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1 RESUMEN 

Esta investigación se enfoca en los Sistemas de Gestión del Aprendizaje (LMS) como 

entornos tecnológicos que facilitan la impartición de cursos y la interacción entre educadores y 

estudiantes. El estudio se centra en estudiantes de Ingeniería en Geomensura en un Instituto en la 

asignatura de matemáticas en Viña del Mar, Chile, quienes enfrentan desafíos para interactuar 

efectivamente con la plataforma LMS Moodle, especialmente en el uso de herramientas de chat, 

correo electrónico y foros, lo que afecta la comunicación con compañeros e instructor. El 

objetivo es analizar las competencias digitales necesarias para que estos estudiantes naveguen 

hábilmente en el LMS Moodle, asegurando un espacio productivo para la enseñanza y el 

aprendizaje. 

Para abordar este problema, se emplea un enfoque de método mixto con un diseño 

exploratorio descriptivo. Se utiliza el instrumento COBADI 2013 para evaluar las competencias 

de la plataforma, junto con la recolección de datos a través de un método de diario de campo. 

Los resultados revelan competencias destacadas, como el 68.66% en el uso de las TICs para la 

comunicación social y el aprendizaje colaborativo, el 64,46% en el manejo efectivo de las TICS 

para el manejo de la información, el 63,64% en la demostración de habilidades interpersonales 

dentro del contexto universitario y el 63,07% en el uso efectivo de herramientas virtuales y 

plataformas de comunicación social dentro de la universidad. 

Esta investigación enfatiza la importancia de potenciar las competencias digitales dentro 

de la institución para mejorar la educación compleja. Además, resalta la necesidad de equipar a 

los estudiantes para navegar efectivamente en escenarios competitivos, aprovechando la utilidad 

de la tecnología y fomentando el pensamiento crítico y creativo. 

Palabras clave: Estudiantes, Aprendizaje, Plataforma, Competencias. 

 

 

 



7 
 

2 INTRODUCCIÓN  

En la educación moderna, el aprendizaje en línea es habitual. A pesar de las diferencias 

semánticas, los medios como E-learning, aprendizaje en línea y aprendizaje electrónico hacen 

referencia al tipo de educación mediante plataformas digitales y tecnologías de la información y 

comunicación (TICs). De esta forma (Rodríguez et al. 2019), determina el e-learning como un 

sistema de comunicación e información basado en internet. Hace uso de herramientas digitales y 

recursos educativos para obtener un aprendizaje personalizado, interactivo y centrado en el 

estudiante, para lograr un aprendizaje efectivo.  Por un lado, (Singh y Thurman, 2019) explican 

el aprendizaje en línea como un conjunto de experiencias de aprendizaje en entornos sincrónicos 

o asincrónicos, mediante uso de dispositivos (teléfonos móviles, laptops,) con acceso a internet. 

En este contexto, el aprendizaje en línea en la actualidad es popular para obtener títulos y 

certificaciones, permitiendo a estudiantes a nivel mundial acceder a una gama de opciones de 

aprendizaje en línea sin tener que asistir físicamente (Tippe & Soto, 2021). Haciendo énfasis en 

que la pandemia COVID-19 aceleró esta modalidad (Reinoso et al., 2020). Destacando, según 

(Castro, 2021), que la educación a distancia se estableció como una modalidad para formar 

estudiantes en habilidades prácticas, sin importar su ubicación geográfica (p. 17). Por lo tanto la 

educación a distancia no necesariamente utiliza medios electrónicos para transmitir información. 

Siendo un instrumento útil para estudiantes que no pueden asistir a las instituciones educativas, 

por lo que el aprendizaje en línea y el aprendizaje electrónico han demostrado ser más 

interactivos y personalizables en comparación con el aprendizaje a distancia tradicional (Zurita et 

al., 2020). Estas modalidades educativas, respaldadas por el uso de sistemas de gestión de 

aprendizaje (LMS) como la plataforma Moodle LMS, han sido fundamentales para superar los 

retos actuales en la enseñanza y se destacan como recursos esenciales para el futuro del 

aprendizaje virtual y semipresencial (Magni et al., 2021). 

