la educacion, la
cual precisa de dos actores, uno que influencia y el otro que sea influenciado. Lopez y Tedesco (2002) citan
al autor John Friedrich Herbart, quien introdujo el término, asegurando que la educabilidad es inherente al
ser humano. Por consiguiente, es una categoria humana que le confiere el poder, de hacer cambios de
manera intencional, el ser humano es educable, porque puede razonar y comunicarse en multiples formasy
contextos. Contreras y Ramirez (2017), indican que es la posibilidad que tiene el ser humano en capacitarse,
ademds exponen que esta, se puede llevar en dos ambientes que son:

® La heteroeducacion: la cual es el proceso en que los cambios en el ser humano son el resultado
de las acciones que realizan por si mismos, provocados por los procesos de la educacién formal
e informal.

o Autoeducacion: es la capacidad del ser humano, realizada a voluntad, para alcanzar un

desarrollo interior mayor.

La persona indaga, explora la forma de capacitarse, de conocer y de aprender. Segin Navas (2004) “A
través de la educacion el individuo puede actuar y dominar, de una forma ordenada y funcional, el medio
que le circunda” (p. 5). En esta misma linea, cabe destacar a Caudillo Ruiz (2016), quien identifica la necesidad
del tener el acceso, al uso y apropiacion de las tecnologias, esto mejora las posibilidades de querer conocer
y aprender. Por lo tanto, la educabilidad es la habilidad de aprendizaje que tiene toda persona la cual busca
como perfeccionarse y por ende fortalecer su propia identidad, su personalidad, su comportamiento; es un
proceso individual y fundamental para lograr la autorrealizacidn, la personalidad y el ser social, es la persona
quien decide sus ideales y metas, es un proceso dinamico inherente del ser humano.

Por consiguiente, la educabilidad para Retamoso Rodriguez (2007), la competencia de autoconstrucciéon
intelectual en el ambito académico de la vida del ser humano. En consecuencia, los procesos de ensefianza-

aprendizaje orientados para adultos y en modalidad virtual, les resultan beneficiosos en referencia, al
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tiempo, el costo, el desplazamiento y el espacio. El adulto tiene derecho a continuar con su educabilidad,
para alcanzar las metas y objetivos de su vida.

Segun Noriega (2013), lo fundamental es el deseo de aprender, es una decisidn individual, donde es
necesario buscar escenarios de desarrollo personal; de una mayor participacion en la sociedad, de tener
mejor oportunidad de empleabilidad, de potencializar los conocimientos, las habilidades, las competencias,
el desarrollar emprendimientos entre otros.

Para Rodelo y Castro (2016) “el conjunto de habilidades y capacidades, que un sujeto posee para recibir
por medio de un espacio formativo (Pedagogia), un conocimiento para su idealizacién in- terna (Senti-
Pensar), y posteriormente su representacion (Lenguaje)” (p. 97).

El principio de educabilidad es una decisién netamente personal e intencional cada individuo es quién

toma la decisién sobre cémo lograr las metas e ideales.

3.5 CONCLUSIONES DEL CAPITULO 3

La pandemia producida por el virus COVID-19 ha presentado graves implicaciones en todos los aspectos
del ser humano y de la sociedad en general. En este sentido, el sector educativo no ha sido ajeno a las
implicaciones de este suceso, en donde las instituciones académicas se vieron forzadas a cerrar sus puertas
y buscar medios alternativos para continuar con sus procesos de ensefianza aprendizaje. Es aqui donde el
docente juega un papel fundamental al apropiarse de los entornos digitales para dar continuidad a esos
procesos.

Por lo tanto, este capitulo hace referencia al principio de educabilidad y socializacién que junto con la
mediacién digital permitieron generar espacios para interactuar en diferentes contextos como el social,
laboral o familiar, mostrandose como un aspecto positivo en medio del desconcierto ocasionado por la

pandemia del virus COVID-19.
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CAPITULO 4 - EMPODERAMIENTO DIGITAL, MUJER,
CIENCIA Y TECNOLOGIA

4.1 EMPODERAMIENTO DIGITAL DE LAS MUJERES

En referencia al empoderamiento de la mujer mediante la alfabetizacién digital, es importante citar la
Conferencia Mundial de las Mujeres en Beijing (Pekin) en el afio 1995 y autores como la Entidad de las
Naciones et al. (2018) que resaltan la importancia de este espacio y el reconocimiento hacia la mujer.

Esta investigacidn se acoge el concepto de empoderamiento dado por la Comisidon de Mujeres (2007), el
empoderamiento de las mujeres hace referencia a la “participacion en condiciones de igualdad en todas las
esferas de la sociedad, incluida la participacidn en los procesos de toma de decisién y el acceso al poder, son
fundamentales para alcanzar la igualdad, el desarrollo y la paz” (p. 11).

Por consiguiente, el empoderamiento es considerado como el proceso de consecucién de control sobre
la propia vida, la capacidad en la toma de decisiones y las oportunidades que esto permite para lograr un
cambio en el entorno familiar, local, regional y nacional, asi de esta manera se identifican dos niveles:

® Lacapacidad de transformacién individual.

e El cambio politico y social. Permitiendo que sean personas pensantes con un rol protagdnico

empoderado en la transformacidn de la realidad.

Efectivamente el empoderamiento refleja la capacidad que adquieren las personas para establecer
acciones y procesos que permiten transformaciones para el bien individual y colectivo. El informe ONU
Mujeres (2018) expresa que “mientras las mujeres no gocen de empoderamiento econdmico y social en el
mundo laboral, en el hogar y la comunidad el crecimiento no sera inclusivo y no lograremos erradicar la

pobreza” (p. 2).
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A propésito de esto, es necesario enfatizar que el proceso de educacién no conduce en linea directa a
lograr el empoderamiento, puesto que depende del contexto, del pais, de la cultura, las costumbres y la
determinacion de cada mujer. El reporte que presenta ONU Mujeres (2017) expone una reflexion en este
punto que versa “cuando las mujeres estdn empoderadas y participan plenamente en las decisiones del
hogar y la comunidad, las sociedades se tornan mas cohesivas y pacificas” (p. 24).

A colacién de lo anterior, cabe destacar el discurso de Michelle Bachelet, realizado para la Conferencia
mundial de la ONU mujeres (2011), sobre el Empoderamiento Econdmico dice “Las mujeres son
trabajadoras, directoras, empresarias, encargadas del marketing y consumidoras. Sin embargo, al tener
menos acceso al capital, recursos econdmicos, a la formacion y capacitacién estan por lo general en el
extremo inferior de esa cadena” (parr. 14).

Por consiguiente, el empoderamiento depende de la propia experiencia de vida, de la capacidad
individual desde la praxis; esto es un proceso que genera cambios y transformacién que se visualiza con el
tiempo. Pero es necesario tener el apoyo para lograrlo como: procesos de capacitacion, asighacién de
recursos e infraestructura que permita tener acceso a mejores oportunidades de participacion en los
diferentes ambientes de la sociedad.

En el informe “Hacer las promesas realidad”, se realiza un planteamiento sobre los principios para lograr
el empoderamiento y segun la organizacién de la ONU mujeres (2018, p.38) estos son:

o Responsabilidad empresarial en referencia los derechos laborales de las mujeres
e Derecho a un trato equitativo e igualitario

e Contar con seguridad y la salud laboral

e Formacion vy el desarrollo profesional

® Apoyar a las organizaciones, donde las mujeres son propietarias
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Como se observa, uno de los principios de empoderamiento hace referencia a los procesos en la
educacién y el desarrollo de habilidades y competencias entre ellas las digitales, puesto que permiten
ampliar las posibilidades en el crecimiento emocional, social, econémico y/o a la incorporacion al entorno
académico, laboral e innovacién y emprendimiento.

Ademas, lograr el empoderamiento digital es fundamental como lo manifiesta Martinez et al., (2020), “La
tecnologia también debe convertirse en un medio facilitador para la interposicién de denuncias, a través de
medios tales como, la telefonia inteligente y mensajeria silenciosa, comisarias virtuales, botones de panico,
geolocalizacidn, e incluso el uso de las redes sociales” (P.12).

De modo que, el empoderamiento representa la causa para fortalecer a las personas y grupos
poblacionales para estimular el desarrollo de confianza y seguridad en las capacidades y acciones que

pueden realizar.

4.2 LA MUJERY LA CIENCIA

Diversos organismos internacionales, gubernamentales, instituciones educativas, comunidades
cientificas, ONG y en general la sociedad civil, estan incentivando y motivando a las nifias y jovenes adultas
para el estudio en las areas de las ciencias y las tecnologias. Es asi como la UNESCO lleva mas de 30 afios
realizando y apoyando investigaciones sobre el rol de la mujer en los diferentes ambitos de la ciencia y la
tecnologia, convirtiéndose en una entidad que desempefia un papel fundamental en acabar con las
diferencias de género.

El documento “Marco de Accién Hacia una educacién inclusiva y equitativa de calidad y un aprendizaje a
lo largo de la vida para todos” publicado en el 2016, orientado a alcanzar la igualdad entre los géneros; busca
comprometer a los paises miembros a desarrollar y promover politicas que permitan estrechar las
diferencias econdmicas, sociales, geogrdficas entre otras, logrando el tener una educacién de calidad;

proponiendo estrategias y programas para facilitar oportunidades para el desarrollo de habilidades,
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actitudes y competencias en las mujeres, niiias, jévenes y adultos y en consecuencia consolidar una sociedad
inclusiva UNESCO, et al., (2016).

En esta linea, el organismo internacional proporciona a las mujeres y nifias, modelos de conducta en el
ambito de “la ciencia construyendo el desarrollo de capacidades de las mujeres en STEAM, asi como el apoyo
y la promocidn de las contribuciones de las mujeres a la ciencia generacién y difusion de conocimientos para
fomentar el desarrollo sostenible”. UNESCO (2017. p, 16).

La representacion de mujeres a través de la historia y en especifico en la participaciéon de ciencia, la
tecnologia y la innovacion, ha estado siempre presente, pero desafortunadamente esa intervencion queda
disuelta con el éxito del hombre con el que trabajaban o compartian la vida y en ocasiones empleaban
seuddénimo para lograr aprobacion y prestigio. Como por ejemplo los casos de

Katherina Johnson, afroamericana quien en 1961 ayudé a realizar el calculo de la trayectoria a la luna del
Apolo 11y cuyo reconocimiento solo se realizé hasta el 2016.

La matematica Ada Lovalace aproximadamente en 1843 realizo el primer algoritmo de instrucciones para
el funcionamiento de la maquina analitica Babbage. Con este trabajo se le otorga el reconocimiento como la
primera programadora de la historia, como también fue ella, que utilizé las tarjetas perforadas como el

método de entrada de informacién e instrucciones.
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Figura 20. Mujeres poco Visibilizadas en la Historia
Fuente. Elaboracion propia
En este orden de ideas cada individuo tiene derecho a educarse, a tener igualdad de oportunidades en el

desarrollo de competencias que le permitan empoderarse de su vida y su entorno, para poder ejercer una

ciudadania libre y dindmica.
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4.3 MUJER Y RECONOCIMIENTO

En referencia al derecho de la igualdad de género en la educacidn, las mujeres pueden desempefiarse en
el rol que deseen en las ciencias, la tecnologia, la ingenieria, las artes, las matemadticas, la politica,
y humanidades entre otras areas, evidencia de esto, aproximadamente cincuenta y tres mujeres han recibido
el Premio Nobel entre los afios 1901 y el 2019.

El hacer visible la participacidn y aporte en las diferentes dreas del conocimiento de las mujeres a través
de la historia es significativo puesto que las nifias y jovenes deben tener referentes a seguir, es por ello, que
se considera fundamental dar el reconocimiento obtenido de los premios nobel a las mujeres datos tomados
de NobelPrize.org (2020), (Figura 21).

Premio Nobel Mujeres

en Ciencia, Tecnologia, Literatura y Sociedad
30

5
OI.-lII

1901-1920 1921-1940 1941-1960 1961-1980 1981-2000 2001-2019
M Cantidad 4 5 3 7 11 24

Titulo del eje
= N N
(9] o [0,

=
o

Figura 21. Premio Nobel Mujeres en Ciencia Tecnologia, Literatura y Sociedad
Fuente. Elaboracion propia

A continuacién, como reconocimiento se visibiliza cada una de las mujeres que han alcanzado el premio

Nobel desde 1903 hasta el 2020 (Tabla 10).
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Tabla 10. Reconocimiento mujeres en ciencia tecnologia, literatura y sociedad, Premio Nobel

Tipo de premio Nobel

Nombres de mujeres

Premio Nobel de Fisica

Donna Strickland 2018
Maria Goeppert Mayer 1963
Marie Curie, neé Sklodwska 1903

Premio Nobel de Quimica

Frances H. Arnold 2018

Ada E. Yonath 2009

Dorothy Crowfoot Hodgkin 1964
Irene Joliot-Curie 1935

Marie Curie, née Sklodowska 1911

Premio Nobel de Fisiologia o Medicina.

Tu Youyou 2015

May-Britt Moser 2014

Elizabeth H. Blackburn 2009

Carol W. Greider 2009

Francoise Barré-Sinoussi 2008
Linda B. Buck 2004

Christiane Nisslein-Volhard 1995
Gertrude B. Elion 1988

Rita Levi-Montalcini 1986
Barbara McClintock 1983
Rosalyn Yalow 1977

Gerty Theresa Cori, née Radnitz 1947

Premio Nobel de Literatura

Olga Tokarczuk 2018
Svetlana Alexievich 2015
Alice Munro 2013

Herta Miller 2009

Doris Lessing 2007
Elfriede Jelinek 2004
Wislawa Szymborska 1996
Toni Morrison 1993
Nadine Gordimer 1991
Nelly Sachs 1966

Gabriela Mistral 1945
Pearl Buck 1938

Sigrid Undset 1928

Grazia Deledda 1926
Selma Ottilia Lovisa Lagerlof 1909
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Nadia Murad 2018

Malala Yousafzai 2014

Ellen Johnson Sirleaf 2011

Leymah Gbowee 2011

Tawakkol Karman 2011

Wangari Muta Maathai 2004

Shirin Ebadi 2003

Jody Williams 1997

Rigoberta Menchd Tum 1992

Aung San Suu Kyi 1991

Alva Myrdal 1982

Madre Teresa 1979

Betty Williams 1976

Mairead Corrigan 1976

Emily Greene Balch 1946

Jane Addams 1931

Baronesa Bertha Sophie Felicita von Suttner, née
Condesa Kinsky von Chinic und Tettau 1905
Elinor Ostrom 2009

Esther Duflo 2019

Premio Nobel de la Paz

Premio Sveriges Riksbank en Ciencias Econémicas en
Memoria de Alfred Nobel

Fuente. elaboracién propia 2019

Sin embargo, existe un sin nimero de mujeres aun invisibilizadas, cuya labor ha permitido el desarrollo
cientifico y tecnoldgico. Actualmente existe desigualdad en la participacién de las mujeres en estos campos.
Segun la Unesco en la educacion superior aproximadamente en el 35% de las carreras vinculadas al enfoque
STEAM, participan las mujeres y aproximadamente en el 28% de los investigadores de todo el mundo
intervienen las mujeres UNESCO (2017b).

Es conveniente en este punto manifestar que, la baja participacidn en campos como la ciencia, tecnologia
y las matematicas, posiblemente tienen fundamentos en los estereotipos que segln el informe Cracking the
code: Girls’ and women’s education in science, technology and Cracking (2019), influencian a las nifias desde
edades muy tempranas y estan presentes en el contexto familiar, la escuela, los medios de comunicacién,
las creencias, las actitudes, las expectativas y nivel educativo de los padres entre otros aspectos afectando

lainclinacién para participar en profesiones STEAM.
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En consecuencia, la insercién de las mujeres en las carreras y empleos con enfoque STEAM, permitira una

mayor demanda en los diferentes organismos privados y publicos.

4.4 ESTRATEGIAS QUE MEJORAN LAS ACTITUDES E INTERES EN STEAM

El proceso de ensefianza-aprendizaje puede favorecer la motivacién en las nifias para desarrollar
actitudes y compromisos con los temas de asignaturas STEAM., estableciendo estrategias como:

a) Identidad Cientifica:

Es importante tener en cuenta que todas las personas pueden hacer ciencia y ser parte activa en
investigaciones. Es fundamental que el lenguaje sea neutral, sin expresiones de género y especialmente

siempre contar con referentes femeninos en los procesos de investigacion (Figura 22).

I\ . Referentes‘ \
La ciencia Lenguaje | de mujeres \ Identidad
es para ) neutro de cientifica
4

il §
aencua/ \

todos género \.\

Figura 22. Identidad Cientifica

Fuente. Elaboracién propia, 2020

b) Contar con las Nifias y Mujeres:

En el proceso de ensefianza aprendizaje es muy importante involucrar a las nifias y jovenes en las

diferentes actividades la cual facilita la participacion mas activa en el proceso (Figura 23).
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Involucrar a las ninas,
adolecentes y mujeres en
actividades y practicas

Desarrollar estrategias para
fortalecer el proceso de
lectura y escritura basado
en investigacion

Brindar el tiempo
suficiente para indagar,
donde ellas sean las revisar y dialogar

protagonistas

Figura 23. Estrategias para Contar con las Nifias y Mujeres

Fuente. Elaboracion propia, 2020

c) Procesos de Participacion e Interrelacidn:
En referencia a este punto es necesario proyectar actividades significativas e interesantes que generen

motivacion, participacidn, interrelacién con los demas compafieros y trabajo colaborativo (Figura 24).

Brindar a las nifas
confianzay permitir
interacciones activas que
valoren los puntos de vista
de los estudiantes.

Proporcionar experiencias
escolares con diferentes Aprendizaje basado en la

intereses de los estudiantes practica y el disefio
al interior de la ciencia.

Figura 24. Procesos de Participacion e Interrelacion
Fuente. Elaboracién propia,2020

94



Parte Il — Capitulo 4: Empoderamiento Digital, Mujer, Ciencia y Tecnologia

d) Capacidad Tecnoldgica:
Es fundamental contar con los recursos y dispositivos tecnolégicos, ya que estos permiten desarrollar

competencias digitales y potencializar el uso y apropiacién de los entornos digitales (Figura 25).

Brindar espacios para
el desarrollo de
competencias
digitales

Permitir facil acceso e e

a las herramientas

digitales ambientes digitales

Figura 25. Capacidades Tecnoldgicas

Fuente. Elaboracion propia 2020

e) Actividades Extracurriculares y Referentes Femeninos:

Las actividades extracurriculares planeadas y estructuradas tienen la intencidn de optimizar el proceso
de ensefianza, asi como de fortalecer las relaciones con los demas. Es necesario tener referentes femeninos
gue permitan que las nifias empiecen a identificarse de manera positiva con mujeres en los campos de las

ciencias, la tecnologia, las matematicas, entre otras (Figura 26).

Desarrollo de
reuniones directas,
videos o casos de

Proporcionar a las

nifias actividades Exposicion a modelos

y experiencias de vida
femeninos

académicas

: éxito con referentes
extracurriculares

femeninos

Figura 26. Actividades Extracurriculares y Referentes Femeninos

Fuente. Elaboracion propia
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Las estrategias de aprendizaje que permitan asumir retos, cometer errores pueden ser mas efectivas ya
que a los estudiantes a asumir riesgos permitiéndoles cometer errores para que, a su vez, puedan reconocer

donde estéan.

4.5 LAS MUIJERES EN LAS CARRERAS STEAM

Las competencias STEAM hacen parte de la transformacion digital de la sociedad y las organizaciones
requieren de profesionales con perfiles STEAM ademds caracterizados por ser creativos, tener pensamiento
critico y resolucién de problemas contando también con las competencias digitales y sociales.

Las instituciones de educaciéon deben garantizar el desarrollo de las competencias requeridas en la
sociedad y el desarrollo de éstas son multidisciplinarias ya que deben estar enfocadas a la Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas.

Segun la UNESCO (2017a), los principales problemas que impiden una mayor representatividad de
mujeres en carreras con perfil STEAM, estan dados por:

e Normas y estereotipos sociales

e Ensefianza primaria y secundaria

e Ensefianza superior

® Progresion profesional

e Contenido, practica y programas de investigacion
® Procesos de formulacién de politicas de género

e |niciativa empresarial e innovacion.
En esta misma linea, basta con revisar el porcentaje de mujeres matriculadas en este tipo de carreras
para comprobar esta situacion. Por ejemplo, en Colombia graduados por género en carreras STEAM, (Figura

27).
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Hombre Mujer
Administracién de empresas m 149.606
Contaduria plblica
Ingenieria industrial m
Psicologia . 19.384 89.919
Ingenieria de sistemas m - 27.203
Tecnologia profesional en servicio de policia l 7.582
Medicina B 2o B 005
Ingenierfa civil | ik Il s
Tecnologia en contabilidad y finanzas . 15.658 m

Figura 27. Distribucion por Género en las Carreras con Mayor Cantidad de Graduados
Fuente. Linda Patifio Ministerio de educacién Nacional-Colombia 2018
En consecuencia, es necesario establecer estrategias que permitan dimensionar el trabajo con las nifias y
mujeres en lo referente a las carreras STEAM. (UNESCO, 2019) afirma que:

“Para lograr que mds mujeres y nifias accedan a la educacién y a las carreras STEM,
se requiere de respuestas holisticas e integradas que alcancen transversalmente a
los sectores y que atraigan a nifias y mujeres para identificar soluciones a los desafios
gue persisten. Esto exige voluntad politica, capacidades fortalecidas e inversiones
para encender la chispa del interés femenino y cultivar sus aspiraciones para
profundizar sus estudios y finalmente ingresar a las carreras STEM. También se
necesitan datos internacionales comparables a mayor escala, para asegurar la
planificacion y la formulacion de politicas basadas en la evidencia, asi como

documentacién futura sobre la efectividad y el impacto de las intervenciones” (p. 69).
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Ademds, segun la Comision Interamericana de Mujeres (CIM) “La crisis del COVID-19 no puede derivar en
un retroceso en la participacion laboral de las mujeres, y por ello se debe garantizar su acceso a los derechos
econdmicos. Ademas, la participacién de las mujeres en el mercado laboral es relevante para el crecimiento

econdmico de los paises” (p.16).

4.6 CONCLUSIONES DEL CAPITULO 4

El empoderamiento digital en la sociedad es importante ya que facilita medios de participacién dindmicos
antes sus diferentes entornos de desarrollo. En consecuencia, este capitulo hace referencia al
empoderamiento digital de la mujer, destacando la accidn de ciertos organismos como la ONU, la OCDE, la
UNESCO, quienes manifiestan la importancia de desarrollar estrategias para incluir a las nifias, jévenes y
mujeres adultas en los procesos de alfabetizacién digital.

Elinvolucrar a nifias, jdvenes y mujeres en diferentes actividades académicas o en contextos de educacion
no formal mediante la materializacion de proyectos con enfoque STEAM desde los cuales puedan
implementar recursos y medios digitales, como vias de solucién a problemas reales o de contexto cercano,

proyectando una mayor participacién en dreas afines a la ciencia, tecnologia, ingenierias y las matematicas.
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CAPITULO 5- METODOLOGIAS Y ENTORNOS DE
APRENDIZAJE AFINES AL MODELO

5.1 METODOLOGIAS ACTIVAS

Hace referencia al conjunto de procesos y actividades organizadas que permiten ubicar al estudiante en
el centro del proceso de ensefianza aprendizaje, para lo cual es necesario fomentar la investigacion y el
trabajo participativo y colaborativo. El objetivo es que puedan dar respuesta un problema real,
contextualizandolo, de tal manera que les permita potencializar el aprender a aprender y desarrollar

competencias que les permitan ser activo y dinamico en la sociedad actual.

5.1.1 Aprendizaje Basado en Proyectos (PBL)

El aprendizaje basado en proyectos es un enfoque que se puede utilizar en las disciplinas y dreas del
conocimiento, asi como en todos los niveles educativos formales, informales y no formales. Este enfoque
segun Miller et al. (2021), presenta cuatro caracteristicas que son:

e Pregunta o problema de inicio: debe ser una pregunta o un problema que sea significativo para los
participantes y permita desarrollar el problema.

e Aprendizaje ampliado: los estudiantes se preparan a dar respuesta a la situacion planteada ya
sea la pregunta o situacion problema planteada y durante el transcurso obtendrdn experiencia y
finalmente expondran el resultado.

e Colaboracion: los estudiantes desarrollan el proyecto de manera colaborativa, entre todos habran
ejecutado el proceso y actividades para dar el producto final.

e Conexion con la comunidad: La pregunta o la situacidon problema deberd dar respuesta a una

necesidad de la comunidad.
El uso del Project Based Learning (PBL), ha fortalecido la practica académica en la educacién vietnamita,
segun Quoc-Tran et al, (2021) de modo que la estructura dindmica del PBL incluye el establecimiento de

objetivos, de planificar, de mantener la motivacién, de determinar el tiempo, de desarrollar estrategias.
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Todo esto requiere de la participacién mas activa y dindmica por parte de los estudiantes. Por lo tanto,
los aprendizajes previos deben formar conexiones con la nueva informacién, para luego aplicarla a una
situacion real y utilizar el nuevo aprendizaje.

Consecuentemente, el estudiante es el actor protagonista, ya que es quien aprende, haciendo,
reflexionando, cuestionando, debatiendo, disefiando, planificando, construyendo, proponiendo vy
sustentando.

Sin embargo, segln Harburg et al,. (2018), es necesario sensibilizar a los estudiantes sobre su propia
capacidad para realizar las actividades encaminadas al desarrollo PBL. Esto trasciende los resultados de un
proyecto, tiene que ver con las relaciones entre las personas, el proceso de interaccién del empoderamiento
del contexto entre otros aspectos.

El PBL es una estrategia de las metodologias activas en el aprendizaje, y expone la necesidad de brindar
alternativas para dar solucién a problemas reales del entorno. Ortega-Sanchez y Jiménez-Eguizabal (2019)
puntualizan que, el Aprendizaje Basado en Proyectos PBL, permiten desarrollar aspectos a nivel: Cognitivo,
Motriz, Etico y Afectivo del aprendizaje.

El aprendizaje basado en proyectos apoya la reflexién sobre el pensamiento social, el andlisis, las
realidades ambientales y sociales para desarrollar el pensamiento critico; esto lo expresa Occhipinti (2019)
como un escenario de reflexion. Como lo describen Hmelo-Silver, Duncan, y Chinn (2007) y Aranguiz (2020),
la comunicacién, el trabajo colaborativo se desarrollan adecuadamente permitiendo satisfacer las
necesidades sociales y de actitud critica hacia el entorno, la capacidad de analisis a problemas reales, de
potencializar el desaprender y aprender a través de la experiencia, de la creatividad de innovacidn, del

pensamiento critico y desarrollo de habilidades sociales.
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Estos elementos presentes PBL permiten que los estudiantes puedan apropiarse del proceso de
aprendizaje, fortaleciendo la formacién integral y desarrollando habilidades, actitudes y competencias
socioemocionales necesarias para ejercer una ciudadania dindmica y comprometida y, al incorporar las TIC
en el proceso de ensefianza, posibilitan la disposicidon de entornos mds creativos e interactivos.

Para que se lleve a cabo, es necesario que el proyecto a desarrollar se realice por etapas como lo propone
De Miguel (2005) el cual plantea las fases del Aprendizaje Basado en Proyectos, que son: Informacion,

Planificacién, Realizacidn y Evaluacion.

5.1.2 Cultura Hagalo Usted Mismo — DIY

Para contextualizar, la Cultura hagalo usted mismo Do It Yourself (DIY) reconocida como un movimiento
anticapitalista, o cultural desde los afios cincuenta, donde la comunicacién de la informacidon esta enfocada
en la manufactura de productos realizados por las propias manos, rechazando el adquirir objetos nuevos,
cuando éstos se puedan construir o reparar.

Esta cultura tiene su mayor representacién en sectores como las artes, la filosofia, la moda, entre otros,
inclusive en las revistas de la época se encontraban instrucciones para realizar diferentes acciones, como
tejer, cocinar, realizacion de adornos, cuidados capilares, faciales y corporales, entre otros. Segin Tabarés y
Gutiérrez (2018), el movimiento DIY, se ha centrado en el anticonsumismo y diversas alternativas de
pensamiento del estilo de vida europeo de la década de 1970.

El European Parliament and the Council (2006) declara que es una cultura que esta en evolucion, la cual
favorece los modos alternativos en el trabajo, las actividades de ocio, nuevas formas de vida, de pensar, de
realizar arte, de reciclar reutilizando productos, de cultivar los propios alimentos entre otros aspectos.

La cultura DIY impulsa el desarrollo del conocimiento y a través de la experiencia en multiples tematicas,
lo que permite descubrir habilidades y competencias. Para Montoya Bermudez y Arias (2019), el DIY propone
diferentes y nuevos usos a los artefactos involucrando la tecnologia de forma proactiva y dindmica para la
co-creacion de nuevos e innovadores productos, procesos o servicios.
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La aplicacion de la DIY enfocado al dmbito del proceso de aprendizaje se centra en la construccion de
conocimiento por los propios medios de la comunidad o el interesado, sin necesidad de tener un tutor que
esté brindando la informacidn respecto a un tema en especifico.

Sin embargo, es necesario para el proceso de aprendizaje el intercambio, la colaboracidn, la socializacidn
del conocimiento y el entendimiento desde diferentes puntos de vista lo que permite comprender y
entender la informacidon y obtener diversas alternativas de solucién a los problemas, como el uso y
apropiacion de las redes de informacidn, del cambio climatico, de la estabilidad econdmica a nivel global, de
las tendencias del mercado, de la adaptacién del entorno laboral, de la crisis energética y del agotamiento

de los combustibles fdsiles no renovables, todos estos como los desafios para el futuro de la educacion.

5.1.3 Learning by Doing “Aprender Haciendo”

La metodologia centrada en el estudiante de aprender haciendo, o Learning by doing, ubica a los
estudiantes como protagonistas activos en el proceso de formacién. Esta metodologia incentiva el trabajo
auténomo, creativo y colaborativo del estudiante. Para Mor y Galofre (2007) el aprender haciendo abarca
dimensiones desde lo sensorial y lo cognoscitivo, por lo tanto, el estudiante adquiere y aplica el conocimiento
a través de ciclos de formacién con el trabajo auténomo y el autoaprendizaje.

De forma similar Reyes Gonzalez y Carpio (2011), declara que ésta metodologia es una forma de aprender
desde la practica y experiencia directa, la cual hace referencia al contacto sensorial con los resultados del
hacer. Es decir, es aquella experiencia en la que se realiza mediante el ensayo/error para confrontar el
aprendizaje mediante descubrimientos basados en el resultado de las acciones, versus instrucciones dadas
u acciones externas. Este proceso iterativo logra fomentar en el estudiante el cuestionamiento vy
pensamiento critico frente al tema estudiado.

Puesto que la metodologia Learning by doing no es un concepto nuevo, su definicién y categorizacion
evoluciona constantemente como lo exponen su investigacion Rodriguez y Ramirez (2014), en la cual
identifican cinco categorias (Figura 28).
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Figura 28. Caracteristicas de la Metodologia Learning by doing

Fuente Elaboracion Propia a partir de Rodriguez y Ramirez (2014)

El aprender haciendo es una metodologia activa que permite al estudiante cuestionar todo el
conocimiento y potencializar la creatividad, de forma tal que pueden generar espacios de solucién, de
inquietudes, exposicién de perspectivas, ampliar y aplicar de manera eficiente y efectiva los conocimientos
adquiridos para la solucion de problemas que afectan dia a dia la poblacién y adicionalmente, permite
incrementar la confianza de los estudiantes, brindar la capacidad para trabajar en equipo, fomenta la

creatividad como un factor importante en el proceso de aprendizaje entre otros aspectos.
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5.1.4 Movimiento MAKER

La cultura Maker, se origina del movimiento hagalo-usted-mismo, este promueve el empoderamiento de
las personas a través del uso y apropiacion creativa de las TIC, por consiguiente, favorece el aprendizaje
activo en el que se involucra a las personas, mediante actividades de resolucién de problemas permitiendo
dar sentido al entorno donde se desenvuelven entonces, el rol del que aprende es activo, dindmico e
inclusivo, aprender en el hacer-haciendo.

Las personas que participan en proyectos Maker aprovechan los recursos que tienen al alcance, para
satisfacer las necesidades y requerimientos propios y del ambiente, lo cual esta ha alineado con los valores
del movimiento Maker explicitado por Clapp y Jiménez (2016) y Halverson y Sheridan (2014) enfocados en:
el uso y fabricacién de nuevos productos, de medios digitales colaborativos, de la produccién por contrato,
entre otros.

Los valores del movimiento Maker, estan representados en el compartir, inspirar y motivar, siendo el eje
central la creacién de comunidades para compartir conocimiento e impulsar las habilidades individuales y
colectivas lo que permite acelerar el aprendizaje.

El desarrollo de proyectos Maker son afines a la ciencia, la tecnologia, el arte y la innovacidn siendo
ejecutados de forma colectiva, utilizando herramientas, medios digitales, asi como el trabajo colaborativo.
Halverson y Sheridan (2014) en su investigacion manifiesta que cada dia, hay mas personas que se dedican
a la produccion creativa de artefactos y aprovechan los medios digitales, compartiendo los procesos y
productos. Martinez-Tordn (2016) cita a Mark Hatch quien propone el manifiesto Maker, y en este se

describen las diferentes actividades para el cumplimiento de los objetivos del movimiento. (Figura 29).
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Figura 29. Manifesto Maker

Fuente. Elaboracién propia adaptado de Martinez-Toran (2016)

En definitiva, el movimiento Maker se relaciona con actividades vinculadas a la impresién 3D; robdtica;

ingenierias, electronica; marqueteria; metalurgia, expresion artistica y artesanias entre otras. En la ejecucidn

de un proyecto Maker se permite como lo explican Orozco y Paonessa (2016) tener empoderamiento, puesto

qgue cada integrante hace parte fundamental y dinamica en el desarrollo del proyecto; ademas, se

potencializan las competencias, actitudes y habilidades, permitiendo que las personas involucradas tengan

mas oportunidades de desarrollar emprendimientos, o la generaciéon de nuevos proyectos de manera

individual.
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5.1.5 APRENDIZAJE CENTRADO EN EL USUARIO (ESTUDIANTE)

Al hablar de un sistema educativo donde el estudiante sea el centro del proceso, es importante tener en
cuenta los rasgos personales, los intereses, la experiencia previa, las perspectivas, las capacidades entre
otros aspectos. Pereira Pérez (2011), expresa que son los docentes quienes deben conocer el proceso de
aprendizaje en cada estudiante. Estévez-Nenninger et al., (2013) quienes citan a McCombs y Whiskeria

(1997), el cual presenté los factores fundamentales para que se dé el proceso de aprendizaje (Figura 30).

&

b Factores personales y sociales

M Factores afectivos
Factores de desarrollo w

Diferencias individuales U1

Factores cognitivos y metacognitivos

Figura 30. Factores Fundamentales del Aprendizaje

Fuente. Elaboracion propia a partir de Estévez-Nenninger et al., (2013)

En los ambientes virtuales de aprendizaje es necesario identificar las caracteristicas y habilidades de los
estudiantes, esta informacién es necesaria tenerla antes del disefio del entorno e-learning y asi, poder
desarrollar el contenido segun las necesidades del usuario, puesto los estudiantes son los que van a

interactuar con el contenido educativo en entorno virtual. Para Heedy y Uribe (2008).
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“Hay que considerar que es un sistema tecnoldgico de comunicacién bidireccional,
multidireccional, no tiene fronteras en el tiempo, se da en cualquier lugar, es la integracion
de varios medios en uno (plataformas digitales y tecnoldgicas), tiene niveles de moderacion:
sincronia y asincronia como diferentes y complementarios, cuenta con espacios virtuales,

por medio de las redes y busca lugares de encuentro como el aula virtual” (p.18).

Figura 31. Pilares experiencia de usuario UX por Peter Morville

Fuente. Sensedia (2020)

Por consiguiente, entre algunos de los factores que intervienen en la experiencia de los usuarios se puede
tener en cuenta la experiencia en formacién e-learning, las expectativas de culminacidon y progreso del
“curso”, la duracién del curso, los tutores, los compafieros, las evaluaciones, ademas es necesario tener en

cuenta aspectos de disefio, usabilidad, adaptacién entre otros items (Figura 31).
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5.2 ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE ABIERTO

El entorno de aprendizaje es un espacio donde se desarrolla el proceso de ensefianza, para Sudrez
Guerrero (2003), define los Entornos Virtuales como “un sistema de accidn que basa su particularidad en
una intencién educativa y en una forma especifica para lograrlo a través de los recursos” (p. 4). En el cual se
incorporan diferentes aspectos que permiten el desarrollo de competencias digitales.

Para Farias Martinez y Montoya del Corte (2009), la importancia de la representacion de interculturalidad
proporciona contar con acceso permanente a la posibilidad de estudiar sin fronteras, la flexibilidad en los
horarios, el ritmo de aprendizaje individual, la combinacién del uso de los medios de comunicacién masiva,
la poca inversion, y la interoperabilidad de las TIC. Es esencial, segin Abuchar y Cardenas (2012), que en los
entornos E-learning, los contenidos tematicos sean lo mas sencillos, breves y pertinentes para simplificar el

proceso de ensefianza y asi los estudiantes logren una conexién con la modalidad virtual.

5.2.1 P-learning o Pervasive Learning

Este tipo de educacién se refiere al desarrollo de entornos de aprendizaje, presenciales o virtuales en la
educacién formal, informal y social. La cuestion es adaptar el proceso educativo a las necesidades reales de
la comunidad. Por lo tanto, establecer estrategias que permitan a los estudiantes aprender. Segun Rodriguez
(2018), es necesario asegurar la adecuacién de los contenidos curriculares en el uso y apropiacion de las TIC,
y asi realizar el proceso de educacidn, el cual puede ser guiado por un docente o autodirigido por cada uno
de los educandos que se convierten en protagonistas activos en la formacion, fortaleciendo asi, las

habilidades y competencias digitales.
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5.2.3 Los Blogs como Ambientes de Aprendizaje

El blog es un recurso de publicacidn en linea y es una de las herramientas virtuales que se puede adaptar
a cualquier tema en el proceso de aprendizaje y permite incluir diversos formatos en donde se integran
textos, graficos, imagenes, audio, videos y multimedia, es una herramienta flexible y en la cual se puede
organizar una diversidad de actividades didacticas.

En referencia al uso de los dispositivos mdviles en este ambiente se le conoce como Moblogs, o blogs
especializados en publicacion puesto que existen aplicaciones y plataformas que proporcionan la posibilidad
de edicién y publicacién desde el teléfono mévil pues su uso es mas comun y se puede realizar en cualquier
espacio y lugar.

Caracteristicas basicas del blog en los procesos de enseifanza aprendizaje

e Contenido hipertextual y multimedia

e Facilidad de creacién y de uso

® Organizacién cronolégica del tema

® Intercambio de ideas mediante los comentarios

e Complemento del aprendizaje

o Aprendizaje de la netiqueta
5.2.4 M-Learning

El aprendizaje movil es una forma de aprender a través de teléfonos inteligentes. Segun la directora

ejecutiva de las Naciones Unidas para la Mujer la Dra. Phumzile Mlambo Ngcuka, los teléfonos maviles
ayudan en el proceso de aprendizaje, ya que “donde no hay libros, ni aulas, ni incluso, docentes y

especialmente en lugares donde las mujeres y nifias han abandonado la escuela y precisan segundas

oportunidades” (Mdviles Para La Igualdad de Género UNESCO, 2015, parr. 3).
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En la misma linea Grund y Gil (2014) afirman que el desarrollo de competencias de forma auténoma
mediante la intervencién de dispositivo movil, la adquisicién conocimientos, y experiencias a través del uso
y apropiacion en las diversas plataformas digitales que son accesibles en todo momento y lugar desde los
diferentes dispositivos.

De modo que, las tecnologias y la conectividad son fundamentales para acceder a la educacion virtual, y
como lo indica Fengchun y Wayne (2021), los dispositivos moéviles deben ser reconocidos como una
herramienta eficaz en los entornos de aprendizaje y ambiente laboral, ya que el uso de plataformas y
aplicaciones digitales requiere del desarrollo de competencias digitales su manejo correcto. Con respecto a
la poblacién mundial, Digital Report (2021) en el Informe Sobre Las Tendencias Digitales, Redes Sociales y
Mobile. - We Are Social).

En consecuencia, el aprendizaje mediante el uso de los dispositivos mdéviles, requiere desarrollar nuevas
estrategias que permitan el proceso de ensefianza aprendizaje Campo-Cafiizares (2013), lo que permitira el
poder adaptarse a los nuevos entornos laborales empleando su creativa y aprovechando las habilidades y
competencia digitales en el contexto tecnolégico.

Como se puede observar en la Figura 32 la poblacién mundial aproximadamente son 7,75 billones de
personas y que cerca de 5.19 billones usan dispositivos méviles. Siendo evidente el incremento y el uso que
se da en las diferentes actividades y contextos de vida del ser humano. Punto fundamental para la ejecucion

del modelo propuesto TIC-STEAM en tiempos de pandemia.
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THE ESSENTIAL HEADLINE DATA YOU NEED TO UNDERSTAND MOBILE, INTERNET, AND

TOTAL UNIQUE MOBILE INTERNET ACTIVE CIAL
POPULATION PHONE USERS USERS MEDIA USERS

7.75 5.19 4.54 3.80

URBANISATION: PENETRATION PENETRATION. PENETRATION

55% 67% 59% 49%

we ) .
are. . Hootsuite’
social

Figura 32. Poblacion Mundial y Uso de Dispositivos Moviles

Fuente: Captura de Pantalla Plataforma Digital Report 2021
En esta misma linea la plataforma de Statcounter (2021) mediante datos obtenidos en tiempo real
muestran el impacto del uso de los diferentes dispositivos a nivel mundial en los ultimos 12 meses (Figura

33).

Escritorio Tableta

41,97 % 2,72 %

Participacion de mercado mundial de escritorio vs mévil vs tableta - mayo de 2021

Participacion de mercado mundial de escritorio vs movil vs tableta aitardatos de [l
Mayo de 2020 - mayo de 2021 gréfico

T ——

3%

Figura 33. Impacto del Uso de los Diferentes Dispositivos a Nivel Mundial

Fuente: Captura de Pantalla Plataforma statcounter (2021)
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Se puede evidenciar en tanto que el 55,31% de la navegacidon web en todo el mundo es realizada a través
de un teléfono mavil, por consiguiente, se puede decir que los dispositivos moviles estan cambiando la forma
en que las personas se relacionan con los demas y con su entorno. Teniendo en cuenta que el aprendizaje
M-learning proporciona acceso a diferentes recursos de aprendizaje como textos, imagenes, videos, sonidos,
multimedia entre otros. Es necesario que los contenidos sean disefiados con la participacion de la
comunidad, permitiendo asi una aproximacién real a las necesidades especificas.

En referencia a la situacién en Espafna desde diciembre 2019 a mayo 2021, se puede identificar el uso del
computador de escritorio y los dispositivos méviles tiene un comportamiento que presenta altas y bajas,
pero a partir del mes de enero del 2020 a mayo del 2021 se aprecia un leve aumento y permanecia en el uso
de los dispositivos mdviles. Lo cual sefiala que la poblacién en Espafia cuenta con computadores de escritorio

o portatil y dispositivos méviles que les permiten estar conectados continuamente (Figura 34).

Comunicados de prensa  Preguntas mds frecuentes  Acerca de
Realimentacién

Escritorio Tabieta

48,58 9 48,25 9 3,17 %

Cuota de mercado de escritorio vs mévil vs tableta en Espafla - mayo de 2021

Des s Mobile vs Tablet Market Share Espafia Editar datos de
~ & gréfico

Figura 34. Uso de los Diferentes Dispositivos en Espafia

Fuente: Captura de Pantalla Plataforma statcounter (2021)
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En cuanto a los datos obtenidos para Colombia, con respeto a las conexiones de dispositivos méviles se
puede decir que la poblacion colombiana cuenta con al menos un dispositivo movil puesto que
aproximadamente supera en un 110% las conexiones existentes y en consecuencia el uso de los dispositivos

moviles (Figura 35).

Enero ) o

2020 o datos s para entender el estado del uso de los celulares
el Internet y las redes

Poblacion Conexiones Usuarios Usuarios activos
total en celulares de Internet en redes sociales

Urbanizacion: Poblacién Incidencia: Incidencia:

we
353ja1 7 Hootsuite e ... @) branch

Figura 35. Uso de los Diferentes Dispositivos en Colombia
Fuente: Captura de Pantalla Plataforma statcounter (2021)

Para tener una perspectiva del aprendizaje mévil en las diferentes regiones y comunidades se demandan
acciones diversas, segun las particularidades locales y culturales del entorno. A ello hay que aiadir que con
mucha frecuencia el aprendizaje mévil depende de contar con un dispositivo inteligente, de conexién a la
red, de la velocidad de conexién, de los contenidos de aprendizaje entre otros. Los dispositivos méviles

permiten un mundo conectado a escala global (Figura 36).
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202‘ Parcentaje de u 164 anos que poseen cualquier ¢

Tablet

e ite-
Sal Hootsuite

Figura 36. Conexiones de Dispositivos Mdviles por Persona en Colombia

Fuente: Captura de Pantalla Plataforma statcounter (2021)

5.2.5 Mensajeria Instantanea como Herramienta de Aprendizaje Virtual

En el mundo actual donde la interconexion tecnoldgica estd en todos los campos y entornos del ser
humano, es necesario proporcionar estrategias empleando estas conexiones para que faciliten el aprendizaje
auténomo, lo que mejora la dindmica propia del aprendizaje virtual. Es inevitable por tanto que los docentes
se involucren en los contextos donde los estudiantes estdn, en consecuencia, directamente comprender la
importancia de las redes sociales como un potencial esencial para lograr procesos educativos innovadores y
mas participativos, permitiran el potenciar las competencias digitales entre otras.

