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Resumen

Una de las principales problematicas al introducir tecnologfas en la educacion, es la capacitacion de los
profesores, ya que sus procesos de adaptacion han sido complicados pues incluso aquellos que ya han
tenido un acercamiento con ellas, aun les resulta dificil su comprensién, aplicacion, e implementacion
dentro las aulas. A pesar de los esfuerzos por realizar campafias de capacitacion y de equipar las aulas
con tecnologia con pizarras electrénicas, proyectores, material digital, entre otros; aun existen aulas en
las cuales dicho material se ha vuelto obsoleto, por una mala administracion y falta de interés por parte
del cuerpo educativo.

La propuesta que presentamos a la problematica antes mencionada es la elaboraciéon de un curso
digital, multimedia e interactivo al que llamamos AlfaBtiCs, que a manera de alfabetizacion digital permite
a los profesores comprender de mejor manera algunos de los elementos basicos tales como la interfaz
de usuario, la navegacion por internet y la busqueda, uso y presentacion de informacion.
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ALFABTICS FOR THE IMPROVEMENT OF THE DIGITAL SKILLS AND KNOWLEDGE

Abstract

One of the main problems when introducing technologies in education is the training of teachers,
since their adaptation processes have been complicated because even those who have already had an
approach with them, still find it difficult to understand, apply, and implementation within classrooms.
Despite the efforts to carry out training campaigns and equip classrooms with technology with electronic
boards, projectors, digital material, among others; there are still classrooms in which such material has
become obsolete, due to poor administration and lack of interest on the part of the educational body.

The proposal we present to the afore mentioned problem is the development of a digital, multimedia
and interactive course that we call AlfaBtiCs, as a digital literacy allows teachers to better understand
some of the basic elements of the different media, such as user interface, internet browsing, search, use
and presentation of information.

Keywords: digital literacy, digital media, training, knowledge.

Recepcion: 02/03/2020. Aprobacion: 18/01/2021.
por: http://doi.org/10.22201/cuaieed.16076079e.2021.22.2.7

Universidad Nacional Auténoma de México, Coordinacién de Universidad Abierta, Innovacién Educativa y Educacion a Distancia (CUAIEED)
Este es un articulo de acceso abierto bajo la licencia de Creative Commons 4.0 @G)@

EY NG SR



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es
http://doi.org/10.22201/cuaieed.16076079e.2021.22.2.7

"AlfaBtiCs para la mejora de habilidades y conocimientos digitales”
JesUs Carlos Salazar Pefia

Vol. 22, NUm. 2, marzo-abril 2021

Revista Digital Universitaria

Jesus Carlos Salazar Pefa jesuscsalazar88@gmail.com
orcid.org/0000-0003-1670-7695

Obtuvo la licenciatura en Informatica Administrativa en el afio 2010, ese mismo afio participo en el
programa Delfin de conacyT para realizar una estancia de investigacion en la Universidad de Murcia,
Espafia con el Dr. Joaquin Nicolas Ros, posteriormente ingresé a los servicios de educaciéon publica
como profesor de educacion secundaria. En el aflo 2015 finalizé la Maestria en educaciéon en la
Universidad Auténoma de Nayarit la cual se encuentra en el Programa Nacional de Posgrados de
Calidad (pncp), durante este proceso realizd una estancia de investigaciéon en Sevilla, Espafia, con el
Dr. Julio Cabero Almenara, del secretariado de Recursos Audiovisuales y nuevas tecnologias, tuve la
participacion en la creacion de la revista universitaria meouctink, en colaboracion con compafieros
maestrantes (cabe destacar que el registro no se realizd) en donde se publicaron 3 numeros,
ademas de la participacion en el xi Foro Internacional sobre Evaluacion de la Calidad de la Educacion
Superior y de la Investigacion (recies) en Sevilla, Espafia.

Enelafio 2017 comenzd el doctorado en educacion en la Universidad Autdbnoma de Madrid, Espafia,
la cualfinalizéd en noviembre del afio 2020, durante este proceso realizé una estancia de investigacion
en el Instituto de Investigacion sobre la Universidad y la Educacion, isug, con la Dra. Janeth Trejo-
Quintana, ademas de participaciones en el | Congreso Internacional de Formacion de Profesorado
e Innovacion Educativa y en las v Jornadas de Doctorado en Educacion de la Universidad Auténoma
de Madrid.



mailto:jesuscsalazar88@gmail.com
https://orcid.org/0000-0003-1670-7695

"AlfaBtiCs para la mejora de habilidades y conocimientos digitales”
JesUs Carlos Salazar Pefia

Vol. 22, NUm. 2, marzo-abril 2021

Revista Digital Universitaria

Introduccion

La presencia de las tecnologias, en el dia a dia, ha impuesto nuevas formas de
pensar, de actuar y de aprender en la sociedad; las nuevas generaciones crecen
en una cultura en donde impera el uso de dispositivos electronicos con acceso
a internet y a una infinidad de medios digitales y a bancos de informacion en
diversos medios que les permiten hacer consultas en cualquier lugary momento.