En esta investigación se observa que en un Instituto Profesional ubicado en la ciudad de 

Viña del Mar en Chile se produce la masificación instantánea de clases a distancia, generando 

incertidumbre en sus alumnos y la habituación forzada hacia las condiciones expuestas por la 

entidad. En primer lugar, el cambio abrupto al formato de aprendizaje en línea puede ser 

abrumador para algunos estudiantes, ya que tienen que ajustarse a un nuevo sistema de 

aprendizaje y modificar sus hábitos de estudio y formas de interactuar con sus compañeros y 
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profesores. Además, algunos estudiantes pueden sentir que la calidad de la educación en línea no 

es la misma que en un ambiente presencial, lo que puede generar una sensación de insatisfacción 

y desmotivación. Por último, las dificultades técnicas, como problemas de conectividad o 

software de videoconferencia, pueden causar frustración y estrés. Por esta razón, se identificó 

como problema el desarrollo de las clases en el aula virtual LMS Moodle a lo largo del periodo 

académico, para la asignatura de matemáticas de la carrera de Ingeniería en Geomensura, los 

alumnos adolecen de competencias para su desempeño, presentan habilidades digitales bastante 

débiles para el proceso en el desarrollo de ocupaciones ya sean; foros académicos, labores de 

ejercicios, formularios, taller en GeoGebra de geometría, encuestas, construcción de glosario, 

entre otros. 

Bajo este mismo orden de ideas, surge el presente estudio el cual tiene como objetivo 

general analizar las dimensiones de las competencias digitales en los estudiantes de Ingeniería en 

Geomensura en la asignatura de matemáticas para el manejo efectivo de Moodle LMS como 

plataforma educativa. Con este objetivo se lleva a cabo la identificación de las competencias 

digitales presentes en los estudiantes al inicio del curso. En segundo lugar, se realiza una 

exploración de las interacciones entre el diseño instruccional, las actividades por la plataforma 

Moodle y las competencias digitales que se demandan por parte de los estudiantes. Finalmente, 

en tercer lugar, una comparativa entre las competencias digitales que los estudiantes poseen y 

aquellas que son requeridas en la asignatura de matemáticas, dentro de la carrera de Ingeniería en 

Geomensura. 

Cabe destacar que es necesario abordar esta temática, debido a que se ha comprobado no 

tener habilidades digitales en los estudiantes es significativo para su desarrollo en el futuro 

(Bond et al., 2019). Por lo que mejorar las competencias digitales garantiza una educación de alta 

calidad y prepararlos para los desafíos tecnológicos del mundo laboral (Vargas & Murillo, 2019). 

Por último, a través de este estudio, se busca contribuir al desarrollo de estrategias efectivas que 

mejoren la calidad y la inclusividad del aprendizaje en línea, a través de las herramientas 

necesarias. De manera que se espera que los resultados sirvan como base para la implementación 

de políticas educativas que promuevan las competencias digitales. 
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3 FUNDAMENTOS TEÓRICOS-CONCEPTUALES Y ANÁLISIS DOCUMENTAL 

QUE SUSTENTAN EL ESTUDIO  

En esta sección, se abordan diversas teorías que respaldan el problema de investigación, 

permitiendo una fundamentación teórica extraídos de trabajos previos. Además, se destaca la 

eficacia del uso de un entorno virtual de aprendizaje como Moodle, en combinación con 

enfoques pedagógicos activos y colaborativos, para abordar las distintas competencias digitales 

de los estudiantes. Debido a que la disponibilidad de herramientas y recursos en Moodle facilita 

la interacción efectiva y la retroalimentación constante entre los estudiantes y los profesores, lo 

que promueve un aprendizaje más profundo y significativo. 

3.1. Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) 

En el ámbito educativo, el Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) se ha convertido en un 

espacio en línea esencial para el aprendizaje interactivo, apoyado por diversas herramientas de 

enseñanza y aprendizaje en línea (Hernández et al., 2022, p.1515; Muñoz, 2022, p.1001). Estos 

entornos no solo incluyen blogs, chats en tiempo real y tableros de mensajes para fomentar la 

interacción entre usuarios (Hernández et al., 2022, p.1516), sino que también han demostrado ser 

propicios para un aprendizaje multidimensional y la inclusión digital (Muñoz, 2022, p.1001). 