Es importante mencionar que las redes sociales virtuales estdn compuestas por personas que tienen
varios tipos de relaciones como laborales, familiares, amistades, académicas, entre otras. Para que pueda
existir esta interconexion es necesario contar con los servicios de redes sociales virtuales que segun Lara et
al. (2010) las define como aplicaciones que contactan a las personas por medio de Internet, a través de una
infraestructura tecnoldgica y de aplicaciones en las que se crean las relaciones. Algunas de estas aplicaciones

se presentan en la Figura. 37.
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Figura 37. Aplicaciones de Mensajeria Instantdnea
Fuente. 20 aplicaciones de mensajeria instantanea

Estas aplicaciones permiten la comunicacion instantanea, por texto, imagenes, voz o video, asi como
enviar y compartir archivos, las personas pueden crear grupos de diversa indole y temdtica. Para Traverso et
al. (2013), las redes sociales son una herramienta que estd cambiando la sociedad debido a la innovacién
social en procesos para compartir los conocimientos con otras personas.

Existen varias plataformas que permiten la conexion en las redes sociales. Para el presente desarrollo

investigativo se tomara la red social de WhatsApp puesto que tiene gran acogida (Figura 38).
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USO DE MOVIL EN ELMUNDO USO DE WHATSAPP EN MUJERES

TOTAL NUMBER OF MOBILE INTERNET USERS

MOBILE INTERNET USERS ~ AS A PERCENTAGE OF N eI FEMALEUSERS AS A

WHATSAPP USERS® PERCENTAGE OF TOTAL
FEMALE AND MALE USERS*

(CELLULARAND / ORWIFI)  TOTAL INTERNET USERS AROUND THE WORLD

* @

4.32 92.6% 2
BILLION e 45.50/0

Figura 38. Uso del WhatsApp y su Impacto en Mujeres en Colombia
Fuente: Adaptacion Captura de Pantalla Plataforma del Informe de We are social (2021)
o WhatsApp en la educacion

Es una aplicacion de redes sociales que permite la comunicacidn en tiempo real. En la mayoria de los
planes de acceso a datos su uso estd incluido, ademas presenta varios aspectos que permiten establecer un
proceso de ensefianza de acuerdo con las necesidades de la comunidad. En un estudio realizado por Trejos
Buritica (2018), el cual desarrollé con estudiantes de educacion superior en una asignatura, empleando
WhatsApp se pudo concluir que es una de las herramientas que permiten fortalecer la ensefianza
potencializando la motivacidn, el interés y la comunicacion entre ambas partes.

Asi mismos estudios como los propuestos por Quispe Avila (2020); Middleton (2019) y Valerio (2020)
entre otros concluyen que, el uso de la red social WhatsApp, es muy intuitiva y de facil manejo, fortalece el
uso y apropiacion de los dispositivos moviles, de las plataformas, de la comunicacidn sincrona y asincrona,
de la creatividad e invitacién, de las relaciones interpersonales de la autonomia, la responsabilidad, la

empatia y las competencias digitales.
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5.2.6 Micro learning (Micro Aprendizaje Virtual)

El avance de nuevas tecnologias online y la relevancia que han tenido estas en la educacién son de gran
importancia dada la actual situacidn sanitaria ocasionada por la pandemia que conllevo a dar un viraje total
alos procesos y actividades educativas, lo que permitié conocer e identificar los recursos y herramientas que
ofrece la virtualidad entre los cuales se tiene los materiales audiovisuales siendo el video uno de los mas
destacados. El Micro aprendizaje o conocido como micro-learning es un proceso de ensefianza informal,
mediante micro contenidos de corta duracién se estructura el aprendizaje sobre una interaccién continua,
basada en métodos, estrategias, medios y recursos. El micro-learning estd al interior de las estrategias del
e-learning y es asociado comunmente al aprendizaje movil ya que posibilita la visualizacidon del contenido
desde cualquier lugar y en cualquier momento, lo que permite al usuario establecer su propio ritmo y estilo
de aprendizaje. El micro-learning se considera una herramienta para la consolidaciéon de conocimiento,
algunas de las facilidades que representa son:

e Contenidos flexibles y continuos

e Mayor comprensién de tareas

e Contenidos graduales que pueden ir desde lo mas simple a una complejidad mayor

® Aprendizaje informal basado en informacion especifica

e Adquisicion de habilidades mediante la interconexién de capsulas de ensefianza para crear

nuevos aprendizajes.
El micro-learning aporta diversos beneficios al proceso de aprendizaje, entre ellos:

e laefectividad de aprendizajes especificos mediante recursos digitales
e Aumento de productividad, asimilacidon de informacidn mas facil

e Reduccién de costos y mayor flexibilidad de los usuarios.
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Dentro de las herramientas mas comunes del micro-learning se encuentran los videos cortos o “pildoras
educativas", estos permiten una asimilacion de diferentes tipos de conocimientos de manera asincronica,
asi como también presentan conceptos fundamentales de una manera facil y rdpida y permiten aumentar el

nivel de atencién y motivacioén.

5.3 CONCLUSIONES DEL CAPITULO 5

Las metodologias activas, hacen referencia a la forma en cémo abordar el aprendizaje para que el
estudiante sea el centro del proceso, brindando las estrategias necesarias en el aprender a aprender. En este
capitulo se realiza un recorrido sobre algunas de estas metodologias que impactan la realizacion del modelo
de estudio. Igualmente, se abordan un conjunto de herramientas que conforman los entornos virtuales para
potencializar el proceso de aprendizaje, entre los cuales se destaca el uso de los blogs como espacios que
permiten visualizar la informacidon e intercambiar experiencias frente a un tema especifico; o la
implementacién de los dispositivos mdviles que junto con la mensajeria instantanea, representan un canal
de comunicacién directo, participativo, colaborativo y facilitador de encuentros de aprendizaje e intercambio

de informacion
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CAPITULO 6 - ANTECEDENTES PARA EL DISENO DEL
MODELO TIC-STEAM

6.1 PILARES PARA EL MODELO TIC-STEAM

Un pilar es un soporte que posibilita el sostenimiento de algo, es por esta razén que el modelo propuesto
se sustenta en tres pilares: la educabilidad y socializacidn, las competencias digitales y el enfoque STEAM.
Estos tres proporcionan el cimiento y la estructura de la investigacién, cuyo fundamento tedrico esta
desarrollado en el estado del arte, y concluyen en la convergencia del diseiio, desarrollo y ejecucion del

modelo TIC-STEAM. (Figura 39).

MODELO TIC-STEAM

COMPETENCIAS ENFOQUE STEAM EDUCABILIAD Y
DIGITALES Q SOCILIZACION

Figura 39. Pilares Modelo TIC-STEAM

Fuente: Elaboracion Propia 2019
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6.2 COMPETENCIAS DIGITALES PARA EL MODELO TIC-STEAM

Para situar las competencias digitales es fundamental recalcar que, la Comisién Europea en el 2006 la
reconoce por primera vez y laincluye como una de las ocho competencias clave, esto con el fin de puntualizar
que el modelo propuesto se encuentra basado en el desarrollo de competencias digitales, en consecuencia,
es necesario identificar la diferencia entre capacidad, habilidad y competencia, y la mejor forma es mediante
el siguiente ejemplo:

Una persona puede tener la capacidad para aprender programacion web, pero faltaria contar con el
conocimiento del cdmo programar, lo que conlleva a iniciar un proceso de aprendizaje. Por lo tanto, tiene la
capacidad, y cuando tenga el conocimiento y la practica se puede decir que ha desarrollado la competencia

(Figura 40).

Competencia

Habilidad

Capacidad

Figura 40. Estructura para Adquirir Competencias
Fuente: Elaboracion Propia

e Lacapacidad: Es el conjunto de cualidades o aptitudes que hacen que la persona pueda ser capaz
de desarrollar o aprender algo, es el deseo de poder hacerlo, por ejemplo, se tiene la capacidad

para continuar el proceso de educabilidad.
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e Habilidad: Es la capacidad del individuo para hacer o realizar adecuadamente algo. Las personas
pueden tener diversas habilidades para el dibujo, el canto, las matematicas, entre otras.

e Las competencias: Son atributos y caracteristicas personales que permiten un desempeifio en lo
gue hace. Es contar con un conjunto de capacidades, habilidades y conocimientos que permiten
gue una persona desarrolle una actividad.

En concordancia, con lo anterior el autor (Garcia Retana, 1970) manifiesta que “las competencias no se
desarrollan en abstracto, sino a partir de situaciones concretas, en espacios concretos, con y por personas
concretas, a través de actividades concretas que forman parte del quehacer del educando” (p. 7).

Es significativo enfatizar sobre la importancia en que cada individuo desarrolle competencias digitales,
gue le permitan potencializar el desempefio en las diferentes dreas en donde se desenvuelve y asi garantizar
una participacion consciente, responsable y activa en la sociedad.

Es importante connotar que el uso de la palabra competencia en el contexto digital, recibe diferentes
denominaciones dado a la diversidad de autores y paises donde se llevan a cabo las investigaciones y
publicaciones, luego entonces, es asi como en diversos contextos se precisa como sindnimos en lo referente

a las competencias digitales (Tabla 11).

Tabla 11. Denominacion de para Competencias Digitales

Término Autores
Arias, Pimiento, G, Bacca, Medina, J. Wiihes Duran (2016);
Competencias digitales Ferrari, Punie, y Brecko (2013);

Artes (2007)
Martinez (2013); Bawden (2002); Area y Guarro (2012)

Competencias informacionales

Poriet y Martinez (2014); Castellanos, Jiménez y Dominguez
Competencias tecnoldgicas (2009); Medellin, Torres y Montoya (2012)

Guitert Catasus, Romeu y Pérez-Mateo 2007 Montoya y
Gonzalez (2019)
Fuente. Elaboraciéon Propia 2020

Competencias TIC

121



Parte Il — Capitulo 5: Metodologias y Entornos de Aprendizaje Afines al Modelo

En referencia a la alfabetizacién digital se expuesta en el item 2.1.4 Competencias y alfabetizacién digital,

se presenta un sinfin de términos que tienen el mismo significado, esto debido la diversidad de publicaciones

en distintos paises y culturas que contextualizan el término segun su propia dindmica, sin embargo, es

importante reconocer los diferentes términos empleados para definirla (Tabla 12).

Tabla 12. Denominaciones para Alfabetizacién Digital

Término

Caracteristica

Autores

Alfabetizacion electronica o
alfabetizacion tecnoldgica

Es el aporte de los conocimientos para saber qué hacer
con las tecneologias, el comprender y usar tecnologias de

la informacién y comunicacién y el saber evaluarlas.

Morgan (1938).

De la Cruz Santos y Marti Lahera (

Alfabetizacién Digital

implica una actitud critica frente a la informacion
recibida de los medios, una comprensién del impacto
social y econdmico de la tecnologia, el uso de la
tecnologia de una manera auténoma y responsable, el
respeto de las leyes y el conocimiento, movilizacion y

defensa de los propios derechos digitales.

Cuevas-Cerverd and
Garcia-Moreno

(2010}

Alfabetizacion
mediatica e

Alfabetizacidn mediatica como preparacion basica en la

era de la Informacion.

Sternschein, Natalia,
Maggio, Mariana
{2016)

Buckingham (2007)

Competencia Informacional:

alude a definir, buscar, acceder, gestionar, integrar,
evaluar, crear y comunicar la informacion utilizando las
herramientas TIC. En este sentido, se recuperan

dimensiones cognitivas, técnicas y ético-legales.

De la Cruz Santos y Marti Lahera |

Fuente. Elaboraciéon Propia 2020

Es fundamental realizar esta aclaracion puesto que, estos términos van a ser tenidos en cuenta en la

construccién del modelo. Una vez comprendido lo anterior, se realiza el analisis de los diferentes modelos

de competencias digitales siendo estos, esenciales para optimizar, transformar y desarrollar el modelo

propuesto TIC-STEAM.

A continuacién, se muestra la matriz de comparacion de diversos modelos de competencias digitales,

gue permite tener una perspectiva mas amplia sobre cada uno de los modelos desarrollados por diferentes

autores (Tabla 13).
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Tabla 13. Matriz Comparacion modelos de Competencias Digitales

comunicacion
entre docente y
alumno.

especificas de
conocimiento.

7
o
[7] Caracteristicas L L. L. Creacion de . ..
S del del Comunicacién Informacion Tecnolégicas . Seguridad Resolucién de Problemas
o e los Modelos Contenido
. En este modelo se
En los tres En el primer
. . plantea la
niveles del nivel de este . I,
interiorizacion y
modelo se modelo se
uso de la En este modelo
aborda la busca que el .
comunicacion, docente tenga tecnologia del se puede
La destreza - . & docente desde su diferenciar El modelo no habla
- desde el primer las capacidades . - .
digital . . vida cotidiana entre el primer ) puntualmente de la
. nivel donde se basicas para X En el primer .,
esencial las hasta el punto de nivel donde X resolucién de problemas
. accedea la accederala . nivel de este .
Competencia X - X L usar la tecnologia habla de la mas sin embargo
informaciony informaciony L modelo la ) -
X senla S como una creacion de R menciona la adopcién
'S . comunicacién, en los otros . . seguridad es "
o ensefianza . herramienta que contenido - critica por parte de los
desde lo niveles poder X - definida como
1S con las TIC . le permita digital y el docentes y los
5 cotidiano hasta generar nuevos . uno de sus . .
o . . o accederala segundo nivel L . estudiantes en el manejo
. el dltimo nivel. conocimientos . L principios, mas )
x Alternativas informacion para de este modelo . de las tecnologias lo cual
Donde el que puedan ser . sin embargo no X
para la o . - posteriormente donde se habla puede servir para la
o criterio permite | transmitidos a L setrataa -
ensefianza y A ) generar de la creacion solucion de problemas
., gestionar el los estudiantes o fondo. i
formacion . conocimiento y de tanto de los estudiantes
L aprendizaje de de una manera . -
digital . determinar las conocimiento como de los docentes.
una manera mas clara con .
. . mejores formas por parte del
mucho mas el fin de tener .
S de compartirlo de docente.
didacticay una mayor . .
P o forma mas activa
préctica de apropiacion rticipati
articipativa con
entender. total de las TIC. yp p
los estudiantes.
A diferencia de
Al sobreponer
otros modelos
. 2 delos 3
este no tiene L .
una El conocimiento pilares del de
- tecnoldgico es este modelo ya
caracteristica - .
rincinal gue uno de los tres se puede El conocimiento propio
Zbordz q En este modelo pilares de este hablar de una de cada de uno de los
Conocimient untualmente no se evidencia modeloy al creacion de aspectos de este modelo
o disciplinar P de manera relacionarse con contenido, sirve en si mismo como
la . . P En este modelo .
¥ L directa un el conocimiento mas, sin una herramienta para la
o . comunicacién, L no se habla de .
Conocimient componente pedagdgicoy embargo, solo solucion de problemas
< - pero en este o manera
a o pedagdgico que hable de la disciplinar donde cuando se que se pueda llegar a
- modelo cuando X - . puntual de
informacion a tecnologia es sobreponen los R resentar como por
se lograr f lat ! b ! seguridad t
Conocimient relac?onar sus 3 su relacion una herramienta tres pilares se g ejemplo problemas en
o directa con las al servicio de un llega al aspectos de software y
- enfoques ) L
tecnoldgico X TIC. drea puntual de escenario ideal Hardware en lo
indudablement . - -
conocimiento con permitiendo tecnoldgico.
e se logra una .
un soporte crear contenido
correcta - .
pedagdgico. en dreas
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desarrollo de la
competencia
pedagogica
permite
potencializar la
competencia
comunicativa y
mejorar los
procesos de
ensefianza y
aprendizaje.

adelante en la
competencia
comunicativa
donde se
genera nuevo
conocimiento.

correcto uso.

TIC para
innovar en el
aprendery asi
generar nuevos
conocimientos.

diversos problemas en
diferentes contextos.

[
o
[7] Caracteristicas N . - Creacion de . -
k=1 d Comunicacién Informacion Tecnolégicas . Seguridad Resolucién de Problemas
° e los Modelos Contenido
La
importancia
del papel de El primer nivel
lasTICenel de este modelo . . El tercer nivel
. El primer nivel de
establecimie En este modelo esla . de este modelo
tod h dauisicién d los seis de este lad Este modelo
nto de no hay un adquisicion de ) eslade
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Caracteristicas
de los Modelos

Modelos

Comunicacién

Informacion

Tecnoldgicas

Creacion de
Contenido

Seguridad

Resolucién de Problemas

Q. L.
£ Informacion
o a Comunicacié
® = 0

fa) (e} creacién de
) 8 contenido
[7) E Seguridad
-g Resolucion d
S e problema

La
comunicacion
es la segunda
competencia
de este
modelo, en la
cual se
encuentran seis
competencias
especificas, una
cantidad mayor
respecto a las
otras dreas las
cuales tienen
en su mayoria
cuatro
competencias
especificas, lo
cual se podria
decir que
representa el
detalley la
importancia
con que este
modelo aborda
el tema de la
comunicacion.

La primera de
las areas de
competencias
de este modelo
aborda la
informacion en
3 componentes
especificos
donde hablan
de su busqueda
y filtrado de
forma critica
ademas de
tocar un tema
tan importante
como lo es su
almacenamient
o.

Este modelo no
cuenta con un
drea de
competencias
especifica
dedicada a la
tecnologia, sin
embargo, en el
drea de
comunicacién una
de las
competencias
especificas habla
de la interaccién
con las nuevas
tecnologias al
igual que el
empoderamiento
social con las
nuevas
tecnologias.

La tercera de
las areas de
competencias
de este modelo
aborda el tema
de la creacion
de contenido
donde se
resaltar el
énfasis en la
programacion y
los derechos de
autor, temas
poco tratados
por los otros
modelos.

La cuarta drea
de
competencias
de este modelo
aborda el tema
de la seguridad,
mas
exactamente
con4
competencias
especificas,
donde se habla
dela
proteccion de
dispositivos,
datos
personales,
saludy el
medio
ambiente,
siendo este el
modelo que
profundiza mas
en el tema.

Una de las 5 areas de
competencias de este
modelo es la resolucién
de problemas en la cual
posee 4 competencias
especificas donde se
busca resolver problemas
conceptuales con el
apoyo de herramientas
digitales solucionando asi
desde problemas
especificos hasta
problemas mas
concretos.

Fuente: Elaboracion propia 2019

e Competencias digitales modelo TIC-STEAM

Luego de la comparacion de los modelos de competencias digitales expuestas en la taba 18. Matriz

Comparacién modelos de Competencias Digitales, lo que brinda una mirada holistica a nivel tedrico lo que

permite desarrollar la estructura de las dimensiones y competencias del modelo, TIC-STEAM (Tabla 14).
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Tabla 14. Matriz de Dimensiones y Competencias Digitales del Modelo TIC-STEAM

Dimension digital

Competencias digitales

Informacion y Comunicacion digital

LU o

Interactuar con tecnologias

Compartir informacion y contenidos
Interactuar a través de canales digitales
Metigueta

Explorar, buscar vy filtrar

Evaluar la informacion

Almacenar y recuperar

Creacién de contenido digital

oo

10.
11.

Desarrollo de contenido de texto, audio, video
Interaccion y reelaboracién

Uso de recursos y medios tecnoldgicos
Derechos de autor

Seguridad e identidad digital

12,
13.
14.
15.

Proteccidn de datos personales
Técnicas de seguridad en dispositivos
Identidad digital

Contrasefias seguras

Resolucion de problemas

16.

17.
18,

Identificar las necesidades y dar respuesta
empleando las tecnologias

Participar ciudadania online

Analizar y tomar decisiones empleando la

gestion de la comunicacion e informacion digital

Fuente: elaboracion propia 2019

El modelo TIC-STEAM, esta compuesto por 4 dimensiones y 18 competencias digitales, las cuales pueden

ser estructuradas y adaptadas segun las caracteristicas de la poblacién y el proyecto a desarrollar, para esta

investigacion en especial, estd dada para poblaciéon vulnerable representada en mujeres adultas de

Tutunendo.
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6.3 INTEGRACION DEL ENFOQUE STEAM PARA EL MODELO TIC-STEAM

Las areas del conocimiento que presenta STEAM estan inmersas en los procesos de enseianza, pero en
lo que enfatiza en poder realizar actividades de forma multidisciplinar para dar soluciones contextualizadas

a problemas reales (Figura 41).

~_ CIENCIAS

MATEMATICAS

Figura 41. Disciplinas STEAM
Fuente: Elaboracién Propia

En cada una de las areas se desarrollan habilidades y competencias dependiendo del nivel académico del
estudiante, lo cual le permite afrontar situaciones determinadas. De este modo, en el estado del arte en el
capitulo 2. Antecedentes en el item 2.3.1 Competencias basicas enfoque STEAM, se establecen las
competencias basicas de las diferentes disciplinas que componen el modelo TIC-STEAM.

e Matriz de Competencias Basicas para el Modelo TIC-STEAM
La matriz de competencias basicas de las disciplinas que componen STEAM es indispensable para poder

determinar que se pretende desarrollar o potencializar en los proyectos a realizar bajo esta linea (Tabla 15).
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Tabla 15. Matriz de Competencias Basicas Modelo Propuesto TIC-STEAM

Competencias Basica STEAM modelo TIC-STEAM

Capacidad para plantear preguntas
Aprender en forma continua y autdnoma
Rzzonamisnto

Innavacian

m
E Disposicion para aceptar la naturalezz cambiante del conocimiento
.E Investizzcion
Generacion de conocimisnto
Capacidad para construir y comprender argumentos
Capacidad para plantear preguntas
Comunicarse con efectividad
@ Capacidad de wutilizar de forma eficaz los recursos, herramientas
"B tecnoldgicas
—g Disefiar, editar, graficar an medios tecnoldgicos
E Emplear dispositivos para tareas especificas
ﬁ Entender como funcionan los dispositivos, el poder utilizar configurar ¥
rmantensr
Uso de las tecnologias de la informacion y de la comunicacion
Organizar y planificar el tiempao
'E Capacidad de abstraccion, analisis y sintasis
-E Capacidad de trabajo en equipo
E"n Capacidad creativa
E Buscar, procesar y znzlizar informacion procedents de fuentes diverzas
Buscar, procesar y znzlizar informacion procedents de fuentes diverzas
Comunicacion asertiva
Penzamiento flexible
Capacidad de transferir el conocimiento
" Capacidad de comunicacion aral y escrita
% Creatividad
< Colzboradion interpersonal
Expresicn
Curiosidad & Imaginacién
Iniciativa
Organizacion [orden)
" Penzamisnto critico
E Penzamiento descriptivo
- Pensamiento analitico
E IManejar técnicas efidientameante
-E “alidar procedimientos y resultados
= Comunicacion matematica

Resolver problemas de manera autonoma

Nota: compendio de competencias basicas STEAM, para el modelo TIC-STEAM.

Fuente. Elaboracion propia 2020
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Por lo anterior, se puede concluir que el enfoque STEAM permite el desarrollo de la investigacién, la
exploracidn, al ser capaz de visualizar el problema y brindar soluciones de manera creativa. Este enfoque se
aplica a cada una de las diferentes disciplinas que integran el STEAM, lo que lo convierte en multidisciplinar
cuando por lo menos se integran dos o mas areas del conocimiento. Para el desarrollo de STEAM es necesario
tener en cuenta alguno componentes basicos:

® Integracion de disciplinas en el proceso de aprendizaje

® Intencionalidad para ser desarrollada y ejecutada

® Involucrar dos o mas disciplinas STEAM

e Lainvestigacidn, la colaboracidn y el énfasis en el aprendizaje basado en procesos son el eje
de este enfoque

e La utilizacién y aprovechamiento las artes es esencial para una auténtica La iniciativa STEAM

6.4 APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (PBL) PARA EL MODELO TIC-STEAM

El PBL, esta alineado al trabajo con las personas en la busqueda de brindar soluciones oportunas a
situaciones o problemas reales y es en este contexto que el movimiento conocido por hagalo usted mismo,
DIY junto con la cultura Maker, permiten realizar proyectos en donde los participantes experimentan y
aprenden empleando elementos que estan en el entorno o a muy bajo costo. El hacer-haciendo, es un punto
fundamental para el redso o dar un uso diferente a ciertos recursos, permitiendo el desarrollo de la

creatividad e innovacion.

6.5 ENTORNO Y HERRAMIENTAS DE APRENDIZAIJE DIGITAL PARA MODELO TIC-STEAM

El contexto educativo integra las herramientas, los materiales, los recursos didacticos y tecnoldgicos que
facilitan el proceso de aprendizaje y permiten el cumplimiento de los objetivos planteados en el curriculo,

permitiendo asi, la creacidn de nuevos entornos de aprendizaje en linea.
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6.5.1 Sistema de Gestion de Aprendizaje

El sistema de gestion de aprendizaje es conocido como learning management Systems (LMS), para
Pineda-Martinez y Castafieda-Zumeta (2013) son plataformas en la cuales se pueden integrar de manera
estructurada y coordinada el desarrollo de los médulos de una asignatura, un curso o capacitacién, puesto
que permite el desarrollo de actividades mediante los recursos digitales, su aplicacion esta especialmente
en tres sectores:

Académico: es utilizado para la crear cursos en linea.

Corporativo: lo utilizan para la capacitacion en linea de funcionarios y clientes.

Comercial: sector compuesto por personas, profesionales e instituciones que quieren ofertar
capacitacion virtual.

Los LMS se clasifican segun su uso el cual puede ser comercial o propietario, software libre y en la nube

(SaaS), (Figura 42).

E-learning

B-learning |
/ Entornos de U-learning
aprendizaje

digital

CHeRming P-learning

M-learning

Figura 42. Entornos de Aprendizaje Digital

Fuente: Elaboracion propia
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En esta investigacién, se tendran en cuenta los siguientes tipos de entornos de aprendizaje virtual, los

cuales, por su naturaleza, brindan un mayor soporte a las exigencias propias del modelo y su

implementacién, sobre todo en la situacién actual que se vive a nivel mundial producida por la pandemia.

6.5.2 P-learning o Pervasive Learning

Es trascendental reconocer que hay formas diversas para que se dé el aprendizaje, esto va mas alla de los

programas académicos formales e informales, pues el aprendizaje es posible en cualquier momento y lugar,

hoy con el uso de tecnologias digitales y entornos virtuales, junto con las herramientas y recursos e-learning

permiten tener un sin nimero de oportunidades.

Personalizado

- v

Independiente, flexible y aténomo

Ritmo propio de aprendizaje

Oferta académica segun el drea de interés

m Organizacion de los procesos formativos
‘ .

Figura 43. Caracteristicas Aprendizaje P-learning

Fuente: Elaboracion propia
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6.5.3 M-learning

La implementacién del aprendizaje en ambiente virtual surgié en el momento de ejecutar el modelo TIC-
STEAM, dada la situaciéon de pandemia ocasionada por el COVID-19, la cual llevdé a la adopcién del
aprendizaje virtual y apoyado por el uso de los teléfonos moviles, es asi, que el capitulo 5. Metodologias
Entornos de aprendizaje afines al modelo, se muestran las estadisticas en referencia a los dispositivos
moviles mas usados en la poblacién mundial, en especifico Espafiay Colombia, segin el informe de la agencia
We Are Social 2021, se destaca para esta investigacion lo expuesto en el capitulo 5. Metodologias y entornos

de aprendizaje afines al modelo, item 5.2.4 M-Learning los siguientes datos estadisticos

e Figura 33. Impacto del Uso de los Diferentes Dispositivos a Nivel Mundial
e Figura 34. Uso de los Diferentes Dispositivos en Espania

e Figura 35. Uso de los Diferentes Dispositivos en Colombia

e Figura 36. Conexiones de Dispositivos Moviles por Persona en Colombia

Que recalcan la importancia que esta tomando el aprendizaje virtual M-learning. Puesto que este
dispositivo permite el aprovechamiento de diferentes recursos y herramientas que brindan los entornos

digitales (Figura 44).
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Video
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Figura 44. Recursos y Herramientas M-learning

Fuente: Elaboracion propia
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El aprendizaje mediado por la telefonia mévil presenta ventajas para el disefio del modelo como:

Acceso a diversos recursos didacticos

e Eliminacién de barreras de tiempo y geograficas

e Potencializacién del trabajo colaborativo

® Mejora la comunicacion

e Mayor interaccidn entre el docente y los estudiantes

® Mejoray potencializa las competencias digitales
6.5.4 WhatsApp en la educacion

WhatsApp cuenta con varias funciones las cuales pueden ser usadas en diferentes ambientes, como
el laboral, familiar, social, econdmico, publicitario y el académico entre otros, pese a una gran
interoperabilidad, se puede descargar desde el sitio oficial (https://web.whatsapp.com/), ya sea en un
dispositivo portatil o de escritorio y es necesario tener cerca el teléfono mévil para mantener la conexioén.

Es importante tener en cuenta que el presenta dos aspectos fundamentales la utilidad definida por las

posibilidades sociales a nivel pedagégico; y la usabilidad que esta establecida por la alternativa tecnoldgica.
Definitivamente en referencia al sector académico, su uso se potencializa con el aprendizaje M-learning,
convirtiendo esta alianza en una poderosa herramienta que potencializa en el proceso de ensefianza

aprendizaje en todos los niveles formales e informales (Figura 45).
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Figura 45. Caracteristicas Generales de WhatsApp
Fuente: Elaboracion propia

Es uno de los servicios de mensajeria instantanea mds utilizados y de mayor acogida como se puede se
expuso en el capitulo 5. Metodologias y entornos de aprendizaje afines al modelo, en el item 5.2.4
M-Learning, en la Figura 46. Conexiones de Dispositivos Mdviles por Persona en Colombia y el item 5.2.5
Mensajeria instantdnea como herramienta de aprendizaje virtual, en la figura 38. Dispositivos moviles uso e
Impacto en Mujeres en Colombia.

Evidencian que los dispositivos méviles y la mensajeria instantdnea para esta investigacion fueron
herramientas que pueden promover el aprendizaje en los diferentes contextos de educacién permitiendo la
construccion del conocimiento entre los grupos y mejorando la comunicacidn, el trabajo colaborativo, la

netiqueta entre otros aspectos.
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6.6 CONCLUSIONES DEL CAPITULO 6

Este capitulo se enfoca en los antecedentes para el disefio del modelo. Se establecen los tres pilares que
fundamentan el modelo TIC-STEAM: 1) competencias digitales, 2) enfoque STEAM y 3) principio de
educabilidad y socializacién. En cuanto a competencias digitales se identifican los referentes tedricos, los
modelos de competencias digitales mds representativos para analizar y elaborar la matriz de dimensiones y
competencias digitales propias del modelo TIC-STEAM.

En referencia al enfoque STEAM, tras efectuar el andlisis en cada una de las disciplinas que lo componen,
se desarrolla la matriz de competencias basicas en las diferentes areas de interés, como las Ciencias,
Tecnologias, Ingenierias, Artes y las Matematicas.

Enrelacion con el proceso de integracion se establecen los elementos de las dimensiones y competencias
digitales, al igual que del aprendizaje basado en proyectos, el enfoque STEAM y del ambiente virtual,
teniendo en cuenta cada uno de los entornos de aprendizaje digital que van a permitir la ejecucion del

modelo TIC-STEAM.
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CAPITULO 7 — CASO DE ESTUDIO: TUTUNENDO, UN
CORREGIMIENTO COLOMBIANO

Colombia, un pais suramericano con 32 departamentos que van desde la costa atlantica hasta el mar
pacifico, uno de esos departamentos es Chocd, conformado aproximadamente por 520.047 habitantes, de
los cuales el 48.88% son mujeres y el 50,12% hombres UMAIC (2019, p. 1). El Chocd tiene una poblacién
desplazada de aproximadamente 177.230 personas, lo que equivale al 36% del total de habitantes segln la
plataforma departamental la Red Nacional de informacién. (2019).

Es importante identificar que en Colombia un corregimiento hace parte de los municipios los cuales estan
conformados por veredas, caserios e inspecciones de policia. Los corregimientos son administrados por
la Junta Administradora Local (JAL), que es la encargada de velar por la prestacidn de servicios publicos y la

participacion de la comunidad asuntos publicos.

7.1 TUTUNENDO: UN CORREGIMIENTO COLOMBIANO DEL DEPARTAMENTO DEL CHOCO

El departamento del Chocé cuya capital es Quibdd estd conformado por 30 Municipios y
27 corregimientos y cuenta con una poblacién cercana a 116.256 habitantes distribuidos asi, cerca del 76%
(88.664) de la poblacidn esta en zona urbana, de los cuales el 50,2% (58.548) son hombresy el 49,8% (57.708)
mujeres.

Para Miller, Restrepo y Corrales (2013) afirman que “la mayoria son mujeres desplazadas victimas del
conflicto armado y especialmente son afrodescendientes, mestizas e indigenas” (p. 75), lo que hace de esta
poblacién una comunidad vulnerable puesto que presenta todas las caracteristicas expuestas en el capitulo
1. ftem 1.3 Motivacién y justificacién, donde se establecen algunas de las caracteristicas de la comunidad o

poblacién en estado de vulnerabilidad.
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En referencia a los 27 corregimientos que tiene el departamento del Chocd, uno de ellos es Tutunendo,
cuyo vocablo significa en lengua Embera “Rio de Rosas”, fundado por Jeréonima Veldsquez en el aifo 1.872.
Posee una extension aproximada de 43 kildmetros cuadrados, con una temperatura entre los 26 y 28 grados
centigrados, es declarado el sitio de mayor pluviosidad y biodiverso, la actividad econdmica del
corregimiento esta representada por la agricultura, la pesca, la extraccidon de minerales, recursos madereros,

y el turismo. En este contexto se lleva a cabo la ejecucion del modelo TIC-STEAM. (Figura 46).

° TUTUNENDO

OCEANO PACIFICO

Figura 46. Contexto geogrdfico de la Investigacion

Fuente: Elaboracion propia
En cuanto a la poblacién del corregimiento de Tutunendo, segun informacidn extraoficial brindada por el
Consejo de Tutunendo del ano 2019, la densidad poblacional es aproximadamente de 2.191 habitantes y
cerca de 1.984 son afrocolombianos, de los cuales, alrededor de 207 habitantes son indigenas pertenecientes

a las tribus de los Embera y Cunas (Figura 47).
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Afrocolombianos  |ndigenas

Mujeres Hombres gl%ﬁ

Figura 47. Género y Etnia Corregimiento de Tutunendo
Fuente: Elaboracion propia
Mediante el levantamiento de los datos demogréficos, se pudo definir el perfil de las participantes y poder
establecer aspectos importantes de la poblacidn de la Asociacion de mujeres Tutunendefias emprendedoras
por un suefio, perteneciente al corregimiento de Tutunendo, permitiendo identificar las variables para esta
investigacion como son: la edad, nivel académico, estado civil, nimero de hijos, ocupacién y estrato

socioecondmico.

7.2 CARACTERISTICAS DEMOGRAFICAS DE LA POBLACION

La poblacion conformada por 114 participantes de la Asociacion de mujeres Tutunendefias
Emprendedoras por un suefio, del corregimiento de Tutunendo, Chocé- Colombia, quienes participaron en la
ejecucién del modelo TIC-STEAM. De las cuales 79 participaron en el levantamiento de datos demograficos,
mediante la aplicacion de un instrumento disefiado para tal fin. A continuacién, las caracteristicas
demogréficas de las Integrantes de la Asociacion Mujeres Tutudendefias Emprendedoras por un suefio. (Ver

Anexo 3. Instrumento para la obtencion de datos demogrdficos).
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Qeqe
sueto,

Datos demograficos
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MUJER )
EMPODERA 3

4)

Acércate a la tecnologia de una forma facil y 5)
rapida, fortalece tu proyecto, enriquece tu 6)
curriculum y aprende herramientas para la vida 7)
8)

Edad

Estado civil

Cantidad de hijos

Nivel de estudios

Ocupacion

Nivel econémico

Lugar de conexion a internet

Motivo por el cual no tiene acceso a internet

Figura 48. Caracteristicas Integrantes Asociacion Mujeres Tutunendefias Emprendedoras por un suefio

Fuente. Elaboracién propia 2019

1) Edad de la poblacién participante

Como se puede observar aproximadamente el 84,8% de las mujeres estan entre un rango de 31 a 56

afios. Asi mismo, la franja de edad mas comun estd entre 43 y 48 afios, seguido por las edades entre 49 y 55

afios, lo que permite concluir que son mujeres adultas (Figura 49).

@ Entre 17 afios 21
® Entre 22 afios 25
@ Entre 26 y 30 afios
@ Entre 31y 36 anos
@ Entre 37 y 42 afios
® Entre 43 y 48 afios
® Entre 49 y 55 afios
® Mas de 56 afios

Figura 49. Rango de Edad Mujeres Tutunendo

Fuente Elaboracion propia
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2) Estado civil
El estado civil de las mujeres se puede determinar que el aproximadamente el 33% son viudas;
cerca del 23% son solteras; el 20,8% viven en union libre y el 3,9% son casadas. Lo que indica que en la

mayoria de las participantes recae la responsabilidad social y econdmica del entorno familia (Figura 50).

@ Casada

@® Soltera
Separada

@® Viuda

@ Union libre

Figura 50. Estado civil de las Mujeres Tutunendo
Fuente. Elaboracion propia
3) Descendencia
Segun las respuestas obtenidas por las participantes se concluye que todas son madres, el 29.7% tiene
dos hijos, cerca del 24% tiene 3 hijos, el 17,65 tiene un solo hijo y el 28,2% tienen 4 o mas hijos. Realizando
la comparacién con datos a nivel Colombia el cual para el 2019 el promedio de hijos por mujer fue de 1,8
(Banco Mundial, 2019) se puede concluir que la poblacién estudiada estd por encima de la media nacional.

(Figura 51).
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Q1
14.9% [
®3
0
@ Masde5

Figura 51. Numero de Hijos de las Mujeres Tutunendo

Fuente: Elaboracion propia
4) Nivel de estudios
En cuanto al nivel de estudios la situacion es la siguiente, el 46,9% tiene solo estudios en primaria, el
29,7% termind la secundaria, el 1,6% no posee ningun estudio y las demas cuentan con algun tipo de
formacion de educacién superior. Al realizar la comparacién con datos a nivel Colombia, el 42% de la

poblacién de 25 a 64 afios tiene como minimo educacion media superior (OCDE, 2014), (Figura 52).

@® Primaria
@ Bachillerato
@ Tecnica

) @ Carrera Universitaria
> — @ Postagrado

@ No posee estudios

Figura 52. Nivel de Estudios de las Mujeres Tutunendo

Fuente. Elaboracion propia
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5) Ocupacion
La ocupacidén de las mujeres participantes se evidencia que el 49,4% estdn dedicadas a oficios del hogar,
el 50,6% trabajo independiente y el 15,19% son empleadas. Para el caso de Colombia el 20% de la poblacion
se dedica a oficios del hogar (DANE Uso del Tiempo 2016-2017, 2021) lo que indica una gran diferencia de

ocupacion con respecto a la poblacién nacional encuestada (Figura 53).

Estudiante

Empleado dependiente
Desempleado

Trabajador independiente 40 (50.6 %)

Trabajador del campo

Trabaja y estudia

Oficios del hogar —39 (49.4 %)

Pensionade 0 (0 %)

Figura 53. Ocupacion de las Mujeres Tutunendo
Fuente. Elaboracion propia
6) Nivel socioeconémico
Se evidencia que aproximadamente el 61% vive en estrato socioecondmico 1, cerca del 35,1% en estrato
socioecondémico dos, lo que permite inferir que es una poblacion con grandes dificultades en la prestacion
de todos los servicios y deficiencias econdmicas en el hogar, segin (DANE Chocé, 2019), situacion similar

para el Departamento del Choco (Figura 54).
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®
[ i
o3
® Nose
@ No pago

Figura 54. Estrato o Nivel de Vida de las Mujeres Tutunendo
Fuente. Elaboracion propia
7) Dispositivo de conexidn a internet
Se evidencia que la conexién a Internet desde un teléfono mévil representa el 97,4%, siendo este el medio

mas empleado para la comunicacidn y conexion que tiene la poblacidn participante (Figura 55).

A través de ordenador (PC) 6 (7.8 %)

A través de ordenador portatil 7(9.1 %)

A través de teléfono movil 75 (97.4 %)

Otro 3(3.9%)

Figura 55. Dispositivos mds utilizados para la conexion a Internet por la poblacion

Fuente. Elaboracion propia
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8) Motivos de No tener conexion

Los motivos mas relevantes por no tener conexién a Internet son: es muy costoso 85.7%, otro factor son
las fallas de energia eléctrica con un 28.6% segun opinidn de las participantes. Lo que puede presentar
inconvenientes para procesos de capacitacion en temas TIC, en especial en estos momentos de virtualidad

en la educacién y por la falta de acceso a computadores y a internet, (Figura 56)

Es muy costosa 30 (85,7 %)
Mo lo considero necesario

Mo tengo equipn electrdnico p...
Tiene acceso desde otros |ug...
Mo sabe usarlo

Mo hay cobertura enla zona

Fallas de energia eléctrica

Figura 56. Razones de No contar con conexion de las Mujeres Tutunendo

Elaboracién propia

7.2.1 Instrumento para Recogida de Datos Demograficos de la Poblacion Participante

El instrumento disefiado para la recoleccion de datos demogréficos de la poblacidon se disefié e
implemento en la aplicacion de Google Formulario, la estructura de las preguntas se desarrollé de tal manera
gue permitiera con solo un clic dar respuesta segun la situacion particular de las participantes.

Los resultados demograficos obtenidos de la aplicacion del instrumento son fundamentales para
determinar aspectos relevantes para la ejecucion del proyecto TIC-STEAM. (Ver Anexo 4. Obtencidn de datos

demogrdficos).
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7.2.2 Descripcion de Validez de Confianza de la Muestra

La muestra esta representada por la Asociacion de mujeres Tutunendefias emprendedoras por un suefio,
la cual agrupa a una poblacién de aproximadamente 114 mujeres adultas, de las cuales se logra contactar a
109 y se da inicio a la primera fase del proyecto, encaminado a potencializar las habilidades y competencias
digitales mediante el desarrollo de un proyecto con enfoque STEAM. Con la particularidad que su ejecucion
se ve afectada por la situacién ocasionada por la pandemia del virus COVID-19.

Para este caso, se determina el nimero de mujeres a encuestar basado en algunas consideraciones dadas
por Fisher citado por Lépez (2004). la primera es que se debe definir segun los recursos disponibles y los
requerimientos de la investigacién, la segunda es poder tomar el mayor porcentaje posible de la muestra
con el fin de representar lo mas cercano la realidad, disminuir el error y aumentar la confianza.

A continuacién, se establecen los valores numéricos asociados a la representatividad de validez de
confianza del universo de la poblacién de la Asociacion de mujeres Tutunendefias Emprendedoras por un
suefio. Lasiguiente ecuacidn permite hallar el nimero que representa la muestra (n) para la poblacién finita

a estudiar Aguilar-Barojas (2005):

N x 72 *D*q

n:dZ(N—1)+Zz *p*q
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Tabla 16. Descripcion de la Ecuacién de Validez de Confianza

n: Tamafo de muestra a calcular

N: Tamafio poblacional, 109 mujeres

Nivel de confianza: Representa el porcentaje o probabilidad maxima de que los valores cuenten con las
condiciones de la poblacién, es decir, si se toma una muestra de la misma poblacidn varias veces y en
diferentes momentos este valor indicard la probabilidad de asegurar que el pardmetro se encuentra
dentro de lo estimado poblacionalmente, es comun encontrar en investigaciones el 90%, 95% e incluso el
99% como nivel de confianza a usar.

Al disminuir el nivel de confianza permitird un mayor error en los resultados de la investigacion, lo cual
permite tener una menor cantidad en la muestra, pero se sacrifica la confiabilidad de los resultados
Lépez-Pedro(2004).

Z: Coeficiente de confianza (con un nivel de confianza establecido del 90% y Alpha de 10%). Para este

caso se utiliza 1-alpha/2 (1-0,05=0,95), al hallarlo en la tabla de la normal se tiene el valor entre 1,64 y
1,65, es decir se toma el valor de 1,645.

A PAVIRN A ald AT A - L . N

14 9192 9207 9222 R36 9251 9265 9279
15 9332 935 9357 8370 9382 9394 9406
16 9452 9463 98474 5484 0495 9505 9515

p: Probabilidad de éxito (se considera el maximo), se asume que la proporcién a utilizar es el valor p = 0.5

(50%), ya que no se cuenta con el dato poblacional.

g: Probabilidad de fracaso, esta determinado por 1-p, que para el caso serd 1 -0,5=0,5 0 50%

d: Error maximo admisible, para el caso de estudio se determind el 5%, es decir el 3,9 de las mujeres

encuestadas pueden no representar la realidad de la poblacidn.