Hoy en dfa, podemos hacer casitodo con un dispositivo mévil con conexion
a Internet, sin embargo, en algunas escuelas, la situacion es diferente, ya que
sus métodos de ensefianza existentes no estan empatados con estas nuevas
maneras de resolver situaciones, y todavia mas, algunos profesores, de mayor
antigtiedad, han tenido una inadecuada inclusion en los medios digitales dentro
de su practica docente.

Para contextualizar, el término multimedia se acufid ya en los afios 80 a través
de trabajos de Negroponte, Papert y Minsky en la Universidad de Massachusetts
(mim). Las tecnologias de vanguardia fueron desarrollandose y generaron sistemas
hipermedia capaces de trabajar con sonidos, graficos, animacion, videos y texto
que permitieron la interactividad y la personalizacion, como consecuencia dieron
origen a lo que hoy llamamos multimedia (Razquin, 1997).

Con la aparicion de los multimedia, se hizo necesario el desarrollo de nuevas
habilidades en los profesores para llevar a cabo su practica educativa, pues las
generaciones recientes de estudiantes ya no aprenden de la misma manera; los
métodos de repeticién y memorizacion se han vuelto obsoletos con la llegada de
métodos de busqueda, interpretaciony presentacion de la informacion. Hay muchos
ejemplos de practicas docentes alejadas del enciclopedismo, como el aprendizaje
de las artes y la literatura jugando Beowulf (De Paula et al., 2018) o las clases de fisica
en un entorno 3D combinado con realidad virtual (Bogusevschi et al., 2020).

Actualmente, el profesor tiene un papel de acompafiamiento en el proceso
de aprendizaje del estudiante, su funcion es la de guia, para que el estudiante
logre por si mismo generar nuevos conocimientos a partir de la consulta de los
bancos de informacion que se encuentra en Internet, teniendo en cuenta sus
caracteristicas individuales, como la motivacién, la autoeficacia o sus emociones
(Schweder y Raufelder, 2019).

Rosen, D. (2020), menciona que las habilidades digitales basicas deben
incluirse dentro de la educacion para la alfabetizacion de adultos, ya que
necesitan de una alfabetizacion digital para resolver los nuevos problemas que
enfrentamos en la sociedad, incluidos los creados por la tecnologia.
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Desarrollo

Se han elaborado algunos estandares orientadores para el andlisis y desarrollo
de nuevas habilidades en los profesores, tal es el caso de la unesco (2007), que en
su documento: Competencias y estandares Tic desde la dimension pedagogica: una
perspectiva desde los niveles de apropiacion de las Tic en la prdctica educativa docente,
describen la formacion de calidad que un docente debe tener en la actualidad
para enfrentar el desafio de ensefiar en una sociedad de la informacion, teniendo
en cuenta los modelos actuales de gestion del conocimiento en la formacion
(Acevedo-Correa et al., 2020).

Otro documento, también desarrollado por la unesco (2011), es el Modelo
de competencias de Alfabetizacion Medidtica e Informacional (am). EI objetivo de
este proyecto csT es proporcionar una guia sobre como mejorar el desempefio
de los profesores a través de las mic y dar una nueva dimension a sus destrezas,
sin importar en qué lugar esté ubicada el aula, lo que darfa como resultado una
mejor educacion y unos estudiantes con mayores habilidades.

En México, por ejemplo, se puso en marcha el proyecto Hot (Habilidades
Digitales para Todos) que se contempld en el Plan Nacional de Desarrollo
2009-2011 y que entro en vigor el primero de enero de 2009. Dicho programa
consistio en el equipamiento de aulas multimedia con pizarras electronicas
y computadoras personales con conexion 1 a 30, es decir, el profesor podia
gestionar los trabajos de hasta 30 estudiantes durante la sesion de clase; su
objetivo general era “contribuir a mejorar el aprendizaje de los estudiantes de
educacion basica propiciando el manejo de Tic en el sistema educativo mediante el
acceso a las aulas telematicas”. (sep, 2009). Este proyecto incluia también Objetos
de Aprendizaje (opa), los cuales estaban relacionados con los contenidos del
curriculum formal y se encontraban a disposicion de los docentes para usarlos
en las clases.