La integración de los EVA con plataformas educativas como Moodle ha demostrado ser 

una poderosa combinación para la enseñanza y el aprendizaje en línea. Aunque el Moodle 

permite crear cursos en línea, y gestionar de manera simultánea varios cursos Huamán et al., 

(2022). Por lo que tiene la capacidad de elaborar entornos virtuales de aprendizaje para impulsar 

la educación de formas imprevistas. (Zurita et al., 2020). La combinación de Entornos Virtuales 

de Aprendizaje (EVA) con la plataforma Moodle es efectiva, debido a que esta unión ofrece 

cursos adaptados, flexibilidad y accesibilidad para trabajar a su propio ritmo y necesidades. 

3.2. Fundamentos de enseñanza y aprendizaje en LMS 

Según García (2020), la forma de educar ha cambiado la educación en línea mediante la 

aplicación de recursos tecnológicos y comunicativos, instantáneos y sostenibles en tiempo real a 

diferencia del método de educación tradicional presencial. Por lo que la tecnología es reconocida 

como una herramienta clave para mejorar el rendimiento estudiantil, atrayendo la atención de 

educadores y formuladores de nuevas políticas (Tapia, 2022; Ortiz et al., 2019; Piña & Sénior, 
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2020). Por consiguiente, se incita a los educadores a asumir un papel de liderazgo en la 

optimización del uso de la tecnología educativa y en la transformación del aprendizaje. 

Estos medios de Sistemas de Gestión del Aprendizaje (LMS) han ganado prominencia al 

desarrollar, administrar y distribuir los recursos digitales para la educación presencial y en línea 

(Cedeño, 2021). En base a este punto, estudios recientes han demostrado que la adopción de 

múltiples LMS y herramientas asociadas mejora el compromiso, la motivación y el rendimiento 

académico de los estudiantes, ofreciendo la posibilidad de ajustar las prácticas de enseñanza 

según los resultados obtenidos (Marín et al., 2020; Espinosa et al., 2021; Tippe & Soto, 2021). 

Por lo que es considerada la implementación de LMS innovadores y recursos de aprendizaje 

enriquecidos con tecnología para mejorar aún más la educación (Martínez et al., 2020).  

El LMS Moodle desempeña el papel de promover el progreso académico y la 

colaboración en un entorno en línea con un enfoque constructivista que facilita la interacción 

entre estudiantes y profesores (Cedeño, 2021). A través de los LMS, como Moodle, se fomenta 

la creación de un entorno inclusivo que favorece agrupamientos colaborativos, formación 

profesional y comunicación entre los usuarios, brindando oportunidades personalizadas de 

aprendizaje en línea y ampliando su papel en diversas disciplinas (Cedeño, 2021).  

3.3. La plataforma Moodle: un gestor de contenidos educativos 

A este respecto, el Moodle, es una plataforma digital de aprendizaje bajo un proceso de 

enseñanza que puede desarrollar cursos en línea, en simultánea de varios cursos online, es 

instrumento de código abierto (opensource). Según Camus et al. (2022) para aprovechar las 

capacidades de Moodle, los estudiantes deben desarrollar habilidades digitales para poder 

gestionar el entorno virtual de aprendizaje, comunicarse, colaborar en línea, y demostrar 

competencia en alfabetización informacional, creatividad digital y habilidades de resolución de 

problemas. Por su parte, la personalización y flexibilidad de Moodle es beneficiosa para adaptar 

los contenidos y las metodologías de enseñanza a las necesidades individuales de los estudiantes, 

causando una experiencia educativa más individualizada y efectiva. Con este objeto, es 

indispensable el desarrollo de habilidades digitales para aprovechar al máximo los beneficios de 

Moodle, para lograr un aprendizaje exitoso utilizando la plataforma Moodle. 
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3.4. Competencias digitales, dimensiones y sub-competencias digitales  

Las competencias digitales son consideradas fundamentales para el aprendizaje en línea, 

esto motivado a que abarca varias áreas como información, alfabetización mediática, 

comunicación, colaboración, creación de contenido digital, seguridad y resolución de problemas 

(Vuorikari et al., 2022). En el contexto de Moodle, se espera que el estudiantado adquiera estas 

competencias para lograr el éxito en su proceso educativo. 