Elaboracién propia

Al reemplazar los valores determinados en la ecuacién se tiene que:

_ 109 * 1,6452 % 0,5 % 0,5
™= 0,052(109 — 1) + 1,645% 0,5 0,5

= 77,9067 = 78 mujeres

Por ello, el instrumento de autoconocimiento sobre el nivel de competencias digitales fue compartido
con 109 mujeres de las cuales se obtuvieron 79 respuestas, es decir que se garantiza un 90% de confiabilidad,

en esta primera fase.
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7.3 INSTRUMENTO DE AUTODIAGNOSTICO NIVEL DE COMPETENCIAS DIGITALES

El instrumento de autodiagndstico se crea, disefia y ejecuta empleando Google Formulario estructurando
los diferentes items y dimensiones que permitieron identificar el nivel de competencias digitales de la
muestra del caso de estudio, inicialmente la estructura representada en 6 dimensiones y 53 items.

Ahora bien, en la valoracion y evaluacion realizada por expertos, se realizd una depuracién, ajuste y
refinamiento de las dimensiones e items haciendo el instrumento mds pertinente y robusto quedando
conformado por 43 items divididos en cinco secciones que permiten obtener una perspectiva cuantitativa
sobre el nivel de competencias digitales de las participantes. (Anexo 5. Formulario de autodiagndstico nivel
de competencias digitales)

Datos personales
Comunicacion Informacién Digital
Creacion de contenido Digital

Seguridad e identidad digital

A A

Resolucién de problemas

Una vez validado el instrumento por expertos (proceso realizado en el inicio de la prepandemia, es
ajustado, refinado y aplicado en la ejecucién del modelo (situacién dada en tiempos de pandemia).

Para el caso de estudio de la presente investigacién, se disefié un instrumento para medir el nivel de
competencias digitales de la comunidad participante, el cual contiene cincuenta y tres (53) indicadores y se

emplea como respuesta la Escala de Likert (Figura 57).

5

Si,ylo se

explicar

Figura 57. Escala Instrumento aplicar

Fuente. Elaboracion propia.
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El instrumento de autodiagndstico del nivel de competencias digitales se desarrolla mediante la

valoracién tipo Likert permitiendo que las participantes puedan responder especificamente en base al
nivel en que se encuentra con respecto a la pregunta. Para esta investigacion la escala va desde el 1 al 5 para

cada pregunta de la siguiente manera. (Figura 58).

5

J108d O 03 dispositio

1. Lo desconozco 588 OO0 compartir 841083
, 4 01108 OiSPOSINVGS! it

2. Nolosé hacer p— J——
3. Si, pero con ayuda ) Nolost ¥ '
4. Si, lo sé hacer siempre — -
5. Si,ylose explicar e bt AT

Figura 58. Preguntas Instrumento de Autodiagndstico Nivel de Competencias Digitales

Fuente. Elaboracién propia 2019

El Instrumento es aplicado a las participantes de la Asociacién de mujeres Tutunendefias Emprendedoras
por un suefio, en dos momentos

1) Primer momento

En el proceso inicial de la ejecucion del modelo TIC-STEAM y cumpliendo con el principio de educabilidad
siendo este uno de los pilares del Modelo TIC-STEAM, el participante a libre voluntad toma la decisidn de
continuar en el proyecto de desarrollo de competencias digitales y ejecucion de proyectos con enfoque
STEAM. Posteriormente se inicia el proceso de autodiagnéstico de nivel de competencias digitales mediante

la aplicacidn del instrumento.
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2) Segundo momento
Una vez, se termine la intervencién con la ejecucién del Modelo TIC-STEAM, se aplica nuevamente el
instrumento de autodiagndstico de nivel de competencias digitales, el cual permitira realizar el andlisis de
los resultados frente a las dimensiones del modelo, estos resultados se explican en el Capitulo 10. Validacidn
del modelo TIC-STEAM en tiempos de pandemia.
e Determinacion de las Variables dependientes e independientes
Segun los datos demograficos obtenidos y con la informacidn sobre el nivel de competencias digitales,
permiten identificar las variables que deben ser medibles y a su vez susceptibles a variar, lo cual permite la

comparacién de los resultados en diferentes momentos (Apolaya, 2021) (Figura 59).

Definida por los
indicadores
establecidos

Variable Fendmeno a De efecto o accion
depend]ente explicar condicionada

: Determina el Factor ex grai;S:r‘ltt;l a
Variable cambio de la condicionante de la - ki
. . . . que puede ser
mdependlente variable variable modificado por el
dependiente dependiente analicta

Figura 59. Relacion Variables Dependiente e Independiente
Fuente: Basado en (Apolaya, 2021)

En referencia a las variables independientes tendran la siguiente clasificacion (Tabla 17).

Tabla 17. Clasificacion de variables independientes

Variable independiente Clasificacion
Edad cualitativa de tipo de razén
Nivel educativo cualitativa de tipo ordinal
Estrato socioecondmico cualitativa de tipo ordinal

Fuente. Elaboracién Propia
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7.4 CONCLUSIONES DEL CAPITULO 7

Este capitulo contextualiza y caracteriza el lugar de ejecucidon del modelo TIC-STEAM. Asi mismo, se
identifica, describe y caracteriza la muestra poblacional, base del proceso de investigacion, junto con la
valoracidén estadistica del indice de validez de confianza con respecto a la cantidad de mujeres que van a
participar. Igualmente se muestra una relacién detallada del instrumento de levantamiento de datos
demograficos y del instrumento de autodiagndstico, dando a conocer aspectos relevantes para el procesoy
vinculante con datos personales, dimension de comunicacidn informacidn digital, dimension de creacion de
contenido digital, dimensién de seguridad e identidad digital, dimensién de resolucion de problemas.

En cuanto a la formulacion de los instrumentos, las preguntas estan alineadas a la escala Likert con

opciones de 1 al 5, en la cual las participantes puedan identificar la opcidn que mas se ajuste a su realidad.
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CAPITULO 8 — DISENO DEL MODELO TIC-STEAM

8.1 MODELO DE INTEGRACION TIC-STEAM

En este item se presentan los diferentes aspectos con los que cuenta la estructura del modelo TIC-STAM,
es el resultado de la incorporacion de todos los elementos tedricos y de las especificaciones expuestas en el

La parte 2. Estado del arte y los capitulos del 2 al 7 que brindan la base para el disefio del modelo TIC-STEAM.

8.2 OBJETIVOS DEL MODELO TIC-STEAM

El modelo TIC-STEAM tiene propdsitos que permiten a la comunidad tener la posibilidad de empoderarse
de su vida y entorno, para lograr un mejor desempefio en los contextos digitales. Para lo cual tiene 4
objetivos (Figura 61).

1) Integrar las competencias digitales, con proyectos con STEAM.

2) Fortalecer el liderazgo y motivacidon para el desarrollo de proyectos comunitarios o de
emprendimiento

3) Seruna de las estrategias de flexibilizacion para el aprendizaje que permita adaptarse a la
comunidad STEAM en todo el mundo

4) Brindar herramientas que permitan tener participacion en la sociedad digital
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Integrar las competencias
digitales, con proyectos con
enfoque STEAM

(o

Ser una de las estrategiasde
flexibilizacion para el aprendizaje

que permita adaptarse a la
comunidad STEAM esta en todg

OBJETIVOS DEL
MODELO TIC-STEAM

Fortalecer el liderazgo y
motivacion para el desarrollo

de proyectos comunitarios o de
emprendiento

Brindar herramientas que
permitan tener participacion
en la sociedad digital

Figura 60. Objetivos Modelo TIC-STEAM

Fuente: Elaboracion propia

8.3 PRESENTACION DEL MODELO TIC-STEAM

Una vez realizado el andlisis de los diferentes modelos de competencias digitales, se optd por la adopcién

y adaptacién de las cinco dimensiones del modelo DigComp, a saber, informacion, comunicacidn, creacion

de contenido, seguridad, resolucién de problemas Figura (61).
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COMUNICACION

INFORMACION
\ / CREACION DE
\_/  CONTENIDO |
] DIMENSION DE
I COMPETENCIAS

‘ MODELO DIG-COMP |

RESOLUCION DE
PROBLEMAS SEGURIDAD

Figura 61. Dimensiones del modelo DigComp

Fuente: Elaboracion propia
De este modelo se adoptaron cuatro dimensiones, se unieron las dimensiones de informacién y
comunicacién, en una sola para la integracién con el enfoque STEAM y lograr el modelo TIC-STEAM, (Figura

62).

COMUNICACION

E INFORMACION CIENCIAS

MATEMATICAS TECNOLOGIA

INGENIERIA

Figura 62. Vista General Dimensiones Competencias DigComp y Enfoque STEAM

Fuente. Elaboracién propia
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De acuerdo con lo anterior se propone un modelo de integracidon llamado TIC-STEAM, en el cual se
entrelazan las dimensiones del modelo DigComp y las areas del enfoque STEAM, Science, Technology,

Engineering, Arts and Mathematics (Figura 63).

CIENCIAS

COMUNICACION E
INFORMACION

TECNOLOGIA

SEGURIDAD E
IDENTIDAD
DIGITAL

INGENIERIA

Figura 63. Modelo de Integracion TIC-STEAM
Fuente. Elaboracién propia
Este modelo facilita el progreso y potencializacién de las competencias digitales, mientras se desarrolla

un proyecto con enfoque STEAM.
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° Estructura interna del modelo TIC-STEAM

SECCION DE DIMENSIONES

SECCION PROYECTOS
ENFOQUE STEAM

=
<
Ll
—
'
—
—

Figura 64. Descripcion de las Secciones de Integracion Modelo TIC-STEAM
Fuente. Elaboracion propia
El modelo TIC-STEAM estd conformado por

e Cuatro dimensiones digitales
e Dieciocho competencias basicas digitales
e Seis fases de proyectos con enfoque STEAM

e Competencias basicas de las 5 disciplinas STEAM

8.4 INTEGRACION DE LAS COMPETENCIAS DIGITALES MODELO TIC-STEAM

Luego de la comparacion de los modelos de competencias digitales expuestas en la taba 18. Matriz
Comparacion modelos de Competencias Digitales, lo que brinda una mirada holistica a nivel teérico lo que
permite desarrollar la estructura de las dimensiones y competencias del modelo, TIC-STEAM. Tema

explicado en el Capitulo 6. Antecedentes para el modelo TIC-STEAM.
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8.4.1 Descripcion de las Dimensiones e Integracion del Modelo TIC-STEAM

En esta seccion la dimensidn estd relacionada con las propiedades y atributos que abarca el concepto en

si mismo, para el modelo TIC-STEAM son:

e Comunicacidén Informacidn Digital
e Creacion de Contenido Digital
® Seguridad e Identidad Digital

e Resolucion de Problemas

8.4.2 Dimension de Comunicacion e Informacion

DIMENSION DE

COMUNICACION E
INFORMACION

La comunicacion y la informacion son
factores principales para poder manifestar
los pensamientos, sentimientos, ideas etc.
En los medios digitales es de vital
importancia el poder hacerlo de forma
eficaz, el saber como gestionar la
informacion de Internet es pertinente, el
interactuar con texto, imagenes, videos,
sonidos, animaciones entre otros, son
aspectos determinantes para lograr una
comunicacion interactiva.

Figura 65. Dimensién de Comunicacion e Informacion

Fuente. Elaboracién propia
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8.4.3 Dimension de Desarrollo de Contenido Digital

DIMENSION DE

DESARROLLO DE
CONTENIDO

El proceso de para el desarrollo de
contenido es de gran importancia que
permite el crear, disefiar, edifar,
modificar, vy visibilizar lo que la persona
quiere expresar o dar a conocer, para lo
cual es necesario desarrollarlos en los
diferentes formatos y herramientas
digitales que se encuenfran en la
actualidad. En el caso de re-elaboracion
de un contenido es necesario conocer los
temas de licencias y derechos de autor.

Figura 66. Dimension Desarrollo de Contenido

Fuente. Elaboracion propia

8.4.4 Dimensidn de Seguridad e Identidad Digital

DIMENSION DE

SEGURIDAD E
IDENTIDAD DIGITAL

Es esencial conocer las medidas
preventivas para proteger la
confidencialidad, e integridad de Ila
informacion personal.

Asi como también el saber como mitigar
el riesgo de wvulnerabilidad en los
diferentes dispositivos y familiarizarse con
temas como; virus informaticos, el
phishing (correos maliciosos para robar
datos personales entre otros.

Figura 67. Dimension de Seguridad e Identidad Digital

Fuente. Elaboracién propia
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8.4.5 Dimension de Resolucion de Problemas

Esta relacionada con la capacidad de dar
solucion a problemas que se pueden
DIMENSION DE resolver utilizando los recursos tecnolégicos
y digitales.

Como también, el poder profundizar para
desarrollar la creatividad, la comunicacion
digital, el analisis de la informacién y tomar
decisiones mas efectivas. En consecuencia,
tener una participacion ciudadana online
mas dinamica y responsable.

Resolucion de

Problemas

Figura 68. Dimension de Resolucion de Problemas

Fuente. Elaboracién propia

8.5 SECCION DE COMPETENCIAS

Hace referencia a las habilidades que se deben desarrollar al interior de cada dimensidn el modelo
presenta 18 competencias basicas digitales expuestas en el capitulo 6. Antecedentes para el disefio del
modelo TIC-STEAM, item 6.2 Competencias digitales para el modelo TIC-STEAM, Tabla 14. Matiz de
Dimensiones y Competencias Digitales del Modelo TIC-STEAM. Estas pueden ser modificadas y ajustadas
segln las caracteristicas de la poblacion, el nivel de estudios, el proceso de aprendizaje centrado en las

necesidades de la comunidad o el propdsito del proyecto entre otros.
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8.5.1 Competencias Dimension de Comunicacion e Informacién

Hace referencia a las habilidades de poder expresar y exponer ideas, opiniones, sentimientos, sucesos,
juicios, razonamientos, criterios, apreciaciones, mediante la oralidad, gestos y escritos que les permita a las
personas comunicarse efectivamente en diferentes contextos y ambientes con la sociedad. Donde las
personas precisan hacer uso eficaz en el cdmo explorar, buscar, seleccionar, clasificar, almacenary recuperar
informacién para poder transformarla convirtiéndola en conocimiento y asi dar solucién a problemas en

entornos de la vida real a nivel empresarial, laboral, académico, econédmico, social entre otros, (Figura 69).

DIMENSION DE Explorar, buscar y filtrar Evaluar la informacién
COMUNICACION E
INFORMACION .
Almacenar y recuperar Interactuar con tecnologias

COMPETENCIAS
DIGITALES

Compartir informacién y contenido

Figura 69. Competencias Dimension de Comunicacion e Informacion

Fuente. Elaboracién propia

8.5.2 Competencias Dimensidn Desarrollo de Contenido Digital

Es la habilidad para desarrollar disenar, modificar, editar un contenido que transmita informacidn, asi
como también la elaboracidon de textos, disefios visuales, auditivos, multimediales en diversos formatos,
tiene tanto la capacidad de crear sitios digitales como, por ejemplo; crear un blog, subir un video, un audio
un Webinar entre otros. En esta dimension es trascendental el conocer y respetar los derechos de autor,

ademas identificar y reconocer los tipos de licencias existentes en la red. (Figura 70)
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DIMENSION DE
CREACION DE
CONTENIDO

COMPETENCIAS
DIGITALES

Desarrollar contenidos
Interactuar y re-elaborar

Figura 70. Competencias Dimensidn creacion de Contenido

Fuente. Elaboracién propia

8.5.3 Competencias Dimension de Seguridad e Identidad Digital

Estas competencias hacen referencia a la habilidad para identificar el cbmo poder proteger no solo la

informacién, sino los datos personales, e identificar las practicas en el uso y responsabilidad de los medios

tecnoldgicos. (Figura 71)

DIMENSION DE
SEGURIDAD E
IDENTIDAD DIGITAL

COMPETENCIAS
DIGITALES

Identificar las técnicas de seguridad en
dispositivos

Figura 71. Competencias Dimension de Seguridad e Identidad digital

Fuente. Elaboracién Propia
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8.5.4 Competencias Dimension de Resolucion de Problemas

Es la habilidad que tienen las personas en reconocer los requisitos para el uso del ambiente digital, el
poder identificar el como resolver problemas empleando las herramientas digitales por medio de las TIC. Asi
como, el poder reconocer las necesidades y brindar soluciones digitales a problemas especificos, buscando

distintas maneras de emplear los recursos y herramientas digitales. (Figura 72)

DIMENSION DE
RESOLUCION DE
PROBLEMAS

Participar en plataformas de ciudadania digital

COMPETENCIAS
DIGITALES

Figura 72. Competencias Dimension de Resolucion de Problemas

Fuente. Elaboracién propia

8.6 SECCION PROYECTO ENFOQUE STEAM

El mundo entero estd atravesando por un momento de grandes cambios ocasionados por la pandemia
del COVID-19 por lo cual, todos los contextos y sectores de la sociedad estan integrando nuevos enfoques
que propicien la innovacién y el fortalecimiento de competencias digitales, mientras se plantea el desarrollo
de proyectos con enfoque STEAM: lo cual brinda una perspectiva prometedora acerca de cémo afrontar las

transformaciones que se avecinan en la sociedad.
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La integracién del desarrollo de un proyecto con Modelo TIC-STEAM, es fundamental, ya que el STEAM
estd presente en la gran mayoria de actividades que realiza el ser humano, casi todo puede ser visto desde
este enfoque. Para el desarrollo del proyecto se tienen 6 etapas, sin embargo, estas pueden ser adaptadas

segun la metodologia de desarrollo de proyectos que se realice. (Figura 73).

/

SEGUIMIENTO
/ .y /
N

REFINAMIENTO Y
AJUSTES

INICIO Y

PLANIFICACION /

PROYECTO
STEAM

“CONFORMACION
DE EQUIPOS

Figura 73. Proyecto Enfoque STEAM

Fuente. Elaboracién propia

8.6.1 Conformacion de equipos
Es un momento fundamental ya que es el inicio del modelo, para lograr esto existen varias técnicas que
se pueden utilizar para lograr una conformacién de equipos de trabajo, por lo cual es necesario definir el
tamafio del equipo segun la cantidad del grupo general. Es recomendable contar con 5 a 9 participantes.
Cuando se conforma el equipo de trabajo se logra una sinergia entre los miembros, es necesario realizar
actividades de alistamiento y fortalecimiento, el lider del proceso de ejecucion debe realizar alguna dindmica
de conformaciéon de equipos, puesto que este punto es esencial para el logro de un proyecto exitoso, los

miembros del equipo se deben comprometer en lograr una meta comun.
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8.6.2 Inicio y planificacion

La comunidad es quien mediante el acompafiamiento de la persona que guia el proceso determina, las
necesidades del entorno. Segin Maldonado y Soliz (2012) esto permite el pensamiento critico y fortalece el
empoderamiento cimentando la autonomia para la transformacidén y desarrollo de la poblacién vulnerable.

La comunidad es quien, en definitiva, determina el proyecto o proyectos a realizar, estos pueden ser
comunitarios donde todo el equipo desarrollarad una propuesta, por sub-equipos dependiendo el interés
pueden realizar varios proyectos, o de emprendimiento que también impactan la comunidad ya sea en la
prestacion de un producto, o servicio.

Por lo tanto, los equipos organizan y planifican el proceso para el progreso del proyecto, con la
colaboracidn del lider del proceso quien guia la ejecucion del modelo TIC-STEAM.

Es muy importante tener en cuenta aspectos basicos como:

e Establecer los objetivos

e Determinar los recursos necesarios

e Desarrollar un cronograma de trabajo

e |dentificar y priorizar las actividades y tareas a desarrollar

e Determinar roles y responsabilidades de las personas
8.6.3 Desarrollo y ejecucion

Es el Espacio en el cual se va a desarrollar el proyecto que la comunidad ha establecido. El lider que esta

a cargo deberd ejecutar el modelo propuesto TIC-STEAM, puesto que es quien orienta todo el aspecto
metodoldgico basado en el aprendizaje por proyectos. En esta seccion el trabajo con la comunidad es

fundamental ya que son quienes deberdn encaminar las acciones para adaptarse y autoorganizarse y poder

desarrollar el proyecto.
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8.6.4 Seguimiento

En esta sesion se efectua el seguimiento de los proyectos mediante un cronograma de actividades por
cada una de las propuestas, para lo cual, es conveniente programar reuniones periddicas y evaluar el
progreso y desarrollo del proyecto.

Los participantes deberan presentar avances continuos del estado del proyecto y la persona quien lleva
acabo laimplementacion del modelo TIC-STEAM debera realizar la retroalimentacion, permitiendo que cada
proyecto tenga los ajustes y recomendaciones necesarias para dar cumplimiento a los objetivos planteados

y que se mantenga el enfoque STEAM.

8.6.5 Refinamiento y ajustes
Este proceso debe ser permanente y comienza desde la misma ejecucion del modelo TIC-STEAM, puesto
gue es necesario revisar el avance en la direccion de enfoque STEAM teniendo en cuenta la dindmica y

caracteristicas de la comunidad.

8.6.6 Presentacidn del proyecto
Es cuando la comunidad da a conocer el resultado de su proyecto empleando medios digitales para
evidenciar el desarrollo o potencializacidon de las competencias digitales. Esta sustentacién debe demostrar

el proceso desarrollado en referencia a las competencias digitales y el enfoque STEAM.

8.7 SECCION ENFOQUE INTEGRADOR MODELO TIC-STEAM

El enfoque integrador refleja lo concerniente a la infraestructura dentro del proceso de aplicacion del
modelo en el cual se definen los siguientes elementos:

e Lider TIC-STEAM: representa el profesional que conoce el modelo TIC-STEAM vy sabe realizar las
actividades de integracién y formacion
e Servicio de Internet: es la ruta de servicio necesaria para acceder a los programas de capacitacién y

para desarrollar actividades didacticas en linea, durante el proceso de formacién
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e Plataformas y programas: es el medio por el cual se dardn a conocer los planes de capacitacion en
Competencias Digitales integrando el enfoque STEAM.

e Actividades con la comunidad: se trata de los ejercicios practicos que permiten adquirir las
competencias y fortalecer las existentes, mientras se desarrolla un proyecto con enfoque STEAM.

(Figura 74).

Science

Mathematics Technology

R ENFOQUE STEAM ~—

Arts Engineering

Figura 74. Enfoque Integrador STEAM

Fuente. Elaboracién propia

Esta seccidn esta compuesta por cinco espacios

1) Sdeciencia

2) Tde tecnologia
3) Edeingenieria
4) Ade artes

5) M de matematicas
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En cada uno de los espacios se enmarcan las habilidades y competencias basicas a desarrollar en el

modelo TIC-STEAM como muestra en

Figura 75. Seccién enfoque integrador dimensién Comunicacién e informacion digital

Figura 76. Seccién enfoque integrador dimension de desarrollo de contenido

Figura 77. Seccion enfoque integrador dimension de seguridad

Figura 78. Seccién enfoque integrador dimensidn resolucidn de problemas

Identifica, busca,
procesa y analiza
informacion de

diferentes fuentes
digitales.

Sabe expresar sus
ideas de forma
coherente yclara
Sabe delimitar el
problema y formularlo
de manera precisa
Busca el por que de
las cosas

Emplea distintas
estrategias
tecnoldgicas para

comunicarse como €l

uso de ordenadores,
maviles, tables,

portatiles entre otros
Explora los contextos
digitales para exponer
sus ideas

Utiliza diferentes
medios para trabajar
colaborativamente
Utiliza los recursos
informaticos, para
acceder ala
informacion.

Creay organiza
carpetas, archivos

para almacenar la
informacion.

Tiene habilidad para
identificar los
requerimientos que
necesita

Sabe Identificar,
formular y expresar un
problema.

Emplea modelos,
patrones o diagramas
de flujo para exponer
un prablema
Propone alternativas
de solucion a
problemas reales
Elabora informes de
temas especificos

*

8.7.1 Seccidn Enfoque Integrador Dimension de Comunicacion e Informacion Digital

COMUNICACION E INFORMACION

Emplea mapas
conceptuales
desarrolla lineas de
tiempa,

Busca estrategias
creativas para dar a
conocer |a solucion de
un problema.

Emplea programas
informdticos para
comunicarse mediante

Volantes
* Blog
+ Fotos
+ Videos
+ Audios

Tiene en cuenta las

reglas de urbanidad,
respeto y convivencia en
los medios digitales

Figura 75. Seccion Enfoque Integrador Dimension Informacion

Fuente. Elaboracién propia
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tipos de informacion.
Entiende y comprende
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nimeros

Sabe comunicarse
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mediante el uso de
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8.7.2 Seccidon Enfoque Integrador Dimension de Desarrollo de Contenido Digital

CREACION DE CONTENI

Sabe como trabajar
en equipo

Tiene disposicion
para reconocer la
dimension social y su
interaccion

Emplea conceptos
tedricos para el
desarrollo de
contenido en
diferentes formatos
Sabe buscar
informacion para
explicar algin tema
en especifico

Emplea aplicaciones
para el desarrollo de
contenidos digitales
Conoce y utiliza
herramientas y
recursos

digitales para
comunicar las ideas

Desarrolla modelos y
esguema, para
identificar la solucion
de un problema
Desarrolla plantillas
para determinar los
requerimientos
necesarios

Organizar los datos y
los relaciona con los
requerimientos del
proyecto.

Sabe como planear,
organizar el
desarrollo de un
contenido
determinado

Desarrolla y disefia
empelando las TIC
para expresar ideas
Crea y disefia trabajos
de expresion
individual oen
colectivo.

Emplea programas
que permite
desarrollar su
creatividad y
expresion

Realizar calculos de
operaciones con
nlmeros

Presenta presupuesto
del proyecto
Desarrolla graficas
estadisticas y las
interpreta

Sabe utilizar
programas que
permiten realizar
operaciones y
calculos matematicos

Figura 76. Seccién Enfoque Integrador dimensidn de Desarrollo de Contenido

Fuente. Elaboracion propia
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8.7.3 Seccién Enfoque Integrador Dimension de Seguridad e Identidad Digital

o0

+ |dentifica los

aspectos a tener
en cuenta para su
identidad digital

* Investiga sobre
como protegeré
los dispositivos
digitales

+  Sabe buscar
informacion sobre
la

+  las politicas de
ciberseguridad

Figura 77. Seccion Enfoque Integrador Dimension de Seguridad e Identidad Digital

R’

Emplea aplicaciones
para gestionar la
identidad digital
Utiliza técnicas para
gestionar
contrasefias seguras

SEGURIDAD E

IDENTIDAD DIGITAL

Sabe el proceso
para poder localizar
|la informacion que
esta en linea sobre
si mismo

Fuente. Elaboracién propia
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« Desarrollar habilidad

de razonamiento para
organizar, relacionar,
analizar, sintetizar y
hacer inferencias y
deducciones de
distinto nivel con la
informacion obtenida

8.7.4 Seccion Enfoque Integrador Dimension de Resolucion de Problemas

RESOLUCION DE PROBLEMAS

Practicar el uso seguro,
legal y responsable

de la informacién
Emplear la tecnologia
digital para dar
solucion a problemas
reales

Actuar con ética,
responsabilidad,
compromiso social,
considerando el
impacto econdmico,
social y ambiental
contexto local

Evaluar y seleccionar
las innovaciones
tecnoldgicas en
funcion de su utilidad
para desarrollar
tareas, actividades
especificas

Utilizar las plataformas
gubernamentales para
ejercer un ciudadania
dinamicay
responsable

+ Generar alternativas

de soluciones
empleando la
tecnologia de manera
creativa

Figura 78. Seccién Enfoque Integrador Dimension de Resolucion de Problemas

Fuente. Elaboracion propia
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8.8 ARQUITECTURA GENERAL DEL MODELO TIC-STEAM

El modelo TIC-STEAM, integra el avance, incremento y progreso de las competencias digitales, y la
propuesta de un proyecto STEAM en el que se deben incluir las Ciencias, la Tecnologia, la Ingenieria, las Artes
y las Matematicas. Teniendo en cuenta que el modelo TIC-STEAM, esta soportado en tres pilares

1) Educabilidad y socializacién
2) Competencias digitales

3) Enfoque STEAM

El modelo se propone de una forma ciclica ya que se considera que las competencias digitales deben ser
reforzadas continuamente, por lo cual es importante una capacitacion permanente en el uso y apropiacién
de los recursos y ambientes tecnoldgicos y digitales.

Por lo cual, el modelo TIC-STEAM tiene una arquitectura que se puede ejecutar varias veces y cada vez se
fortaleceran las competencias digitales y se estructuraron proyectos con enfoque STEAM. Esta perspectiva
permite que el modelo sea dindmico y flexible para desarrollar proyectos en diversas disciplinas y areas del

conocimiento ya que como eje transversal se tiene la interdisciplinariedad (Figura 79).
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Figura 79. Arquitectura General del Modelo Propuesto TIC-STEAM

Fuente. Elaboracion propia
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8.9 DIMENSION EMERGENTE TRANSDISCIPLINARIEDAD

Los crecientes avances cientificos y tecnolégicos generan transformacién en los diferentes ambitos de la
sociedad por ende en la educacién y en referencia a los procesos de ensefianza aprendizaje en la en los
cuales las diferentes problemdticas abordadas desde la academia como lo sefiala Morin, citado por (Delgado,
2009) son “polidisciplinarios, transversales, multidimensionales, transnacionales, globales y planetarios” (p.
36), por esto es necesario tener la vision integral a nivel disciplinar para lo cual existen diversas modalidades
que proporcionan la integracién del conocimiento entre las diversas disciplinas a saber cdémo
interdisciplinariedad, transdisciplinariedad, multidisciplinariedad entre otras.

Para Zerpa y Garcia, (2009) “La transdisciplinariedad es el proceso que permite la aparicion de nuevos
campos del conocimiento a partir del didlogo de disciplinas” (p. 58). La transdisciplinariedad es la interaccidn
e integracion entre las distintas disciplinas, para lograr una mejor comprensién, ampliacidn, transformacién
del conocimiento humano. Seguin Pérez y Luna et al., (2013) “representa una busqueda que no se restringe
a lo disciplinar, sino que concibe al saber y sus relaciones desde la idea de la totalidad como una manera de
pensar lo real” (p. 16).

En larealizacidn del constructo del modelo TIC-STEAM se integrd la complejidad de los referentes tedricos
de las competencias digitales, el aprendizaje basado en proyectos, las metodologias activas, los entornos de
aprendizaje virtual, el empoderamiento de la mujer a través de las tecnologias, entre otros. Ademas de todo
el proceso de ajustes y adaptacion que se realizé al modelo TIC-STEAM en el cual surgié una nueva dimensién
la transdisciplinariedad convirtiéndose en el hilo conductor que contribuye a entretejer el proceso y es

transversal a las diferentes tematicas permitiendo el enfoque holistico del modelo.
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8.10 CONCLUSIONES DEL CAPITULO 8

El capitulo 8 esta centrado en el disefio del modelo TIC-STEAM. Se establecen los obijetivos, las
dimensiones, las competencias digitales, las fases del modelo del proyecto, las competencias basicas en las
disciplinas de STEAM y la representacion grafica de cada elemento. El modelo TIC-STEAM consta de cuatro
dimensiones digitales, dieciocho competencias basicas digitales, seis fases de proyectos con enfoque STEAM,
y las cinco competencias basicas de las disciplinas STEAM. En su desarrollo, se establece la integracién de

los elementos para finalmente presentar la arquitectura general del modelo TIC-STEAM.
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9.1 VALIDACION DEL MODELO TIC-STEAM EN TIEMPOS DE PANDEMIA

La Validacién a juicio de expertos del modelo TIC-STEAM se desarrollé en tiempos de pandemia, por lo
que el procedimiento se lleva a cabo identificando los posibles expertos y realizando un primer contacto,
enviando correos electrdnicos e invitdndolos a participar en el proceso de validacion. A los profesionales que
dieron respuesta, se les envia la informacién sobre el cdmo y el qué se iba a valorar con el respectivo formato
el cual esta explicito en el item 9.5.2 Instrumento de validacién por expertos modelo TIC-STEAM.

Posteriormente, se programa un encuentro virtual empleando la plataforma Meet de Google, evento en
el cual se explica nuevamente el proceso a desarrollar, esto permite compartir el trabajo realizado por cada
uno de los expertos y asi, poder tener el compendio y apreciacién en tiempo real de la valoracidn, la cual
estd conformada por dos momentos.

1) Validacidn instrumento de autodiagnostico de nivel competencias digitales
Se realiza la estimacién del instrumento construido y disefiado para determinar el nivel de
competencias digitales de las participantes, partiendo de la informacion de los datos obtenidos en
el estudio demografico de la comunidad.

2) Validacion del modelo TIC-STEAM
Se efectua la valoracién del modelo propuesto TIC-STEAM, por expertos los cuales realizan el

proceso en donde se determinan aspectos y elementos que son necesarios ajustar.
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9.2. VALIDACION A JUICIO DE EXPERTOS

En los procesos de investigacion es fundamental resaltar la validez y fiabilidad de lo proyectado, para el
caso puntual se busca mediante la validacién de expertos verificar que el contenido presentado en el modelo
TIC-STEAM, corresponda a los objetivos e hipdtesis. Como resultado de la validacidn se obtienen datos
cuantitativos y cualitativos, estos Ultimos estan representados en recomendaciones o sugerencias en items
del modelado en cuanto a la redaccién y el alcance de los indicadores. Es por ello que se tendra en cuenta
“una opinion informada de personas con trayectoria en el tema, reconocidas por otros como expertos
cualificados en éste, y que pueden dar informacién, evidencia, juicios y valoraciones” (Galicia Alarcon,
Balderrama Trapaga, & Navarro, 2017).

Para realizar el proceso de validacién del modelo TIC-STEAM, se empled el juicio de expertos, para lo cual

se establecid el perfil de los profesionales (Tabla 18).

Tabla 18. Perfil de los Expertos para el modelo TIC-STEAM

Perfil de expertos

Nombre y Apellidos del experto

Nombre
e  Profesionales en dreas TIC
Profesién e Investigadores
° Docentes
Minima 2 afios de experiencia que lo habilite en los temas inherentes a
Experiencia

modelo TIC-STEAM

Debe tener experiencia en procesos relacionados con temas de tecnologia,
Cargo actual
desarrollo de proyectos, puede ser docente, e investigador

Empresa Puede ser publica o privada

Contacto Canal de Comunicacion de Contacto, preferiblemente el correo electrénico

Fuente. Elaboracion Propia
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9.2.1 Perfil de Expertos para Validacion del Modelo TIC-STEAM
Para la fase de validacion del modelo  fue trascendental la eleccion de los expertos, ya que se reconoce

la importancia que su formacidon académica y experiencia laboral estuviera encaminado a temas de

competencias digitales, es por ello que se conté con la participaciéon de un grupo de 11 expertos en total

(Tabla 19).

Tabla 19. Datos de los Expertos para el modelo TIC-STEAM

Experto Grado académico Experiencia laboral

El Ingeniero de Sistemas Profesional de desarrollo

E2 Ingeniero industrial Profesional en Analytics

£3 Ingeniero de Sistemas Ingeniero de. ,soporte de Sistemas
de Informacién
Desarrollador senior

E4 Ingeniero de sistemas Lider de proyectos region
Colombia

E5 Ingeniero de Sistemas Desarrollador Senior

. L - Lider de la Red de Investigaciones

E6 Doctor en ingenieria informatica ,
de Tecnologia Avanzada

E7 Doctora Docente investigadora

E8 Ingeniero de Sistemas Ingeniero IV DDP

E9 Doctor Docente Investigador
Experta en procesos de

E10 Disefadora grafica Autoevaluacion y Acreditacion
universitario

E11 Ingeniero de Sistemas Ingeniero de sistemas Il

Fuente. Elaboracion Propia

En referencia al nimero de expertos que participaron en total 11, cuyos perfiles cumplen con los
requerimientos establecidos, para la valoracidn del instrumento de nivel de competencias digitales se llevo
con la validacion de siete de los expertos y para la validacién del modelo TIC-STEAM se llevé a cabo por los

once expertos (Figura 80).
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Momento 1- Expertos Momento 2- Expertos

autoconocimiento nivel competencias
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Figura 80. Perfil de los Expertos

Fuente. Elaboracion Propia

9.2.2 Validacién por Expertos en Tiempos de Pandemia
La jornada de validacion de expertos tuvo en primer lugar una presentacién de la investigacion y se
continud con la explicacion de la metodologia, caracteristicas del instrumento y la relacién con los objetivos

de la investigacion (Figura 81).
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Josez

ry -

TIC-STEAM

Figura 81. Jornada de Validacion con Expertos

Fuente. Elaboracién Propia
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9.3.VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE AUTODIAGNOSTICO NIVEL COMPETENCIA DIGITAL

Con el constructo tedrico se proyecta el disefio y aplicacion del instrumento que permita evaluar el nivel
de autoconocimiento y uso de las competencias digitales de la Asociacion de mujeres Tutunendefias
emprendedoras por un suefio del corregimiento de Tutunendo, ubicado en el departamento del Chocé-
Colombia. Esta prueba brinda orientaciones y estrategias para construir los modelos pedagdgicos para el

desarrollo y potencializacién de las competencias digitales.

9.3.1 Procedimiento y Estructura del Instrumento Nivel de Competencias Digitales

Para el disefio del instrumento del nivel de competencias digitales se establecieron las dimensiones
referidas en el constructo tedrico identificando los indicadores o items que integran el test.

El instrumento fue sometido a validacion por expertos y una vez evaluado se refiné y ajustd segun las
sugerencias y observaciones realizadas. Consecuentemente, este artefacto podrd aplicarse a grupos o
poblaciones que comparten caracteristicas similares.

Muestra: el instrumento fue aplicado en el corregimiento de Tutunendo del Departamento del Chocod, a
la Asociacion de mujeres Tutunendefias emprendedoras por un suefio de las cuales participantes activas son
aproximadamente 114 mujeres.

Longitud del test: El instrumento de nivel de competencias digitales antes de la validacion de expertos,
esta compuesto por 53 indicadores, 13 preguntas de la dimensién de Informacion Digital, 13 de la dimensién
de Comunicacién Digital, 14 de la dimensidn creacion de contenido, 7 de la dimensién de Seguridad Digital
y 6 de la dimensidn de Resolucion de problemas.

Clasificacion de Técnicas e instrumentos: Se desarrolla la captura de informacién mediante técnica
interrogativa de actitudes y personalidad, con preguntas cerradas, haciendo uso de la escala de Likert

de cinco items.
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9.3.2 Matriz de especificaciones Instrumento Nivel de Autodiagndstico de competencias digitales

Se presenta el total de los indicadores con la clasificacién de las cinco dimensiones, las cuales seran

validadas a juicio de expertos para recomendar las posibles modificaciones o eliminacién de indicadores,

esto con el fin de perfeccionar el instrumento (Tabla 20).

Tabla 20. Matriz de Especificaciones Instrumento Autodiagndstico Nivel de Competencias Digitales

DIMENSION INDICADORES
1.  ¢ldentificas los aspectos basicos del computador como pantalla, teclado, torre ratén entre otros?
2.  ¢Reconoces los aspectos basicos del teléfono celular como pantalla, teclado, bateria o cargador, entre otros?
3. Sabes diferenciar que es una tarjeta de almacenamiento o memoria, un disco duro.
4, Identifica las diferentes conexiones como HDMI, USB, VGA.
5. Sabes que es un sistema operativo, un archivo, carpeta o programa, entre otros.
6.  Reconoce las palabras para navegar por Internet como URL, hipervinculo, link, entre otros.
7.  Reconoce algunas extensiones de archivos, por ejemplo .xls, .pdf, ppt, .jpg, .doc entre otros.
8.  Sabe cdmo conectar el computador, o un movil al wifi o bluetooth.
9. Creay organiza carpetas y archivos digitales.
10. Sabe coémo buscar informacidon en Internet en diferentes tipos de archivos como video, texto, audio entre

otros.

11. Sabe cémo consultar en bibliotecas virtuales.
12. Enciende y apaga dispositivos electrénicos como: computador, teléfono movil, consola, cdmara de fotos.

Dimer!si(')r}lde 13. Conoce programas para chatear con otras personas

comunicacion e
Informacién Digital 14. Conoce los servicios de correo electrénico
15. Identifica las partes de un correo electrénico
16. Conoce técnicas y herramientas para editar videos
17. Conoce el manejo de herramientas de videoconferencia
18. Sabe cdmo compartir datos a otros dispositivos
19. Sabe cémo buscar usuarios, contactos y amigos en redes sociales
20. Conoce como subir fotos, musica o videos en redes sociales
21. ¢Sabes pasar fotos y videos de la camara digital celular al computador?
22. Sabe escoger una herramienta digital para realizar una actividad especifica
23. Enviay recibe mensajes de texto (SMS) en el teléfono mavil.
24. Conoce el conjunto de normas de comportamiento a nivel general en Internet.
25. Identifica las reglas basicas sefialadas en un grupo social para facilitar la relacion entre las personas en
internet

26. Se comunica digitalmente en diferentes formatos

Fuente. Elaboracién Propia
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DIMENSION

INDICADORES

Dimension creacién
de contenido digital

1)

Reconoce algin programa para editar texto

2)

Reconoce algun programa para realizar hojas de célculo

3)

Reconoce algin programa para realizar presentacion de ideas de manera digital.

4)

Conoce como crear un blog, o pagina web

5)

Conoce como crear un video.

6)

Conoce como crear un blog, wiki, o red social.

7)

Reconoces como como dar formato a un texto, a un encabezado y pie de pagina, dar aspecto al texto,
establecer margenes, interlineado entre otros

8)

Sabes utilizar el corrector de ortogréficos para revisar un documento

9)

Crea, guarda una hoja de calculo.

10)

Conoces como trabajar en una hoja de calculo, Establecer la distancia entre celdas, cambiar el aspecto como:
tamafio de letra, color entre otros.

11)

Saber cdmo realizar célculos sencillos introduciendo y emplea férmulas.

12)

Conocer cémo desarrollar graficos estadisticos

Dimensién Seguridad
e identidad Digital

1)

éldentificas la diferencia de una conexion de WI- ¢Fi, publica y una privada?

2)

¢Conoces como crear y gestionar contrasefias de forma segura?

3)

¢Sabes detectar un correo electrénico sospechoso?

4)

¢Eres prudente antes de dar personal por Internet?

5)

¢Actuas con prudencia cuando recibes mensajes o llamadas de personas que no conoces?

6)

¢Examinas y lees con detenimiento las condiciones y términos de las paginas web y herramientas digitales
que utilizas?

7)

¢ldentificas la diferencia de una conexion de WI- ¢Fi, publica y una privada?

8)

é¢Conoces como crear y gestionar contrasefias de forma segura?

9)

¢Sabes detectar un correo electrénico sospechoso?

Dimensién
Resolucién de
problemas digitales

1)

Conoce como valuar la informacion, los datos y contenidos digitales.

2)

Reconoce cudles son los problemas que se le presentan en el uso de las nuevas tecnologias

3)

Identificas y evalUas los riesgos asociados al uso de las nuevas tecnologias de la informaciony a
comunicacion

4)

Utilizas las plataformas de ciudadania en linea

5)

Realizas tramites y solicitudes a las empresas o entidades, empleando el internet.

6)

Usas los medios digitales para dar solucién de manera creativa e innovadora en el desarrollo productos o
en la participacién de proyectos de emprendimiento

Fuente. Elaboracién propia 2020
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Tabla 21. Cantidad de Indicadores por cada Dimensién

Dimension Cantidad de indicadores
Dimension Informacién y Comunicacidn 26
Dimension creacidn de contenido digital 12

Dimension Seguridad e identidad Digital

Dimension Resolucion de problemas 6
TOTAL 53

Fuente. Elaboracion propia 2020
En la Matriz de especificaciones se presenta la definicion de cada uno de los indicadores (variables
dependientes), lo cual permitird la construccién de la relacién con las variables independientes. Por
ejemplo. Para la pregunta 1, de la Dimensidn Informacion Digital. éldentifica los elementos bdasicos del

computador como pantalla, teclado, ratdn, o torre, entre otros? (Figura. 82).

% dentro de estado civil

umidn libre
Identifica los 1. Lo desconozco % ) % % % %
E'Eme;‘f *’“"_‘“:;ﬁ' 2. Wolosé hater % = % % E] %
::xfinaraot;p:nmrr: 3. i, pero con ayuds % % % % % %
entr ; o * | 4. i, lo sé hacer siempre % b % % k) %
Enftre otros 5. s,y lose explicar % E % % % %
10
Taotal 100% 100% 100% o5 100% 100%

Figura 82. Relacion con las Variables Independientes

Fuente. Elaboracion propia

En el caso de validacidn del instrumento que refleja las dimensiones e indicadores que miden el nivel de
competencias digitales través del juicio de expertos, se presentan tres criterios de valoracién que son

e Claridad del item: Con respecto a la dimensidn que se evalla, asi como el contenido del test
y la relacion con y el constructo tedrico, las dimensiones y los items

e Idoneidad del item: Hace referencia al lineamiento por lo cual se crea el item, segun el
soporte tedrico

o Relevancia del item: Determinar la importancia o trascendencia de la pregunta para el
proceso de investigacion segun el marco tedrico
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Para la estructuraciéon de un marco de cuantificacién de acuerdo con los expertos seleccionados, se

cuenta con la escala que va de 1 a 3, siendo 3 el valor maximo asignado y 1 el nivel mas bajo posible, esto

permitird tomar la decision del investigador en cuanto modificar, eliminar o mantener igual. (Tabla 22).

Tabla 22. Escala de Valoracién Expertos

Valoracion Conversion
1 Nivel bajo
2 Nivel moderado
3 Nivel alto

Fuente. Elaboracién propia 2020

Es imprescindible en el juicio de expertos el campo de observacidn puesto que permite que la evaluacién

realizada cuente con datos cuantitativos y cualitativos. Por tanto, en el protocolo de valoracidn existe este

espacio al final de cada aspecto, si el experto considera alguna carencia o quiere resaltar algo relevante

puede hacerlo en esta parte del documento, para lo cual es fundamental que identifique la dimensidn y el

numero del item, para luego poder realizar el refinamiento respectivo. En caso de que la estimacion sea

diferente de 3, es necesario justificar el motivo.