A pesar de estos esfuerzos, aun existen profesores con mayor antigiedad
que no tienen una adaptacion adecuada al uso de las tecnologias dentro de
su practica docente, a diferencia las personas que nacieron en una era donde
el uso de las tecnologias es mas comun, lo que les permitié desarrollar y
adaptar un “lenguaje” mas cercano a los medios digitales. Hay muchos autores
que describen las consecuencias de esta brecha digital causada, en parte, por
la edad como por ejemplo, la investigadora Louise Starkey, de la Universidad
de Victoria en Wellington, Nueva Zelanda, hace una amplia revision de estos
trabajos (Starkey, 2020).

El concepto de alfabetizacion ha sufrido algunas modificaciones debido
a la aparicion de nuevos lenguajes. Se habla que, anteriormente, una persona
alfabeta era la que tenia la capacidad de leer y escribir, sin embargo, las demandas
actuales sobre el lenguaje van mas alla de solo la comprension y uso del alfabeto,
esto aunado a que las tecnologias han revolucionado la forma de comunicacion
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pues permiten desenvolvernos en lenguajes donde se utilizan imagenes, sonidos,
videos, entre otros elementos multimedia; podemos decir que, en el presente,
existe una comunicacion entre la computadora y el usuario en donde se tienen
comointermediaria unainterfazintegrada por simbolos, hipertextos, hipervinculos,
botones con acciones especificas, entre otros. En consecuencia, es necesario, que
las nuevas alfabetizaciones vayan encaminadas a comprender y manipular este
tipo de comunicacion visual e interactiva con el mundo digital.

Entonces, entendemos que hoy en dia nos comunicamos mediante un
lenguaje de medios, pues todo lenguaje es necesariamente un sistema que
engloba y traduce otros lenguajes previos, dicho sistema traductor constituye
su nUcleo esencial, en un sistema de transformaciones. (Lotman, 1998).

Buckingham, D. (2006) menciona que “los educadores para los medios
tienen que cuestionar el uso meramente instrumental de la tecnologia vy la
idea de que la tecnologia es simplemente una herramienta neutral para llevar
informacion. Por el contrario, tenemos que definir y promover nuevas formas de
‘alfabetizacion digital’, extendiendo y quizas reconsiderando nuestros conocidos
enfoques criticos en relacion con los nuevos medios, como los juegos de
computadora e Internet”.

Eva Aladro (2017), en su documento: El lenguaje digital, una gramatica
generativa, hace una comparacion de los usos y funciones del lenguaje digital
con la teoria Chomskiana sobre la gramatica transformacional y generativa, esta
teoria se basa en que existe un lenguaje universal asociado a las profundas
bases semanticas que consideramos innatas, que pueden ser adquiridas
externamente, y que constituyen el fondo de recursos sobre el que se arma.

A partir de esta teoria, podemos decir que la falta de capacidad de los
docentes que no tuvieron una formacion en el uso de las tecnologias, se debe
a que no gozaron de un acercamiento adecuado o “cotidiano” a las mismas,
es decir, el cerebro de los llamados inmigrantes digitales, cred diferentes
canales de aprendizaje para el uso de las tecnologias que estaban a su alcance
durante su proceso de adaptacion, sin embargo, y como se ha mencionado en
diversas investigaciones, las tecnologias han evolucionado de manera rapida
en comparacion con la capacidad de adaptacion de los docentes con mayor
antigliedad; esto repercute de manera negativa en la comprension e interaccion
con las nuevas interfaces; es decir, cada vez surgen mas aplicaciones y mas
funciones al momento de utilizar las plataformas, blogs o programas educativos
para el apoyo docente.

Por ello, se desarrollé e implementd el curso digital interactivo AlfaBtiCs,
con laintencion de proporcionar a los profesores una alternativa de capacitacion
que, por su caracter digital, pueden consultar en el momento lo que deseen
y puedan resolver dudas sobre conceptos o procedimientos en el uso de los
medios digitales.
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El disefio de la interfaz del curso se realizd6 pensando en la facilidad y
funcionalidad de este, es decir, se realizd un disefio simple e intuitivo en donde
el profesor puede navegar entre sus diferentes apartados de manera sencilla.

alfa .tl‘x
Al sbetisacion Dupts

Curso de
Alfabetizacion Digital

Imagen 1. Pantalla de inicio del m

curso AlfaBtiCs.