El tener estas habilidades mediante esta plataforma los estudiantes pueden ser capaces de 

comunicarse y colaborar efectivamente mediante el uso de herramientas como foros, chats y Por 

lo que su dominio permite una comunicación fluida y una colaboración productiva con 

compañeros y profesores en el entorno virtual de aprendizaje. Además, la alfabetización 

informacional incluye la habilidad de buscar y evaluar información en línea, así como también el 

uso de fuentes de información confiables y relevantes para el aprendizaje. En cuanto a este punto 

(Vuorikari et al., 2022) expresa que buscar datos, información y contenidos en entornos digitales, 

acceder y navegar, calificar la preeminencia de la fuente y su contenido., (p. 7). Al identificar 

información adecuada y confiable conlleva al éxito en el aprendizaje en línea con Moodle. Por 

último, la creatividad digital y la resolución de problemas son habilidades precisas debido a que 

implica la capacidad de crear contenido digital de manera segura y abordar desafíos técnicos y 

pedagógicos en el entorno virtual. Cada una de estas habilidades preparan a los estudiantes para 

enfrentar con éxito los retos que puedan surgir durante su proceso de aprendizaje en línea. 

A continuación, se presenta la Tabla 1, que proporciona ejemplos concretos y claros de 

áreas de competencias digitales y sus sub-competencias relacionadas con el uso de Moodle. 

Tabla 1 

 Ejemplificación para áreas de competencias y sub-competencias digitales 

Área de Competencia Digital Sub-competencias en Moodle 

Información y alfabetización mediática 

- Búsqueda y evaluación de información en línea. 

- Uso de fuentes de información relevantes y confiables. 

Comunicación y colaboración 

- Participación efectiva en foros de discusión. 
- Utilización de herramientas de comunicación en línea como chat y 

videoconferencia. 

- Colaboración efectiva en proyectos en línea. 

Creación de contenido digital 

- Creación de contenido multimedia en Moodle, como presentaciones y videos. 

- Utilización de herramientas de autoría de contenido en línea. 

Seguridad 

- Protección de la información personal en Moodle. 

- Cumplimiento de las políticas de seguridad de Moodle. 
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Área de Competencia Digital Sub-competencias en Moodle 

Resolución de problemas 

- Identificación y resolución de problemas técnicos en Moodle. 

- Identificación y resolución de problemas pedagógicos en Moodle. 

 

Nota: Las áreas de competencia digital y sub-competencias en Moodle presentadas en la Tabla 1 fueron extraídas de la 

revista " he Digital Competence Framework for Citizens - With new examples of knowledge, skills and attitudes, EUR 31006 EN, 

Publications Office of the European Union, Luxembourg, 2022”  (Vuorikari, R. et al. (2022).). 

3.5. Revisión crítica de la literatura de competencias tecnológicas en LMS Moodle 

Seguidamente, se presenta una revisión crítica de la literatura sobre competencias 

tecnológicas en el LMS Moodle, enfocándose en estudiantes de educación superior. Resaltando 

la importancia de las competencias digitales las cuales tienen una amplia adopción de sistemas 

de gestión de aprendizaje como Moodle. Esta revisión examina los estudios más recientes 

relacionados con las competencias en Moodle, destacando las habilidades y conocimientos 

necesarios para que los estudiantes de educación superior tengan éxito en el entorno digital. 

Tabla 2  

Revisión de literatura 

Investigación Autores Objetivo Resultados principales 

Un análisis de la 

competencia 

tecnológica de los 
estudiantes a 

distancia en 

experiencias de 
aprendizaje basadas 

en Moodle 

Ardiasih 

(2023)  

Describir las experiencias de aprendizaje 
basadas en Moodle de los estudiantes a 

distancia durante la pandemia de Covid-19 y 

analizar la competencia tecnológica de los 
estudiantes a distancia a través de 

experiencias de aprendizaje basadas en 

Moodle. 

Se identificaron obstáculos variados en la participación de los 

estudiantes en el aprendizaje en línea a través de la plataforma Moodle. 
Esto se destacó particularmente en estudiantes localizados en áreas 

remotas, quienes confrontaron desafíos diversos. Estos desafíos 

abarcaron como dificultad el acceso a una conexión a internet sólida y 
limitaciones en el uso de datos, debido a la necesidad de cursar varias 

asignaturas además de la falta de motivación para finalizar las tareas 

designadas. Al mismo tiempo se evidenció un nivel alto de competencia 
tecnológica. 