9.3.3 Instrumento de Evaluacion

El instrumento de evaluacion para el aspecto del nivel de conocimiento de competencias digitales esta

conformado por cada una de las dimensiones del modelo que son

1) Dimensién Informacién y Comunicacién Digital

2) Creacidn de Contenido Digital

3) Seguridad e Identidad Digital

4) Resolucion de Problemas
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Tabla 23. Hoja de Evaluacién para expertos Dimension Informacién y Comunicacion Digital

DIMENSION ITEMS CLARIDAD IDONEIDAD RELEVANCIA
1) ¢ldentificas los aspectos basicos del computador como
pantalla, teclado, torre ratén entre otros? 123 123 123
2) ¢Reconoces los aspectos basicos del teléfono celular como
pantalla, teclado, bateria o cargador, entre otros? 123 123 123
3) Sabes diferenciar que es una tarjeta de almacenamiento o
memoria, un disco duro. 123 123 123
4) Identifica las diferentes conexiones como HDMI, USB, VGA. 123 123 123
5) Sabes que es un sistema operativo, un archivo, carpeta o
programa, entre otros. 123 123 123
6) Reconoce las palabras para navegar por Internet como URL,
hipervinculo, link, entre otros. 123 123 123
7) Reconoce algunas extensiones de archivos, por ejemplo .xs,
e .pdf, ppt, .jpg, .doc entre otros. 123 123 123
)
oo 8) Sabe cémo conectar el computador, o un movil al wifi o
c
:8 9) Creay organiza carpetas y archivos digitales. 123 123 123
g 10) Sabe como buscar informacidn en Internet en diferentes tipos
5 de archivos como video, texto, audio entre otros. 123 123 123
[Tl
< 11) Sabe cémo consultar en bibliotecas virtuales. 123 123 123
()
c 12) Enciendey apaga dispositivos electrénicos como: computador,
0 teléfono movil, consola, camara de fotos. 123 123 123
o
S 13) Conoce programas para chatear con otras personas 123 123 123
5 14) Conoce | icios d lectroni
g 4) Conoce los servicios de correo electrénico 123 123 123
8 15) Identifica las partes de un correo electrénico 123 123 123
_8 16) Conoce técnicas y herramientas para editar videos 123 123 123
\g 17) Conoce el manejo de herramientas de videoconferencia 123 123 123
g 18) Sabe como compartir datos a otros dispositivos 123 123 123
e 19) Sabe cémo buscar usuarios, contactos y amigos en redes
5 sociales 123 123 123
20) Conoce cémo subir fotos, musica o videos en redes sociales 123 123 123
21) ¢Sabes pasar fotos y videos de la camara digital celular al
computador? 123 123 123
22) Sabe escoger una herramienta digital para realizar una
actividad especifica 123 123 123
23) Enviay recibe mensajes de texto (SMS) en el teléfono movil. 123 123 123
24) Conoce el conjunto de normas de comportamiento a nivel
general en Internet. 123 123 123
25) Identifica las reglas basicas sefialadas en un grupo social para
facilitar la relacidn entre las personas en internet 123 123 123
26) Se comunica digitalmente en diferentes formatos 123 123 123

Fuente. Elaboracién propia 2020
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Tabla 24. Hoja de Evaluacion para expertos Dimensién Seguridad e identidad Digital

DIMENSION iTEMS CLARIDAD IDONEIDAD RELEXANCI
1)  Reconoce algin programa para editar texto 123 123 123
2)  Reconoce algln programa para realizar hojas de célculo 123 123 123
. 3) Beconoce algln prPgrama para realizar presentacion de 123 123 123
© ideas de manera digital.
:.O:D 4)  Conoce como crear un blog, o pagina web 123 123 123
% 5)  Conoce cdmo crear un video. 123 123 123
©
\8 c 6)  Conoce como crear un blog, wiki, o red social. 123 123 123
5 Y 7)  Reconoces como como dar formato a un texto, a un
CICJ g encabezado y pie de pagina, dar aspecto al texto, establecer 123 123 123
= o margenes, interlineado entre otros
= @ 8)  Sabes utilizar el corrector de ortograficos para revisar un
0O o 123 123 123
- documento
e 9) Crea, guarda una hoja de calculo. 123 123 123
8 10) Conoces como trabajar en una hoja de calculo, Establecer la
8 distancia entre celdas, cambiar el aspecto como: tamafio de 123 123 123
(@] letra, color entre otros.
11) Saber cénlwo realizar célculos sencillos introduciendo y 123 123 123
emplea férmulas.
12) Conocer como desarrollar graficos estadisticos 123 123 123
o 0 entes para representar la dimensié Sl NO
Fuente. Elaboracién propia 2020
Tabla 25. Hoja de Evaluacién para expertos Dimension Seguridad e Identidad Digital
DIMENSION iTEMS CLARIDAD IDONEIDAD RELEVANCIA
1) ildentificas la diferencia de una conexion de WI- iFi, pablica y una
privada? 123 123 123
E 2) iConoces como crear y gestionar contrasefias de forma segura? 123 123 123
] 3) ¢Sabes detectar un correo electrénico sospechoso? 123 1213 1213
[a]
-g 4) iEres prudente antes de dar personal por Internat? 123 123 123
c
0 g 5) iActias con prudencia cuando recibes mensajes o llamadas de
2 5 personas gue no conoces? 123 123 123
L 5
E '; 6) 4Examinas y lees con detenimiento las condiciones y términos de
8 o las paginas web y herramientas digitales que utilizas? 123 123 123
]
o 7) ¢éldentificas la diferencia de una conexion de WI- ¢ Fi, publica y una
5 pn'\,lada? 123 123 123
7y
w 8) ¢Conoces como crear y gestionar contrasefias de forma segura? 123 123 123
9) ¢Sabes detectar un correo electronico sospechoso? 1213 1213 1213
Los items son suficientes para representar la dimension NO

Fuente. Elaboracion propia
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Tabla 26. Hoja de Evaluacién para Expertos Dimension Resolucién de problemas

DIMENSION ITEMS CLARIDAD IDONEIDAD RELEVANCIA
1) Conoce comeo valuar la informacion, los datos y
contenidos digitales. 123 123 123
[ 2) Reconoce cudles son los problemas que se le
° presentan en el uso de las nuevas tecnologias 123 123 123
S o
:g E B)  Identificas y evaldas los riesgos asociados al uso de
% & las nuevas tecnologias de la informacion y a 123 123 123
a O comunicacion
D w
n:'.‘ E ¥}  Utilizas las plataformas de ciudadania en linea 123 123 123
:g % )  Realizas tramites y solicitudes a las empresas o
g ° entidades, empleando el internet. 123 123 123
=13
g 6) Usas los medios digitales para dar solucién de
manera creativa e innovadora en el desarrollo
productos o en la participacidn de proyectos de 123 123 123
emprendimiento
Los items son suficientes para representar la dimension si NO

Fuente. Elaboracion propia

9.3.4 indice de Validez

Cada dimension cuenta con indicadores a los cuales es pertinente realizar la validacién (Galicia,
Balderrama, & Navarro, 2017), esto es fundamental para garantizar la confiabilidad y validez. Basado en lo
propuesto por el modelo de Lawshe en el afio de 1975 y ajustado por Tristan en 2008 (Espinosa Diaz & Lloréns
Baez, 2015) para la validacién del contenido de un instrumento, el autor sugiere como minimo siete expertos
en la temdtica. Puesto que si se cuenta con un nimero menor se debe garantizar la equidad en la opinidn,
de lo contrario el indicador evaluado es rechazado.

A continuacién, se presenta la ecuacién para obtener el indice de validez de Contenido de Lawshe (IVC),

la cual deberd aplicarse en cada uno de los indicadores o items a validar:

n — N ne = numero de expertos que lo consideran nivel alto
e

e = -2 )

N = namero de expertos

N =
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Para la toma de decisiones se utiliza la siguiente relacién para el momento posterior a la evaluacién se
debera verificar que cumpla mas del 50% de coincidencia en la opinidn y se considera aprobado si supera el
80% de aceptabilidad (Castafieda, 2015).

0% < 50% eliminar el item
50% <80% analiza si se elimina o modifica el item
>80% aprobar el item

Para el caso de estudio se decide usar un grupo de 7 expertos en el tema de competencias digitales en el
marco del proyecto de investigacion modelo TIC-STEAM los cuales realizaran la evaluacién de los
indicadores.

Ejemplo: Al aplicar el instrumento para el juicio con los siete expertos en la dimension de creacion de
contenido, en la pregunta 7, ¢Realiza una presentacion cambiando el fondo, el tipo de letra o afiadiendo
imagenes, entre otros? En el proceso de valoracidn realizado por los 7 expertos en la tematica; en la cual 6
de ellos, consideran en referencia al aspecto de claridad qué; la pregunta contaba con una valoracién de 3,

lo que conlleva a un nivel alto, y uno considerd nivel bajo, se construye el siguiente IVC.

Se concluye que se debe refinar o ajustar la pregunta para generar una mayor claridad del item al

momento de aplicar el instrumento.

8.3.4 Valoracion General del Instrumento de Autodiagndstico Nivel de Competencias Digitales

Para poder identificar facilmente los items cada dimension se ha codificado con una letra y un nimero (Tabla

27).
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Tabla 27. Codificacion de Dimensiones del modelo TIC-STEAM

Dimensiones Cadigo dimension
Dimensidn Comunicacién e Informacion Digital D1
Dimensidn creacion de contenido D2
Dimensidn Seguridad Digital D3
Dimensidn Resolucion de problemas D4

Fuente: Elaboracion propia 2020
e Dimensidon de Comunicacion e Informacidn Digital: esta dimensidn corresponde a los elementos

de comunicacion e informacidn digital y estd compuesta por 26 items, (Figura 83).

CONCLUSION
Dimension INDICADORES
IVC IvVC IVC Promedio
1. ¢Ident|f|clas los aspectos basicos del computador como pantalla, teclado, 71% 100% 100% 90%
torre ratén entre otros?
2. ¢Reconoces Icl)s aspectos bdasicos del teléfono celular como pantalla, 100% 100% 100% 100%
teclado, bateria o cargador, entre otros?
3. chziaSbcisddlﬁirenuar que es una tarjeta de almacenamiento o memoria, un 71% 71% 100% 81%
4. Identifica las diferentes conexiones como HDMI, USB, VGA. 100% 100% 100% 100%
5. Zilz:z:otil:sses un sistema operativo, un archivo, carpeta o programa, 71% 71% 71% 71%
6. Rfecons)ce Ias palabras para navegar por Internet como URL, 100% 100% 100% 100%
hipervinculo, link, entre otros.
7. F};;or;c;cceear:tg:;njtsme:tenS|ones de archivos, por ejemplo .xls, .pdf, ppt, 43% 14% 23% 33%
8.  Sabe cdmo conectar el computador, o un mavil al wifi o bluetooth. 100% 100% 100% 100%
9. Creay organiza carpetas y archivos digitales. 71% 43% 14% 43%
b1 10. Sab 6mo b r informacién en Internet en diferentes ti d
. Sa g c6mo us’ca info auo. e ernet en diferentes tipos de | ;oo 100% 71% 90%
archivos como video, texto, audio entre otros.
11. Sabe como consultar en bibliotecas virtuales. 43% 14% 43% 33%
12. En’cu‘ende y apaga’ dispositivos electrénicos como: computador, teléfono 100% 100% 100% 100%
movil, consola, cdmara de fotos.
13. Conoce programas para chatear con otras personas 100% 100% 71% 90%
14. Conoce los servicios de correo electrénico 100% 71% 100% 90%
15. lIdentifica las partes de un correo electrénico 100% 100% 100% 100%
16. Conoce técnicas y herramientas para editar videos 100% 100% 100% 100%
17. Conoce el manejo de herramientas de videoconferencia 100% 100% 100% 100%
18. Sabe coémo compartir datos a otros dispositivos 71% 100% 100% 90%
19. Sabe como buscar usuarios, contactos y amigos en redes sociales 100% 100% 71% 90%
20. Conoce cdmo subir fotos, musica o videos en redes sociales 14% 71% 71% 52%
21. ¢Sabes pasar fotos y videos de la camara digital celular al computador? | 43% 71% 71% 62%
22, - — - —
Z:s:dgs;oger una herramienta digital para realizar una actividad 100% 100% 100% 100%
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CONCLUSION
Dimension INDICADORES
IVC IVC IVC Promedio
23. Enviay recibe mensajes de texto (SMS) en el teléfono movil. 100% 100% 100% 100%
24. I(if;::;:tel conjunto de normas de comportamiento a nivel general en 14% 14% 14% 14%
25. Ident.ifica las reglas basicas seﬁaladas en un grupo social para facilitar la 71% 71% 71% 71%
relacion entre las personas en internet
26. Se comunica digitalmente en diferentes formatos 100% 100% 100% 100%

Figura 83. Valoracion Juicio de Expertos- Dimension Comunicacion e Informacion Digital

Fuente: Elaboracion propia 2020

e Dimensidn Creacion de Contenido Digital: es esta dimensidon corresponde a el contenido digital

y esta compuesta por 14 items. (Figura 84).

CLARIDAD | IDONEIDAD | RELEVANCIA | CONCLUSION
Dimensién INDICADORES
IVC IVC IVC Promedio

1. Reconoce algun programa para editar texto 43% 43% 71% 529
2.  Reconoce alglin programa para realizar hojas de célculo 43% 43% 71% 52%
3. Reconoce alglin programa para realizar presentaciéon de

ideas de manera digital. 43% 43% 71% 52%
4. Conoce como crear un blog, o pagina web 43% 43% 71% 52%
5. Conoce coOmo crear un video. -43% 14% 43% 5%
6. Conoce como crear un blog, wiki, o red social. 14% -14% -43% -14%
7. Reconoces como como dar formato a un texto, a un

encabezado y pie de pagina, dar aspecto al texto, 100% 100% 100% 100%

establecer margenes, interlineado entre otros

D2 8. Sabes utilizar el corrector de ortograficos para revisar un

documento 100% 100% 100% 100%
9. Crea, guarda una hoja de calculo. -43% -14% -14% -24%
10. Conoces como trabajar en una hoja de célculo, Establecer la

distancia entre celdas, cambiar el aspecto como: tamafio de 71% 71% 71% 71%

letra, color entre otros.
11. Saber coémo realizar calculos sencillos introduciendo y

emplea férmulas. 100% 100% 100% 100%
12. Conocer como desarrollar gréficos estadisticos 100% 100% 100% 100%
13. Reconoce algun programa para editar texto -43% 43% 43% 14%
14. Reconoce algun programa para realizar hojas de célculo 71% 71% 71% 71%

Figura 84. Valoracion Juicio de Expertos- Dimension Creacion de Contenido Digital

Fuente: Elaboracion propia 2020
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e Dimension Creacion de Seguridad e Identidad Digital: es esta dimensidn corresponde a la

Seguridad e Identidad Digital y estd compuesta por 7 items, (Figura 85).

CLARIDAD | IDONEIDAD | RELEVANCIA | CONCLUSION

Dimesion INDICADORES
IVC IVC IVC Promedio
1. ¢ldentificas la diferencia de una conexidon de WI- ¢Fi,
publica y una privada? 100% 100% 100% 100%
2. ¢Conoces cOmo crear y gestionar contrasefias de
forma segura? 100% 100% 100% 100%
3. ¢Sabes detectar un correo electrénico sospechoso? 100% 100% 100% 100%
4. (Eres prudente antes de dar personal por Internet? 0% 0% 0% 0%
D3 5. ¢Actuas con prudencia cuando recibes mensajes o
100% 71% 100% 90%

llamadas de personas que no conoces?

6. ¢Examinasy lees con detenimiento las condiciones y
términos de las paginas web y herramientas 100% 100% 100% 100%
digitales que utilizas?

7. éldentificas la diferencia de una conexion de WI- éFi,

publica y una privada? 100% 100% 100% 100%

Figura 85. Valoracion Juicio de Expertos- Dimension Seguridad e Identidad Digital

Fuente: Elaboracion propia 2020

e Dimensidn Resolucion de Problemas Digitales: es esta dimensidn corresponde a la Seguridad e

Identidad Digital y estd compuesta por 6 items, (Figura 86).

Dimesion INDICADORES CLARIDAD | IDONEIDAD | RELEVANCIA | CONCLUSION
IVC IVC IVC Promedio
1. Conoce cémo valuar la informacidn, los datos y
contenidos digitales. 100% 100% 100% 100%
2. Reconoce cudles son los problemas que se le
presentan en el uso de las nuevas tecnologias 43% 14% 43% 33%
3. Identificas y evaluas los riesgos asociados al uso de las
nuevas tecnologias de la informacién y a comunicacion 100% 100% 100% 100%
D4 4. Utilizas las plataformas de ciudadania en linea 14% 71% 71% 52%
5.  Realizas tramites y solicitudes a las empresas o
entidades, empleando el internet. 100% 71% 71% 81%
6.  Usas los medios digitales para dar solucién de
manera creativa e innovadora en el desarrollo
productos o en la participacién de proyectos de 100% 100% 100% 100%
emprendimiento

Figura 86. Valoracion Juicio de Expertos Dimension Resolucion de Problemas Digitales

Fuente: Elaboracion propia 2020

191




Parte Ill — Capitulo 10: Ejecucién del modelo TIC- STEAM

Posterior a la validacién se deberan modificar o eliminar los siguientes indicadores (Figura 87).

Indicador Aeccion Propuesta
Ca ignifica siste tren, archivo, _ . .
FICACE QU SIEITIES SERE HRErEas, ST W odificar Conobe que @5 un sistema aperativa
carpeta o progrivma, enfbre obros
Identifica con gué pragrama se puade abrir un
archiva, segin el formato es pdf, jog. ppt, o do, Lliminar H A
antra obras
Crea y arganiza carpetas y archivos digitales. Llimimar H A
Realiza consultas en bitlictecas digitales,
enciclopedias virtuales o materiales & través de Llimimar H/ A
Internat.
Conoce comop subir fotos, masica o videas en redes Modifi Sabe el procesa para subir, fotos masica o
sociales —— widen en sitios de inbernat
Sabe pasar fotos y videos de la cdmara al Modifi Sabe gl procesa para subir y madificar,
ondificar
camputador, a al movil ¢ al revés fotos musica o video
Ca | cenjunta d d tamienta
r.||:||:e el conjunts de normas de camportamien Elirminar N/A
a nivel general en Intarnat.
Identifica las reglas basicas establecidas en un grupo Identifica la normatividad en una red social
social a fin Facilitar las relacionas entre las personas Modificar | afin de facilitar las relaciones entre las
@ internet personas en internat
Ca lgi edicitn d
Reconoce algan programa para editar texto M odificar AR AIEHT FRETAIME pars Beeen 2=
tenta camo Word
Reconoce algin programa para realizar hajas de Modificar Conoce algin programa con hajas de
chleula célculo eoma Excel
R I li
|:|:|n|:||:u.a pin |Ell'l:IErH ik para rua.u.ar Mo®ficar | Conaes akgdn programs
presentacion de ideas de manera digital.
. ) Sabe comoa crear un perfil @n una red social
Conace como crear un blog, o pagina web Modificar .
o sitio web
Canace como crear un videa. Lliminar HfA
Conace como crear un blog, wiki, o red social. Llimimar h A
Crea, guarda una hoja de cdleulo. Llimimar b
Crea, daf t hjia o
D formate a una haja de caloula medificando la B R .a. e a.una ,DJH ©
. ) . , chleulo madificanda la distancia entre
diskancia entre celdas, el tipo de letra, o los edificar )
celdas, @l tipo de latra, o los margenes,
margenss, sntre otros.
antra okras.
Crea, guardar una presentacion Llimimar H A
Cres, daf t taicid
Raaliza una presentacion cambiando el fonda, el B ki .uu a8 farman a.una RrESERtacon
. . . Muodificar | cambiznda @l fondo, el tipo de letra o
tipo de latra o afiadiendo imagenss, entre otros. ) .
afiadiendo imdgenes, sntre otras
Crea y gestionar contrasefias de forma segura Climinar N

Figura 87. Acciones basado en Validacion por Expertos

Fuente: Elaboracién propia 2020
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9.4 RESULTADO VALIDACION INSTRUMENTO AUTODIAGNOSTICO DEL NIVEL DE COMPETENCIAS
DIGITALES

La validacién de expertos y ajustes realizados permite estructurar y fortalecer el instrumento y como
resultado final se establecen las dimensiones y los items o preguntas a realizar en cada una de ellas, ver

(Tabla 28).

Tabla 28. Cantidad de indicadores por cada dimension- final

Dimensidn Cantidad de indicadores
Dimensidn comunicacidn e Informacion digital 21
Dimensidn creacion de contenido digital 10
Dimensidn seguridad e identidad digital 6
Dimensidn resolucién de problemas 5
TOTAL 42

Fuente. Elaboracién propia 2020

9.4.1 Dimensiéon Comunicacion e Informacion Digital

Esta dimensidn tenia 26 items de los cuales después de la valoracién de expertos paso a tener 21 items.

Dimesion | Items INDICADORES
1 ildentificas los aspectos basicos del computador como pantalla, teclado, torre ratdn entre otros?
2 iReconoces los aspectos basicos del teléfono celular como pantalla, teclado, bateria o cargador, entre otros?
3 iDiferencias lo que es una tarjeta de memoria, el disco duro interno o externo para almacenamiento?
_ 4 ildentificas las diferentes conexicnes como HDMI, USB, VGA?
£ 5 iReconoces las palabras para navegar por Internet como URL, hipervinculo, link, entre otros'?
.:_:'.F B iConoces que es un sistema operativo?
_E 7 |éSabes como conectar el computador, o un mdvil al wifi o bluetooth?
E 8 iSabes buscar informacion y contenido en Internet de distintos fermatos como texto, audio, video entre otros)?
‘§ o iEnciendes y apagas dispositivos electronicos como: computador, teléfono movil, camara de fotos??
E 12 |éConoces programas para chatear con otras perscnas?
E 11  |éConoces los servicios de correo electrénico?
=] 12 |éldentificas las partes de un correo electrénico?
g 13 |iConocces técnicas y herramientas para editar videos?
E 14 |iConoces el manejo de herramientas de videoconferencia?
] 15 |iSabes como compartir datos a otros dispositivos?
:E 16 |iSabes como buscar usuarios, contactos y amigos en redes sociales?
E 17  |iSabes pasar fotos y videos de la camara digital celular al computador?
-QE 12 |iSabes escoger una herramienta digital para realizar una actividad especifica?
13 |iEnvias y recibes mensajes de texto (5M5) en el teléfono movil?
20 éldentificas las reglas basicas establecidas en un grupo social para facilitar las relaciones entre las personas en
internet?
21 |éTe comunica digitalmente en diferentes formatos?

Figura 88. Instrumento Ajustado Segun Evaluacion de Expertos Dimension D1

Fuente: Elaboracion propia 2020
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9.4.2 Dimensidn Creacién de Contenido Digital

Esta dimensidn tenia 14 items de los cuales después de la valoracion de expertos paso a tener 10 items.

Dimesion | ftems

INDICADORES

Dimesidn Creacidn de Contenido

Digit al

Reconoce algln programa para editar texto

Reconoce algln programa para realizar hojas de calculo

Reconoce algun programa para realizar prezentacion de ideas de manera digital.

Conoce como crear un blog, o pagina web

Darformato 2 un texto cambiando el encabezado, el tipo de letra, los margenes o la distancia entre lingas, entre otros

=00 O I N YR R e

Utiliza los correctores ortograficos para revisar y corregir un documento

=d

['a formato 2 una hoja de calculo modificando |2 distancia entre celdas, el tipo de |etra, o los margenes, entre otros.

Hace calculos sencillos introduciendo yo mismo las formulas.

Desarrolla graficos a partir de datos introducidos.

10

Realiza una presentacion cambiando el fondo, el tipo de letra o afiadiendo imagenes, entre otros.

Figura 89. Instrumento Ajustado Segun Evaluacion de Expertos Dimension D2

Fuente: Elaboracion propia 2020

9.4.3 Dimensidn Seguridad e Identidad Digital

Esta dimensidn tenia 7 items de los cuales después de la valoracidn de expertos paso a tener 6 items.

Dimesion | fiems INDICADORES
= 1 |Sabe comodetectarun correo electronico sospechoso
E % 2 |Conoce como creary gestionar contrasenas de forma segura
E",}, 3 |Identifica |z diferencia de una conexion de W-Fi, publica yuna privada
;E% 4 |Toma precauciones antes de dar orecibir informacion personal por Interngt
E; G |ActUz con prudencia cuande recibes mensajes o llamadas de personas que no conaces
5" & |Examinayles con detenimiento s condiciones y términas de a5 paginas web y herramientas digitales que utilizas.

Figura 90. Instrumento Ajustado Segun Evaluacion de Expertos Dimension D3

Fuente: Elaboracion propia 2020
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9.4.4 Dimension Resolucion de Problemas

Esta dimensién tenia 6 items de los cuales después de la valoracidén de expertos paso a tener 5 items.

Dimesion | ltems

INDICADORES

1 |Conoce comovaluarla informacion, los datosy contenides digitales.

2 |ldentificay evalia cudles podrian ser los riesgos asociados al uso de las nuevas tecnologias de |3 informacion y a comunicacion

Utiliza |a= plataformas de ciudzdania enlinea

Digital es
[N

4  |Realiza tramites y solicitudes 3 las empresas o entidades, empleando el internet.

Dimension Resolucian
de Problemas

de emprendimiento

Usa los medios digitales para dar solucién de manera creativa e innovadora en el desarrollo productos o en |a participacion de proyectos

Figura 91. Instrumento Ajustado Segtn Evaluacion de Expertos Dimension D4

Fuente: Elaboracion propia 2020

9.5 VALIDACION DEL MODELO TIC-STEAM

Segun la valoracion realizada por los expertos en cada uno de item permite tomar la decisidn con respecto

a modificar, eliminar, adicionar o mantener items, asi como también el formato de validacidon conté un

espacio de observacién o recomendacion sobre algin aspecto a considerar por el experto.

9.5.1 Escala de Valoracion del Instrumento de Validacion por Expertos Modelo TIC-STEAM

En cuanto a la escala de validacién del modelo TIC-STEAM, se plantea entre los valores de 1 al 3 las

conversiones de las tres opciones de valoracién de los indicadores son (tabla 29).

Tabla 29. Escala de Valoracién Expertos Modelo TIC-STEAM

Valoracion Conversion
1 En desacuerdo
2 Parcialmente de acuerdo
3 De acuerdo totalmente

Fuente: Elaboracion propia 2020
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9.5.2 Instrumento de Validacion por Expertos Modelo TIC-STEAM

El disefio del instrumento para la validacion del modelo TIC-STEAM, estd compuesto por 13 items
alineados a valorar la pertinencia del modelo frente a los objetivos, preguntas e hipdtesis de esta
investigacion. Una vez obtenidas las valoraciones y observaciones de todos los expertos se aplicaron para
cada indicador el indice de validez de contenido de Lawshe (IVC), con el fin de comprobar la validez o no de
las secciones presentadas del modelo. De la siguiente manera se construye el (IVC), en donde n es el nimero

de experto que evalud 3 (De acuerdo totalmente) el indicador y N es el nimero total de expertos once (11):

ve =

Para la toma de decisiones posterior a la evaluacion, se definié que el IVC fuera de mas del 50% de
coincidencia en la opinién (aprobado, pero con modificaciones) y se considera aprobado en mas del 80% de

aceptabilidad (Castafieda, 2015).
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Tabla 30. Instrumento de Validacion Expertos Modelo TIC-STEAM

Valore cada una de las afirmaciones en una escala del 1 al 3, en cuanto a su percepcion

Indicadores

Valor

Observacion o
Recomendacion

El modelo TIC-STEAM, cuenta con una motivacion pre-accion a
participar.

Las comunidades vulnerables estarian interesadas en procesos de
capacitacion en temas TIC.

El modelo TIC-STEAM, puede adaptarse a cualquier grupo poblacional.

Siendo uno de los pilares del modelo TIC-STEAM el principio de
educabilidad, este depende del nivel educativo de los interesados

El modelo TIC-STEAM, desarrolla las habilidades para la gestion de la
informacion

El modelo TIC-STEAM, desarrolla las habilidades para gestionar la
seguridad digital

El modelo TIC-STEAM, desarrolla las habilidades para resolver
problemas empleando las TIC

El modelo TIC-STEAM, potencializa las normas de netiqueta.
(Comportamiento y las buenas costumbres).

El modelo TIC-STEAM, en la dimensién de resolucién de problemas
abarca el tema de gobierno en linea (ejemplo certificado antecedentes
policia, apostille, inscripcion a cursos de MinTIC, entre otros)

El modelo TIC-STEAM, es una estrategia que brinda la posibilidad a
empoderase de los recursos digitales

El modelo TIC-STEAM, brinda las pautas de aprender en forma
continua y auténoma

El modelo TIC-STEAM, es una estrategia que brinda la posibilidad de
apropiarse del uso de las tecnologias digitales

El modelo TIC-STEAM, es una estrategia que brinda la posibilidad para
el desarrollo de pensamiento flexible

Fuente. Elaboracién propia 2020

9.5.3 Bloques de Validacion del Modelo TIC-STEAM

Educabilidad g

Competencias digitales

~ Enfoque STEAM

Figura 92.Validacion por Expertos Modelo TIC-STEAM-13 Indicadores

Fuente. Elaboracién propia 2020
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Para la validacion de los expertos se construye la matriz de especificaciones con una estructura de tres

bloques, que representan los pilares del modelo TIC-TEAM y con un total de 13 indicadores (Figura 92)
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9.5.4 Matriz de Especificaciones Validaciéon por Expertos

El proceso de validacidon por expertos se realizd mediante el método de agregados individuales, sin
contacto entre ellos (Robles Garrote & Rojas, 2015). El método consiste en solicitar un juicio o valoracién
hacia un objeto, instrumento, material de ensefianza u opinion de un tema especifico y realizar la evaluacion

segun la experticia y conocimiento en el tema. (Tabla 31).

Tabla 31. Matriz de Resultado Validacion del Modelo TIC-STEAM

I't:::\s Indicadores Indice de validez de
Contenido de Lawshe (IVC)

1 El modelo TIC-STEAM, cuenta con una motivacion pre-accioén a participar. *82%
Las comunidades vulnerables estarian interesadas en procesos de

2 T h82%
capacitacion en temas TIC.

3 El modelo TIC-STEAM, puede adaptarse a cualquier grupo poblacional. *82%

4 Siendo uno de los pilares del modelo TIC-STEAM el principio de *SZ‘V
educabilidad, este depende del nivel educativo de los interesados. 0
El modelo TIC-STEAM, desarrolla las habilidades para la gestion de la

5 informacion. " P et *82%
El modelo TIC-STEAM, desarrolla las habilidades para gestionar la

6 seguridad digital. *82%
El modelo TIC-STEAM, desarrolla las habilidades para resolver problemas

7 A182%
empleando las TIC.

8 El modelo TIC-STEAM, potencializa las normas de netiqueta. *82‘7
(Comportamiento y las buenas costumbres). °
El modelo TIC-STEAM, en la dimension de resolucion de problemas

9 abarca el tema de servicios de gobierno en linea (ejemplo certificado *82%
antecedentes policia, inscripcién a cursos de MinTIC, entre otros).

El modelo TIC-STEAM, es una estrategia que brinda la posibilidad de

10 empoderase de los recursos digitales. ‘100%

1 El quelo TIC-STEAM, brinda las pautas para aprender en forma continua *82%
y auténoma.

12 El modelo TIC-STEAM, es una estrategia que brinda la posibilidad de *827
apropiarse del uso de las tecnologias digitales. °
El modelo TIC-STEAM, es una estrategia que brinda la posibilidad para el

13 X ) hg2%
desarrollo de pensamiento flexible.

Fuente. Elaboracién Propia 2020
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Para ver al detalle la valoracién de cada uno de los expertos con respecto a cada uno de los items que
componen el modelo ver (Anexo 6. Matriz de Validacion del Modelo TIC-STEAM).

Con los resultados cualitativos se analiza la capacidad del modelo TIC-STEAM frente al propdsito del
desarrollo de habilidades y competencias digitales y proyectos con enfoque STEAM, él cual es valorado en
para cada indicador de la matriz de especiacién. Por lo tanto, se puede inferir basado en las valoraciones
cualitativas y en las observaciones realizadas por los expertos que la validez es apropiada para el Modelo
TIC-STEAM. Puesto que, concretamente se obtuvo para todos 13 indicadores del modelo valores por encima
del 82%, asi mismo se tiene en cuenta las observaciones realizadas tras el proceso de validacién lo que

permite realizar ajustes de manera oportuna.

9.5.3 Apreciacion Cuantitativa de Expertos

La valoracion de los expertos con respecto al modelo TIC-STEAM, permite proyectar un continuo ajuste
para robustecer el modelo, asi como un fortalecimiento de los aspectos de apreciacién positiva. El modelo
entonces es flexible en su arquitectura puesto que permite realizar ajustes y refinamiento cada vez que se
aplique en diferentes comunidades.

Al interior de la matriz de especificaciones para valorar el modelo TIC-STEAM se dispuso un espacio para
realizar observaciones sobre los diferentes items o lo que los expertos consideran necesario manifestar, lo
gue permitid contar con la apreciacién de varios items y se refleja en la tabla 33. Apreciacion Cuantitativa de

los expertos en el modelo TIC-STEAM.
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Tabla 32. Apreciacién Cuantitativa de Expertos sobre el Modelo TIC-STEAM

Apreciaciones positivas del modelo

Aspectos por mejorar del modelo

El modelo es muy interesante porque permite motivar
a la educabilidad de acuerdo con el nivel que se
encuentre y por ende permite la pre-accion a

participar (I11)

Debe haber una campaia mas fuerte para la
motivacion debido a todas las necesidades que

tienen las comunidades vulnerables (12)

Las comunidades vulnerables pueden estar
interesadas en las capacitaciones, por lo que esta
ligado a su nivel de desarrollo de las habilidades

adquiridas a futuro (12)

Se debe definir el alcance o adaptacién didactica
para personas que no tengan muchos conocimientos
tecnoldgicos del modelo para evitar posibles

fracasos (13) (14)

El modelo se puede acomodar a cualquier nivel
educativo, desde una aplicacién en bdasica secundaria
hasta un doctorado, es decir no depende de un alto
nivel educativo, sino de la intencidn de llevarlo a cabo

(14)

La seguridad digital depende del contexto en el que
se participa por lo que el nivel de profundidad

depende del grupo (15)

En el modelo es importante tener definido los posibles
riesgos que se pueden presentar al usar tecnologias de
informacion, ya que depende del contexto en el que
participa por lo que el nivel de profundidad depende

del grupo poblacional (16)

Aplaudo la iniciativa, pero lo que me preocupa es
que en la mayor parte de los casos es dificil ensefar

buenas practicas antes de la virtualidad (I8)

Las tecnologias de informacion llegaron para resolver
los inconvenientes de la vida cotidiana a través de
procesos automatizados y el modelo permite

evidenciar esto (17)

El modelo TIC-STEAM es muy novedoso ya que
integra las competencias digitales con las

competencias de las disciplinas del enfoque STEAM

Es necesario incluir las limitaciones del grupo
poblacional y determinar la estrategia de

empoderamiento (110)

La continuidad dependera de que los interesados
cuenten con recursos tecnoldgicos incluso en sus
hogares, ademas de tener una cultura de conciencia
por parte de las personas a los cuales va orientado,
el proceso con mayor dificultad es el de generar

disciplina para el autoaprendizaje (111) (113)

Las observaciones y sugerencias permiten ajustar y robustecer el modelo ya que inciden directamente en
aclaraciones y el alcance al momento de replicar en otras poblaciones o situaciones sociodemograficas, lo

cual previene sesgos o errores en la aplicacion.
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9.5.4 Ventajas del Modelo TIC-STEAM
Con la valoracidn cuantitativa y cualitativa del modelo TIC-STEAM, se elaboran las ventajas en el uso del

modelo.

g Se pude adaptar a
cualquier contexto y

p»” r desarrollar proyectos
con enfoque STEAM

Ventajas
permite motivar a la M 3
=4 odelo El modelo permite dar
educa:llldad d]e el continuidad al proceso
acuerdo con el nive T|C_STEM Tt

que se encuentre la
persona

necesario

- Permite el desarrollo

Las comunidades vulnerables é ge !aSI competencias
pueden estar interesadas igitales

Figura 93. Ventajas del Modelo TIC-STEAM

Fuente. Elaboracion propia

9.6 CONCLUSIONES DEL CAPITULO 9

El proceso de validacidon del modelo se realizd a juicio de expertos, técnica utilizada en los procesos de
investigacion, en la cual es necesario contar con profesionales que conozcan sobre la tematica, por esto es
indispensable determinar el perfil profesional de los expertos, las dreas de conocimiento y la experiencia en
el campo de conocimiento a valorar.

Para esta investigacion, el proceso de validacién de expertos se realizé en dos momentos y en tiempos
de pandemia, lo que conlleva a utilizar una plataforma digital.

El primer momento: bajo el instrumento de autodiagndstico de nivel de competencias digitales, fue
realizada por siete (7) expertos, quienes analizaron y valoraron las cinco (5) dimensiones y los cincuenta y

tres (53) items; mediante la escala de validacion de contenido.
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El resultado del analisis de este proceso condujo a que algunos de los items fueran eliminados o
modificados, asi como también se consideraron las observaciones cualitativas realizadas en referencia a las
dimensiones e items planteados.

Una vez se realizo el analisis de la valoracidn, se llevo a cabo el respectivo ajuste y el instrumento quedé
estructurado en cuatro (4) dimensiones y cuarenta y tres (43) item, para posteriormente ser aplicado a la
comunidad.

El Segundo momento: validacidon del instrumento del modelo de TIC-STEAM se llevé a cabo con la
participacion de once (11) expertos en la tematica, aplicando el instrumento que valora los tres (3 pilares del
modelo de la siguiente forma:

e Lacompetencia digital presenta cinco indicadores

e  Elenfoque STEAM cuatro indicadores

e  El principio de educabilidad cuatro indicadores

Con esto se determinaron diecisiete (17) aspectos a valorar del modelo TIC-STEAM. Segun el indice de
validez de contenido, los resultados de los indicadores obtuvieron una valoracién en porcentaje de 82%, lo

que indica que el modelo fue validado de manera positiva.
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CAPITULO 10 — PUESTA EN MARCHA DEL MODELO
TIC-STEAM

10.1 EJECUCION MODELO TIC-STEAM

En la actualidad, la realidad ocasionada por el virus COVID-19 provocé entre varios aspectos un gran
movimiento hacia el uso y apropiacién de los medios, recursos tecnoldgicos y ambientes virtuales, lo que
conllevo a desarrollar estrategias de adaptacion en las diferentes actividades del ser humano, originando la
necesidad de brindar espacios y tacticas para potencializar las habilidades y competencias digitales. En los
sectores productivos y académicos se evidencié la importancia de reforzar los requerimientos del perfil
profesional, las competencias blandas, digitales y temas emergentes como el enfoque STEAM.

Autores como Infante-moro et al., (2018), Rebollo-Catalan et al., (2017a), Horna Guevara (2020),
manifiestan que lo profesionales tienen escenarios como la academia y el entorno laboral en donde tienen
oportunidad y condiciones que les permite potencializar y fortalecer las habilidades, y competencias
digitales, también tienen carencias en el desarrollo en el uso y apropiacion de los ambientes digitales.

Las comunidades o grupos vulnerables carecen de estas oportunidades y condiciones, lo que complica la
participacidn en el proceso de apropiacién en el ambiente digital. Unos de estos colectivos desfavorecidos
son las mujeres adultas pertenecientes a la Asociacion de mujeres Tutunenderias emprendedoras por un
suefio que, ademas de presentar necesidades insatisfechas a nivel psicoldgico, social, econédmico, politico y
de salud requieren de estrategias que les permitan ser parte del entorno digital. Para este propdsito se
recomienda el uso y apropiacion del modelo TIC- STEAM para el desarrollo de habilidades digitales, con

proyectos enfocados en STEAM.
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El modelo TIC-STEAM, se presenta a la comunidad como un proyecto de capacitacidon llamado
EMPODERA-TIC, en el cual permite un proceso de identificacion con el nombre generando pertenencia al

proceso.

Tabla 33. Informacién General del Proyecto EMPODERA-TIC

Asociacion de Mujeres Tutunendeiias Emprendedoras
por un Suefio

Modelo de desarrollo de competencias digitales con
enfoque STEAM.

Organizacion

Proyecto

Fecha de inicio de ejecucién con

. L Enero 2021
la comunidad participante
Responsable Alexandra Abuchar Porras
Lugar Tutunendo-Quibdd-Chocé-Colombia

Fuente. Elaboracion propia 2020
Como factor de gran importancia se deben determinar los participantes del proyecto EMPODERA-TIC el

cual propone el modelo TIC-STEAM ver tabla 34.
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Figura 94. Proyecto EMPODERA-TIC

Fuente. Elaboracion propia 2020
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Tabla 34. Participantes del Proyecto EMPODERA-TIC del Modelo Propuesto TIC-STEAM
Grado
Informacion . Fase de mayor Grado de de
Nombre Rol Expectativas . X v . . . ,
general interés influencia | interé
S
Estudiante de
do‘ftora_‘jo Creacion del modelo de Durante todo el proceso de
Universidad de la integracién de competencias investigacion y ejecucién
Rioja Unir — Espafia digitales con enfoque STEAM del modelo
Alexandra Invest
Abuchar Docente igado Implementar el modelo con la La construccion del marco
Porras Universidad ry poblacién de mujeres tedrico Alto
L I . desar
Ublcac,/on DISt,ntal Francisco rollad Refinar el modelo TIC-STEAM, para Encontrar el cémo integrar Alto
Bogotad i José de, Caldas . orde qué pueda ser utilizado en las competencias digitales
Colombia Bogotd — Colombia la contextos similares. y el enfoque STEAM
Tesis
Miembro de grupo El poder adaptar el modelo la El desarrollo y ejecucion del
de investigacion situaciér? ocasionada por la mod'el'o con la comunidad
Lider-clasificado A1 pandemia participante.
por COLCIENCIAS
Desarrollo general del documento
Laura dg Docente Direct final de tesis.
Miguel Alvarez Universidad de la :)':ZC Implementacion y ajustes del Alto
Ubicacion Rioja Unir — Espafia modelo TIC-STEAM Alto
i de Durante todo el proceso
Madrid- tesis R
Espafia Llevar a feliz término el proceso de
la direccion de la tesis
Asociacion de
mujeres Principio de educabilidad
Tutunendefias Partic o dalaei » At
emprendedora Asociadas ipant Compromiso d:,’z)";;;z ala ejecucion Alto °
s por un suefio e . Tiempo
Ubicacion: ®  reuniones
Tutunendo
Grupo de
investigacion
LIDER
Ubicacién:
Bogotd-
g . Grupo de Apoy l‘Jesarr‘a//o‘qeneral de la Durante toda la ejecucion Alto
Colombia X tigacic o investigacion y los resultados de del modelo Alto
Universidad Investigacion esta
Distrital
Francisco José
de Caldas
Facilitador o Durante toda la eiecucis At
modelo TIC- Por definir princi Implementar el modelo TIC-STEAM urante toaa la ejecucion Alto °
STEAM pal del modelo
Lider o - invita o Etapa inicial de ejecucion Alto
panelista Por definir do Charla motivacional del modelo TIC-STEAM Alto

Fuente. Elaboracién propia 2020
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10.2 PERFIL DEL LIDER FACILITADOR DEL MODELO TIC-STEAM

El lider del proyecto EMPODERA-TIC, es el responsable de llevar el proceso de implementacién y
ejecucién del modelo TIC-STEAM, por lo tanto, debe contar con un conjunto de habilidades y competencias
gue permitan desarrollar con éxito las diferentes actividades.

El lider es quien conoce la metodologia del modelo y se encarga del cumplimiento de los diferentes
aspectos para tener en cuenta en la ejecucién del modelo TIC-STEAM. El lider puede ser profesional en
cualquier drea del conocimiento, pero, debe tener empatia hacia el trabajo con la comunidad, inteligencia
emocional, ser proactivo, motivador, dindmico, con capacidad de comunicarse con las personas, tener
facilidad de adaptacion a los contextos, conciliador, es quien brinda el apoyo para ir transformando las ideas
en proyectos y que las participantes realicen con su acompafiamiento en todo el proceso que del Modelo

TIC-STEAM.

10.3 PERFIL DEL INVITADO O PANELISTA

El perfil del invitado es un rol protagonista en el inicio de la ejecucidon del modelo, puesto que es quien
realiza una charla motivacional. Este puede ser un lider social, un emprendedor/a, o una persona destacada
por su labor y desempeiio.

El propdsito central de este didlogo es exponer el tema sobre empoderamiento mediante la educacién;
la capacitacion en TIC, emprendimiento, la participacidn en proyectos, el fortalecimiento en liderazgo entre

otros temas de interés de la comunidad. Es contar experiencias propias para el logro de sus objetivos.
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10.4 IMPLEMENTACION DEL MODELO TIC-STEAM

A continuacion, se presenta el cdmo se implementé el modelo TIC-STEAM, con la comunidad Asociacion
de Mujeres Tutunendefias en Busqueda por un Suefio. El modelo esta organizado en tres partes con sub-fases

de desarrollo, (Figura 95).