También se decidi¢ utilizar colores basicos y sencillos en cada uno de los
maodulos, con la intencion de que el usuario pueda identificar en qué apartado
se encuentra al momento de realizar el curso.

El curso AlfaBtiCs esta formado por 3 médulos:

1. La interfaz de usuario.
2. El explorador de internet.
3. Acceso y uso de la informacion.

indice de contenidos

Imagen 2. indice de contenidos
del curso AlfaBtiCs.

La interfaz fue disefiada para que el usuario pueda identificar sus elementos de
manera sencilla. Estudios previos indican que uno de los factores que influye
en el bajo compromiso de las personas son las interfaces, por lo que su buen
disefio puede facilitar la comunicacion entre los usuarios y la plataforma vy
ademas puede conducir a una mejor experiencia del usuario, aumentando asi la
satisfaccion de los alumnos (Liu.S. et al., 2020).




Imagen 3. Pantalla de
contenido del curso AlfaBtiCs.

Cuadro 1. Resultados del primer
y segundo cuestionario del
apartado de los conocimientos.

Cuadro 2. Resultados del
primer y segundo cuestionario
del apartado de las habilidades.

"
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Modulo 1
Lainterfaz de usuario

Contenido

¢Que es la interfaz de

/ﬁ\ Alfinalizar el video da Click en la flecha para continuar

Otra de las finalidades del curso, es conocer el estado de los conocimientos
y habilidades digitales de los profesores y determinar si el uso de este tipo
de herramientas ayuda a incrementarlos o a mejorarlos; para ello, el curso se
implemento a un total de 59 profesores de educacion secundaria de la ciudad
de Tepic en el estado de Nayarit, México.

Para recabar la informacion, se realizd un cuestionario de 40 items con el
uso de la herramienta GoogleDocs, el cual se presentd en una pagina web de
Google Sites que recabd informacion socioldgica (5 items), sobre capacitacion
y uso de los medios digitales en el aula (5 items), sobre los conocimientos (15
items) y habilidades (15 items). El cuestionario se aplicd en dos momentos, el
primero antes de realizar el curso y el segundo al finalizarlo (pre test, post test),
los apartados de habilidades y conocimientos se realizaron mediante items
con escala de Likert de 1 a 4, en donde 1 era nada y 4 era mucho. Los items
estan redactados de tal manera que el usuario pueda determinar y medir su
autopercepcion una vez realizado el curso AlfaBtiCs.

Con ayuda del software spss, se obtuvieron los promedios del primer y
segundo cuestionario de los apartados de conocimientos y habilidades en
donde se recabaron los siguientes resultados:

Sobre los conocimientos:

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media
Promedio primer cuestionario 59 1.0 4.0 2.502
Promedio segundo cuestionario 59 1.9 4.0 3.473
N valido (segun lista) 59

Sobre las habilidades:

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media
Promedio primer cuestionario 59 1.0 4.0 2.511
Promedio segundo cuestionario 59 2.0 4.0 3.451
N valido (segun lista) 59
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Conclusiones

En los cuadros 1y 2 se observan los resultados de los promedios obtenidos
en los apartados de conocimientos y habilidades de los 59 profesores que
participaron en el curso AlfaBtiCs. La informacion indica que en cada apartado
hubo un incremento en la percepcion que tienen los profesores acerca de sus
conocimientos y habilidades en la alfabetizacion digital. Para visualizar mejor
estos datos, presentamos la siguiente tabla:

Promedios Incremento Porcentaje
Apartados 1° Cuestionario | 2° Cuestionario
(pre) (post)
| Conocimientos | 2502 | 3473 | 971 o 2795% |
Habilidades | 2,511 3451 | 940 o 27.23%

Seobservaunaumentode masdel25% enla percepcion quetienenlos profesores
sobre sus conocimientos y habilidades al finalizar el curso AlfaBtiCs, por lo que
podemos concluir que este tipo de herramientas, disefiadas adecuadamente,
pueden ser una alternativa dentro de las capacitaciones sobre alfabetizacion
digital y el uso de los medios digitales para profesores de educacion secundaria,
incluso se pueden disefiar este tipo de cursos para mejorar conocimientos de
cualquier tema'y para cualquier segmento de la poblacion.
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