Competencias 

digitales en una 
Universidad Pública 

Peruana 

Rojas et al., 
(2020)  

Presentar los logros sobre el estado de las 

competencias digitales de docentes y alumnos 
de la Facultad de Ciencias Empresariales en 

una universidad pública del Perú. 

Los docentes poseen competencias digitales en nivel básico, destacando 

su habilidad para crear contenidos. Por otro lado, los estudiantes 
muestran competencias digitales de nivel intermedio, sobresaliendo en la 

resolución de problemas. 

La competencia 
digital del 

estudiantado 

universitario 

Marin et al., 

(2020)  

Determinar el nivel de competencia digital en 

estudiantes de pregrado de una universidad 
pública del sureste de México. 

Al examinar áreas específicas de competencia, se ha logrado identificar 
que la comunicación digital se acentúa como la más desarrollada entre 

los estudiantes, en contraposición a la creación de contenidos digitales, 

que se muestra como la competencia menos cultivada. 

 

Evaluación de la 

competencia digital y 
las actitudes hacia las 

TIC de los 

estudiantes 
universitarios durante 

las clases en línea  

Vera et al., 

(2023) 

Analizar las percepciones de estudiantes de 

ingeniería sobre las competencias digitales y 
las TIC en su proceso formativo.  

La preferencia de los participantes por la enseñanza en línea disminuyó 

en comparación con estudios previos de naturaleza similar. A pesar de 

ello, los aspectos positivos de dicho enfoque incluyeron el ahorro de 
tiempo y una mayor organización en las actividades. En lo que respecta a 

las áreas que necesitan mejoras, las evaluaciones pertinentes resaltaron 

problemas como las distracciones, deficiencias en la preparación de los 
docentes, escasa implicación por parte de los alumnos y dificultades en 

la comunicación. 

Competencias 
digitales y 

rendimiento 

académico en 
estudiantes 

universitarios: una 

mirada desde la 
educación no 

presencial 

Paucarchuco 

et al., (2022) 

Determinar el impacto de las competencias 
digitales y el rendimiento académico en 

estudiantes universitarios 

Hay una conexión moderadamente positiva entre las habilidades digitales 

y el desempeño académico. Por lo tanto, se sugiere que los estudiantes 

universitarios trabajen en el desarrollo de sus competencias digitales para 
mejorar su rendimiento en sus estudios. 
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Nota: Elaboración propia. 

Las investigaciones destacan la importancia de habilidades y conocimientos variados para 

el éxito en el aprendizaje en línea, incluyendo habilidades técnicas, competencia digital 

emocional, trabajo en equipo en línea, gestión del tiempo y participación en discusiones 

virtuales. Los expertos enfatizan la capacitación docente y los programas de formación en 

competencias digitales para mejorar el desempeño de los estudiantes en LMS como Moodle.  

4 PREGUNTAS DE INVESTIGACIÓN 

La presente investigación tiene como objetivo analizar las competencias digitales de 

estudiantes de Ingeniería en Geomensura en la asignatura de matemáticas, centrándose en su 

dominio del uso de Moodle como espacio de enseñanza y aprendizaje. Se formularán preguntas 

de investigación para identificar dichas competencias y los desafíos al interactuar con la 

plataforma. El propósito principal es obtener información valiosa que mejore la enseñanza y el 

aprendizaje con herramientas tecnológicas, basándose en el apoyo que el Moodle proporciona en 

el programa de Ingeniería en Geomensura: (1) ¿Cuáles son las competencias digitales que 

presentan los estudiantes de la carrera de Ingeniería en Geomensura al inicio de la asignatura de 

matemáticas?; (2) ¿Cuáles son las relaciones entre el diseño instruccional, las actividades en el 

LMS Moodle y las competencias digitales requeridas por el estudiantado para la carrera de 

Ingeniería en Geomensura al comenzar la asignatura de matemáticas?; (3) ¿Cuáles son las 

diferencias entre las competencias digitales actuales del estudiantado y las requeridas en la 

asignatura de matemáticas en la carrera de Ingeniería en Geomensura? 