PARTE 1 * Fase 1. Preinstalacion
PRESINSTALACION Y * Fase 2. Convocatoria
CONVOCATORIA
+ Fase 1: Motivacion
PARTE 2 + Fase 2: Charla motivacional
) + Fase 3: Presentacion del proyecto EMPODERATIC- Modelo
EJECUCION DE EMPODERA-TIC propuesto TIC-STEAM
MODELO TIC-STEAM + Fase 4. Presentacion de la Temética a desarrollar
+ Fase 5 Autodiagnostico del nivel de competencias digitales
PARTE 3
TEMATICA DEL MODELO TIC-STEAM + Desarrollo de las sesiones y tematicas

Figura 95. Implementacion Modelo TIC-STEAM

Fuente: Elaboracion propia

El modelo TIC-STEAM debié someterse al impacto ocasionado por la pandemia del COVID-19, que
introdujo condiciones inesperadas y nuevas particularidades presentandose dos escenarios

e Escenario ideal del modelo TIC-STEAM
Es donde se establecen las condiciones ideales del modelo y la metodologia a seguir.
® Puesta en marcha del modelo TIC-STEAM
En la aplicacion del modelo con la comunidad, fue necesario ir realizando ajustes durante la misma

ejecucion.
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10.4.1 Parte 1. Preinstalacion y Convocatoria Proyecto EMPODERA-TIC
Fase 1. Preinstalacion
Esta fase hace referencia a las condiciones necesarias a tener en cuenta antes de iniciar la ejecucion del
modelo
e Escenario Ideal del modelo TIC-STEAM
El escenario ideal presenta Aspectos como

1) Dar un nombre al proceso en el cual se va a implementar el modelo TIC-STEAM, este se
recomienda que sea llamativo e impacte positivamente a la comunidad.

2) Realizar la caracterizacion demografica de la poblacion y conocimiento del contexto social,
econdmico politico, educativo y de empleabilidad para poder establecer las estrategias que
permitiran planificar el eje tematico a desarrollar.

3) Establecer contacto con la comunidad

4) Planificar la logistica de los encuentros, sean fisicos o virtuales, para lo cual es necesario tener en

cuenta aspectos que permitan la optimizacion del encuentro (Figura 96).

Salén de reunién
sillas, mesas,
tablero,
marcadores,
borrador, etc.

Recursos Tecnoldgicos
Computador, Portatil,
video Beam, sonido

extensiones eléctricas
conexion a Internet

Punto de refrigerio

Talento Humano

“
Lider del proceso

Figura 96. Logistica de una Reunién TIC-STEAM

Fuente. Elaboracion propia
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® Puesta en Marcha de Modelo TIC-STEAM
En esta fase del modelo TIC-STEAM es necesario tener en cuenta los aspectos del escenario ideal.
Se creé el nombre MUJER-EMPODERA-TIC en el cual se llevara a cabo la ejecucion del modelo TIC-STEAM.

e Se realizd el levantamiento de los datos demogréficos para establecer la caracterizacion de la
muestra poblacional en el corregimiento de Tutunendo con /a Asociacion de mujeres
Tutunendefias emprendedoras por un suefio, lo que permitid planificar las tematicas a
desarrollar teniendo en cuenta el aprendizaje centrado en el usuario.

e Se establecid contacto directo con la lider de la Asociacion de mujeres Tutunendefias
Emprendedoras por un suefio, quien, a su vez, facilité el acercamiento con el Consejo
Comunitario, siendo este, la Unidad Administrativa encargada de administrar los recursos a nivel
local, y reconocida legalmente para las comunidades negras, bajo la ley 70 de 1993 de la
republica de Colombia.

e ElConsejo Comunitario, facilito el préstamo de las instalaciones para el desarrollo de las sesiones
y encuentros con la comunidad, asi como también proporciond los recursos tecnoldgicos con los
gue cuenta (un computador de escritorio y conexion a internet).

e Para el encuentro presencial se emplearon recursos tecnolédgicos propios como dos portatiles,
un proyector de imagen, extensién eléctrica entre otros.

® Se establecid un punto de refrigerio para compartir en el receso de actividades
Fase 2. Convocatoria
e Escenario ideal del Modelo TIC-STEAM
A nivel general, en un proceso de convocatoria para un evento, existen varias recomendaciones para su
divulgacidon empleando diferentes medios de comunicacidn, por ejemplo, radio comunitaria, redes sociales,
distribucién de publicidad, volantes, correos electrénicos, afiches, la voz a voz, los banners, entre otros,
teniendo en cuenta lo anterior la informacidn debe ser clara y precisa, asi como la fecha, hora y lugar de

reunion.
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e Puesta en Marcha del Modelo TIC-STEAM
Con el nombre de MUJER-EMPODRATIC, se convoco a la comunidad a participar en un encuentro sobre
Competencias digitales y proyectos STEAM, esto se realizd, mediante invitacién por la red social de
Facebook, como también, se empled la comunicacidn visual con flyers ubicados en lugares como la Biblioteca
Publica de Quibdd Arnoldo Palacios Mosquera, locales cercanos a la Universidad Tecnoldgica del Chocé,

entre otros puntos de la ciudad. (Figura 97).

Figura 97. Convocatoria Proyecto EmpoderaTIC

Fuente. Elaboracidén propia 2019
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10.4.2 Parte 2. Ejecucion de EMPODERA-TIC Modelo TIC-STEAM

La intervencion con la comunidad estaba planeada para iniciar en abril del 2020 en la ciudad de Quibdo,
llevdndose a cabo la invitacion para participar en el proyecto MUJER-EMPODERA-TIC que permitira
fortalecer las habilidades y competencias digitales en el desarrollo de un proyecto con enfoque STEAM en el
cual contiene el modelo TIC-STEAM. Esta convocatoria generd interés por parte de la comunidad de Quibdé
puesto que a nivel individual y colectivos asociaciones especialmente de mujeres estaban interesadas en
participar.

Pero debido a la pandemia ocasionada por el virus COVID-19, el gobierno nacional adopté medidas de
bioseguridad para evitar la propagacion del virus; estableciendo cuarentenas, trabajo en casa, cierre de
aeropuertos y vias terrestres a nivel nacional. Situacidon que conllevd a suspender la ejecucion del modelo
TIC-STEAM.

Sin embargo, ya se habia entrado en contacto con la Asociacion de mujeres Tutunendefias emprendedoras
por un suefio, las cuales en varias ocasiones manifestaban el interés por participar en el proyecto. Lo que
permiti6 a la gestora de esta investigacion buscar estrategias que permitieran llevar a cabo la
implementacién del modelo TIC-STEAM con la Asociacion de mujeres Tutunendefias emprendedoras por un
suefio.

Una vez flexibilizadas las medias bioseguridad, en el mes de enero del 2021, se realizd el desplazamiento
desde Bogota Distrito Capital, al departamento del Chocé y posteriormente al corregimiento de Tutunendo,

dando inicio al proceso de intervencion con la comunidad.
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Fase 1: Motivacion
o Escenario Ideal del Modelo TIC-STEAM

En primer lugar, es imprescindible generar un ambiente de respeto mutuo, lo que conlleva a una mayor
participacidn sin temores, sin juzgar, elementos fundamentales para establecer una fuerte motivacion que
promueve el deseo de participar, conocer, desarrollar y potencializar las habilidades y competencias
digitales. Asi, de este modo, poder profundizar en temas emergentes como el desarrollo de proyectos con
enfoque STEAM, encaminados a dar solucién a problemas reales en la comunidad logrando asi un
empoderamiento de las participantes para alcanzar mejores oportunidades laborales, académicas y sociales.

La motivacidn es indispensable durante toda la ejecucién del modelo TIC-STEAM, es preciso recordar que
es una poblacion vulnerable, por lo tanto, es fundamental estar atento al desempefio de cada participante,
entender los ritmos de aprendizaje y adaptarse a la dindmica del colectivo. Es primordial contar con refuerzos
positivos que les permita sentirse animadas e interesada en continuar como también, es necesario
establecer una comunicacién constante lo cual constituye la permanecia en el proceso.

Fase 2: Charla motivacional

o Puesta en Marcha del Modelo TIC-STEAM

En esta fase de ejecucion del modelo propuesto TIC-STEAM, es necesario contar con la participacion de
una persona preferiblemente experta en la tematica, o puede ser un lider comunitario, un emprendedor, un
trabajador o un estudiante destacado.

El objetivo de esta intervencidn es comunicar, motivar, dar a conocer y promover que, mediante el
empoderamiento, desarrollo o potencializacion de habilidades y competencias digitales se pueden alcanzar
las oportunidades en diferentes contextos como el académico, laboral, econdmico, social entre otros.

Es esencial que el invitado conozca los objetivos de la charla motivacional y las caracteristicas de la
comunidad, para que pueda tener en cuenta el tipo de lenguaje a utilizar y establecer los recursos o

estrategias, asi, como el uso de recursos tecnoldgicos o material que requiera para atraer la atencion,
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también es fundamental determinar la duracidn de la conferencia y precisar pautas para la interrelacién con
los participantes.
e Puesta en Marcha del Modelo TIC-STEAM

En el caso particular del modelo TIC-STEAM, la invitada fue la presidenta de la Asociacidn, sin embargo y
en concurrencia con la situacién de la pandemia fue imposible su asistencia, reemplazada por este caso por
la lider de la sesidn quien realizo la charla motivacional.

Fase 3: Presentacion del Proyecto EMPODERA-TIC, con el Modelo TIC-STEAM

e Escenario Ideal del Modelo

El lider del modelo TIC-STEAM explica los aspectos generales del proyecto MUJER-EMPODERA-TIC,
siendo fundamental recalcar la importancia en participar activamente para poder desarrollar las
competencias digitales mientras se lleva a cabo la ejecucion de un proyecto con enfoque STEAM.

Es necesario establecer los equipos de trabajo, los cuales seran el eje principal para el desarrollo del
proyecto con enfoque STEAM. La conformacién de los equipos se sugiere que sea establecida por las mismas
participantes, sin embargo, se recomienda desarrollar alguna dindmica que les permita identificar afinidades
y liderazgo.

Los temas en los cuales se realizardn en esta sesion son

e Una aproximacion a las competencias digitales y su importancia en la sociedad actual, explicande
los beneficios de conocerlas y la importancia en desarrollarlas o potencializarse y poder aplicarlas
en los diferentes contextos en los cuales se tiene un rol.

e La aproximacién al enfoque STEAM, indicando el significado de cada letra de la sigla y
posteriormente, se explican ejemplos contextualizados a la realidad del entorno y el impacto que
tiene el desarrollar proyectos con la participacién de la comunidad, para dar solucién a

problematicas reales o ejecucion de emprendimientos.
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En este espacio es necesario contar con estrategias que permitan generar preguntas y en consecuencia
poder dar respuesta a las diferentes inquietudes que surjan, ya que en definitiva son los participantes
quienes toman la decision de ser parte del proceso de educabilidad, cumpliendo el primer pilar del modelo
TIC-STEAM.

Fase 4. Presentacion de la Tematica a Desarrollar

e Escenario Ideal del Modelo

Es fundamental, tener en cuenta que la tematica debe ir enfocada a las caracteristicas de la poblacién
participante; igualmente, estas se desarrollardn acorde al andlisis realizado de los datos demograficos de la
comunidad participante. Cabe recalcar que conocer los datos del nivel de escolaridad es esencial, puesto que
es el insumo que puede determinar el contenido tematico y la profundidad a desarrollar en el modelo.
Teniendo este aspecto previo, se hace la presentacion del contenido tematico a desarrollar durante el
proceso del proyecto EMPODERA-TIC mediante el modelo TIC-STEAM.

® Puesta en Marcha del Modelo TIC-STEAM

Para el caso de la ejecucién de modelo con Asociacion de Mujeres Tutunendefias Emprendedoras por un

suefio. Después de realizar el analisis de las variables dependientes e independientes y la relacién entre ellas

se estructurd el eje tematico que permitird cumplir el objetivo del modelo (Tabla 35).
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Tabla 35. Tematica a Desarrollar Modelo TIC-STEAM

Nombre del Tema

Tematica

Tema 1:
Aproximacion y contexto

Donde estamos (Cartografia social)

Aproximacion a las competencias Digitales

Aproximacion al enfoque STEAM

Que es un proyecto

Planteamiento del proyecto

Descripcidn del ambiente de aprendizaje a utilizar

Resultado de aprendizaje

Posibles proyectos a realizar

Tema 2:
Gestidn correo electrénico

Entorno de correo electrénico

Gestionar correos electrénicos

Enviar, recibir correos, subir imagenes y videos

Resultado de aprendizaje

Creacion de correos electrdnicos y gestion de los mismos

Tema 3:
Gestion de la informacion

Trabajando en la nube
Creacién de carpetas y documentos

Blsqueda de informacidn a través del Internet

Investigar sobre STEAM y cémo proyectarlo al proyecto que va a
realizar

Resultado de aprendizaje

Investigacion del proyecto con enfoque STEAM

Tema 4:
Ofimatica en la nube

Procesador de texto

Hojas de calculo

Presentacién de ideas

Resultado de aprendizaje

Todo enfocado al Desarrollo del Proyecto

Tema 5:
Gestidn videos

Introduccién a la Creacidn y edicién de videos

Resultado de aprendizaje

Desarrollo de un video presentado el proyecto

Tema 6:
Gobierno en linea

Introduccién al Gobierno en linea

Resultado de aprendizaje

Practica de sacar certificados en linea y otros

Tema 7:
Seguridad digital

Aproximacion a la Seguridad digital

Resultado de aprendizaje

Creacion de contrasefas seguras

Tema 9:
Gestion de pagina web

Introduccidn a la creacién de pagina web

Resultado de aprendizaje

Creacion de la pagina web

Tema 10:
Gestionar una red social
Resultado de aprendizaje

Redes Sociales

Creacion de Facebook personal y pagina

Presentacion final

Sustentacion del Proyecto

Fuente:

Elaboracién propia 2021
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Fase 5 Autodiagndstico del nivel de competencias digitales
e Escenario Ideal del Modelo TIC-STEAM
Es importante brindar una explicacion sobre el instrumento de autodiagndstico de nivel de competencias
digitales, resaltando la importancia de responder de forma personalizada sobre su realidad con respecto a
lo que conocen o manejan segun la pregunta, posteriormente dependiendo la modalidad presencial o virtual
se invita a diligenciar el instrumento.
e Puesta en Marcha del Modelo TIC-STEAM
Para el caso particular del modelo TIC-STEAM, el instrumento se disefié con la herramienta de Google
formulario, ya que las respuestas se recopilan de forma automatica y ordenada, ademas de esto muestra la
cantidad de registros, los graficos y datos de las respuestas en tiempo real. También genera un archivo en
una hoja de calculo donde se guarda con el fin de que se puedan analizar los datos con mas profundidad,
para este caso se realizd la aplicacion de forma virtual, en donde las participantes haciendo uso de su

dispositivo movil, lograron terminar dicho proceso en 45 minutos (Figura 98).

e A
M T

MUJER- EMPODERATIC

MUJER
EMPODERATIC

Figura 98. Instrumento Medicion Competencias Digitales

Fuente. Elaboracion Propia
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Una vez concluido el proceso con el instrumento, se hace un receso de 15 minutos para un refrigerio,
permitiendo un espacio de interaccidn con las participantes. Posteriormente, retomando la sesidn, se
procede con una charla sobre la importancia de establecer canales de comunicacién, dando como resultado
la creacién de un grupo de “Mujer EmpoderaTIC”, teniendo en cuenta que la gran mayoria de mujeres
participantes no disponian de un correo electrénico, ni de otro canal de comunicacién.

En esta parte del proceso, es esencial generar lazos de confianza mutua, respeto y didlogo, ya que es
justamente en este punto, donde las participantes manifiestan su voluntad y compromiso en participar en
el proyecto que les permitirda desarrollar sus competencias digitales y la elaboracién de proyectos con

enfoque STEAM.

10.4.3 PARTE 3 TEMATICAS DEL MODELO TIC-STEAM
® Puesta en Marcha del Modelo TIC-STEAM

A continuacion, se presenta el desarrollo de la primera sesion.

Sesidn 1. Identificando el Territorio y la Localidad

En esta sesidn, se llevd a cabo una dindmica para conformar los equipos de trabajo. Acto seguido, se
desarrollé una actividad participativa sobre cartografia social, lo que permitié reflexionar sobre Tutunendo
como territorio, y asi mismo, generar espacios de didlogo sobre de las necesidades de la comunidad, e
identificar los posibles proyectos a ejecutar y cuales serian de gran impacto en el entorno.

Como trabajo en equipo se generd una lluvia de ideas sobre posibles proyectos comunitarios y de
emprendimiento con el propésito de determinar si algunas de estas propuestas podrian desarrollarse. Esta
actividad como iniciativa de las mismas participantes, organizadas en grupos de 4 o 5 mujeres permitio
establecer un proceso de investigacién al interior de cada grupo para ser socializado en la siguiente sesion.

Esta sesidn culmind con la exposicion sobre las dimensiones de las competencias digitales y la

aproximacién al enfoque STEAM, indicando el significado de una de las letras de la sigla y explicitando
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ejemplos contextualizados a la realidad del entorno, asi como la relacién de estos dos items en el desarrollo

del proyecto (Figura 99).

Figura 99. Trabajando con las Mujeres de la Asociacion Elaboracion de Cartografia Tutunendo

Fuente. Elaboracion Propia

En la ejecucion del modelo TIC-STEAM y al margen de encuentro presencial realizado a inicios del 2021y
previo contacto virtual con la lider de la Asociacién y el Consejo Comunitario de Tutunendo, se convoca a las

participantes de la Asociacion de Mujeres Tutunendefias Emprendedoras por un Suefio.
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El tiempo del encuentro presencial se optimizé al mdximo, realizando encuentros con diferentes grupos
de la comunidad; debido a las medidas ocasionadas por el COVI-19 sobre la restriccion de cantidad de
personas reunidas en un espacio.

Pero debido a la nueva ola de contagios por el virus COVI-19, el gobierno retoma las medidas de
bioseguridad determinando nuevamente cuarentenas y restricciones mas drasticas en referencia a la
movilidad, prohibicidn de reuniones de cualquier indole, cierre de comercio entre otras.

Por consiguiente, fue necesario realizar ajustes y adaptaciones nuevamente en la implementacién del

modelo TIC-STEAM.

10.5 ADAPTACION A MODALIDAD VIRTUAL DEL MODELO TIC-STEAM

El modelo TI-STEAM, se ve abocado a reevaluar la metodologia de ejecucion en modalidad presencial,
que se llevaria a cabo en las instalaciones Biblioteca Publica Arnoldo Palacios Mosquera de la ciudad de
Quibdé, con los recursos tecnoldgicos de dos salsas de informatica completamente acondicionadas para
desarrollar la propuesta.

Pero debido a la crisis ocasionada por el virus COVID-19 y las continuas nuevas olas de contagio, junto
con las diferentes medias de prevencidon tomadas por el gobierno y sin tener una perspectiva de hasta
cuando se estaria en esta situacién de pandemia, imposibilitan el poder implementar el modelo TIC-STEAM
en las condiciones proyectadas.

Teniendo en cuenta el proceso presencial que se habia logrado con las participantes de la Asociacion de
Mujeres Tutunendefias Emprendedoras por un suefio, se decide adaptar la ejecucion del Modelo TIC-STEAM
a modalidad virtual. Para lo cual fue necesario establecer varias estrategias enfocadas a cémo llevar el
proceso del desarrollo de habilidades y competencias digitales y proyectos con enfoque STEAM. Siendo
fundamental determinar el espacio virtual para el desarrollo de las sesiones de capacitacidn y aprendizaje se

consideraron entornos como:
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LMS: Learning Management Systems. Los LMS permiten crear, disefiar y gestionar contenidos para el
aprendizaje en entornos virtuales. Estas plataformas pueden ser libre o de cddigo abierto, software
comercial como también online, entre las cuales estan:

e LMS libres o de cédigo abierto
e MOODLE
e CHAMILO
® CLAROLINE

e SWAD
o [LIAS
o SAKAI

e LMS Software comercial
e BIACBOAR
e SABA
® SKILLSOFT

e CATEDRA
e ONLINE
e [EDMODO

® GOOGLE CLASSROOM

o WiziQ

e UDEMY

® COURSERA
e [EDUCALAB

Plataformas de video Conferencia:
Son entornos virtuales mediados por el Internet que permiten realizar encuentros, reuniones,
capacitacion entre otros, desde distintos lugares, se requiere conexion a internet y un dispositivo para llevar
a cabo la reunién la comunicacidn es sincrénica en tiempo real. Existen varias plataformas que permiten

realizar videoconferencias entre las cuales estan:
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e TEAMS

® GOOGLE MEET

e SKYPE

e VIBER

e ADOBE CONNECT
e Z00M

10.5.1 Modelo TIC-STEAM en la Virtualidad
Para continuar con la ejecucién del modelo TIC-STEAM, se proyecta disefiar el contenido tematico en una

LMS y para las sesiones se emplearia la plataforma de videoconferencias de google MEET. Siguiendo este

orden de ideas las sesiones se programan mediante plataforma google MEET (Figura 100).

Figura 100. Sesion de Trabajo con Meet, representes de cada grupo

Fuente. Elaboracién Propia 2021
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La sesidn se llevd a cabo realizando la respectiva tematica y planteado el trabajo a seguir, las participantes
manifestaron lo interesante del trabajo realizado con la intervencion de la videoconferencia. Pero que tenian
varios inconvenientes para continuar con el proceso, las dificultades estaban representadas en:

e No tener computador de escritorio o portatil

e No contar con plan de datos telefénico

® No tener acceso a wifi

e® Costos elevados en la carga de datos al celular

e La videoconferencia que se llevé a cabo consumid todos los datos que habian cargado para la

semana

Ante esta situacion, se procedio a realizar nuevamente el analisis de los datos demogréficos, los cuales
evidenciaron que en efecto aproximadamente el 71,5%, de las participantes no cuenta con conexion Internet
y cerca del 85,8%, opina que el servicio de conexion a internet es muy costoso.

Sin embargo, alrededor del 97%, posee un dispositivo movil el cual pagan el recargo de datos
semanalmente, permitiéndoles tener acceso a datos y servicios gratuitos como, redes sociales, ver videos,
mensajeria instantanea entre otros.

Esto conlleva a que el modelo TIC-STEAM nuevamente es sometido a una adaptacion y revisién del
componente tedrico para buscar alternativas que permitan dar solucién a las necesidades y dindmicas de la
comunidad participante resaltando vehementemente el tener en cuenta aspectos como:

e El proceso debe ser virtual
® Se debe desarrollar mediante el uso del dispositivo movil
e Enlo posible utilizar aplicaciones que no tengan un alto consumo de datos

e Preferiblemente hacer uso de la mensajeria instantanea.
Segun los datos obtenidos del instrumento de nivel de competencias digitales aplicado a las participantes
de la Asociacion de Mujeres Tutunendefias por un Suefio, que aproximadamente el 97%, sabe cdmo enviary
recibir mensajes de texto se procede a crear un grupo en llamado Mujer-Empodera-TIC permitiendo

mantener una comunicacion permanente.
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Teniendo en cuenta las diferentes dificultades presentadas por las participantes, asi como el acceso de
los recursos disponibles de la comunidad nuevamente el cambio en la ejecucidn del modelo TIC-STEAM que
en un inicio seria en modalidad presencial, paso a virtual y ahora a una adaptacion M-learning, conllevo a
reestructurar y adecuar el recurso didactico de aprendizaje, puesto que el contenido tematico, que ya estaba
desarrollado en Interfaz Grafica de Usuario-GUI para programas ofimaticos y aplicaciones de escritorio con
almacenamiento en disco duro local.

Con la adaptacion al M-learning fue necesario a modificar sustancialmente el material de aprendizaje a
una interfaz gréfica de usuario enfocada a hacia los dispositivos méviles los cuales, presentan diferencias
frente a un computador de escritorio o portatil a nivel de pantalla, almacenamiento interno de memoria,
navegabilidad, gestién de carpetas, trabajo y gestion de documentos y el almacenamiento en la nube entre

otros aspectos

10.5.2 Modelo TIC-STEAM M-Learning

Las diferentes alternativas tomadas para la ejecucién del modelo TIC-STEAM van desde los LMS los cuales
consumen recursos y datos en los dispositivos maviles, la misma situacidn se presentd con las plataformas
de videoconferencia como MEET o TEAMS. Por ejemplo, al compartir un documento en pdf, algunos
dispositivos méviles no cuentan con suficiente capacidad de almacenamiento.

Lo que conllevo a aplicar una nueva estrategia enfocadas al M-learning, puesto que las participantes
pueden recargar el plan de datos méviles lo que les permite tener servicios gratuitos como la mensajeria

instantanea que para el modelo TIC-STEAM permitid ser el canal comunicacién mediante el uso del.
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Una vez establecido el medio de comunicacion, fue necesario identificar el ambiente en donde se llevaria
a cabo el desarrollo de las tematicas de manera facil y sencilla y que contempla aspectos como la usabilidad,
facil manejo, agrupacién de aplicaciones entre otros entre las aplicaciones se contemplaron:

® Microsoft Office 365

® Aplicaciones Google

Las dos plataformas brindan servicios como el uso de aplicaciones en linea y almacenamiento en la nube
desde cualquier navegador y en cualquier dispositivo, asi como el servicio de correo electrénico entre otros
aspectos.

Pero segln las caracteristicas de la comunidad participante, para esta investigacién se optd por los
servicios que ofrece Google, puesto que es una herramienta virtual gratuita en la cual con solo tener una
cuenta de correo electrénico de Gmail, se puede acceder a recursos virtuales de almacenamiento en la nube,
crear, editar, grabar y recuperar documentos, hojas de célculo y presentaciones, formularios, blogs, entre
otras, seglin lo muestra la figura 101, siendo también compatible con los programas ofimaticos de Microsoft

Office.

Figura 101. Apps de Google Disponibles en Android

Fuente: Androidsis (2021)
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10.5.3 Recursos De M-Learning Utilizados en el Modelo TIC-STEAM
Los recursos virtuales empleados para el aprendizaje M-learning en el modelo TIC-STEAM, fueron:

e El micro-learning
® Los podcasts

® Aprendizaje visual
e Texto

® |magen

e Guias de aprendizaje

En referencia al recurso de aprendizaje del micro-learning o llamados pildoras de aprendizaje, permiten
desfragmentar el tema de aprendizaje a desarrollar este puede ser en video o audio con una duracién
aproximada de tres a cinco minutos, convirtiéndose en un complemento que permite reforzar las tematicas
vista en cada una de las sesiones y llevar paso a paso el temay los participantes deben seguir las indicaciones
que estan el video o audio y realizar las actividades en tiempo real para finalmente socializar el trabajo
realizado.

El Modelo TIC-STEAM con todo el proceso de adaptacidn al que se vio sometido finalmente se estabilizé

y mediante el aprendizaje situado por el usuario continud su ejecucion, (Figura 102).

Modelo TIC-STEAM

Desarrollo de competencias digitales y

elaboracion de proyectos STEAM
Creado para fortalecer a las comunidades
que deseen aumentar sus destrezas
digitales y ser parte activa en la sociedad

Figura 102. Vista General Modalidad M-learning Modelo TIC-STEAM

Fuente. Elaboracion propia
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10.5.4 Tematicas Modelo TIC-STEAM Aprendizaje Centrado en el Estudiante

Las tematicas desarrolladas estan alineadas y centradas en las necesidades particulares de las
participantes de la Asociacion de Mujeres Tutunendefias Emprendedoras por un suefio, como resultado del
anadlisis de datos del instrumento de autoconocimiento de nivel de competencias digitales y de datos
demograéficos, que permitieron identificar factores como edad, nivel académico, estrato de vivienda, nimero
de hijos, situacion de empleabilidad, ademas de los aspectos inherentes al uso y apropiacidn de recursos
tecnoldgicos y digitales de la comunidad. Luego entonces la organizacién de la tematica dependerd de las

caracteristicas demograficas de cada comunidad y su relacidn con la tecnologia y la virtualidad, (Tabla 36).

Tabla 36. Tematica Adaptada a la Virtualidad

Sesio
nes
No. . de . .
Nombre del Tema .. Tematica Evidencias
Sesion traba
jo2
horas
Donde estamos (Cartografia social)
1y?2 Aproximacion a las competencias Digitales 4
Aproximacion al enfoque STEAM
Aproximacion - - Anexo 7
p o y 3 Qué es un proyecto ) Aproximacion y
contexto Planteamiento del proyecto contexto
Entorno de aplicacion de Video conferencia 3
4 Descripcion del ambiente de aprendizaje a utilizar
Cartografia de Tutunendo, lluvia de ideas de proyectos
Entorno de correo electrdénico
Tema 2: - .
., Gestionar correos electrénicos Anexo 8
Gestion Correo 5 - — o - 2 iy
clectrénico Enviar, recibir correos, subir imagenes y videos Gestion Correo
Creacion de correos electrénicos electronico
La nube y como crear carpetas y documentos
Tema 3: Busqueda de informacion a través del Internet 4 Anexo 9
Gestion de la 6 Investigar sobre STEAM y como poder proyectarlo Gestion de la
informacion al proyecto que va a realizar informacién
Creacidn de carpetas y archivos en la nube
7y8 Procesador de texto en la nube 4
.Te’n?a 4 9y10 | Hojas de cdlculo en la nube 5 'An,e)'<o 10
Ofimatica en la — - Ofimdtica en la
Presentacion de ideas en la nube 4
nube 11y12 - nube
Documentos realizados
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Sesio
nes
No. . de . .
Nombre del Tema .. Tematica Evidencias
Sesion traba
jo2
horas
Tema 5: . . - Anexo 11
Introd dnalaC 5 dicion de vid 4
Gestion videos 13y 14 ntroduccién a la Creacion y edicion de videos Gestion videos
Desarrollo del video de presentacion del proyecto
15 Introduccidn al Gobierno en linea Anexo 12
Tema 6: Gestion de certificado policial como minimo 2 Gobierno en linea
Gobierno en linea
Tema 7: 16 Aproximacion a la Seguridad digital 5 Anexo 13
Seguridad digital Creacién de claves seguras Seguridad digital
Tema 8: Introduccidn a la creacién de pagina web Anexo 14
Creacién 17 y18 ., - 3 Creacion
. . Creacién de paginas web ..
pagina web pdgina web
Tema 9: Anexo 15
Creacién de una red 19 Redes Sociales y netiqueta 2 Creacion de una
social red social

Fuente. Elaboracién propia 2021

10.6 PROYECTOS REALIZADOS CON ENFOQUE STEAM POR LAS PARTICIPANTES

En la sesidn de inicio se explica sobre el significado de STEAM y como se integran las diferentes disciplinas
como las ciencias, las tecnologias, las ingenierias, las artes y las matematicas, se explicaron varios ejemplos
de cdmo en casi todo lo que el ser humano realiza se puede explicar desde el enfoque STEAM.

Se llevd a cabo la técnica de lluvia de ideas enfocadas a los proyectos a realizar y por votacion colectiva
se establecieron los proyectos, segln las expectativas de cada participante, conformdndose equipos de
trabajo compuesto entre 4 a 5 integrantes y estableciéndose las pautas de trabajo como

e Nombraron lider del proyecto
e Como se reunirian para las sesiones virtuales
e Jornadas de trabajo adicional para desarrollar el proyecto

e Cronograma para entregar las actividades de las sesiones
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El lider del modelo TIC-STEAM es el encargado de llevar el proceso de aprendizaje basado en proyectos
con enfoque STEAM debe seguir las etapas propuestas en el Capitulo 8. Disefio del Modelo TIC-STEAM, en
item 8.6 Seccidn proyecto enfoque TIC-STEAM en el cual se desarrollan los aspectos a tener en cuenta y
estos son:

® Conformacion de equipos
e |nicio y planificacion

e Desarrolloy ejecucion

® Seguimiento

e Refinamiento y ajustes

e Cierrey presentacion

Es importante destacar algunos de los trabajos realizados por las participantes de la Asociacion de
Mujeres Tutunendefas Emprendedoras por un suefo, para lo cual se evidencia aparte de esos proyectos
especificamente en donde se les solicita el enfoque STEAM en el tema del proyecto que estan desarrollando.

Proyecto trenzas Tutunendo GIRL, conformado por 5 participantes (Figura 103)

s Ciencia: Conocimianto del tipo de
cabello yla técnica para hacercada
tipe de trenza

+ Tecnologia: El empleo de las
diferantes técnicas y hemamientas
que permiten desarrollar lostipos
de trenza asicomo el use de las
hemamientas necesarias para
hacerlas

+ Ingenieria; representade encada
paso pararealizarlas trenzas

» Artes: el diseiio de cada una de las
trenzas

s Matematicas. dependiendo el tipo
de cabello hay que trazar las
cameras que quaden parejas y
forman patrones

FETICADN
TOLTE

TR
TN.TEAL

Figura 103. Proyecto Enfoque STEAM- Trenzas Tutunendo GIRL

Fuente. Proyecto Enfoque STEAM trenzas Tutunendo GIRL 2021
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Proyecto Cria de pollos de engorde, conformado por 5 participantes (Figura 104)

Enfoque STEAM
o\/eC1'O a

cia Tecnologid
motemohcos

| = Como vemos el pr
| traves dela cienc
| / ingenieria artes ¥

Conocer las etapas de crianza de los pollos y que alimentos son necesarios para el
engorde, también la importancia que sean criados sanamente.

Tecnologia

es importante identificar los el que se itan para di lar las

instalaciones donde se van a criar los pollos, tener encuentra los recipientes donde

seles coloca los alimentos y el agua entre otros aspectos
Ingenieria

Segln los visto la ingenieria esta representada en las etapas de los procesos que se
necesitan para poder tener pollos de engorde sanos
/Artes

puede ser el disefio donde van a vivir los pollos y en la publicidad que se va a realizar
para la venta de los pollos
Matematicas

Es poder hacer cuentas como el sacar coste de inversion y saber en cuanto lo
podemos vender.

También en la cantidad de alimento que se necesita pam el engorde del pollo y si

necesita que dosis de medicina en casode enfi

Figura 104. Proyecto Enfoque STEAM -Cria de Pollos de Engorde

Fuente. Proyecto Enfoque STEAM Cria de pollos de engorde 202

Proyecto Siembra de Hortalizas, conformado por 4 participantes (Figura 105)

X | —— : : B
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o’ ENF
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. 6\ e muarde Manery
%‘e 54 | ma(:,:‘:uc:s la lel‘no%o eral com, Mo po, since,
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a
enla vig, d‘“'P"’Yeclov ‘I;Jgen, ria las
0

Ciencia

Ingenieria

Artes

i ‘s-

— T

Figura 105. Proyecto Enfoque STEAM. Siembra de Hortalizas

Fuente. Proyecto Enfoque STEAM. Siembra de Hortalizas
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Proyecto Gastronomia Tutunendo, conformado por 6 participantes (Figura 106)
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 tecnologia, et arte ¥ to3 Taateméticas. Como lo Vime cast

clencla. ¥ n foque QUe
. con ..::‘: gios © universidades ino en

de las personas:

- ]

\" 2 STEAM EN LA GASTRONOMIA

* INGENIERIA

+ CIENCIA » TECNOLOGIA

+ Trabajar con los
alimentos empleado

: + Cada receta y preparacién
7L pecesanoSoneser fiene una serie de pasos
I°,‘ propiedades de Ii' o necesarios para fodo salga
;8 Y segon lo planeado.
con al algunas para

+ También esta representado en
la planeacién, organizacién y

* ARTES opfimizacién de los recursos

* MATEMATICAS que se fienen

+ Controlar las cantidades de

presentar los platos de
N cada preparacién
+ medirlas cantidades de v Y
+ Es el crear nuevos cada ingrediente
platos, salsas y + Establecer el coste y el
preparaciones benéfico de cada plato

poder cocinar.

« Es el Aprender a

Figura 106. Proyecto Enfoque STEAM — Gastronomia Tutunendo

Fuente. Proyecto Enfoque STEAM, Gastronomia Tutunendo 2021

10.7 MOTIVACION EXTERNA DE MUJERES PARA MUJERES

Es muy importante que las participantes estén motivadas constantemente, no solo por lo que estan

aprendiendo y el impacto positivo que van a tener en su vida, y entorno, sino que vean que son muy

especiales e importantes para quien este liderando el proceso, es por ello que se contactaron algunas

mujeres para que les dieran una voz de aliento y dnimo. (Figura 107)

Figura 107. Mujeres con mensajes especial

Fuente: Elaboracion propia 2021
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La actividad fue muy motivante y bien recibida por las participantes en el grupo de la sesién expresaron

su agradecimiento, (Figura 108).
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Figura 108. Reaccion de las participantes ante el mensaje motivador enviado

Fuente: Elaboracion propia 2021

10.8 DESCRIPCION DE STEAM POR LAS PARTICIPANTES

Finalizado el proceso de implementacién de competencias digitales y enfoque de proyectos STEAM
empleando el modelo TIC-STEAM, se pregunta a las participantes, sobre qué significa STEAM, teniendo en
cuenta los proyectos. A continuacion, se transcriben algunas de las respuestas:

® “Nos ensefiaron a mirar todo con ese enfoque, la ciencia cuando investigamos el porqué de las cosas,
la tecnologia cuando utilizamos las herramientas que necesitamos para hacer algo, la ingenieria es
como algo de paso a paso, con ldgica, el arte como presentamos las cosas, con creatividad que vea
bien y pues los calculos y como el pensamiento de resolver las cosas”

e “Es saber poder presentar un proyecto explicandolo desde la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, las
matematicas y el arte, me fue complicado entenderlo, pero creo que lo logre”

e “Es aplicar en nuestros emprendimientos lo que es ciencia tecnologia Ingenieria arte y matematica”

(Las demas definiciones se pueden ver en el Anexo 16. Descripcion de STEAM por las participantes).
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10.9 ENTORNO VIRTUAL DESARROLLO DE PROYECTOS STEAM

Para el caso del modelo TIC-STEAM se cred un blog que se proyecta convertir en un Edublog, puesto que
son entornos virtuales que permanecen en el tiempo y especialmente los Edublog, los cuales tienen gran
acogida entre la comunidad académica. Estos espacios virtuales se enfocan en los procesos de aprendizaje,
el compartir informacién a través de la publicacion de en temas especificos inherentes al proceso de
ensefianza, en brindar estrategias de aprendizaje, en desarrollar dindmicas para ser aplicadas a la docencia.

Existen diversas plataformas para crear un blog entre las mas utilizadas estan:

e WordPress.com
e Weebli.com

e Blogger.com

Siendo consecuente con la plataforma de aplicaciones escogida de Google, el blog se crea con Blogger,

el cual esta sincronizado con el correo electrénico de Gmail del proyecto mujerempoderatic@gmail.com asi,

de esta manera se establece un canal de comunicacién con los interesados en la tematica.
Este espacio virtual del blog estarad en continuo crecimiento y fortalecimiento lo que permitira ser un
referente para los procesos relacionados con el enfoque STEAM y competencias digitales. el blog creado se

titula STEAM EN LA EDUCACION, cuyo enlace es https://steameducacion.blogspot.com/, (Figura.109)
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STE en la

educacion

Fiagina Principal Competencias STEAM Disciplinas STEAM Compeienci

jueves, 15 de julio de 2021 Que hora es?

El secrefo de a5 compefencias STEAM en la educacion, es importamte empezar 3 indagar sobre
este enfoque que ests ya siendo aplicado =n los sistemas de educacion de diferentes ugares
del munda, come Corea, Japdn, Estades Unides, Reino Unido, Alemania, Espaha, México,
Argenting, Colomnibia entre ofros.

Este anfoque STEAM significa tener una mirads integradors entre Ciencia, Tecniclogia, Ingenieniz, Translabe
Artes y matematicas, lo que confleva a wer los procesos de ensefianza aprendizaje de una
manera integral y multidisciplinar. Lo que permite desarmollar proyectos que den solucion a
problemas reales. Sedeccionar idioma W
Esto permite k3 potencializacion de habilidades y competencias en todos bos campos asi como, &l Can i tecnoiogia ce Ge-gle Traductor de Google
fortalecimiento de los procesos colsborativos. El desamolio de proyectos con enfoque STEAM,
permite trabajar diferentes mersdologias como las Hamadas Acdvas....
Vistas a la pigina totales
atjul No hay comentarios. 1 Ea

Labels: enfogue STEAM, Metodlogizs Acticvas, proyectos, Secreto STEAM L A 1 0:409

domingo, 21 de febrero de 2021 Ruerar aebs hlna

Figura 109. Captura de pantalla-Blog STEAM en la Educacion
Fuente. Elaboracién propia 2020
Asi como también se desarrollé una pdgina en Facebook, llamada Mujeres STEAM Colombia y permitird

crear una comunidad para tratar temas inherentes a STEAM (Figura 110).
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Correo electronico o teléfono  Contrasefia

facebook I
'

Mujeres STEAM
Colombia

Inicio

w27 de octubre alas 16.08 - Q

Opiniones Comunidad Ver todo

Videos W Ad4 personas les gusta esto

Fotos 2\ 61 personas siguen esto

.

Ver mas de Mujeres STEAM Colombia en Facebook

e W

Figura 110. Captura de pantalla-Pdgina Facebook, Mueres STEAM Colombia

Fuente. Elaboracion propia 2021, enlace de acceso
https://www.facebook.com/Mujeres-STEAM-Colombia-103783065434933/

10.10 DATOS INTERESANTES SOBRE LA INTERVENCION MODELO TIC-STEAM

Una vez terminado el proceso de ejecucion del modelo, se aplica nuevamente el instrumento de

autodiagndstico de nivel de competencias digitales adicionando unas preguntas, que de manera cuantitativa

indica algunos aspectos como

¢Elinterés en continuar con el proceso de educabilidad en contextos digitales y proyectos con el enfoque

STEAM?

El proyecto EMPODERA-TIC que contiene el modelo TIC-STEAM, les favorecié en el proceso de

aprendizaje y desarrollo de habilidades digitales.

Y las respuestas obtenidas reflejan el impacto positivo en la ejecucién del modelo TIC-STEAM en las

participantes que terminaron el proceso. El 100% de ellas desean continuar capacitandose y aprendiendo

para poder cada dia empoderarse de los entornos digitales ver figuras 111y 112.

234


https://www.facebook.com/Mujeres-STEAM-Colombia-103783065434933/

Parte Il — Capitulo 10: Ejecucién del modelo TIC- STEAM

iTe interesaria seguir fortaleciendo tus competencias digitales y continuar aprendiendo a
desarrollar proyectos con enfoque STEAM 7

30 respuestas

® Si
@ No

Figura 111. Seguir Fortaleciendo Competencias Digitales y Continuar Aprendiendo sobre STEAM

Fuente: Elaboracién propia 2021

iCrees que el proyecto EMPODERA-TIC, con el modelo TIC-STEAM, te ayudo con el proceso
de aprendizaje?

30 respuestas

& Mada

® Muy poco
® Si, mucho

Figura 112. Aprendizaje mediante el Proyecto EMPODERA-TIC, con el modelo TIC-STEAM

Fuente: Elaboracién propia 2021
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10.11 CONCLUSIONES DEL CAPITULO 10

Este capitulo se encuentra estructurado de acuerdo con la ejecucién del modelo dénde se establecen los
diferentes lineamientos y los protocolos a seguir, como punto de partida es importante tener en cuenta los
perfiles en la implementacion para lo cual se requiere el siguiente perfil de

Lider o facilitador: el cual deberd ser una persona idénea que conozca el modelo, que se encuentre
familiarizado con competencias digitales y a su vez cuente con habilidades de comunicacién, ademas de ser
empatico con la comunidad, por ultimo, el lider deberad contar con el proceso del desarrollo de proyectos
con enfoque STEAM.

Invitado o panelista: es quien da inicialmente la charla motivacional.

Para la implementacién del modelo se encuentra compuesta por tres lineamientos que son:

Primera parte: Esta relacionada con la preinstalacion y la convocatoria.

Segunda parte: La ejecucidn del proyecto en este caso se llamé EMPODERA-TIC y al interior se encuentra
el desarrollo del modelo TIC-STEAM la cual contiene cinco fases.

Tercera parte: Es el desarrollo tematico que deberan cumplir con las necesidades propias de la
comunidad y como el modelo fue puesto en marcha en tiempo de pandemia afrontando varios cambios que
van desde el tipo de modalidad, el desarrollo del contenido, la incorporacidn de entornos digitales teniendo
en cuenta los aspectos de como que sea desarrollado en dispositivos maviles, y que este a la vez no consuma
datos, asi como la poca capacidad de almacenamiento, falta de conectividad entre otros.

Aun asi, se llevo a cabo la ejecucidén del modelo mediante sesiones virtuales con un trabajo continuo de
manera semanal con la comunidad y cuyo resultado se llegd a la culminacion final de la presentacién de
varios proyectos con enfoque STEAM fortaleciendo altamente las competencias digitales.

Es importante destacar que las mujeres han entendido lo que significa STEAM y queda reflejado en las

definiciones dadas por ellas mismas y en la presentacién de los proyectos.
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Es fundamental poder efectuar un analisis de resultados obtenidos en el transcurso de esta investigacion

para poder realizar una prospectiva de los procesos y actividades desarrolladas que permitieron llegar a este

item (Figura 113).

2022
2021 : SRy
s e gy Ajustes, publicacion articulo y
Analisis y discusion de los 2
y sustentacion

resultados, conclusiones y
trabajos futuros
Deposito legal de la tesis

2020

Construccion del referente tedrico
Validacion por expertos

Acercamiento con la comunidad

Adaptacion y ejecucion del modelo
TIC-STEAM, con la comunidad
Ajustes del modelo

2019
Presentacion y ajustes
de la propuesta de
investigacion

Figura 113. Recorrido del Proceso de Investigacion

Fuente. Elaboracidn propia

11.1 Modelo para el Analisis de Resultados del Modelo TIC-STEAM
Para el desarrollo del analisis de los resultados obtenidos en la ejecucidon del Modelo TIC-STEAM, se aplicd

el Sistema Modelo entrada-salida o modelo input-output. Es importante identificar que un sistema es la

“unidad cuyos elementos interaccionan juntos, ya que continuamente se afectan unos a otros, de modo que
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operan hacia una meta comun” (De et al., 2005), y este a su vez permite las mediciones en los extremos, es

decir en las entradas y las salidas (Figura 114).

-

Entrada Sistema Salida

Input de transformacion Output

- = —
e o mm mm om— ——

Figura 114. Representacion Esquemdtica del Modelo Entrada-Salida
Fuente. Elaboracion propia

Por consiguiente, en algunos procesos existen perturbaciones del sistema, las cuales afectan positiva o
adversamente los valores de la salida. Segun Pérez et al. (2008), estas se presentan de manera aleatoria, por
lo cual requieren de acciones de control y en especial las investigaciones que conlleven a intervencion social.
Por lo general presentan perturbaciones que afectan el funcionamiento ideal del sistema.

Para el modelo propuesto TIC-STEAM, el cual también es un sistema que evidentemente tiene entradas,
transformacion y salidas y cuyo entorno de ejecucion es social presenta un alto impacto de perturbaciones
causadas principalmente por las medidas adoptadas por el gobierno en ocasidn por la pandemia del virus

COVID-19 (Figura 115).
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Entrada: Sistema Salida:

Indicadores 45

de transformacion Indicadores 46

—

Participantes 79 Modelo TIC-STEAM Participantes 30

e o - —————

Figura 115. Vista General Modelo Entrada-Salida del Modelo TIC- STEAM

Fuente. Elaboracion propia

11.2 Presentacion de Resultados: Fase de Entrada al Modelo TIC-STEAM

La conversion de valoracion para cada item esta determinada por 5 posibilidades, de las cuales cada una

de las participantes respondid segun su caso en particular (Figura 116).

Si, lose
hacer

Si, pero con
ayuda

Si, ylo se
explicar

Figura 116. Conversion de Valoracion Instrumento de Autoevaluacion de competencias Digitales

Fuente. Elaboracién propia

En esta fase se recolectaron datos sin ninguna intervencién en 79 mujeres de la muestra pertenecientes
a la Asociacién de Mujeres en el Corregimiento de Tutunendo- Quibdo, se registran en la fase los diferentes

componentes en el autodiagndstico del nivel de competencias digitales y el instrumento aplicado permitié
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identificar el nivel de competencias digitales y asociarlas con las variables, con el fin de encontrar puntos
claves que se emplearon en la ejecucion del modelo.

Los datos de entrada reunen las escalas y sus porcentajes de valoracidn en cada una de las cinco
posibilidades de autoevaluacién de competencias digitales y en cada una de las cuatro dimensiones para un
total de 42 indicadores. Recalcando que existen tres indicadores los cuales la opcion de respuesta estaba
determinada por el SI/NO, para un total de 45 indicadores de entrada.

Se sistematizan las respuestas obtenidas por las participantes del modelo propuesto TIC-STEAM, al iniciar
el proceso, estas estdn representadas en porcentaje segun el nivel de conocimiento por cada uno de los

items.

l’-----------------------------------------------‘\
Entrada:

Autoevaluacion nivel de
competencias digitales

Indicadores 45
Autodiagnostico de 79 Participantes
Lugar, Tutunendo-Quibdo

- —
T T T T T T T T

s ’

N i

Figura 117. Modelo Entrada modelo TIC-STEAM

Fuente. Elaboracion propia

11.2.1 Dimension Comunicacidn e Informacion Digital- Datos de Entrada
En esta dimensidn se presentan 21 items, que determinan el nivel de competencias digitales de las
participantes en referencia a la comunicacidn e informacién digital, los resultados obtenidos en cada item

reflejan el nivel con que ingresan (Tabla 37).
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Tabla 37. Datos de Entrada al Sistema Modelo TIC-STEAM

Dimensién Comunicacidn e Informacion Digital

N
© items 1 5
1 éldentificas los aspectos baIS|cos del computador como 20.3% 51% 35,4% 26,6 12,7
pantalla, teclado, torre ratén entre otros? % %
2 | ¢Reconoces los aspectos basicos del teléfono celular como o 0 0 29,1 15,2
pantalla, teclado, bateria o cargador, entre otros? 17,7% 10,1% 27,8% % %
3 'aDiferencias lo que es una tarjeta d'e memoria, el disco duro 253% 32.9% 25, 3% 13,9 25%
interno o externo para almacenamiento? %
4 " . . 10,1
¢ldentificas las diferentes conexiones como HDMI, USB, VGA? 26,6% 36,7% 26,6% 3 0,0%
(]
5 ¢Becor)oces Ia:s palabras para Inavegar por Internet como URL, 31.6% 22.8% 25 3% 19,0 13%
hipervinculo, link, entre otros’? %
6 ¢Conoces que es un sistema operativo? 31,6% 26,6% 22,8% 13/’7 1,3%
(]
7 g 5 | Svil al wifi 1
éSabes cdmo conectar el computador, o un maovil al wifi o 24.7% 20,8% 35,1% 9,5 0%
bluetooth? %
8 ¢.SaF)es buscar informacion y conter?ldo,en Internet de 21.5% 24.1% 30,4% 21,5 25%
distintos formatos como texto, audio, video entre otros)? %
9 | ¢Enciendes y apagas dispositivos electrénicos como: o o 0 25,3 13,9
computador, teléfono mévil, cdmara de fotos?? 10,1% 3,8% 46,8% % %
10 47,4 20,5
é¢Conoces programas para chatear con otras personas? 14,1% 15,4% 2,6% tyl (y’
(] ()
11  éConoces los servicios de correo electronico? 57,0% 29,1% 5,1% 7,6% 1,3%
12 | (ldentificas las partes de un correo electrénico? 45,6% 41,8% 8,9% 2,5% 1,3%
13 | ¢Conoces técnicas y herramientas para editar videos? 49,4% 30,4% 10,1% 8,9% 1,3%
14 = iConoces el manejo de herramientas de videoconferencia? 49,4% 26,6% 11,4% 8,9% 3,8%
= ¢Sabes cdmo compartir datos a otros dispositivos? 3,8% 16,5% 45,6% 205/'3 8,9%
(]
1 d 5 i i 1
6 ¢Sa.bes como buscar usuarios, contactos y amigos en redes 15,2% 34,2% 25, 3% 9,0 6,3%
sociales? %
17 | ¢(Sabes pasar fotos y videos de la cdmara digital celular al 19,0% 44,3% 21,5% 12,7 25%
computador? %
18 ¢Sa’bfas escogerlu'na herramienta digital para realizar una 20,5% 47.4% 24,4% 51%  2.6%
actividad especifica?
19 ¢Er1v'|as y recibes mensajes de texto (SMS) en el teléfono 16,5% 5.1% 6,3% 46,8 25,3
movil? % %
20 ¢Ident|f|F§s las reglas'basmas establecidas en un grupo social 38,0% 26,6% 24,1% 11,4 0,0%
para facilitar las relaciones entre las personas en internet? %
21  ¢Te comunica digitalmente en diferentes formatos? 35,4% 44,3% 11,4% 8,9% 0,0%

Fuente: Elaboracion propia

El comportamiento grafico con respecto al nivel de competencias digitales en la dimensiéon de

Comunicacion e Informacién Digital.

241




Parte Il — Capitulo 11: Resultados

60.0%

50.0%

40.0%

30.0%

20.0%

Participantes

10.0%

0.0%

¥ Lo desconozco
B No lo se hacer
W Si, pero con ayuda
Si, lo se hacer siempre

i,y lo se explicar

20.3%
5.1%
35.4%
26.6%
12.7%

Dimension Comunicacion e Informacion Digital Datos de Entrada

17.7%
10.1%
27.8%
29.1%
15.2%

25.3%
32.9%
25.3%
13.9%

2.5%

il

26.6%
36.7%
26.6%
10.1%
0.0%

31.6%
22.8%
25.3%
19.0%
13%

6
31.6%

26.6%
22.8%
17.7%

13%

7
24.7%

20.8%

35.1%
19.5%
0.0%

8
21.5%

24.1%

30.4%

21.5%
2.5%

9
10.1%

3.8%
46.8%
25.3%
13.9%

10

14.1%
15.4%
2.6%
47.4%
20.5%

57.0%

29.1%
5.1%
7.6%
13%

45.6%
41.8%
8.9%
2.5%
13%

49.4%

30.4%

10.1%
8.9%
13%

11 12 13 14 15

49.4%

26.6%
11.4%
8.9%
3.8%

3.8%
16.5%
45.6%
25.3%

8.9%

16 17 18

15.2%
34.2%
25.3%
19.0%
6.3%

19.0%
44.3%
21.5%
12.7%
2.5%

20.5%
47.4%
24.4%
5.1%
2.6%

Figura 118. Dimension Comunicacion e Informacidn Digital- Datos de Entrada

Fuente: Elaboracion propia

16.5%
5.1%
6.3%

46.8%

25.3%

19 20 21

38.0%
26.6%
24.1%
11.4%
0.0%

35.4%
44.3%
11.4%
8.9%
0.0%

En la dimensién de Comunicacion e Informacién Digital se observa que existen items en los cuales las

participantes tienen conocimiento y experiencia, como el caso de los items 10y el 19 ubicados en los niveles

4y 5, que corresponden a la clasificacidén de 4= Lo conoce y 5=lo sabe explicar.

Sin embargo, los 19 restantes se ubican en los niveles 1,2 3 estos resultados permitiran estructurar el

contenido tematico en aspectos que intervienen en esta dimensién.
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11.2.2 Dimension Creacion de contenido digital-Datos de entrada
Esta dimensidon presenta 10 items que permiten medir el nivel de competencias digitales y una vez
aplicado el instrumento los resultados evidencian los porcentajes del nivel de competencias en la dimensién

de creacion digital, los resultados obtenidos en cada item reflejan el nivel con que ingresan (Tabla 38).

Tabla 38. Datos de entrada- Dimension Creacion de Contenido Digital

No Dimension Creacion de Contenido Digital
items 1 2 3 4 5
¢Reconoces algun programa para
editar textos?
¢Reconoces algun programa para
realizar hojas de célculo?
¢Reconoces alguin programa para
3 | realizar presentacion de ideas o 40,5% 26,6% 22,8% 7,6% 2,5%
proyectos de manera digital?
é¢Conoces cémo crear un blog o
pagina web?
éSabes dar formato a un texto
cambiando el encabezado, el tipo
de letra, los margenes o la
distancia entre lineas, entre otros?
¢Utilizas el corrector ortografico
6 | pararevisar y corregir un 20,5% 33,3% 25,6% 14,1% 6,4%
documento?
éSabes como dar formato a una
hoja de célculo modificando la
distancia entre celdas, el tipo de
letra, margenes, entre otros?
¢Haces calculos sencillos
8 | introduciendo ti misma las 50,6% 30,4% 16,5% 2,5% 0,0%
féormulas?
¢Desarrollas gréficos a partir de
datos introducidos?
¢Realizas una presentacion
1 cambiando el fondo, el tipo de
0 | letra o afadiendo imagenes, entre
otros?

22,8% 22,8% 31,6% 13,9% 8,9%

62,8% 16,7% 11,5% 6,4% 2,6%

46,2% 21,8% 21,8% 10,3% 0,0%

30,4% 24,1% 26,6% 12,7% 6,3%

48,1% 35,4% 10,1% 6,3% 0,0%

46,8% 39,2% 10,1% 2,5% 1,3%

32,9% 40,5% 16,5% 10,1% 0,0%

Fuente: Elaboracidn propia

El comportamiento grafico con respecto al nivel de competencias digitales en la dimensién de Creacion

de contenido digital.
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Dimension Creacion de Contenido Digital Datos de Entrada

70.0%
60.0%
& 50.0%
-
e
©
2
o
S 40.0%
t
©
o
30.0%
20.0%
10.0%
0.0% I . . I I -
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
H Lo desconozco 22.8% 62.8% 40.5% 46.2% 30.4% 20.5% 48.1% 50.6% 46.8% 32.9%
H No lo se hacer 22.8% 16.7% 26.6% 21.8% 24.1% 33.3% 35.4% 30.4% 39.2% 40.5%
M Si, pero con ayuda 31.6% 11.5% 22.8% 21.8% 26.6% 25.6% 10.1% 16.5% 10.1% 16.5%
Si, lo se hacer siempre 13.9% 6.4% 7.6% 10.3% 12.7% 14.1% 6.3% 2.5% 2.5% 10.1%
B Si, ylo se explicar 8.9% 2.6% 2.5% 0.0% 6.3% 6.4% 0.0% 0.0% 1.3% 0.0%

Figura 119. Datos de entrada- Dimension Creacién de Contenido Digital
Fuente: Elaboracidn propia
Como se puede observar el nivel de conocimiento de competencias digitales de las participantes, se

ubica entre los niveles 1,2 y 3 de esta dimensidn, conllevando a establecer elementos para fortalecer el

proceso aprendizaje en la ejecucién del modelo.

11.2.3 Dimension Seguridad e Identidad Digital-Datos de Entrada

Esta dimensidn, estd compuesta por seis items y los datos de entrada indican los porcentajes del nivel de

competencias digitales de las participantes en la dimension de seguridad e identidad digital (Tabla 39).
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Tabla 39. Datos de entrada-Dimensién Seguridad e identidad Digital

Dimensidn Seguridad Digital

No

items 1 2 3 4 5
¢ldentificas la diferencia de una
1  conexién de WI- ¢Fi, publicay 35,4% 15,2% 34,2% 13,9% 1,3%

una privada?

é¢Conoces como creary

2 | gestionar contrasefias de forma 29,1% 38,0% 24,1% 7,6% 1,3%
segura?
:Sabes detect

3 cabesdetectarun correo 40,5% 41,8% 11,4% 6,3% 0,0%

electrdnico sospechoso?

¢Tomas precauciones antes de
4 | dar o recibir informacion 19,0% 20,3% 26,6% 29,1% 5,1%
personal por Internet?

éActuas con prudencia cuando
5 | recibes mensajes o llamadas de 7,6% 21,5% 12,7% 55,7% 2,5%
personas que no conoces?

éExaminas y lees con
detenimiento las condiciones y
6  términos de las paginas weby 24,1% 24,1% 36,7% 12,7% 2,5%
herramientas digitales que
utilizas?

Fuente: Elaboracion propia

El comportamiento grafico con respecto al nivel de competencias digitales en la dimensidn de seguridad

e identidad digital.

Dimension Seguridad e Identidad Digital Datos de Entrada
60.0%

50.0%

40.0%
wn
o
+ 30.0%
C
©
o
O 20.0%
pras}
—
©
o 10.0%
oo - - u - -
1 2 3 4 5 6
B Lo desconozco 35.4% 29.1% 40.5% 19.0% 7.6% 24.1%
B No lo se hacer 15.2% 38.0% 41.8% 20.3% 21.5% 24.1%
M Si, pero con ayuda 34.2% 24.1% 11.4% 26.6% 12.7% 36.7%
Si, lo se hacer siempre 13.9% 7.6% 6.3% 29.1% 55.7% 12.7%
HSi, ylo se explicar 1.3% 1.3% 0.0% 5.1% 2.5% 2.5%

Figura 120. Datos de Entrada-Dimension Seguridad Digital

Fuente: Elaboracion propia
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Se puede observar que el nivel de conocimiento de competencias digitales en esta dimensién esta entre
los niveles 1,2y 3, estos resultados permitiran estructurar el contenido tematico en aspectos que intervienen
en esta dimension.

Sin embargo, se precisa resaltar el item nimero 5. {Actlas con prudencia cuando recibes mensajes o
llamadas de personas que no conoces? Las respuestas dadas tienen un 55% lo que Unica este item en el

nivel 4 = Si, lo sé hacer siempre.

11.2.4 Dimension Resolucién de Problemas Digitales-Datos de Entrada
Los resultados en porcentajes de la dimensién de resolucidon de problemas digitales, cuenta con cinco
items, enfocados en determinar qué tanto usan las participantes la tecnologia digital para dar solucién a

problemas especificos (Tabla 40).

Tabla 40. Datos de Entrada-Dimensidn Resolucion de problemas

No Dimension Resolucion de problemas
ftems 1 2 3 4 5
iC 5 luar la inf ion,
, | ¢Conoce cémo evaluar la informacién 28,2% 17,9% 25,6% 23,1% 519

los datos y contenidos digitales?

¢éldentificas y evaltas cudles podrian ser
los riesgos asociados al uso de las
nuevas tecnologias de la informaciény a
comunicacion?,
¢ Utilizas las plataformas de ciudadania
3 en linea (Certificado Policia, ingreso a 64,1% 24,4% 7,7% 1,3% 2,6%
MiInTIC, entre otras)?
¢Realiza tramites y solicitudes a las
4 empresas o entidades, empleando el 47,4% 29,5% 11,5% 10,3% 1,3%
internet?
¢Usas los medios digitales para dar
solucion de manera creativa e
5 innovadora en el desarrollo productos o 20,8% 48,1% 19,5% 9,1% 2,6%
en la participacion de proyectos de
emprendimiento?

33,3% 19,2% 34,6% 11,5% 1,3%

Fuente: Elaboracién propia

El comportamiento grafico con respecto al nivel de competencias digitales en la dimensidn de resolucion

de problemas digitales evidencia el conocimiento con que ingresan.
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Dimension Resolucién de problemas Digitales Datos de Entrada

70.0%
60.0%
50.0%
40.0%

30.0%

20.0%
- I I L
0.0% I n—ﬁ L

Lo desconozco No lo se hacer Si, pero con ayuda Si, lo se hacer siempre Si, y lo se explicar

Particiapnates

1l 28.2% 17.9% 25.6% 23.1% 5.1%
-2 33.3% 19.2% 34.6% 11.5% 13%
3 64.1% 24.4% 7.7% 1.3% 2.6%

4 47.4% 29.5% 11.5% 10.3% 1.3%
5 20.8% 48.1% 19.5% 9.1% 2.6%

Figura 121. Datos de Entrada-Dimension Resolucion de problemas Digitales Datos de Entrada

Fuente: Elaboracion propia

Se puede observar el nivel de conocimiento de competencias digitales en esta dimensién, es el mas
critico, puesto que los niveles 3, 4, y 5 presentan porcentajes de muy bajo conocimiento, lo que indica que

se deben enfocar actividades que permitan fortalecer esta dimension en el desarrollo de las tematicas.

11.2.5 Indicadores Generales Datos de Entrada
Los indicadores generales estan encaminados a determinar aspectos pertinentes a las competencias

digitales y el enfoque STEAM, asi como, si estan interesadas o no en hacer parte del proceso (Tabla 41).
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Tabla 41. Entrada Datos -Indicadores Generales

Indicadores Generales Si No
¢Crees que el desarrollar competencias digitales te permite
tener mejores posibilidades para participar en los procesos 97,4% 2,6%
académicos; ¢de emprendimiento, y empleabilidad?
¢Has escuchado hablar del enfoque STEAM? 15,6% 84,4%
c',Te interesaria fortalecer tus competencias digitales y aprender 87.2% 12,8%
cémo se desarrolla un proyecto STEAM?

El comportamiento grafico con respecto a los indicadores generales como respuesta de entrada de las
participantes.

éTe interesaria fortalecer tus competencias digitales y 12.8%

aprender cémo se desarrolla un proyecto STEAM? 87.2%

¢ Has escuchado hablar del enfoque STEAM?. =
15.6%

2.6%

¢ Crees que el desarrollado competencias digitales te
permite tener mejores posibilidades para participar en
los procesos académicos; de emprendimiento, y
empleabilidad?

97.4%

0.0% 20.0% 40.0% 60.0% 80.0% 100.0% 120.0%

ENO mS|

Figura 122. Entrada Datos -Indicadores Generales

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados generales marcan una tendencia promedio en la ubicacién de mayor porcentaje de respuesta
del instrumento de autodiagndstico en la escala de 1= lo Desconozco y 2= No lo sé hacer. Como el deseo de
fortalecer o desarrollar las competencias digitales, el conocimiento sobre el enfoque STEAM, y el
reconocimiento de la importancia que estos temas tienen para poder participar activamente en la sociedad.
Estos resultados son indicadores favorables para efectuar una intervencién y transformacién digital a las

participantes, proceso que se lleva a cabo mediante la ejecucién del Modelo TIC-STEAM.
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11.3 Presentacion de Resultados: Transformacion del Modelo TIC-STEAM

e e e e e e ——————————

’/ A Y
] 1
1 1
1 1
| Sistema de transformacion: 1
1 . .. 1
I Ensefianza-aprendizaje 1
: del Modelo TIC-STEAM :
1 1
\ (]
\ /

N o

Figura 123. Modelo entrada-salida del Modelo STEAM: Transformacion

Fuente: Elaboracidn propia

La Transformacién da sentido al funcionamiento del sistema, ya que, el objetivo es transformar las
entradas en salidas (Silva Murillo, 2009). En esta fase se realiza la conversion de los datos en informacion de
salida que, mediante los encuentros con las participantes, permiten la intervencion, para que sea posible la
transformacion en el proceso de ensefanza-aprendizaje del modelo TIC-STEAM. Algunas de las
intervenciones estan representadas en:

® Sesiones presenciales

e C(Capacitaciones, charlas y tutorias

® Sesiones virtuales mediante Meet, usando la metodologia M-learning

e Creacion de canales de comunicaciones como correo electrénico y mensajeria instantanea
e Acompafiamiento personalizado

e Llamadas telefénicas y mensajes de motivacion

La intervencién de transformacion estuvo dada por cada uno de los temas de las sesiones que
permitieron el logro de los objetivos propuestos por la investigacién. Estas tematicas dependen de las
caracteristicas de la poblacién, puesto que, es necesario adecuar y personalizar el proceso de ensefianza

aprendizaje a las necesidades particulares de los participantes.
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Esta investigacidn se realizé a un grupo de mujeres adultas pertenecientes a la Asociacion de mujeres
Tutunendefias emprendedoras por un suefio y las tematicas tratadas brindaron las condiciones para que las

participantes incursionaron en los entornos virtuales (Figura 124).

Tema 210 —

\

e.:;izs::m \}
A
)
T Temas
> ¥

Figura 124. Temdtica Modelo TIC-STEAM. Asociacion de Mujeres Tutunendefias Emprendedoras por un Suefio

Fuente. Elaboracion propia

En esta fase de transformacidn del sistema, las perturbaciones presentadas dificultaron la continuidad en
el proceso de varias de las participantes, aunque se realizo el seguimiento mediante llamadas telefénicas y
mensajes de texto para motivarlas y conocer por qué de su retiro ante. Algunas de estas motivaciones son

(Tabla 42).
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Tabla 42. Perturbaciones en Fase de Transformacidén del Sistema

Perturbaciones en fase de transformacion del sistema
Cambio de modalidad presencial a virtual

Adaptacion del modelo y de la dinamica de implementacion

Cambio de interfaz grafica de usuario a M-Learning

Impacto por alteracién del orden social a causa del paro nacional 2021

Falta de conectividad continua y acceso a datos

Enfermedad de las mujeres participantes

Condiciones de bioseguridad ocasionada por el virus COVID-19

Hace mucho no estudiaba y no se pudo acomodar a la modalidad

Ausencia de recursos econdmicos para realizar conexion a internet

Enfermedad fisica y emocional.

Cruce de horarios con otras responsabilidades.

Problemas de orden social.

Desplazamiento del lugar.

Estructura familiar y aumento de responsabilidad.

Problemas en la adaptacion en el uso de las TIC.

Calamidad familiar.

Habitos de estudio.

Fuente: Elaboracidn propia

11.4 Presentacion de Resultados: Fase Datos de Salida del Modelo TIC-STEAM

En esta fase se cuenta con el proceso de salida de la transformacidn realizada por la intervencidn previa,
por lo cual se tomd de manera conjunta el autodiagndstico del nivel de competencias digitales de las
participantes que concluyeron el proceso, representadas en 30 mujeres que de manera continua

participaron en las actividades y procesos propuestos por el modelo TIC-STEAM, (Figura 125).
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* Se agregd un indicador general en cuanto a la aplicaciéon del Modelo TIC-STEAM

Figura 125. Datos Generales de Salida del Modelo TIC-STEAM

Fuente. Elaboracién propia

11.4.1 Dimension Comunicacidn e Informacién Digital- Datos de Salida

Se representan los datos obtenidos en porcentajes con respecto a la dimensidn de comunicacién e

Informacidn digital y en la cual se exponen los 21 items del instrumento, evidenciando los resultados

obtenidos por las participantes, una vez se termina la intervencion con el modelo TIC-STEAM, (Tabla 43).

Tabla 43. Dimensién Comunicacidon e Informacidn Digital- Datos de Salida

No

Dimensién Comunicacion e Informacion Digital- Datos de Salida

items

4

éldentificas los aspectos basicos del
computador como pantalla,
teclado, torre raton entre otros?

0,0%

0,0%

0,0%

30,0%

70,0%

é¢Reconoces los aspectos basicos
del teléfono celular como pantalla,
teclado, bateria o cargador, entre
otros?

0,0%

0,0%

0,0%

33,3%

66,7%

¢Diferencias lo que es una tarjeta
de memoria, el disco duro interno
o externo para almacenamiento?

0,0%

0,0%

6,7%

50,0%

43,3%

éldentificas las diferentes
conexiones como HDMI, USB, VGA?

0,0%

0,0%

13,3%

60,0%

26,7%

¢Reconoces las palabras para
navegar por Internet como URL,
hipervinculo, link, entre otros’?

0,0%

0,0%

3,3%

56,7%

40,0%

¢Conoces que es un sistema
operativo?

0,0%

0,0%

23,3%

50,0%

26,7%
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Dimensiéon Comunicacién e Informacién Digital- Datos de Salida

No
items 1 2 3 4 5
éSabes cémo conectar el
7 computador, o un movil al wifi o 0,0% 0,0% 3,3% 40,0% 56,7%

bluetooth?

¢éSabes buscar informacion y
s contenido en Internet de c?|st|r?tos 0,0% 0,0% 6.7% 43.3% 50,0%
formatos como texto, audio, video

entre otros)?

¢Enciendes y apagas dispositivos
9 electrénicos como: computador, 0,0% 0,0% 0,0% 40,0% 60,0%
teléfono movil, cdmara de fotos??

¢Conoces programas para chatear

10
con otras personas?

0,0% 0,0% 0,0% 26,7% 73,3%

1 ¢Cono,ce.s los servicios de correo 0,0% 0,0% 13,3% 30,0% 56.7%
electrénico?

éldentificas las partes de un correo

12 - 0,0% 0,0% 10,0% 23,3% 66,7%
electrénico?
- P h -

13 c_Conoce.eS tec,nlcas y herramientas 0,0% 0,0% 6,7% 56,7% 36,7%
para editar videos?

14 ¢Conoces el manejo de _ 0,0% 0,0% 30,0% 43,3% 26,7%
herramientas de videoconferencia?
:Sab 5 tir dat

15 | £23Des como compartirdatos a 0,0% 0,0% 3,3% 50,0% 46,7%
otros dispositivos?
é¢Sabes cdmo buscar usuarios,

16 contactos y amigos en redes 0,0% 0,0% 3,3% 33,3% 63,3%
sociales?
éSabes pasar fotos y videos de la

17 camara digital celular al 0,0% 0,0% 10,0% 33,3% 56,7%
computador?
éSabes escoger una herramienta

18 digital para realizar una actividad 0,0% 0,0% 23,3% 26,7% 50,0%
especifica?

19 éEnviasy reub«?S mensz?Jejs de texto 0,0% 0,0% 33% 23.3% 73.3%
(SMS) en el teléfono movil?
éldentificas las reglas basicas

20 establec.|c.ias enun grgpo social 0,0% 0,0% 16,7% 50,0% 33.3%
para facilitar las relaciones entre
las personas en internet?

’ ¢Te comunica digitalmente en 0,0% 0,0% 23,3% 46,7% 30,0%

diferentes formatos?

Fuente. Elaboracién propia 2021
El comportamiento grafico con respecto al nivel de competencia en la dimensién de comunicacién e

Informacidn Digital.
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80.0%

70.0%

60.0%

50.0%

40.0%

Participantes

30.0%

20.0%

10.0%

0.0%

B Lo desconozco 0.0%
M No lo se hacer 0.0%
Si, pero con ayuda 0.0%
Si, lo se hacer siempre | 30.0%

mSi, ylo se explicar 70.0%

2
0.0%
0.0%
0.0%

33.3%

66.7%

Dimensién Comunicacion e Informacion Digital- Datos de Salida

3
0.0%
0.0%
6.7%

50.0%
43.3%

4
0.0%
0.0%

13.3%

60.0%

26.7%

5
0.0%
0.0%
3.3%

56.7%
40.0%

6 7
0.0% 0.0%
0.0% = 0.0%
23.3% 3.3%

50.0% @ 40.0%
26.7% @ 56.7%

8
0.0%
0.0%
6.7%

43.3%

50.0%

0.0%
0.0%
0.0%
40.0%
60.0%

10
0.0%
0.0%
0.0%

26.7%
73.3%

11
0.0%
0.0%

13.3%
30.0%
56.7%

12
0.0%
0.0%

10.0%
23.3%

66.7%

13
0.0%
0.0%
6.7%

56.7%

36.7%

14
0.0%
0.0%

30.0%

43.3%

26.7%

15
0.0%
0.0%
3.3%

50.0%
46.7%

0.0%
0.0%
3.3%
33.3%
63.3%

17
0.0%
0.0%

10.0%
33.3%

56.7%

Figura 126. Dimension Comunicacion e Informacidn Digital-Datos de Salida

Fuente: Elaboracion Propia 2021

18
0.0%
0.0%

23.3%
26.7%
50.0%

0.0%

0.0%

3.3%
23.3%

73.3%

20
0.0%
0.0%

16.7%
50.0%
33.3%

21
0.0%
0.0%

23.3%
46.7%
30.0%

En la dimensidn de comunicacion e informacidn digital, luego de finalizar la intervencién con el modelo

TIC-STEAM vy aplicado nuevamente el instrumento de nivel de competencias digitales, es destacable que las

participantes logran llegar a los niveles 4 y 5 que corresponden a la clasificacion de: 4= Lo conoce y 5= lo

sabe explicar. Indicando asi que el modelo TIC-STEAM permitié el fortalecimiento de competencias digitales

en esta dimension.

Sin embargo, frente a la pregunta éConoces el manejo de herramientas de videoconferencia?, las

respuestas obtenidas se ubican en el nivel 3 con un porcentaje del 30%, esto obedece a la falta de

conectividad, recursos tecnoldgicos y acceso a los entornos digitales que tienen las participantes.
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11.4.2. Dimension de Creacidn de Contenido Digital
En esta dimensidn se exponen los 10 items y los resultados obtenidos evidencian el comportamiento del

modelo TIC-STEAM en la intervencién con las participantes (Tabla 44).

Tabla 44. Dimensidn Creacién de Contenido Digital- Datos de Salida

Dimension creacion de contenido Digital - Datos de salida

No ftems 1 2 3 4 5

1 ¢3econoces algln programa para 0,0% 0,0% 6.7% 43.3% 50,0%
editar textos?

5 ¢Reconoces algun programa para 0,0% 0,0% 16,7% 36,7% 46,7%

realizar hojas de célculo?

é¢Reconoces algun programa para
3 realizar presentacion de ideas o 0,0% 0,0% 10,0% 46,7% 43,3%
proyectos de manera digital?

é¢Conoces cédmo crear un blog o

4 . . 0,0% 0,0% 43,3% 43,3% 13,3%
pagina web?
¢Sabes dar formato a un texto

s cambiando el e:ncabezado, e.I tipo . 0,0% 3,3% 16,7% 33.3% 46,7%
de letra, los margenes o la distancia
entre lineas, entre otros?
¢ Utilizas el corrector ortografico

6 para revisar y corregir un 0,0% 3,3% 3,3% 46,7% 46,7%
documento?
éSabes cémo dar formato a una

; h.OJa de. calculo modlflcanc?o la 0,0% 0,0% 33% 36,7% 60,0%
distancia entre celdas, el tipo de
letra, margenes, entre otros?
¢Haces calculos sencillos

8 introduciendo tu misma las 0,0% 3,3% 3,3% 30,0% 63,3%
formulas?

9 ¢Desarrollas graficos a partir de 0,0% 33% 26,7% 26.7% 433%

datos introducidos?

¢Realizas una presentacion
10 cambiando el fondo, el tipo de letra 0,0% 0,0% 10,0% 40,0% 50,0%
o afiadiendo imagenes, entre otros?

Fuente. Elaboracién propia 2021
El comportamiento grafico con respecto al nivel de competencia en referencia a la creacidn de contenido

digital.
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70.0%
Dimension Creacion de Contenido Digital- Datos de Salida
60.0%
50.0%
40.0%
[%]
g 30.0%
c
©
2
Y]
b 20.0%
©
a
10.0%
0.0% | | | |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
M Lo desconozco 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0%
M No lo se hacer 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 3.3% 3.3% 0.0% 3.3% 3.3% 0.0%
Si, pero con ayuda 6.7% 16.7% 10.0% 43.3% 16.7% 3.3% 3.3% 3.3% 26.7% 10.0%
Si, lo se hacer siempre 43.3% 36.7% 46.7% 43.3% 33.3% 46.7% 36.7% 30.0% 26.7% 40.0%
H Si, ylo se explicar 50.0% 46.7% 43.3% 13.3% 46.7% 46.7% 60.0% 63.3% 43.3% 50.0%

Figura 127. Dimension Creacion de Contenido Digital- Datos de Salida
Fuente: Elaboracion propia 2021

En la dimensidn de creacidn de contenido digital y luego de finalizar la intervencidn con el modelo TIC-
STEAM, es destacable que las participantes logran llegar a los niveles 4 y 5 que corresponden a la clasificacién
de: 4= Lo conoce y 5= lo sabe explicar. Indicando asi que el modelo TIC-STEAM permitio el fortalecimiento
de competencias digitales en esta dimensién.

Es importante indicar que con respecto a la pregunta ¢Conoces como crear un blog o pdgina web? las
respuestas obtenidas se ubican en el nivel 3 con un porcentaje del 43%, esto obedece a falta de conectividad,
recursos tecnoldgicos, ademas para este tema en especifico se requiere un poco mas de experiencia en el

entorno digital, muy seguramente en una nueva ejecucién del modelo, este item tendrd un comportamiento

diferente.
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11.4.3 Dimension Seguridad e Identidad Digital
En ésta dimensién se exponen 6 items y los resultados obtenidos evidencian el comportamiento del

modelo TIC-STEAM en la intervencién con las participantes (Tabla 45).

Tabla 45. Dimension Seguridad e identidad digital-Datos de Salida

Dimension Seguridad Digital-Datos de Salida

N .
© Items 1 2 3 4 5
¢ ldentificas la diferencia de
1 una conexion de WI- ¢Fi, 0,0% 6,7% 13,3% 60,0% 20,0%

publica y una privada?
¢Conoces como crear y
2 gestionar contrasefias de 0,0% 0,0% 23,3% 56,7% 20,0%
forma segura?
éSabes detectar un correo
3 - 3,3% 3,3% 26,7% 33,3% 33,3%
electrénico sospechoso?
é¢Tomas precauciones antes
4 de dar o recibir informacion 0,0% 0,0% 0,0% 66,7% 33,3%
personal por Internet?
¢Actlas con prudencia
cuando recibes mensajes o

5 0,0% 0,0% 0,0% 50,0% 50,0%
llamadas de personas que
no conoces?
¢Examinas y lees con
detenimiento las
6 condiciones y términos de 0,0% 0,0% 13,3% 53.39% 33.3%

las paginas web y
herramientas digitales que
utilizas?

Fuente. Elaboracion propia 2021
El comportamiento grafico con respecto al nivel de competencia en referencia a la dimensién de

seguridad e identidad digital.
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70.0% Dimensidn Seguridad e identidad Digital de Datos de Salida
60.0%
50.0%
40.0%
30.0%
g
c
‘g 20.0%
2
£
g
10.0%
v m
1 2 3 4 5 6
¥ Lo desconozco 0.0% 0.0% 3.3% 0.0% 0.0% 0.0%
® No lo se hacer 6.7% 0.0% 3.3% 0.0% 0.0% 0.0%

Si, pero con ayuda 13.3% 23.3% 26.7% 0.0% 0.0% 13.3%
Si, lo se hacer siempre 60.0% 56.7% 33.3% 66.7% 50.0% 53.3%
mSi, ylo se explicar 20.0% 20.0% 33.3% 33.3% 50.0% 33.3%

Figura 128. Dimension Seguridad Digital-Datos de Salida
Fuente: Elaboracion propia 2021

En la dimensién de seguridad e identidad digital y luego de terminar la intervencién con el modelo TIC-
STEAM, es destacable que las participantes logran llegar a los niveles 4 y 5 que corresponden a la clasificacién
de: 4= Lo conoce y5=lo sabe explicar. Indicando asi que el modelo TIC-STEAM, lo que permitio el
fortalecimiento de competencias digitales en esta dimension.

Es importante indicar que con respecto a las preguntas: :Conoces cdmo crear y gestionar contrasefias de
forma segura? y ¢ Sabes detectar un correo electrénico sospechoso?, cuyas respuestas estan en el nivel 3 con
un porcentaje del 23.3%, y respectivamente el 26.7%, esto obedece a la falta de contacto con plataformas
digitales, a procesos de capacitacidon, ademas se requiere un poco mas de experiencia en los contextos

digitales. Posiblemente en una nueva ejecucion del modelo, este item tendra un comportamiento diferente.
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11.4.4 Dimension Resolucion de Problemas Digitales

En esta dimensidén se exponen los 5 items y los resultados obtenidos evidencian el comportamiento del

modelo TIC-STEAM en la intervencién con las participantes (Tabla 46).

Tabla 46. Dimensidn Resolucion de Problemas Digitales- Datos de Salida

No

Dimension Resolucion de problemas Digitales- Datos de Salida

ftems 1 2 3 4 5
i Conoce como evaluar la informacion,
1 ¢ ) - 0,0% 3,3% 16,7% 63,3% 16,7%
los datos y contenidos digitales?
¢ldentificas y evaltas cudles podrian
ser los riesgos asociados al uso de las
2 & . . ) 0,0% 0,0% 26,7% 73,3% 0,0%
nuevas tecnologias de la informacién
y a comunicacion?,
¢Utilizas las plataformas de
3 ciudadania en linea (Certificado 0,0% 3,3% 20,0% 40,0% 36,7%
Policia, ingreso a MinTIC, entre otras)?
¢Realiza tramites y solicitudes a las
4 empresas o entidades, empleando el 0,0% 0,0% 30,0% 33,3% 36,7%
internet?
¢Usas los medios digitales para dar
solucién de manera creativa e
5 innovadora en el desarrollo productos 0,0% 3,3% 30,0% 36,7% 30,0%
o en la participacion de proyectos de
emprendimiento?
Fuente. Elaboracion propia 2021
40,09 Dimensidn Resolucion de Problemas Digitales- Datos de Salida
70.0%
60.0%
50.0%
40.0%
30.0%
8
f=4
g 20.0%
.E
< 10.0%
0.0% Il s ==
: Lo desconozco No lo se hacer Si, pero con ayuda Si, lo se hacer siempre Si, y lo se explicar
L5 0.0% 3.3% 16.7% 63.3% 16.7%
m2 0.0% 0.0% 26.7% 73.3% 0.0%
m3 0.0% 33% 20.0% 40.0% 36.7%
4 0.0% 0.0% 30.0% 33.3% 36.7%
us 0.0% 3.3% 30.0% 36.7% 30.0%

Figura 129. Dimension Resolucidn de Problemas Digitales- Datos de Salida

Fuente: Elaboracion propia 2021

259



Parte Ill — Capitulo 11: Resultados

La dimensidn de resolucion de problemas y luego de finalizar la intervencidn con el modelo TIC-STEAM,
es destacable que las participantes logran llegar a los niveles 3, 4 y 5 que corresponden a la clasificacion
de: 3= Si, pero con ayuda, 4= Lo conoce y 5=lo sabe explicar. Indicando asi que el modelo, permitio el
fortalecimiento de competencias digitales en esta dimensidn.

Es importante indicar que con respecto a las preguntas: é{Realizas tramites y solicitudes a las empresas o
entidades, empleando el internet?, ¢ Usas los medios digitales para dar solucién de manera creativa e
innovadora en el desarrollo productos o en la participacién de proyectos de emprendimiento?, cuyas
respuestas se ubican en el nivel 3 con un porcentaje del 30%, esto obedece a la falta de conocimiento de las
plataformas digitales, asi como a procesos de capacitacion de gobierno en linea, ademas se requiere un
poco mas de experiencia en los contextos digitales. Posiblemente en una nueva ejecucion del modelo, este

item tendrd un comportamiento diferente.

11.4.5 Indicadores generales
Estos indicadores exponen los 3 items a nivel general que miden aspectos de intereses con respecto al
modelo TIC-STEAM vy las tematicas y estos son resultados obtenidos por las participantes una vez

realizada la intervencion (Tabla 47).

Indicadores generales Si No

éCrees que el desarrollado competencias digitales te
permite tener mejores posibilidades para participar en

s . o 96,7% 3,3%
los procesos académicos; ¢de emprendimiento, y
empleabilidad?
éHas escuchado hablar del enfoque STEAM? 100% 0%

éTe interesaria seguir fortaleciendo tus competencias
digitales y continuar aprendiendo a desarrollar 100% 0%
proyectos con enfoque STEAM?

éCrees que el proyecto EMPODERA-TIC, con el modelo
TIC-STEAM, ¢ite ayudo con el proceso de aprendizaje? 100% 0%

Tabla 47. Indicadores Generales- Datos de Salida

Fuente. Elaboracién propia 2021
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El comportamiento grafico con respecto a los indicadores generales como respuesta de entrada de las

participantes.

éCrees que el proyecto EMPODERA-TIC, con el modelo 0%

TIC-STEAM, te ayudo con el proceso de aprendizaje? 100%

éTe interesaria seguir fortaleciendo tus competencias
digitales y continuar aprendiendo a desarrollar
proyectos con enfoque STEAM? *

0%
100%

0%
¢ Has escuchado hablar del enfoque STEAM?. o y
100%

éCrees que el desarrollado competencias digitales te
permite tener mejores posibilidades para participar en
los procesos académicos; de emprendimiento, y...

3.30%

|

96.70%

ﬂ%é ™ SZIO'OO% 40.00% 60.00% 80.00%  100.00%  120.00%

Figura 130. Indicadores Generales- Datos de Salida
Fuente: Elaboracién propia 2021

En esta fase se cuenta con el proceso de salida de la transformacién realizada, por lo cual se tomd de
manera conjunta el autodiagndstico del nivel de competencias digitales de las participantes que finalizaron
el proceso. Las cuales fueron 30 mujeres, que de manera continua participaron en las actividades y en los
procesos del modelo TIC-STEAM.

Sin embargo, se evidencia una gran perturbacion en esta fase, desencadenada por la pandemia del virus

COVID-19, algunas de las participantes que no continuaron o concluyeron el proceso manifestaron que
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Tabla 48. Causales de Retiro de las Participantes

Causales de retiro de las participantes
e Ausencia de recursos econémicos para pagar la conexion a internet.

e Enfermedad fisica y emocional.

o Cruce de horarios con otras responsabilidades.

® Problemas de orden social.

o Desplazamiento del lugar.

e  Estructura familiar y aumento de responsabilidad.

® Problemas en la adaptacion en el uso de las TIC.

e Calamidad familiar.

e Habitos de estudio.

Fuente. Elaboracién propia 2021
En los datos de salida se encuentra la escala y los porcentajes de valoracidon en cada una de las cinco
posibilidades de autoevaluacion y en las cuatro dimensiones para 42 indicadores. Recalcando que, existen
cuatro indicadores, con opcidn de respuesta SI/NO, para un total de 46 indicadores; el indicador adicional
estad orientado en medir el proceso en el desarrollo de habilidades digitales en la ejecucion de proyectos con

enfoque STEAM.

11.5 ANALISIS BIDIMENSIONAL Y RELACION ENTRE VARIABLES

El Procedimiento del tratamiento de datos del andlisis bidimensional de independencia ayuda en la
creacion de las Tablas de contingencia, en las cuales se desarrollan las observaciones por multiples variables,
y es necesario relacionar cada una de las variables dependientes con cada variable independiente.

Por consiguiente, la informacion en referencia a las entradas y salidas del sistema fueron obtenidas
mediante la fuente de contacto directo, en donde se presenta un ingreso de 79 mujeres y una salida de 30
de ellas, sin olvidar que esto hace parte del proceso educativo y social, en este caso las mujeres que no
terminaron el proceso generando algo que se considera desercion del sistema. para el caso de sistemas

educativos obedece a causas de orden familiar, personal, cultural o socioecondmico para lo cual es necesario
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proponer o aplicar estrategias para la prevencion y correccién de este fendmeno (Sanchez, Ferro, & Cruz,
2018).