 

 

 

Investigación Autores Objetivo Resultados principales 

Aprendizaje 

colaborativo para la 
educación superior 

virtual  

Herrera-
Pavo (2021) 

Analizar como un enfoque colaborativo en 

contextos virtuales de enseñanza y 
aprendizaje puede ser apropiado para la 

educación superior 

Se resalta la importancia de llevar a cabo una planificación cuidadosa, 

establecer dinámicas adecuadas para la formación de grupos 

colaborativos, reconocer la relevancia que tienen las prácticas de los 
estudiantes en cuanto al uso cotidiano de las tecnologías, estar atentos al 

cambio de rol que experimenta el docente y fomentar la autonomía en la 

gestión del proceso de aprendizaje. 

Interacción con el 

entorno Moodle y 

formación digital en 
docentes de un 

instituto politécnico 

en la República 
Dominicana 

Pérez & Edel 

(2023)  

Identificar las ventajas interactivas del 

entorno Moodle en la formación digital del 
cuerpo docente de la modalidad técnica de un 

Instituto Politécnico en Santiago de los 

Caballeros, República Dominicana 

La principal necesidad identificada consiste en la capacitación de los 
docentes en la utilización de tecnologías de la información y 

comunicación, enfocándose en la implementación de entornos educativos 

virtuales. Además, se observó una recepción positiva por parte de los 
docentes hacia el diseño instruccional basado en la interacción con la 

plataforma Moodle.  
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5          OBJETIVOS 

5.1. Objetivo General 

Analizar las dimensiones de las competencias digitales en los estudiantes de Ingeniería en 

Geomensura en la asignatura de matemáticas para el manejo de la plataforma Moodle como un 

espacio de enseñanza y aprendizaje. 

5.2. Objetivos Específicos   

OE1. Identificar las competencias digitales que poseen los estudiantes de Ingeniería en 

Geomensura al iniciar la asignatura de matemáticas. 

OE2. Identificar las relaciones entre el diseño instruccional, las actividades en el LMS 

Moodle y las competencias digitales requeridas por el estudiantado para la asignatura de 

matemáticas de la carrera de Ingeniería en Geomensura. 

OE3. Comparar las competencias digitales del estudiantado con las que requiere la 

asignatura de matemáticas de la carrera de Ingeniería en Geomensura. 

6          METODOLOGÍA  

En esta sección, se expondrán los métodos y procedimientos que serán utilizados en el 

estudio, se describirá el enfoque que se adoptará, así como cada una de las fases que estarán 

involucradas en el desarrollo de la investigación. También se detallarán las técnicas e 

instrumentos de recolección de datos y se explicarán las técnicas y procedimientos para el 

análisis de la información recopilada en el estudio. 

 

6.1. Enfoque de la investigación 

La presente investigación se basa en un enfoque mixto, que combina elementos 

cuantitativos y cualitativos. Se utilizará un método de investigación cuantitativo para cuantificar 

y analizar variables específicas. Sampieri y Torres (2018) lo describen como "la explicación de 

un problema recopilando datos numéricos y análisis estadísticos" (p.5). Este enfoque responderá 

a las preguntas quién, cuánto, qué, dónde, cuándo, cuántos y cómo. Aunado, el enfoque es 

cualitativo para comprender en las experiencias que atribuyen a sus competencias digitales en el 

entorno de aprendizaje en línea. Así mismo, mediante entrevistas y observación, se recopilarán 

datos cualitativos para la comprensión del estudio. La combinación de ambos enfoques, brinda 
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una visión completa de las competencias digitales en los estudiantes. La triangulación de datos 

cuantitativos y cualitativos fortalecerá la validez y confiabilidad de los resultados. De manera 

que este enfoque mixto se fundamenta en la idea de que el estudio de las competencias digitales 

requiere la cuantificación y análisis de contextos, experiencias y significados asociados.  

6.2. Alcance de la investigación 

La presente investigación corresponde a un estudio exploratorio descriptivo. El cual 

busca examinar un problema de investigación nuevo o poco estudiado. Es decir, la revisión de la 

literatura reveló que hay guías no investigadas e ideas vagamente relacionadas con el problema 

de estudio (Sampieri & Torres, 2018, p.91). Por su parte, los estudios descriptivos, según 

(Sampieri y Torres 2018), especifica las propiedades, características y perfiles de personas o 

grupos sometidos a análisis. El estudio comenzó siendo exploratorio, estableciendo una 

aproximación sobre las competencias digitales, en secuencia, se volvió descriptivo al recolectar 

datos para analizar el nivel de competencia digital de los participantes, y posteriormente, se el 

análisis de los datos para determinar las dimensiones de la competencia digital que los alumnos 

no dominan; para precisar qué aspectos deben reforzarse para que usen eficientemente las TICs. 