Esta seccidn tiene como propdsito analizar la relacion entre las variables dependientes (42 indicadores),
y las variables independientes (a) Edad, (b) Nivel educativo y (c) Estrato socioeconémico), esto aplicando dos
pruebas, la primera basado en el analisis de las tablas de contingencia y la segunda mediante la Prueba chi-
cuadrado de independencia aplicada a las tablas mxn, (m=independiente, y n=dependiente).

Para ello, se crean las Tablas de contingencia, las cuales permiten resumir los datos categorizados y se
centra en analizar la existencia de relacion entre una variable dependiente y una independiente y asi mismo
calcular la intensidad de la asociacién, mediante el porcentaje de frecuencia de las observaciones (Millan
Diaz, 2017).

De manera general en las tablas de contingencia, en las filas se ubican las variables dependientes y en
las columnas las independientes (Rodriguez Jaume & Mora Catala, 2001), al usar los datos de edad (variable
demogriéfica independiente), se suelen agrupar en categorias. Para la interpretacién de los datos que las
conforman se tienen tres opciones:

1. Las variables estdn relacionadas: Cuando existe alta diferencias en los porcentajes, es decir que

una variable explica la otra.

2. Las variables no estdn relacionadas: Cuando no se presenta diferencia de porcentajes, lo que dice

gue no hay relacién entre las variables.

3. Larelacion entre las variables es débil: Esto ocurre cuando la diferencia es pequefia o se presenta

solo en algunas categorias

Para conocer el proceso en la construccidn de los datos, las tablas de contingencia y los valores de chi
cuadrado es necesario ver el (Anexo 17. Aspectos generales para la construccion de las tablas de contingencia

usando los valores de frecuencia se aplica la prueba de Chi-cuadrado).
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11.5.1 Analisis Bidimensional de Independencia de la Dimensiéon Comunicacion e Informacién Digital

En la grafica 131 evidencia el comportamiento de los datos de entrada y los de salida de esta dimension,
una vez terminado el proceso de ejecuciéon del modelo TIC-STEAM. Lo que permite observar que
efectivamente se llevd a cabo un cambio que favorecid el proceso de desarrollo en habilidades y

competencia digitales en esta dimension.

Dimension Comunicacion e Informacion Digital
Datos de entrada

50, D%
40, D%

30, 0%

20, 0%
an% I 1 " n |Il ] I n I " I " II I I ] | II
' 1 1 5 4 5 & T & a T ' | iz i3 18 15 16 iz 1& 18 0 2l

M Lo desconozco W Mo ko se hacer W SN, pero con ayuda Si, lo s2 hacer siemnpre M Si, y 1o se explicar

Dimensidn Comunicacion e Informacion Digital
Datos de salida

BD, D%

70, D

B0, D5

50, 0%

4D, 0%

30, 0%

20, 0%

| | |
ol 0100 LN IR .

i p 3 & 5 & T -] L ] A 11 12 13 i4 is5 16 17 iE 1% D F sl

m Lo desconozco m Mo lo se hacer m 5i, pero con ayuda 5i, lo se hacer siempre mSi, vy lo se explicar

Figura 131. Comparativo Datos- Entrada-Salida-Dimensidon Comunicacion e Informacidn Digital

Fuente: Elaboracion propia 2021
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En este grupo se cuenta con 21 indicadores, es decir se construyeron 63 tablas de contingencia de los
datos de salida para cada pregunta o item frente las variables de edad, nivel educativo y estrato
socioecondmico, posteriormente se realiza |la tabla de andlisis, la prueba del chi cuadrado y finalmente la
tabla de conclusidn general de la dimensidon. Se toma como ejemplo la primera pregunta cémo se evidencia
en el (Anexo 18. Andlisis bidimensional Dimension Comunicacion e Informacion Digital: tablas de
contingencia y prueba chi cuadrado).

La tabla 49 como conclusién general de la dimensién de comunicacién e informacién digital representa el

analisis final a nivel estadistico.

Tabla 49. Conclusiones de Analisis bidimensional de independencia. Dimensidon comunicacién e Informacidn Digital

Edad Nivel académico Estrato socioeconémico
Indicador Tablas Chi Tablas Chi Tablas Chi
contingencia cuadrado contingencia cuadrado Contingencia cuadrado
¢éldentificas los aspectos basicos del Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
computador como pantalla, teclado, torre Existe relacion Existe Existe relacion Existe Existe relacion Existe
ratén entre otros? relacion relacion relaciéon
¢Reconoces los aspectos basicos del Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
teléfono celular como pantalla, teclado, Existe relacion Existe Existe relacion Existe Existe relacion Existe
bateria o cargador, entre otros? relacion relacion relacion
¢Diferencias lo que es una tarjeta de Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
memoria, el disco duro interno o externo Existe relacion Existe Existe relacion Existe Existe relacion Existe
para almacenamiento? relacion relacion relacion
. . . Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
¢ldentificas las diferentes conexiones como Existe relacion pExiste Existe relacion pE><iste Existe relacion pE><iste
Xi i Xi i Xi i
HDMI, USB, VGA? .. . L.
relacion relacion relacion
¢Reconoces las palabras para navegar por Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
Internet como URL, hipervinculo, link, entre | Existe relacion Existe Existe relacion Existe Existe relacion Existe
otros’? relacion relacion relacion
Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
éConoces que es un sistema operativo? Existe relacion Existe Existe relacion Existe Existe relacion Existe
relaciéon relacién relaciéon
. . Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
¢Sabes como conectar el computador, o un ) ., . ) ., . . - .
L. p Existe relacion Existe Existe relacion Existe Existe relacion Existe
movil al wifi o bluetooth? ., ., .,
relacion relacion relacién
¢Sabes buscar informacién y contenido en Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
Internet de distintos formatos como texto, Existe relacion Existe Existe relacion Existe Existe relacion Existe
audio, video entre otros)? relacion relacion relacion
¢Enciendes y apagas dispositivos Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
electrénicos como: computador, teléfono Existe relacion Existe Existe relacion Existe Existe relacion Existe
movil, cdmara de fotos?? relaciéon relaciéon relacion
) Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
¢Conoces programas para chatear con . ., ) ) ., ) ) . .
Existe relacion Existe Existe relaciéon Existe Existe relacion Existe
otras personas? . - ..
relacién relacién relaciéon
. - Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
éConoces los servicios de correo . . . ) ., ) . -, .
L, . Existe relacion Existe Existe relacion Existe Existe relacion Existe
electroénico? .. .. .
relaciéon relacién relaciéon
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Edad Nivel académico Estrato socioeconémico
Indicador Tablas Chi Tablas Chi Tablas Chi
contingencia cuadrado contingencia cuadrado Contingencia cuadrado
. . Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
éldentificas las partes de un correo . ., . . ., . . -, .
- Existe relacion Existe Existe relacion Existe Existe relacion Existe
electrénico? .. . .
relaciéon relacién relaciéon
. - . Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
¢Conoces técnicas y herramientas para ) . ) ) ., . . ., .
) , Existe relacion Existe Existe relacion Existe Existe relacion Existe
editar videos? .. ., .
relacion relacion relacion
. . Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
¢Conoces el manejo de herramientas de . . P . . - P . . . P .
. . Existe relacion Existe Existe relacién Existe Existe relacion Existe
videoconferencia? .. .. .
relacion relacion relacion
. ., . Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
¢Sabes como compartir datos a otros . - . . - . . . .
. L Existe relacion Existe Existe relacién Existe Existe relacion Existe
dispositivos? ., . -
relacion relacion relacion
. , . Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
¢Sabes como buscar usuarios, contactos y . ., . . ., ) . ., .
. . Existe relacion Existe Existe relacidn Existe Existe relacion Existe
amigos en redes sociales? .. .. .
relacién relacién relaciéon
, , Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
éSabes pasar fotos y videos de la camara . ., P . . ., P . . -, P .
L Existe relacion Existe Existe relacion Existe Existe relacion Existe
digital celular al computador? .. .. .,
relacién relacién relaciéon
. . Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
éSabes escoger una herramienta digital ) ., P . . . P . . . P .
. L . Existe relacion Existe Existe relacion Existe Existe relacion Existe
para realizar una actividad especifica? ., ., .
relacion relacion relacion
. . . Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
éEnvias y recibes mensajes de texto (SMS) . ., P . . - P . . . P .
A s Existe relacion Existe Existe relacion Existe Existe relacion Existe
en el teléfono movil? .. .. .
relacion relacion relacion
¢ldentificas las reglas basicas establecidas Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
en un grupo social para facilitar las Existe relacion Existe Existe relacion Existe Existe relacion Existe
relaciones entre las personas en internet? relacion relacion relacion
. L . Aprobar Ho Aprobar Ho Aprobar Ho
¢Te comunica digitalmente en diferentes . ., P . . ., P . . -, P .
Existe relacion Existe Existe relacidn Existe Existe relacion Existe
formatos? .. .. -
relacién relacién relaciéon

Nota: Conversion: la columna con informacion en color azul significa que existe relacidn con las variables, segun los datos de las
tablas de contingencia. las columnas con informacidn en color verde segun la prueba de Chi cuadrado validan la aprobacién de la
hipdtesis Nula (HO), ya que existe relacion con las variables.

Fuente. Elaboracién propia 2021
Por consiguiente, para el andlisis de esta tabla de contingencia de la Dimension Comunicacién e
Informacidn Digital, la prueba chi-cuadrado de independencia de los 21 indicadores de la dimensién
comunicacién e informacidn digital concluye que se tiene suficiente evidencia estadistica para determinar
que:

e Hay asociacién entre el indicador y la edad en la muestra usada, es decir las variables son
dependientes.

e Hay asociacidn entre el indicador y el nivel académico en la muestra usada, es decir las variables
son dependientes.

® Hay asociacion entre el indicador y el estrato socioecondmico en la muestra usada, es decir las

variables son dependientes.
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Que validan la aprobacién de la hipétesis Nula (HO), ya que existe relacién con las variables

11.5.2 Analisis Bidimensional de Independencia de la Dimension Creacion de Contenido Digital

En la figura 132 evidencia el comportamiento de los datos de entrada y los de salida de esta dimension,
una vez terminado el proceso de ejecucién del modelo TIC-STEAM. Lo que permite observar que
efectivamente se llevd a cabo un cambio que favorecid el proceso de desarrollo en habilidades y

competencia digitales en esta dimensién de creacién de contenido digital.

Dimension Creacion de Contenido Digital
Datos de entrada
FOL0%
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S0,0%
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1 2 3 4 5 -] ra B =1 1o

o Lo desoonoaoo m Mo lose hacer = 5i, peno con aywda Si, lo s2 hacer siempre m 5,y o se explicar

Dimensidn Creacidon de Contenido Digital
— Datos de salida

0

S0 ra

&0
EiFiE
Foifie
100N I I I
- | I = mm [ (] [ I
1 2 3 4 5 [ ) a3 o 10

m Lo desconozoo m Mo lo se haoer = Si, pere con ayuda 5, lo == hacer siempre m 5,y bo se explicar

Figura 132. Comparativo- Datos-Entrada- Salida-Dimensidn Creacidn de Contenido Digital

Fuente: Elaboracién propia 2021
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Este grupo se cuenta con 10 indicadores, es decir se construyeron 30 tablas de contingencia (para cada
prueba), se presenta el ejemplo de desarrollo para la primera pregunta frente a edad, nivel educativo y

estrato socioeconémico. (Ver Anexo 19. Andlisis bidimensional Dimension Creacion de Contenido Digital

tablas de contingencia, prueba chi cuadrado).

La tabla 50 como conclusién general de la dimensidn de creacién de contenido digital, representa el

analisis final a nivel estadistico.

Tabla 50. Tabla de conclusiones de Analisis bidimensional de independencia de la Dimensidn Creacidn de contenido

Edad Nivel académico Estrato socioeconémico
Indicador Tablas Tablas Tablas
Contingenc  Chicuadrado  contingenc  Chicuadrado  contingenc  Chi cuadrado
ia ia ia
¢Reconoces alglin programa para editar Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho
textos? relacién Existe relaciéon relacién Existe relacidon relacién Existe relacion
¢Reconoces algin programa para realizar hojas Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho
de célculo? relacién Existe relacion relacion Existe relacion relacion Existe relacion
¢Reconoces algun programa para realizar . . .

) g . prog P Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho
presentacion de ideas o proyectos de manera - . . - . - - . -
digital? relacién Existe relaciéon relacién Existe relacidon relacién Existe relacion
. . - Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho
éConoces cémo crear un blog o pagina web? ., . . iy . - . ) -

relacién Existe relaciéon relacién Existe relacidon relacién Existe relacion
¢Sabes dar formato a un texto cambiando el ) . .
. , Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho
encabezado, el tipo de letra, los margenes o la ., . . - . - y . L
. . , relacién Existe relacion relacion Existe relacion relacion Existe relacion
distancia entre lineas, entre otros?
¢Utilizas el corrector ortografico para revisary Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho
corregir un documento? relacion Existe relacion relacion Existe relacion relacion Existe relacion
¢Sabes como dar formato a una hoja de calculo ) ) )
. . . ) . Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho
modificando la distancia entre celdas, el tipo de -, . - -, . - -, . -
, relacién Existe relaciéon relacién Existe relaciéon relacién Existe relacion
letra, margenes, entre otros?
¢Haces calculos sencillos introduciendo tu Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho
misma las férmulas? relacién Existe relaciéon relacién Existe relacidon relacién Existe relacion
¢Desarrollas graficos a partir de datos Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho
introducidos? relacion Existe relacion relacion Existe relacion relacion Existe relacion
¢Realizas una presentacion cambiando el ) ) )

. i - L Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho
fondo, el tipo de letra o afiadiendo imagenes, ., . -, -, . .. -, . -,

relacién Existe relacion relacion Existe relacion relacion Existe relacion

entre otros?

Nota: Conversién: la columna con informacién en color azul significa que existe relacién con las variables, segun los datos de las
tablas de contingencia. las columnas con informacidn en color verde segun la prueba de Chi cuadrado validan la aprobacién de la

hipdtesis Nula (HO), ya que existe relacion con las variables.

Fuente. Elaboracién propia 2021
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Mediante la aplicacion del analisis de las Tablas de contingencia y Prueba chi-cuadrado de independencia
a los 10 indicadores de la Dimensién creacién de contenido digital, se concluye que se tiene suficiente
evidencia estadistica para determinar que:

e Hay asociacidon entre el indicador y la edad en la muestra usada, es decir las variables son
dependientes.
e Hay asociacién entre el indicador y el nivel académico en la muestra usada, es decir las variables son
dependientes.
e Hay asociacion entre el indicador y el estrato socioeconédmico en la muestra usada, es decir las
variables son dependientes.
e Que validan la aprobacién de la hipdtesis Nula (HO), ya que existe relacién con las variables.
11.5.3 Analisis Bidimensional de Independencia de la Dimension Seguridad e Identidad Digital
En la grafica 133 se evidencia el comportamiento de los datos de entrada y los datos de salida una vez
terminado el proceso de ejecucion del modelo TIC-STEAM, lo que se observa es que efectivamente se genera

cambio significativo que favorece el proceso de desarrollo de habilidades y competencias en la dimensién

seguridad e identidad digital.
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Dimensidn Seguridad e Identidad Digital
Datos de entrada
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Figura 133. Comparativo- Datos-Entrada- Salida-Dimension Seguridad e Identidad Digital

Fuente: Elaboracion propia 2021

Este grupo cuenta con 6 indicadores, es decir se construyeron 18 tablas de contingencia (para cada
prueba), se presenta el ejemplo de desarrollo para la primera pregunta frente a edad, nivel educativo y
estrato socioeconémico. (Ver Anexo 20. Andlisis bidimensional Dimension Seguridad e Identidad Digital
tablas de contingencia, prueba chi cuadrado).

La tabla 51 como conclusién general de la dimensidn de creacidon de contenido digital, representa el

analisis final a nivel estadistico.
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Tabla 51. Tabla de conclusiones de Anilisis bidimensional de independencia de la Dimensién Seguridad e identidad Digital

Edad Nivel académico Estrato socioeconémico
Indicador Tablas Tablas Tablas
contingen Chicuadrado contingen Chicuadrado contingen Chicuadrado
cia cia cia

¢éldentificas la diferencia de una conexion Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho
de WI- ¢Fi, publica y una privada? relacion | Existe relacion | relacion | Existe relaciéon | relacion | Existe relacion

é¢Conoces como crear y gestionar Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho
contrasefias de forma segura? relacion | Existe relacion | relacion | Existe relacidon | relacion | Existe relacion

¢éSabes detectar un correo electrénico Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho
sospechoso? relaciéon | Existe relaciéon | relaciéon | Existe relacion | relacidon | Existe relacion

é¢Tomas precauciones antes de dar o Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho

recibir informacidn personal por Internet? | relacion | Existe relacion | relacion | Existe relacion | relacion | Existe relacion
¢Actlas con prudencia cuando recibes
mensajes o llamadas de personas que no
conoces?

éExaminas y lees con detenimiento las
condiciones y términos de las paginas web
y herramientas digitales que utilizas?

Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho
relacion | Existe relacion | relacion | Existe relacidon | relacién | Existe relacidn

Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho Existe Aprobar Ho
relacion | Existe relacion | relacion | Existe relacidon | relacién | Existe relacidn

Nota: Conversién: la columna con informacién en color azul significa que existe relacion con las variables, segun los datos de las
tablas de contingencia. las columnas con informacion en color verde segun la prueba de Chi cuadrado validan la aprobacién de la
hipotesis Nula (HO), ya que existe relacidn con las variables.

Fuente. Elaboracién propia 2021
Mediante la aplicacion del analisis de las Tablas de contingencia y Prueba chi-cuadrado de independencia
a los 6 indicadores de la Dimensidn Seguridad e identidad digital, se concluye que se tiene suficiente
evidencia estadistica para determinar que:

e Hay asociacidon entre el indicador y la edad en la muestra usada, es decir las variables son
dependientes.

e Hay asociacién entre el indicador y el nivel académico en la muestra usada, es decir las variables son
dependientes.

e Hay asociacion entre el indicador y el estrato socioeconémico en la muestra usada, es decir las
variables son dependientes

e Que validan la aprobacién de la hipotesis Nula (HO), ya que existe relacidn con las variables.
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11.5.4 Analisis Bidimensional de Independencia de la Dimension Resolucién de Problemas Digitales
En la grafica 135 se evidencia el comportamiento de los datos de entrada y los de salida una vez terminado
el proceso realizado por el modelo TIC-STEAM, se observa que efectivamente se llevd a cabo un cambio que

favorecié el proceso de desarrollo de habilidades y competencia en la Dimensién Resolucidn de Problemas

Digitales.
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Figura 134. Comparativo- Datos-Entrada- Salida-Dimensidn Resolucién de Problemas Digitales

Fuente: Elaboracion propia 2021
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Este grupo cuenta con 5 indicadores, es decir se construyeron 15 tablas de contingencia (para cada
prueba), se presenta el ejemplo de desarrollo para la primera pregunta frente a edad, nivel educativo y
estrato socioecondmico. (Ver Anexo 21. Andlisis bidimensional Dimension Resolucion de Problemas tablas de
contingencia, prueba chi cuadrado).

La tabla 52 como conclusidn general de la dimensién de resolucién de problemas, representa el analisis

final a nivel estadistico.

Tabla 52. Tabla de conclusiones de Analisis bidimensional de Independencia de la Dimension Resolucién de

Problemas
Edad Nivel académico Estrato socioeconémico
Indicador Tablas Tablas Tablas
. . Chi cuadrado . . Chi cuadrado . . Chi cuadrado
contingencia contingencia contingencia
¢Conoce como evaluar la informacién, los datos Existe Aprobar Ho Aprobar Ho Existe Aprobar Ho
y contenidos digitales? . Existe Existe relacion Existe - Existe
relacion -, .. relacién -
relacion relacion relacion
¢éldentificas y evaltas cudles podrian ser los
. y P . Aprobar Ho Aprobar Ho ) Aprobar Ho
riesgos asociados al uso de las nuevas Existe . . . . Existe .
. . L. ., Existe Existe relacion Existe ., Existe
tecnologias de la informaciény a relacion ., ) relacién -
SO relacion relacion relacion
comunicacion?,
¢ Utilizas las plataformas de ciudadania en linea . Aprobar Ho Aprobar Ho . Aprobar Ho
" L . Existe . . .. . Existe .
(Certificado Policia, ingreso a MinTIC, entre -, Existe Existe relacion Existe i Existe
relacién ., » relacién -,
otras)? relacién relaciéon relacién
¢Realiza tramites y solicitudes a las empresas o Existe Aprobar Ho Aprobar Ho Existe Aprobar Ho
entidades, empleando el internet? ., Existe Existe relacion Existe ., Existe
relacién ., ., relacién -,
relacién relaciéon relacién
¢Usas los medios digitales para dar solucién de
. .g P . Aprobar Ho Aprobar Ho . Aprobar Ho
manera creativa e innovadora en el desarrollo Existe ) . ., . Existe .
. L. . Existe Existe relacion Existe . Existe
productos o en la participacion de proyectos de relacién -, ., relacién .
. relacién relaciéon relacién
emprendimiento?

Nota: Conversidn: la columna con informacién en color azul significa que existe relacidn con las variables, segun los datos de las
tablas de contingencia. las columnas con informacidn en color verde segun la prueba de Chi cuadrado validan la aprobacion de la
hipétesis Nula (HO), ya que existe relacion con las variables.

Fuente. Elaboracién propia 2021
Por consiguiente, mediante la aplicacién del andlisis de las tablas de contingencia y prueba chi-cuadrado
de independencia a los 5 indicadores de la dimensién resolucién de problemas, se concluye que se tiene

suficiente evidencia estadistica para determinar que:
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e Hay asociacion entre el indicador y la edad en la muestra usada, es decir las variables son
dependientes.

e Hay asociacion entre el indicador y el nivel académico en la muestra usada, es decir las variables
son dependientes.

e Que validan la aprobacién de la hipdtesis Nula (HO), ya que existe relacién con las variables.

11.6 CONCLUSIONES DEL CAPITULO 11

Este capitulo presenta el proceso de analisis de los resultados obtenidos con la aplicacion del modelo TIC-
STEAM, analizados mediante la implementacién del método entrada-salida o método input-output. Los
diferentes elementos que intervienen el proceso son:

Fase entrada: los elementos estan representados por las 79 participantes, los 45 identificadores o items
qgue componen el test de autodiagndstico del nivel de competencias digitales y las 4 dimensiones. El
resultado obtenido luego de aplicar el instrumento determina de forma general que efectivamente existe
una gran deficiencia, no solo en competencias digitales, sino, en el uso y el conocimiento de los entornos
virtuales en la poblacién participante.

Fase de transformacion: se relaciona con todo el trabajo realizado que va desde el inicio de la ejecucidn
del modelo hasta el final del proceso, por lo tanto, estan relacionadas las actividades como:

e Las sesiones de aprendizaje, charlas y tutorias, el desarrollo de las diferentes tematicas.

e Lacreacion de medios de comunicacidn como el WhatsApp, correos electrénicos.

e Elacompafiamiento permanente para evitar la desercién de las participantes.

e Las llamadas telefdnicas entre otros aspectos.
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Fase de salida: consta de 46 indicadores y de 30 participantes que terminaron el proceso y como actividad
final se realizé nuevamente la aplicacién del instrumento de autodiagndstico del nivel de competencias
digitales en cada una de las dimensiones que miden los 43 items del modelo TIC-STEAM. Se obtuvo como
resultado un impacto positivo en el desarrollo y desempefio de todas las mujeres participantes, en el
conocimiento y uso de entornos virtuales y el desarrollo y potencializacion en competencias digitales y el
desarrollo de un proyecto con enfoque STEAM.

Finalmente se presenta el analisis bidimensional con las variables dependientes e independientes, las
tablas de contingencia y la prueba de chi-cuadrado que ratifican a nivel estadistico el propdsito del modelo

TIC-STEAM.
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PARTE IV- CAPITULO 12 — CONCLUSIONES, LIMITACIONES Y
PROSPECTIVA

12.1 VERIFICACION, CONTRASTE Y EVALUACION DE LOS OBJETIVOS PREGUNTAS E HIPOTESIS

En este item se realizara la verificacién contraste y evaluacion de los aspectos relativos al planteamiento

dela investigacion.

12.1.2 Contraste Evaluacidn de los Objetivos.

El objetivo principal de esta investigacion es brindar a la comunidad académica y demas interesados, un
modelo denominado TIC-STEAM, que permite el fortalecimiento y potencializacién de las competencias
digitales mediante el desarrollo de un proyecto con enfoque STEAM. Por lo tanto, el desarrollo del modelo
TIC-STEAM satisface el objetivo general. Desarrollar un modelo para el fortalecimiento de las competencias
digitales mediante proyectos con enfoque STEAM en Tiempos de COVID-19 que favorezca a las mujeres
adultas en estado de vulnerabilidad, a tener mayor participacion en la sociedad digital y oportunidad es de
empleabilidad y emprendimiento en el corregimiento de Tutunendo — Quibdé- Colombia.

Para el desarrollo de esta investigacién, como punto partida, se realizd el andlisis de los referentes
tedricos inherentes a la tematica de modelos de competencias digitales del enfoque de proyectos STEAM
en la educaciéon, del impacto de la pandemia en la educacién, del empoderamiento digital, de las
metodologias activas de aprendizaje, de los entornos de aprendizaje digital, entre otros tema, lo que
permitio desarrollar el estado del arte con constructos claros para el desarrollo del modelo TIC-STEAM,
con el desarrollo de estas actividades se satisface el objetivo especifico 1. Construir el estado del arte y
referentes tedricos relacionados con los modelos de competencias digitales, empoderamiento digital en

la mujer y metodologias activas de aprendizaje en proyectos STEAM.
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El modelo TIC-STEAM, esta compuesto por 4 dimensiones y 18 competencias digitales, seis fases para
realizar proyectos, cinco disciplinas STEAM. Las cuales pueden ser estructuradas y adaptadas segun las
caracteristicas de la poblaciéon lo que lo hace un modelo dindmico, flexible y aplicable en contextos diversos.
Las actividades anteriormente mencionadas tienden a satisfacer el objetivo especifico 2. Disenar las
dimensiones de integracién del modelo de competencias digitales en el desarrollo de proyectos con enfoque
STEAM.

Se elabora también el instrumento de autodiagndstico del nivel de competencias digitales el cual es
valorado por los expertos a través de la matriz de especificaciones. Una vez ajustado permite identificar
elementos indispensables para enfocar el aprendizaje centrado en el estudiante. Estas actividades tienden a
satisfacer el objetivo especifico 3. Disefiar el instrumento de autodiagndstico del nivel de competencias
digitales.

Se construyé un entorno virtual representado en un Edublog, que permite visibilizar publicaciones
continuas sobre los temas tratados en esta investigacion brindando un espacio de consulta e intercambio de
experiencias sobre la aplicabilidad de STEAM en la enseflanza —aprendizaje en contextos diversos. Estas
actividades tienden a satisfacer el objetivo especifico 4. Visualizar un entorno virtual para el desarrollo de

proyectos STEAM.

12.1.3 Contraste Evaluacion de las Preguntas.
Para el desarrollo de esta tesis se plantearon las siguientes preguntas qué son:

1. ¢Mediante el desarrollo de competencias digitales y ejecucién de un proyecto STEAM, podran las
mujeres adultas en estado de vulnerabilidad, desarrollar proyectos de emprendimiento en los

entornos sociales y laborales?
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Para responder a esta pregunta es importante mencionar que préximamente el 46,9% de la poblacién
solo cuenta con estudios de basica primaria, como se muestra en el capitulo 7. Caso de estudio: Tutunendo
un corregimiento colombiano, en el item 7. 2 Caracteristicas demograficas de la poblacién, figura 53. Nivel
de Estudios de las Mujeres Tutunendo.

En la ejecucion del modelo TIC-STEAM, se logré una alta participacion digital, de manera activa y en
igualdad de condiciones para cada una de las participantes, contribuyendo al proceso de empoderamiento
inicialmente en el ambiente virtual y logrando tener una perspectiva sobre las diferentes oportunidades de
empleabilidad o emprendimiento a las que pueden acceder.

La respuesta es un si rotundo, ya que las mujeres adultas en estado de vulnerabilidad pueden desarrollar
proyectos de emprendimiento en los entornos sociales y laborales y como se evidencia en el en el capitulo
10. Puesta en marcha del modelo TIC-STEAM, en el item, 10.6. Proyectos realizados con enfoque STEAM por
las participantes, donde se muestra apartes de los proyectos realizados por las participantes.

2. (Existe relacion entre el desarrollo de las competencias digitales mediante proyectos STEAM en

tiempos de pandemia y la participacion de las mujeres en estado de vulnerabilidad en la solucion de

las problematicas de su entorno?

El identificar las caracteristicas de la poblacién, para poder llegar hasta donde estén sin necesidad de
desplazamiento fisico, permite estar en lugares remotos y en estos momentos de aislamiento producido por
la pandemia del virus COVI-19. Esto evidencia que los procesos de adaptacién y reestructuracion ocurridos
en la ejecucion del modelo lograron alinearlo a las necesidades y a los recursos existentes de la comunidad
participante, permitiendo la relacion entre el desarrollo de las competencias digitales mediante proyectos

STEAM en tiempos de pandemiay la participacién de las mujeres adultas en estado de vulnerabilidad.
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En el capitulo 11. Resultados se evidencia la intervencidon de manera positiva en cada uno de los pilares,
dimensiones y competencias del modelo TIC-STEAM, en la cual se identifica que se logré el fortalecimiento
de competencias digitales y la presentacion de un proyecto con enfoque STEAM. Como se puede comprobar
en el item 11.5. Andlisis bidimensional y relacién entre variables, donde coexiste una preponderancia

significativa positiva frente a los conocimientos de entrada y los resultados de salida de las participantes.

12.1.4 Comprobacidn de Hipoétesis

Segun los datos y el resultado obtenido a través del contraste de hipdtesis y teniendo como
hipdtesis nula (HO): El fortalecimiento y desarrollo de competencias digitales mediante la ejecucién de un
proyecto STEAM, es una estrategia que permite la participacidn activa de un conjunto de mujeres adultas
en estado de vulnerabilidad y en aislamiento causado por la pandemia global del virus COVID-19, dentro de
un contexto digital y virtual permitiendo la consolidacion de sus procesos de empoderamiento social y
laboral.

Por lo tanto, la hipdtesis Nula (HO) es aceptada, puesto que efectivamente se logra el fortalecimiento y
desarrollo de competencias digitales mediante la ejecucidon de un proyecto STEAM, es una estrategia que
permite la participacidon activa de un conjunto de mujeres adultas en estado de vulnerabilidad y en
aislamiento causado por la pandemia global del virus COVID-19, dentro de un contexto digital y virtual
permitiendo la consolidacién de sus procesos de empoderamiento social y laboral.

Mientras que la Hipdtesis alternativa (HA): El fortalecimiento y desarrollo de competencias digitales
mediante la ejecucion de un proyecto STEAM es una estrategia que no permite la participacidn activa de un
conjunto de mujeres adultas en estado de vulnerabilidad y en aislamiento causado por la pandemia global
del virus COVID-19, dentro de un contexto digital y virtual no permitiendo la consolidacion de sus procesos
de empoderamiento social y laboral. Segun los resultados obtenidos en el desarrollo de la investigacion se

concluye que la hipédtesis alternativa (HA) debe ser rechazada.
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Con el desarrollo del modelo TIC-STEAM segun los resultados de las pruebas estadisticas de correlacion
de datos de salida, se concluye que las variables dependientes e independientes del estudio presentan
relaciéon directa, con cada uno de los indicadores que presenta el modelo TIC-STEAM, al realizar la tabla de
Chi-cuadrado se obtiene que estadisticamente es significativa la diferencia entre las variables por lo cual se

ratifica la aceptacidon de la hipétesis nula (HO).

12.1.5 Consideraciones Adicionales.

Es importante destacar que el enfoque STEAM, se puede potencializar con el uso de alta tecnologia, pero
no la requiere necesariamente. El desarrollo de competencias STEAM esta cuando se usa el conocimiento
cientifico, matematico, ingenieril, artes y matematica, para desarrollar proyectos que permitan prototipos,
predecir, planear, probar entre otras y esto se puede realizar empleando tecnologias de bajo coste y
elementos y materiales del entorno

El STEAM se esta convirtiendo en un dmbito educativo que va mds alla del desarrollo de alguna tematica,
puesto que cuando se integran las disciplinas como resultado se potencializa el conocer, el hacer y el ser,
surgen nuevas estrategias, desarrollo de habilidades y competencias es quizas un nuevo reto en el proceso
de aprendizaje cuyo objetivo es estd enmarcado en el nivel cientifico-creativo-tecnoldgico, que permitira
comprender de una forma mds responsable el mundo que nos rodea.

Es importante propiciar la participacion de las mujeres en proyectos de innovacidn, ciencia y tecnologia,
con el propdsito de que sean agentes que generen calidad de vida, de su entorno familiar, local, regional o
estatal.

Es fundamental invitar a la comunidad académica y demds interesados en reflexionar sobre cual es la
responsabilidad como académicos, investigadores gestores de proyectos, entre otros, frente a la situacion
de abandono digital de los grupos mas vulnerables ¢Que estrategias se podran implantar para llegar a su
realidad?, ¢Cémo se podria desprender desde la academia temas como el STEAM y llegar a la poblacién que

no esta vinculada a ningln programa académico y poder centrar el aprendizaje a su contexto y realidad?.
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La visidon que tiene la gestora de la tesis es que la integracidon de enfoque STEAM esta presente en todas
las actividades de la vida cotidiana del ser humano, todo puede tener una explicacion desde las disciplinas
gue involucran este enfoque.

Se concluye que el andlisis de las caracteristicas demograficas constituye en un factor determinante para
identificar las variables socioecondmicas y junto con el instrumento de autodiagndstico del nivel de
competencias digitales, permiten identificar el entorno de la comunidad y las carencias digitales, estos
aspectos son fundamentales para centrar la ejecucion del modelo TIC-STEAM, en las necesidades reales de
la comunidad.

El modelo TIC-STEAM, es una alternativa para promover y optimizar la participacién de la comunidad en
general. Puesto que permite tener mejores oportunidades para la empleabilidad, el desenvolvimiento social,
politico, académico mediante el empoderamiento, desarrollar emprendimientos entre otros.

El aprendizaje centro en las necesidades de la comunidad es una estrategia que permite potencializar los
procesos de ensefianza esto se evidencio en la ejecucién del modelo TIC-STEAM, que permitié que, a un
grupo de mujeres adultas en estado de vulnerabilidad, entender lo que significa STEAM y queda esto

reflejado en las definiciones dadas por ellas mismas y en la presentacién de los proyectos.

12.3 LIMITACIONES DEL PROCESO DE INVESTIGACION Y DEL MODELO TIC-STEAM

En el proceso de ejecucién del modelo TIC-STEAM se presentaron inconvenientes no solo los ocasionados
por la pandemia del virus COVID-19, sino a nivel interno en Colombia que afrontd situaciones en el orden
social, ambiental, salud y especialmente en las zonas vulnerables entre ellas el Departamento del Chocé y el
corregimiento de Tutunendo el cual debido al regreso de grupos armados al margen de la ley se vio

sumergida en:
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a) Desplazamientos sociales

b) Asesinatos de lideres indigenas, sociales y ambientales

c) Migracién de ciudadanos de otros paises

d) Situacién de orden social ocasionada por paro Nacional que surgié en plena pandemia, ocasionando:

Manifestaciones masivas

Paro laboral de algunos sectores
Bloqueo de carreteras
Desaparicion de manifestantes

Violacién de derechos humanos

a) Medidas de bioseguridad para evitar la propagacién del virus COV-19:

Cuarentenas

Cierre de aeropuertos

Cierre de carreteras intermunicipales y departamentales
Aislamiento ciudades

Cierre de establecimientos

e Una vez establecido el contacto con la poblacidon, se presentaron algunas limitaciones las cuales se

evidenciaron

Falta de conectividad en el corregimiento de Tutunendo

Conexién muy débil por mala cobertura del servicio de Internet

Carencia de equipos para poder desarrollar las sesiones ya fueran presenciales y virtuales
insuficiencia de recursos econédmicos de la poblacidn para contar con un plan de datos que

les permitiera trabajar de una manera mucho mas eficiente

12.4 APORTE ORIGINAL

En el proceso de construccion del constructo tedérico del modelo se desarrollaron varias actividades cuyo

resultado es el soporte del modelo como se explicita en el capitulo 8. Disefio del modelo TIC-STEAM, en el

cual se da como aporte original a la comunidad académica y demds interesados lo siguiente:
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e Las especificaciones del modelo TIC-STEAM, teniendo en cuenta tres pilares que son el principio
de educabilidad, el enfoque STEAM y las competencias digitales. Capitulo 6. Antecedentes para
el disefio del modelo TIC-STAM, item 6.1. Pilares para el modelo TIC-STEAM.

e El Instrumento de autodiagndstico del nivel de competencias digitales. Capitulo 7. Caso de
estudio: Tutunendo, un corregimiento colombiano. ftem .3 Instrumento de autodiagnéstico nivel

de competencias digitales

e Desarrollo y especificacién de las cuatro dimensiones del modelo que son, comunicacién e
informacidn Digital, creaciéon de contenido digital, seguridad e identidad digital, resolucién de
problemas. Capitulo 8. Disefio del modelo TIC-STEAM, item 8.4.1 Descripcion de las dimensiones
e integracion del modelo TIC-STEAM.

e Matriz de comparacién de modelos de competencias digitales. Capitulo 6. Antecedentes para el
disefio del modelo TIC-STEAM, item 6.2 competencias digitales para el modelo TIC-STEAM, Tabla
13. Matriz de Comparacion modelos de Competencias Digitales

e Matriz de las dimensiones y las competencias digitales del modelo. Capitulo 6. Antecedentes para
el disefio del modelo TIC-STEAM, 6.2. Competencias digitales modelo TIC-STEAM, Tabla 14.
Dimensiones y Competencias Digitales del Modelo TIC-STEAM.

® Matriz de las Competencias Basicas STEAM. Capitulo 6. Antecedentes para el disefio del modelo
TIC-STAEM, item 6.3. Integraciéon del enfoque STEAM para el modelo TIC-STEAM, tabla 15.
Competencias Bdsicas para Modelo TIC-STEAM.

e Disefioy arquitectura del modelo TIC-STEAM. Capitulo 8. Diseiio del Modelo TIC-STEAM, item 8.8
Arquitectura general del modelo TIC-STEAM

Por otra parte, la investigacidén aporta informacion sobre la incidencia del tema de competencias digitales
y los proyectos STEAM en poblaciones de personas adultas en estado de vulnerabilidad teniendo en cuenta
la edad, nivel académico, y aspectos socioecondmicos, lo que permitirda a futuro realizar estudios
comparativos con comunidades de caracteristicas demograficas similares y alli establecer nuevos desarrollos

e implementacion en procesos de aprendizaje.

284



Parte IV — Capitulo 12: Conclusiones, limitaciones y prospectiva

Es importante destacar que la modificacion a la cual se enfrentd el modelo inicial, debido a las condiciones
e inconvenientes generados por la pandemia COVID-19, conllevaron el cambio a un modelo virtual, lo que
amplificd significativamente el alcance de la presente investigacion ya que ahora este mismo modelo TIC-

STEAM puede ser aplicado en cualquier lugar del mundo.

12.5 TRABAJOS DERIVADOS

El proceso de esta investigacidon permitio la creacién de

e Unalinea de investigacion denominada STEAM en la educacién en el grupo de investigacion LIDER de
la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, Bogota-Colombia.
e Creacion de un grupo llamado mujeres STEAM, en la cual se pretende convertir en un espacio de
encuentro para la sororidad entre las mujeres y el didlogo de saberes académicos y vivenciales.
® Creacion de una pagina en Facebook llamada mujeres STEAM Colombia, para realizar eventos y
actividades inherentes al tema enfoque STEAM.
e Desarrollo de dos trabajos de grado para Especializacidn en Ingenieria de Software denominado:
® Modelo de alfabetizacidn digital para desarrollar competencias digitales en mujeres victimas
del conflicto armado.
e Competencias Digitales y Competencias STEAM en Profesionales del Sector TI
® Publicacién de articulos Fundacion Centro de Investigaciones AVENIR - Revista Avenir (ISSN 2590-
8758)
e El caminar de la mujer hacia el empoderamiento en la tecnologia 2020-07-05.

® LasTIC ante el Cambio Climatico 2019-12-30

12.6 PROSPECTIVA DE INVESTIGACION

Como trabajo a futuro se pueden vislumbrar temas de investigacién mediante estudios que permitan
ampliar la temdtica tratada en esta investigacion.

Desarrollar estrategias de alfabetizacién STEAM y de competencias digitales en la educacién no formal,
la cual tiene mucha relevancia puesto que en este entorno existen personas que estan en situacidn de

vulnerabilidad.
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El desarrollo de estrategias para identificar referentes femeninos en las diferentes disciplinas y asi poder
aumentar e impulsar el interés del STEAM en nifas, adolescentes y mujeres, para lo cual es necesario

Formacion docente en el uso de metodologias activas para el desarrollo de proyectos con enfoque STEAM
en el aprendizaje.

Uso de metodologias de aprendizaje situado y contextualizado en poblacién en estado de vulnerabilidad.

Implementacion de proyectos con enfoque de STEAM en la educacién informal.

La integracion de los conceptos, dimensiones y competencias que propone el modelo TIC-STEAM

Basados en los hallazgos se sugieren hacer estudios en funcidn de las variables socioecondmicas que
evalien de manera prospectiva aspectos que puedan afectar el comportamiento de los indicadores
evaluados con el fin de fomentar los aportes para la sociedad, siendo la protagonista en la transformacion

tecnolégica que genera crecimiento personal y social.
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GLOSARIO

B-LEARNING

Es una combinacion de la educacion presencial con la educacién en linea,
también llamada bimodal.

CEPAIM

Organizacion independiente trabaja en aspectos sociales relacionados con el
hecho migratorio y con los procesos de exclusion social.

DNP

Departamento Nacional de Planeacion.

DeSeCo

Proyecto para la definicion y seleccion de competencias.

DigComp

El Marco Europeo de Competencias Digitales para la Ciudadania.

DIY

la Cultura hagalo usted mismo Do It Yourself.

|IAP

Investigacidon de Accidn Participativa.

INES

Es el proyecto de Indicadores Internacionales de Educacion.

Escala de Likert

Escala de calificacion que se utiliza para cuestionar a una persona sobre un tema
especifico.

Lawshe (IVC)

Es el grado de acuerdo entre los expertos participantes se calcula mediante el
indice de validez de contenido.

Maker

Movimiento hdgalo-usted-mismo, este promueve el empoderamiento de las
personas a través del uso y apropiacion creativa de las TIC.

MEN

Ministerio de Educacion Nacional.

OCDE - OCDE

Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo Econédmico.

ODS

Objetivos de Desarrollo Sostenible.

ONU Mujeres
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Organizacién de las Naciones Unidas dedicada a promover la igualdad de género
y el empoderamiento de las mujeres.

OMS

Organizacion Mundial de la Salud.

ABP

Aprendizaje Basado en Proyectos.

PBL

Project-based learning.

RNI

Red Nacional de Informacion.

STEAM

Enfoque de ensefianza-aprendizaje en Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, artes y
Matematicas de manera integrada.

TerriData

Repositorio, buscador y herramienta de visualizacion de datos a nivel municipal,
departamental y regional del pais.

TIC

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion.

TIC-STEAM

Modelo para el desarrollo de Competencias digitales y proyectos con enfoque
STEAM

(TIC, Ciencias, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas).

UMAIC

Organizacién intergubernamental mundial dedicada a los asuntos migratorios.

UNESCO

Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacidn, la Ciencia y la Cultura.

SARS-CoV-2 (COVID-19

Virus que ocasiono la pandemia del 2020
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ANEXOS

Anexo 1:
Trabajos, Articulos, Investigaciones y Tesis en referencia a las
Competencias Digitales

El objetivo principal es identificar las caracteristicas de los documentos, examinar los de mayor impacto;
las lineas de investigacion en relacidn a las competencias digitales, reconocer las principales revistas y
categorias de investigacion para determinar qué tipos de documentos, y concluir con un producto final de
los articulos, investigaciones y tesis lo que permite ahondar en la tematica

Categorias y Numero de Documentos Sobre Competencias Digitales

Categoria Cantidad de documentos
Education educational Research 1.268
Computer Science Interdisciplinary applications 190
Computer Science information 154
Education Scientific Disciplines 146
Communication 129

Nota: Informacion obtenida desde la base de datos web of Science. En referencia a las competencias digitales.
Fuente. Elaboracién propia, adaptada de la plataforma Web of Science, junio 2019

Trabajos, Articulos, Investigaciones y Tesis en lo Referente a las Competencias Digitales.

Autores Titulo documento

(Hatlevik y Examinar la relacion entre la autoeficacia de las TIC de los docentes con fines
Hatlevik, 2018) educativos, la colaboracién colegial, la falta de facilitaciéon y el uso de las TIC en la
practica docente.

Tema

Un estudio realizado en Noruega hace referencia a la importancia del desarrollo de competencias digitales
en los docentes. En la cual participaron de 116 instituciones escolares, y la colaboracién de los docentes
en el proyecto, los autores llegaron a las siguientes conclusiones:

e Lamayoria de los docentes son “inmigrantes digitales” por lo que optan por una capacitacién tutelada
en temas de tecnologia y asi consolidar las competencias digitales, para poder usarlas en el proceso
de ensefianza-aprendizaje.

“Las TIC se definen como una habilidad transversal en el curriculo, lo que significa que las habilidades

digitales estan integradas en los objetivos de competencia de diferentes asignaturas curriculares” (p.7).

Es importante destacar que las competencias digitales son consideradas transversales en todo el proceso

del desarrollo curricular, y por lo cual deben verse expresadas en las asignaturas. Por lo tanto, la

capacitacion y desarrollo son indispensables en los docentes de todos los niveles educativos.

(Ordofiez et al., 2013) Alfabetizacion digital desde la practica: una propuesta innovadora
para el desarrollo de competencias digitales en adultos.
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Tema

Los autores establecen que el proceso de capacitaciéon de las personas adultas, requieren de una
infraestructura y un entorno que facilite el aprendizaje. Este tema es desarrollado mediante la experiencia
directa de los investigadores en conjunto con los participantes. En este trabajo se resaltan aspectos tales
como:

1) Ladesigualdad social y cultural por falta de las competencias digitales,

2) lafalta de estas provoca sensacion de exclusién social,

3) la necesidad de contar con los intereses personales y la percepcidn que tienen de si mismos,
4) Se desarrolla una metodologia apropiada para las caracteristicas de los participantes.

Los autores deducen que la capacitacion en el uso y apropiacién de las TIC permite, una sensacion de estar
mas comunicados e incluidos en la sociedad.

(Oré y Diez-Palomar, 2018) Aprendizaje de las Competencias Digitales en Colectivos Vulnerables
a través de los Grupos Interactivos

Tema

En esta investigacion los autores, manifiestan que existen personas que se auto-capacitan en temas
relacionados con el uso de las tecnologias, pero que se tiene tres problemas principales:
1) No aseguran la capacitacion en todas las competencias digitales necesarias para la plena
incorporacion a la sociedad de la informacion.
2) Se quedan al descubierto colectivos que no disponen de estos contextos familiarizados en las
TIC.
3) No dan suficientes respuestas a esta necesidad social.

En el desarrollo de la investigacion han participado dos colectivos:
1) Jovenes a partir de 18 afios representado por personas que han abandonado los estudios
2) Personas adultas entre 55y 74 afios, desempleadas, o jubiladas, con o sin escasas titulaciones
académicas y pertenecen a poblacién vulnerable. Para la investigacién se aplicd el
instrumento del marco europeo de competencia digital EUROPASS, que son:
® Procesamiento de informacion
Comunicacion
Creacion de contenido
Seguridad
Resolucion de problemas

En conclusion, los autores determinan que “...personas de colectivos vulnerables adquieren habilidades y
competencias relacionadas con su implicacidn directa en las tareas realizadas en los grupos de trabajo, la
inclusion social y la adultez” (p.73).

Por lo tanto, es necesario desarrollar y fortalecer las habilidades digitales para poder participar en esta
sociedad cambiante marcada por la tecnologia y el conocimiento.

Estos tres documentos plantean tres enfoques interesantes para el proceso de ésta investigacion:
e Laimportancia del desarrollo y fortalecimiento de las competencias digitales en los docentes
y en los estudiantes
e Elalcance que tienen los procesos de capacitacion tecnoldgica para la inclusion social
e lanecesidad de incorporar a los adultos y personas vulnerables, a los ambientes tecnoldgicos

322



Anexo 2:
Mapeo Sistematico Enfoque STEAM en la Educacidén

El objetivo principal es identificar las caracteristicas de los documentos, examinar los de mayor
impacto; las lineas de investigacién, reconocer las principales revistas y la clasificacion, determinar qué tipos
de documentos, y concluir con un producto final Ilamado mapeo sistematico de la produccidn lo que permite
y posibilita a los investigadores y lectores interesados ahondar mas en la temética,

Identificar la tendencia de la produccién académica del tema en los afios 2015 al 2019

1) Reconocer los idiomas y los paises donde se realizan investigaciones y elaboracion de articulos

en la tematica

2) Identificar los trabajos de mayor impacto en el ultimo quinquenio.

1) Establecer la tendencia de la produccion académica del tema en los aiios 2015 al 2019
Para lograr el andlisis del mapeo sistematico se empled la base de datos Web of Science en donde se

localizaron 445 articulos de los cuales 106 disponen de acceso abierto. (Figura 2).

Tendecia produccidn cientifica

100
89
90 83 .
80 B |
70
60 52
50 [ ]
40

28
30 25 23 27

18 17
20 12 15
10 9

10 14 3 3 4 2

2015 2016 2017 2018 2019
™ STEAM education STEAM approach in Education projects with STEAM focus on education Skill STEAM

Figura 135. Produccidn Cientifica sobre Enfoque STEAM en La Educacién 2015-2019
Fuente Elaboracion propia
En referencia a la accesibilidad esta investigacién se enfoca en los documentos con acceso abierto, lo
cuales representan el 24% del total y de este porcentaje cerca del 89.59% de la produccidn estd en formato
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de articulo, los capitulos en libros aproximadamente el 4%, las revisiones el 5% y las notas editoriales el 1.6%,
como se evidencia en la (Figura 3).

RELACION DE DOCUMENTOS DE ACUERDO CON SU TIPO
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Articulos Capitulo de libros Revisones Editoriales
Figura 136. Relacidon de Documentos Sobre STEAM en la Educacién-tipo de documento
Fuente Elaboracion propia 2019
En cuanto al enfoque STEAM, es importante destacar que, en la investigacidn bibliografica realizada en
la base de datos Web of Science, identifica cinco categorias de investigacién que contienen mas

publicaciones sobre esta tematica. (Tabla 3).

Tabla 53. Categorias y Numero de Documentos en Referencia al Enfoque STEAM

Categoria Cantidad de documentos
Education educational Research 132
Education Scientific Disciplines 93
Engineering Multidisciplinary 39
Computer Science Interdisciplinary applications 36
Engineering electical 31

Nota: Elaboracion propia, adaptada de la plataforma Web of Science

Fuente: Elaboracion propia, junio 2019
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2) Reconocer los idiomas y los paises donde se realizan investigaciones y elaboracion de articulos en la

tematica

Las publicaciones de investigacidn en el dltimo quinquenio evidencian una tendencia que va en aumento
y provienen de 25 paises, entre los que mas se destacan estan Estados Unidos, Corea del Sur, Taiwan, Reino
Unido y Espaiia, China, los cuales aportan una produccién aproximada al 70%. Del mismo modo, en
referencia al idioma en que se publica predomina con un 93.6% de es el inglés, seguido por el espafiol,
portugués, turco, chino.

3) Identificar los trabajos de mayor impacto en el ultimo quinquenio.

Son diversos los recursos bibliograficos donde se relacionan las investigaciones realizadas en diferentes
disciplinas y areas del conocimiento en referencias al STEAM, entre los cuales se presentan los siguientes,
dando inicio con publicaciones de articulos, prosiguiendo con el desarrollo de tesis de maestria y doctorado.

Trabajos. Articulos, Investigaciones y Tesis Referente a Proyectos STEAM en la Educacion.

Autores Titulo documento

Yakman y Lee (2012) STEAM Education View project Global Language View project

Tema

Los autores indagan sobre el enfoque STEAM en paises como Estados Unidos y Corea del Sur; en este ultimo,
manifiesta que, la educacion STEAM, puede aportar y optimizar la alfabetizacion de los estudiantes, ensefiandoles
a tener actitudes, habitos y habilidades intelectuales, “sintiéndose capaces de tener éxito personal, cultural, para
el mejoramiento de todos” (p.13).

Algunas de las conclusiones a las que llegaron sus autores, es que la educaciéon STEAM permite a los estudiantes
elaborar un portafolio académico, ellos son los que escogen los textos y materiales que les ayudan a resolver
problemas especificos.

El STEAM es un proceso metodoldgico que puede adaptarse a diversas circunstancias y aplicar en diferentes
escenarios, pero es necesario contar con docentes que conozcan y guien el proceso.

Watson, Watson, y Ramaley Transitioning STEM to STEAM: Reformation of Engineering Education The
(2013) acronym STEM was coined in 2001 Transition from STEM to STEAM.
Tema
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En este documento elabora un recorrido histérico sobre el desarrollo del enfoque STEM. Luego describe
detalladamente cdmo se incorpora la A en la sigla, STEAM; para lo cual realizan un despliegue de referencias y
aportes soportados en investigaciones de diversos autores que dan razon de la importancia del arte en el mundo
y el desarrollo de las personas y de la sociedad.

Esto mediante una justificacion minuciosa sobre las artes ya que estas, permiten el incremento de la creatividad,
la innovacion y manifestaciones inherentes a las expresiones artisticas del ser. Igualmente exponen la
importancia en trabajar con metodologias activas en el aprendizaje con proyectos STEAM, para integrar varias
disciplinas.

Los autores expresan la necesidad de organizar jornadas de capacitacion y de sensibilizacién a los docentes;
sobre el aprendizaje basado en proyectos, puesto que la educacion STEAM se basa en ellos y en el cdmo los
estudiantes mediante la ejecucién de un proyecto dan solucidn a problemas del mundo real.

Autores Titulo documento

The Status Quo and Ways of STEAM Education Promoting China’s Future Social

Wang et al.,(2018
& ( ) Sustainable Development

Tema

Los autores realizan una descripcion detallada del estado de la educacién en China, basado en el plan de accidn
Hecho en China 2025 (2015). Se enfocan en dreas como

1) Innovacién manufacturera.

2) Calidad de productos.

3) Desarrollo ecolégico.

4) Mejora estructural.

5) Formacién de personal cualificado.
Hacen una relacidn con los procesos y avances realizados por Estados Unidos, en referencia a la educacion y
especificamente en relacién con el disefio curricular; las practicas de los docentes y los beneficios que tienen los
estudiantes al poder investigar y ejecutar proyectos con metodologias activas, como el aprendizaje basado en
problemas. Afirman que para el cumplimento del plan de accidn, aun falta concretar y avanzar en diversos
elementos para lograr lo propuesto, por lo anterior determinan que la educacién en China tiene varios aspectos
a estudiar.

1) Carece de procesos de innovacion

2) No hay desarrollo de talentos innovadores

3) Los indices de alfabetizacidn tecnoldgica son muy altos

4) Falta de cumplimiento de politicas y apoyo para la investigacion
Por lo anterior, los autores plantean que, el enfoque STEAM, podria ayudar a mejorar el estado de la educacidn
en China; desarrollar el pensamiento creativo y de innovacién en los estudiantes y docentes. Pero, para lograrlo
hay que realizar un trabajo que comprometa a los entes gubernamentales, instituciones y sector industrial.

Autores Titulo documento

(Paredes, 2018) El aprendizaje activo, el aprendizaje basado en proyectos y la educacion STEAM.

Tema

Este articulo presenta un estudio sobre metodologias activas en la educacion, sus caracteristicas y beneficios del
aprendizaje basado en proyectos, el cual brinda oportunidades y prepara a los estudiantes para trabajar
colaborativamente, puesto que son ellos mismos, quienes brindan las alternativas de solucion.
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El autor expone casos de éxito a nivel universitario. Presentado algunos de los proyectos desarrollados en:

e ElSalvador con el proyecto: capacitacion e investigacion en ciencia de datos para enfrentar el crimeny la

inseguridad, en El Salvador.

e Puerto Rico; centro de desarrollo de Investigacion estudiantil - SUAGM.
Proyectos que han tenido el apoyo logistico y econdmico a nivel institucional y gubernamental, junto con un
grupo de expertos del sector, docentes y estudiantes. Juntos han participado en el desarrollo del proyecto
empleando el enfoque STEAM.
Una de las conclusiones de este trabajo es que “Los estudiantes aprenden a trabajar en grupo, a pesar de que
algunos trabajan sus proyectos solos, en algin momento trabajan con otros, ya sea para ayudarse mutuamente
o para desarrollar algun otro proyecto” (p.26).

Autores Titulo documento
(Wang et al., 2018)

The Status Quo and Ways of STEAM Education Promoting China’s Future Social
Sustainable Development

Tema

Los autores realizan una descripcion detallada del estado de la educacién en China, basado en el plan de accidn
Hecho en China 2025 (2015). Se enfocan en areas como

1) Innovaciéon manufacturera.

2) Calidad de productos.

3) Desarrollo ecoldgico.

4) Mejora estructural.

5) Formacién de personal cualificado.
Hacen una relacidn con los procesos y avances realizados por Estados Unidos, en referencia a la educacion y
especificamente en relacién con el disefio curricular; las practicas de los docentes y los beneficios que tienen los
estudiantes al poder investigar y ejecutar proyectos con metodologias activas, como el aprendizaje basado en
problemas. Afirman que para el cumplimento del plan de accidn, aun falta concretar y avanzar en diversos
elementos para lograr lo propuesto, por lo anterior determinan que la educacién en China tiene varios aspectos
a estudiar

1) Carece de procesos de innovacion,

2) No hay desarrollo de talentos innovadores,

3) Los indices de alfabetizacién tecnoldgica son muy altos,

4) Falta de cumplimiento de politicas y apoyo para la investigacion,

Por lo anterior, los autores plantean que, el enfoque STEAM, podria ayudar a mejorar el estado de la educacion
en China; desarrollar el pensamiento creativo y de innovacién en los estudiantes y docentes. Pero, para lograrlo
hay que realizar un trabajo que comprometa a los entes gubernamentales, instituciones y sector industrial.

De igual forma los documentos e investigaciones evidencian que paises como los Estados Unidos, Corea,

Taiwan, Nueva Zelanda, Espafia Chile, México, Argentina Colombia, Peru entre otros que a nivel de los
sistemas educativos estan implementado curriculos con enfoque STEAM.

Las investigaciones y publicaciones por autores como Yakman (2008); Jho et al., (2016); Castro
Romero y Cheol Yun (2016); Garcia et al., (2017); Martinez-Toran (2016); Cilleruelo y Zabiaga (2014a); Acuiia
(2018), investigan los temas inherentes a STEAM, entorno a

e Como se puede adaptar a los procesos de ensefianza-aprendizaje

® Larevision y actualizacién del curriculo

e Al desarrollo de programas de capacitacion con docentes

e Conocer sobre metodologias activas y como enfocarlas con los estudiantes
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Anexo 3:
Instrumento para la obtencidon de datos demograficos

<

DATOS GENERALES

Descripcion (opcional)

Apellidos y Nombre ™

Texto de respuesta breve

Numero de cedula

Texto de respuesta breve

Escribe tu lugar de nacimiento *

Texto de respuesta breve

¢+En que rango de edad estas?. *

1. Entre 17 afios 21

2. Entre 22 afios 25

3. Entre 26 y 30 afios
4. Entre 31 y 36 afios
5. Entre 37 y 42 afios
6. Entre 43 y 48 afios
7. Entre 49 y 55 afios

8. Mds de 56 afios
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;Cual es tu estado civil?.

1. Casada

2. Soltera

3. Separada

4. Viuda

3. Unidn libre

;Cuantos hijos tienes?. *

9. Masdes

;Cuales tunivel de estudios?. ©

1. Primaria

2. Bachillerato

3. Tecnica

4. Carrera Universitaria

5. Postagrado

6. No posee estudios
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Actualmente, ;Cual es tu principal ocupacion? *

Estudiante

Empleado dependiente
Desempleado
Trabajador independiente
Trabajador del campo
Trabaja y estudia

Oficios del hogar

Pensionado

Actualmente donde vives ;Qué nivel o estratoes. ©

4. Nose

5. No pago

Puedes marcar mas de una. ;Tienes acceso a Internet habitualmente en *

En el hogar

Zona wi-fi

Institucion educativa

No tengo acceso a internet

en el trabajo
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Puedes marcar mas de uno. ;Como te conectas a Internet?,

A través de ordenador (PC)
A través de ordenador portéatil
A través de teléfono movil

Otro

Te gustaria participar en una capacitacion de competencias digitales *

sl

NO

Anexo 4:
Obtencion de datos demograficos

Preguntas  Respuestas @ Configuracion

EMPODERATIC

Acércate a la tecnologia de una forma facil y

rapida, fortalece tu proyecto, enriquece tu
curriculum y aprende herramientas ] lavida

~
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Preguntas  Respuestas @)  Configuracion

iEn gue rango de edad estas?.

76 respuestas

iCual es tu génerc?.

79 respuestas

+Cual es tu estado civil?,

77 respuestas

:Cuantos hijos tienes?.

74 rezpuestes
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@ Entre 22 afios 25
@ Entre 31 y 35 afio:
@ Entre 37 y 42 afio
@ Ertre 43y 43 sfo
W Entre 40y 55 sfa:
@ W3z de 52 afios

@ Entre 28 y 30 afios

wowmomo

@ Mujer
@ Hombre
& Crro

@ Casada
® Solera

O Szparads
@ Viuda

@ Unign libre

o
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iCual es tu nivel de estudios?.

84 respuestas

@ Frimaria

® Eszchillzrato

@ Tecnica

@ Carrera Universitaria
@ Fostagrado

® Mo poses sstudios

Actualmente, ;Cual es tu principal ocupacion?

79 respuestas

Estudiants _

Empleado dependiene 15 (18 %)

Dezampleado

Trabajador independiente 40 (80,6 %)
Trabajader del campo
Trabaja y estudia
Oficios del hogar 30 (494 %)
[Pensionado
0 10 20 3 40
Actualmente donde vives ;Qué nivel o estrato es.
77 respuestas
[ B
[ ]
e
@ Hose
@ Mo page
Puedes marcar mas de una. jTienes acceso a Internet habitualments en
TE respuestas
En &l hogar 34 (435 %)
Zona wifi 18 (223.1 %)
Instituzion educativa
Mo tengo cceso 3 intemet 30 (38.5 %)
Zonas wi-f grats
En el trabajo
1] 10 20 30 40
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Por favor indica. ; Cual es la razén principal, por la que no tienes conexion a internet?

35 respuestas

Es muy costose 30 {B5.7 %]
Mo bo considero necesaric

Ne tenge equipo electrinico pa... 4011.4%)
Tiens acceso desde otos lugar.. 9 (25T %)
Mo sabe uzarks

Mo hay cobertura en 13 zona)

Fallas dz energia elécirics 10 (288 %)

Puedes marcar mas de une. ;Como te conectas a Internet?.

77 respuestas

A traves de ardenader (FT) 5(T8%)

A traves de ordenader portasil T 9.1 %)

A través de teléfons mauil

Ciro 3(38%)
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Anexo 5:

Formulario Autodiagndstico de Nivel Competencias Digitales

MUJER
EMPODERATIC

Acércate ala tecnologia de una forma facily

sgonn seponsm @ Contgunsin

Escala de valoracion de cada pregunta.
Como respondar 3 las preguntas
ol 0o

imagen

/] A /4 /] /

> y/ /i /A

N 4 / /

- - - -

{idantificas los eiamantos bisicos 08 cOmOUIaS Como (Danmala. tecia0o. ratin. O torre. entre !

ouros).

Le denzonesco

2 Nolosetacer

3 Scpmeconapte

4 Susenace vemre

5 Syl memicn

s de un teléf

los basi

cargador. entre otros)?.

1

"~

IS

m

Lo desconczco
No lo se hacer

Si. pero con ayudz

Si, lo se hacer siempre
Si.y lo se explic=

Dimension creacion de contenido

srogunnes  mespusstes @) configuracién

Reconace algun programa pars edtar textos? *
1. Lo desconcico

2. Nolo se nacer

3. Si.pero con ayues

4 SUo s nacer siempre

5. Siylo se explicar

Reconoces sigin programa para reaizar hojas de ciiculo?. *
1. Lo desconozco

2. Nolosenacer

3. Sipero con ayuda

4 Silo se nacer siempre

5. Siylo se explicar
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ovil como (pantalla, teclado. bateria o

Describe brevemente que significa STEAM *

Texto de respuests largo

(Teimeresaria seguir tus
desarroliar proyectos con enfoque STEAM ?

digitales y continuar

TIC-STEAM. te

Crees que el proyecto EMPODERA-TIC,
aprendizaje?

Nada
My poco

Si.mucho

AGRADECEMOS TU COLABORACION



Anexo 6:
Matriz de Validacion del Modelo TIC-STEAM

EXPERTOS
INDICADORES

El E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9 E10 E11 IVC

El modelo TIC-

STEAM, cuenta
con una

S 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 10 o
motivacién pre- Ahs2%

accion a
participar.

Las
comunidades
vulnerables

estarian

. 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 10 o
interesadas en *826

procesos de
capacitacion en
temas TIC.

El modelo TIC-

STEAM, puede
adaptarse a 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 10 Ang2%
cualquier grupo

poblacional.

Siendo uno de
los pilares del
modelo TIC-

STEAM el
principio de

educabilidad, 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 10 QSZ%

este depende del
nivel educativo
de los
interesados.

El modelo TIC-
STEAM,

desarrolla las

habilidades para 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 10 Aha2%

la gestion de la
informacién.

El modelo TIC-
STEAM,

desarrolla las

habilidades para 2 3 3 3 3 3 s 8 3 3 3 10 Ah82%

gestionar la
seguridad digital.

El modelo TIC-
STEAM,

desarrolla las
habilidades para

3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 10 o,
resolver *826

problemas
empleando las
TIC.

El modelo TIC-
STEAM,
potencializa las

normas de

! 1 10 9
netiqueta. 3 3 3 3 3 s 3 3 3 3 he2%

(Comportamient
oy las buenas
costumbres).
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El modelo TIC-
STEAM, en la
dimensién de
resolucion de
problemas
abarca el tema
de servicios de
gobierno en
linea (ejemplo
certificado
antecedentes
policia,
inscripcion a
cursos de
MInTIC, entre
otros).

10

h82%

El modelo TIC-
STEAM, es una
estrategia que
brinda la
posibilidad de
empoderase de
los recursos
digitales.

11

A00%

El modelo TIC-
STEAM, brinda
las pautas para
aprender en
forma continua y
auténoma.

10

Ahg2%

El modelo TIC-
STEAM, es una
estrategia que
brinda la
posibilidad de
apropiarse del
uso de las
tecnologias
digitales.

10

h82%

El modelo TIC-
STEAM, es una
estrategia que
brinda la
posibilidad para
el desarrollo de
pensamiento
flexible.

10

h82%
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Anexo 7.
Tema 1 Aproximacion y contexto

'.,n." N\
N (o profe Alexandra
I _Y CONTEXTO

1 2 0 Pollos do eegerde
2 Sertya de Hrsden

3 Oasronma e Ty
& Excunls e do Comurn
§ St Ecokhyeoy B0
doro

CESIARILO

1 QUE W VANDS' HADZRY
PROVECTO U G o ireernet
2 POR OUE LOWOY VAW
WCER?

W Esuva recenced qu
Cortrbuye con ol desally de
temaaded

et
3 CUANDOLO Y0¥ vanos'
WKERY

ASIINICIO NUESTRA EXPERIENCIA Felisa nos cuenta ey

(om0 Mpwes Empeden TIC
sobre los PfOYOCtOS 4 CUINLD VAR NACLR?

100 00 M
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Anexo 8:
Tema 2 Entorno de aprendizaje y gestion de correo electronico

TEMA 2: ENTORNO DE APRENDIZAJE
Y GESTION DE CORREO
ELECTRONICO

Precisamente pensando en la
posibilidad que tedas puedan
participar activamente la vamos
a hacer por

Patricia Mosquera Tic
Para video conferencia no me
da ya que no tengo internot

Anexo 9:
Tema 3 Gestion de la Informacion

Vasa ubicar ¢l buscador en tu celular y
vamos a buscar informacion de Choco

con solo dae ol sobee 8

Palaten 3¢ MS-cOMpiets of
I Avew e buncator

-

* Labisqueda de informacién se realizé segin los proyectos
propuestos por las participantes y también sobre su lugar,
B s Tutunendo @ \.} ~
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Anexo 10:
Tema 4 Ofimatica en la nube

_JRENZAS TUTUNENDOGRL
Cortatay

t{e]|ulelziz|™

1 PR V) 1V 00 ) O

24 Fjercicio de hoja de calculerealizado
on base al proyecto de vna de las

Anexo 11:
Tema 5 gestion de vidéos

v

Seria bueno si pudieran
comunicarse con las demas
compafieras ya que hoy
tenemos una invitada que nos
va a ensefiar lo del video .,
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Anexo 12:
Tema 6 Gobierno en Linea

T ¢ TEMA 6: GOBIERNO
EN LINEA

B —r——Y

O M prgecomuesay @ =
Go-ge (-]

1 wgereda puetts de otexe &

| | | "\ ’,I>’
super interesante me gusto }
porque aprendi cosas que no
sabia como lo de la registraduria
hasta lo coloque en mi pantalla &
para cuando lo necesite algun
tramite ,gracias

as '3
gola_

) W

Anexo 13:
Tema 7 Seguridad Digital

MA 7: SEGURIDAD

Es utilizado para referirse a uno de los
métodos mas utilizados por delincuentes
cibernéticos para estafar y obtener
informacién  confidencial de forma
fraudulenta como puede ser una
This message is under 140
:haructer;‘

NYHAMNASoﬂusOI

TUS CO
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Anexo 14:
Tema 8 Creacion Pagina Web

VAMOS A CREAR
NUESTRA PAGINA

Anexo 15:

TEMA 9: CREACION - T
DE UNA RED SOCIAL 3 i,
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Anexo 16:
Descripcion de STEAM por las participantes

Describe brevemente que significa STEAM
30 respuestas

Es poder hacer proyectos o investigaciones incluyendo lo que es ciencia tecnologia ingenieria arte y
matematica y se puede hacer en cualquier emprendimiento que tengamos toca es pensar cémo Incluir lo

Es una plataforma digital de sarrillada
por grandes corporaciones del software

es emplear la ciencia, tecnologia, ingenieria artes y matematica s en los proyectos que hacemos

Cuando congeniamos algo que queremos hacer por ejmp boy actuar pollos o boy a montar un taller de
modisteeia

es para mejorar las habilidades digitales donde se integran la ciencia tecnologiamatamaticas,arte,
ingenieria

Es un enfoque digital de comunicacion, tecnologia, informacién, ciencias, matematicas e ingenieria.
Es el nuevo modelo para la educacion y las herramientas tecnologicas

Es la forma para la autorizaciéon automatica para incluir un de sarrollo

No ensefiaron a mirar todo con ese enfoque, la ciencia cuando investigamos el por que de las cosa, la
tecnologia cuando utilizamos las herramientas que necesitmaos para aser algo, la ingenieria es como algo
de paso a paso, con logica, el arte como presentmos las cosas ,con creatividad que que vea bien y pues
los calculos y como el pensamiento de resolver las cosas

Es saber poder presentar un proyecto explicandolo desde la ciencia, la tecnologia, Ia ingenieria, las
matematicas y el arte, me fue complicado entenederlo pero creo que lo logre

Es un enfoque en el cual podemos hacer proyectos teniendo encuentra todos los aspectos de STEAM

STEAM esta en todo lo que uno hace, sino que a vebes es dificll explicar con palabras pero todo tiene una
explicacion desde la ciencia, la tecnologia ingenieria artes y matematicas

significa Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas, que pueden ser vistas al interior de los
proyectos que desarrollamos

Es unir ia ciencia, tecnologia, Ingenieria, artes y matematicas en la propuesta de un proyecto
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uso de herramientas para desarrollar un proyecto con creatividad e inteligencia

Para mi es un método para uno realizar muchas actividades x medios aplicaciones como Google y entre
otras mas q va enfocada a las tIC

Es un aporte gigante para ser usado en un proyecto, la idea es aplicar la clencia. tecnologis, artes,
matematicas y la Ingenieria

Es la particiapcion de cinco areas S(ciencias) T(Tecnologia) E(ingenieria) A(Artes) y M(Matematicas) en
en proyecto

Es poder usar en una investigacion 1o que es ciencia tecnologia ingenieria arte y matematica
Ayuda para realizar un poroyecto y despues volverio un emprendimiento

Creaclén de proyectos usando las ciencias, tecnologias, ingenierias, artes y matematicas

es hacer un proyecto mirando como Incorporar 1a ciencia, tecnologia, Ingenieria, artes y matematicas, la
sefio nos ensefio como podemos ver el enfoque STEAM en casl todo lo que hacemos

apoyo a proyectos desde diversas herramienttas tecnologicas
Ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas
aporte de la clencia, tecnologia, arte, ingenieria y matematicas en proyectos de la comunidad

STEAM es es usar la ciencia, tecnologia, Ingenieria artes y matematicas en los proyectos que propusimos
en el grupo de mujeres

Es crear un proyecto entre nosotras explicandolo desde el arte, la clencla, la tecnologia, la ingenieria y las
matemaéticas

Es aplicar en nuestros emprendimientos lo que es ciencia tecnologia ingenieria arte y matematica

aporte de la ciencia, tecnologia, arte, ingenieria y matematicas en proyectos de fa comunidad

STEAM es es usar 1a clencia, tecnologia. ingenieria artes y matemiticas en los proyectos que propusimos
en ol grupo de mujeres

E5 crear un proyecto entre nosotras explicandodo desde ef arte, la clencia, la tecnologia, fa ingenieria y fas
matematicas

Es aplicar en nuestros emprendimientos lo que es ciencia lecnologia ngenieria arte y matemitica

Es poder desarrollar proyectos con enfogue STEAM, es decir haciendo uso de [a ciencla, tecnologla, artes,
Ingenieria y matematicas

5 realizar proyectos, usando Ia experiencia de las personas en clenclas, tecnologia, ingenienas, artes y
matematicas

proyectos y emprendimientos explicando en cada letra un enfogue, clencias, tecnologlas, ingenienas, artes
y matematicas
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Anexo 17:
Aspectos generales para la construccion de las tablas de
contingencia usando los valores de frecuencia se aplica la prueba
de Chi-cuadrado

la cual permite medir la diferencia entre una distribucién datos observados y esperados. Puntualmente
se aplica la Prueba chi-cuadrado de independencia para dos variables Rodriguez y Mendivelso (2018).
Para la Prueba de Chi-cuadrado, se utiliza la tabla de contingencia porcentual de los valores observados
y se crea la Tabla de los valores esperados, estos valores se hallan multiplicando cada valor del total de la
columna con el valor de la fila y se divide por el total de las observaciones. Posterior a tener a tabla
porcentual de los valores observados y la de valores esperados, se haya lo siguiente:
® Los grados de libertad, los cuales de definen por el nimero de columnas menos 1 multiplicado por
numero de filas menos 1 (m-1*n-1), donde m = independiente, y n = dependiente
e El valor critico, usando el nivel de significancia de 0,05 y los grados de libertad, se consulta en una
tabla de distribucion de probabilidad X2 su valor.
e El valor de Chi-cuadrado (probabilidad), el cual se halla mediante la funcién PRUEBA.CHI en Excel,
en donde se comparan las dos tablas (valores observados y esperados).
e El Valor calculado, se halla mediante la funcion PRUEBA.CHI.INV en Excel, en donde se utilizan los

valores de probabilidad y grados de libertad.

PRUEBA.CHI.INV

Chi-cuadrado P1 0,958364745
Grados de libertad 14
Valor critico 23,6847913
Valor calculado 6,2996337
Decision Aprobar Ho

345



Hipétesis nula (Ho) Hipétesis alternativa (HA)

Ho: Hay asociacién entre el indicador y la HA: No hay asociacion entre el indicadory la
edad en la muestra usada, es decir las edad en la muestra usada, es decir las
variables son independientes. variables no son independientes.

Para la toma de decisién se utiliza la comparacién del valor critico y el calculado, si el valor critico es mayor
que el calculado se aprueba la hipétesis nula (Ho), es decir se concluye que, si existe relacién entre las
variables comparadas. Por lo contrario, el valor es menor al critico calculado se rechaza la hipétesis nula (Ho)
y se concluye que no existe relacidn entre las variables.

Para calcular el valor estadistico de prueba es necesario definir los grados de libertad (para cada
aplicacion) y el nivel de significancia determinado en la investigacién y para hallar el valor critico se hace uso
de las tablas estadisticas y el Chi cuadrado de la muestra. Para poder concluir basado en esta prueba se
realiza la comparacion del valor calculado y el critico; si el valor hallado es mayor al valor critico, la hipdtesis
nula es rechazada y de lo contrario es aprobada, como se presenta en la siguiente figura (Universidad

América Latina, 2021) (Labrad, 2021)

Valor critico

Se acepta H

04 E 17 1630 24 I8 37 36 40 44 4% 57 56 60 64 &5 TI

Grafico Decision de la Hipotesis
Fuente. Elaboracién propia
A continuacion, se presenta la aplicacién del andlisis de las Tablas de contingencia y Prueba chi-cuadrado
de independencia, para cada Dimensidn y la conclusiéon de las pruebas para cada indicador.
La evolucion de la entrada y la salida del sistema se muestra en las siguientes graficas que se puede ver

el estado inicial de ingreso y el resultado al final del proceso empleando el Modelo TIC-STEAM.
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Asi como, las tablas de contingencias que permiten desarrollar el analisis bidimensional y la comprobacién
de existencia o no de relacidn frente a las variables independientes y dependientes, realizadas mediante la
aplicaciéon de Excel con tablas dindmicas, que permite la confrontacidn de los datos y variables.

junto con la prueba de Chi cuadrado y al final de cada dimensién la tabla de conclusiones de Andlisis

bidimensional.

Anexo 18:
Analisis bidimensional Dimension Comunicacion e Informacion
Digital: tablas de contingencia, prueba chi cuadrado

Tabla de contingencia de porcentaje de frecuencia Dimensién Comunicacion e Informacion Digital, indicador 1

frente a Edad

P1: (ldentificas los Edad

elementos basicos del

computador como Entre 26 Entre 31 Entre37 Entre43 Entre49 Mas Total
(pantalla, teclado, raton, Entre 17 Entre22 vy 30 y 36 vy 42 vy 48 y 55 de 56

o torre, entre otros)? afios 21 afos 25 aifos anos afnos afos anos anos

Si, lo sé hacer siempre 0,0% 0,0% 3,3% 0,0% 6,7% 13,3% 6,7% 0,0% 30,0%
Si, y lo se explicar 3,3% 6,7% 3,3% 16,7% 16,7% 3,3% 13,3% 6,7% 70,0%
Total 3,3% 6,7% 6,7% 16,7% 23,3% 16,7% 20,0% 6,7%  100,0%

Tabla resumen de Prueba Chi-Cuadrado Dimensidon comunicacién e Informacién Digital, indicador 1 frente a Edad

Chi-cuadrado P1 0,363752339
Grados de libertad 7
Valor critico 14,06714045
Valor calculado 7,657596372
Decisién Aprobar Ho

Tabla de contingencia Dimensién comunicacion e Informacién Digital, indicador 1 frente a Nivel académico

P1: ¢ldentificas los elementos . e
Nivel académico

basicos del computador como Total
(pantalla, teclado, ratén, o torre, No posee Sin

entre otros)? Bachillerato estudios Primaria Técnica informacion

Si, lo sé hacer siempre 6,7% 0,0% 16,7% 3,3% 3,3% 30,0%
Si, y lo se explicar 26,7% 3,3% 16,7% 16,7% 6,7% 70,0%
Total 33,3% 3,3% 33,3% 20,0% 10,0% 100,0%

347



Tabla resumen de Prueba Chi-Cuadrado Dimensiédn comunicacion e Informacidn Digital, indicador 1 frente a Nivel

académico

Chi-cuadrado P1 0,552262727
Grados de libertad 4
Valor critico 9,487729037
Valor calculado 3,033333333
Decision Aprobar Ho

Tabla de contingencia Dimensidn comunicacion e Informacién Digital, indicador 1 frente a Estrato socioeconémico

Estrato socioeconémico

P1: ¢ldentificas los elementos basicos del computador como (pantalla, Total
teclado, ratdn, o torre, entre otros)? 1

Si, lo sé hacer siempre 20,0% 10,0% 30,0%
Si, y lo se explicar 56,7% 13,3% 70,0%
Total 76,7% 23,3% 100,0%

Tabla resumen de Prueba Chi-Cuadrado Dimensidon comunicacion e Informacidn Digital, indicador 1 frente a Estrato

socioecondmico

Chi-cuadrado P1 0,396563347
Grados de libertad 1
Valor critico 3,841458821
Valor calculado 0,718722272
Decisién Aprobar Ho
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Anexo 19:
Analisis bidimensional Dimension Creacion de contenido: tablas de
contingencia, prueba chi cuadrado

Tabla de contingencia de porcentaje de frecuencia Dimension Comunicacion e Informacion Digital, indicador 1 frente a Edad

P1: ¢ldentificas los Edad

elementos basicos del

computador como Entre 17 Entre 22 Entre 26 Entre31 Entre37 Entre43 Entre49 Mas

(pal:ltalla, teclado, afios 21 afios 25 y~30 y~36 y~42 y~48 y~55 de~ 56 Total
raton, o torre, entre anos anos anos anos anos anos

otros)?

Si, lo sé hacer siempre 0,0% 0,0% 3,3% 0,0% 6,7%  13,3% 6,7% 0,0% 30,0%
Si, y lo se explicar 3,3% 6,7% 3,3% 16,7% 16,7% 3,3% 13,3% 6,7% 70,0%
Total 3,3% 6,7% 6,7% 16,7%  23,3% 16,7% 20,0% 6,7% 100,0%

Recordando que las tablas de contingencia estan dadas en valores porcentuales lo que permite realizar
el analisis y determinar si existe o no relacién entre las variables, siempre y cuando los porcentajes entre
columnas se comporte de una manera similar.

Tabla resumen de Prueba Chi-Cuadrado Dimensiéon comunicacién e Informacién Digital, indicador 1 frente a Edad

Chi-cuadrado P1 0,363752339
Grados de libertad 7
Valor critico 14,06714045
Valor calculado 7,657596372
Decisién Aprobar Ho

Tabla de contingencia Dimensidon comunicacién e Informacién Digital, indicador 1 frente a Nivel académico

P1: éldentificas los Nivel académico

elementos basicos del

computador como (pantalla, N i Total
teclado, ratdn, o torre, entre  Bachillerato ° po.?ee Primaria Técnica n .,

— estudios informacion

Si, lo sé hacer siempre 6,7% 0,0% 16,7% 3,3% 3,3% 30,0%
Si, y lo se explicar 26,7% 3,3% 16,7% 16,7% 6,7% 70,0%
Total 33,3% 3,3% 33,3% 20,0% 10,0% 100,0%
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Tabla resumen de Prueba Chi-Cuadrado Dimensiédn comunicacion e Informacidn Digital, indicador 1 frente a Nivel

académico
Chi-cuadrado P1 0,552262727
Grados de libertad 4
Valor critico 9,487729037
Valor calculado 3,033333333
Decision Aprobar Ho

Tabla de contingencia Dimensidn comunicacion e Informacién Digital, indicador 1 frente a Estrato socioeconémico

P1: ¢ldentificas los elementos basicos del computador como Estrato socioeconémico Total
(pantalla, teclado, ratdn, o torre, entre otros)? 1

Si, lo sé hacer siempre 20,0% 10,0%  30,0%
Si, y lo se explicar 56,7% 13,3%  70,0%
Total 76,7% 23,3% 100,0%

Tabla resumen de Prueba Chi-Cuadrado Dimensidon comunicacion e Informacion Digital, indicador 1 frente a Estrato

socioecondémico

Chi-cuadrado P1 0,396563347
Grados de libertad 1
Valor critico 3,841458821
Valor calculado 0,718722272
Decision Aprobar Ho
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Anexo 20: Analisis bidimensional Dimensidén Seguridad e Identidad
Digital tablas de contingencia, prueba chi cuadrado

Tabla de contingencia Dimensidn Seguridad e Identidad Digital, indicador 1 frente a Edad

P1: ¢ldentificas la Edad
diferencia de una Entre Entre Entre Entre Entre Entre  Mas de Total
L. L Entre 17 o

conexion de  Wi-Fi o 22 afios 26y30 31y36 37y42 43y48 49y55 56

s . anos 21 o o o o o o
publica y una privada? 25 anos anos afos anos anos anos
No lo sé hacer 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 3,3% 0,0% 3,3% 0,0% 6,7%
Si, lo sé hacer siempre 0,0% 6,7% 6,7% 10,0% 13,3% 6,7%  13,3% 3,3% 60,0%
Si, pero con ayuda 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 10,0% 0,0% 3,3% 13,3%
Si, y lo se explicar 3,3% 0,0% 0,0% 6,7% 6,7% 0,0% 3,3% 0,0% 20,0%
Total, general 3,3% 6,7% 6,7% 16,7%  23,3% 16,7%  20,0% 6,7% 100,0%

Tabla resumen de Prueba Chi-Cuadrado Dimension Seguridad e Identidad Digital, indicador 1 frente a Edad

Chi-cuadrado P1 0,6697413
Grados de libertad 21
Valor critico 32,6705733
Valor calculado 17,6706349
Decision Aprobar Ho

Tabla de contingencia Dimensidn Seguridad e Identidad Digital, indicador 1 frente a Nivel académico

P1: ¢ldentificas la diferencia de Nivel académico

una conexion de Wi-Fi publica y ) No posee . . o Sin Total
una privada? Bachillerato estudios Primaria Técnica informacién

No lo sé hacer 3,3% 0,0% 3,3% 0,0% 0,0% 6,7%
Si, lo sé hacer siempre 13,3% 3,3% 20,0% 13,3% 10,0% 60,0%
Si, pero con ayuda 6,7% 0,0% 6,7% 0,0% 0,0% 13,3%
Si, y lo se explicar 10,0% 0,0% 3,3% 6,7% 0,0% 20,0%
Total general 33,3% 3,3% 33,3% 20,0% 10,0% 100,0%

Tabla resumen de Prueba Chi-Cuadrado Dimension Seguridad e Identidad Digital, indicador 1 frente a Nivel

académico

Chi-cuadrado P1 0,97714581
Grados de libertad 12
Valor critico 21,0260698
Valor calculado 4,31111111
Decision Aprobar Ho
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Tabla de contingencia Dimensidn Seguridad e identidad Digital, indicador 1 frente a Estrato socioeconédmico

Estrato socioeconémico

P1: ¢ldentificas la diferencia de una conexion de Wi-Fi publica y una Total
privada? 1 2

No lo sé hacer 3,3% 3,3% 6,7%
Si, lo sé hacer siempre 43,3% 16,7% 60,0%
Si, pero con ayuda 10,0% 3,3% 13,3%
Si, y lo se explicar 20,0% 0,0% 20,0%
Total 76,7% 23,3% 100,0%

Tabla resumen de Prueba Chi-Cuadrado Dimensién Seguridad Digital, indicador 1 frente a Estrato socioecondémico

Chi-cuadrado P1 0,699431358
Grados de libertad 3
Valor critico 7,814727903
Valor calculado 1,426086957
Decision Aprobar Ho

Anexo 21.

Analisis bidimensional Dimension Resolucion de Problemas tablas
de contingencia, prueba chi cuadrado.

Tabla de contingencia Dimensidn Resolucion de Problemas, Indicador 1 frente a Edad

P1: ¢Conoce como Edad Total
valuar la informacién, Entre Entre Entre Entre Entre Entre Entre Mas de
los datos y contenidos 17 afios 22 afos 26y30 31y36 37y42 43y48 49y55 "
. o o o o o 56 afnos
digitales? 21 25 afnos anos anos afos afos
No lo sé hacer 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 3,3% 0,0% 3,3%
Si, lo sé hacer siempre  3,3% 6,7% 6,7% 10,0% 16,7%  3,3% 13,3%  3,3% 63,3%
Si, pero con ayuda 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 6,7% 6,7% 0,0% 3,3% 16,7%
Si, y lo se explicar 0,0% 0,0% 0,0% 6,7% 0,0% 6,7% 3,3% 0,0% 16,7%
Total 3,3% 6,7% 6,7% 16,7% 23,3% 16,7% 20,0% 6,7% 100,0%
Tabla de contingencia Dimension Resolucion de problemas, indicador 1 frente a Edad

Chi-cuadrado P1 0,91810444

Grados de libertad 21

Valor critico 32,6705733

Valor calculado 12,7203008

Decision Aprobar Ho
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Tabla de contingencia Dimension Resolucion de problemas, indicador 1 frente a Nivel académico

P1: ¢Conoce como valuar la
informacion, los datos y pgachillerato

Nivel académico

No posee Sin

Primaria  Técnica

contenidos digitales? estudios informacion
No lo sé hacer 3,3% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0%
. , . 20,0% 3,3% 20,0% 13,3% 6,7%
Si, lo sé hacer siempre
Si, pero con ayuda 3,3% 0,0% 6,7% 3,3% 3,3%
Si, y lo se explicar 6,7% 0,0% 6,7% 3,3% 0,0%
Total 33,3% 3,3% 33,3% 20,0% 10,0%

Tabla de contingencia Dimension Resolucion de problemas, indicador 1 frente a Nivel académico

Chi-cuadrado P1
Grados de libertad
Valor critico

Valor calculado
Decision

0,997921
12
21,02607
2,563158
Aprobar Ho

Total

3,3%
63,3%

16,7%
16,7%
100,0%

Tabla de contingencia Dimensidn Resolucion de Problemas, Indicador 1 Frente a Estrato Socioecondmico

P1: éConoce como valuar la informacion, los
datos y contenidos digitales?

No lo sé hacer

Si, lo sé hacer siempre
Si, pero con ayuda

Si, y lo se explicar

Total

Estrato socioeconémico

1
3,3% 0,0%
46,7% 16,7%
16,7% 0,0%
10,0% 6,7%
76,7% 23,3%

Total

Tabla de contingencia Dimensidn Resolucion de Problemas, Indicador 1 Frente a Estrato Socioecondmico

Chi-cuadrado P1
Grados de libertad
Valor critico

Valor calculado
Decision

0,72985513
3
7,814727903

1,296959791
Aprobar Ho
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