6.2.1 Participantes 

En esta investigación, se utilizará toda la población como muestra, ya que el grupo es 

reducido, para facilitar la ruta investigativa y el análisis estadístico. La muestra incluirá a 12 

estudiantes de primer año de Ingeniería en Geomensura del Instituto. Los participantes tienen 

edades que van desde 20 hasta 55 años y provienen de diversas localidades de Valparaíso, Quinta 

Región, como Reñaca, Concón, Viña del Mar, Villa Alemana, Limache, Quilpué y Belloto. La 

distribución de la participación por edades se encuentra detallada en la tabla 3.  

6.3. Técnicas e Instrumentos de recolección de datos 

Para la obtención de datos y la información se aplicaron dos técnicas de investigación: la 

encuesta y la observación. Y como instrumentos: el cuestionario y el diario de campo. 
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6.3.1. Técnicas 

6.3.1.1. La encuesta 

Se optó por usar la encuesta ya que se organiza metodológicamente con los objetivos de la 

investigación. Por lo que Arias (2012), describe la encuesta como "una técnica para obtener datos 

que suministra un grupo o muestra de sujetos sobre sí mismos, de un tema en particular” (p. 72). 

6.3.1.2. La observación 

Sampieri y Torres (2018) mencionan la observación como una técnica de recolección de 

datos. La cual consiste en registrar de manera sistemática, válida y confiable las conductas que se 

manifiestan, de acuerdo a un conjunto de reglas y procedimientos predeterminados derivados del 

planteamiento del problema de investigación (p. 144). 

6.3.2. Instrumentos 

6.3.2.1. Cuestionario 

En relación al instrumento utilizado en la investigación, el cuestionario desempeñó un 

papel central. De acuerdo con Sampieri y Torres (2018), este método consiste en un conjunto de 

preguntas relacionadas con las variables a investigar (p. 310).  Para llevar a cabo el estudio, se 

optó por el cuestionario de diagnóstico Competencias Básicas Digitales COBADI 2013 para los 

estudiantes de educación superior. Este cuestionario fue desarrollado siguiendo las 

recomendaciones de Veytia-Bucheli (2013) para recopilar información inicial. En tal sentido, la 

elección del COBADI 2013 se justificó debido a su enfoque específico en la evaluación de 

competencias y habilidades digitales, así como a su validación previa en investigaciones 

anteriores.  La aplicación del cuestionario se llevó a cabo al comienzo de la asignatura en dos 

espacios: uno presencial y otro en línea, con la mitad de la muestra en cada modalidad según la 

disponibilidad de los estudiantes. El cuestionario es de 31 ítems divididos en tres bloques. 

El primer bloque, correspondiente a las "Competencias del uso de las TICs para la 

búsqueda y tratamiento de la información", se incluyeron 23 ítems en una escala de Likert de 1 a 

4 puntos, asociados a las competencias individuales de herramientas tecnológicas, divididas en 

tres bloques: comunicación, académicas y herramientas en línea. Estos ítems se delimitaron en 

base al proyecto DigiComp, hasta el año 2013 en su versión inicial (Ferrari, 2013). 
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Seguidamente, se revisaron versiones posteriores, como DigiComp 2.0 (Vuorikari et al., 2016) y 

DigiComp 2.1 (Carretero et al., 2017), que incluyeron niveles competenciales. 

Además, se recopilaron datos sobre antecedentes personales y el consumo de tecnología 

del estudiantado, dividiendo el instrumento en cuatro bloques: "competencias en conocimiento y 

uso de las TICs en la comunicación social y aprendizaje colaborativo", "competencias del uso de 

las TICs para la búsqueda y tratamiento de la información", "competencias interpersonales en el 

uso de las TICs en el contexto universitario" y "herramientas virtuales y de comunicación social 

de la universidad". Cada bloque contenía diez ítems con varias herramientas virtuales para 

evaluar sus competencias. En cada ítem, fue valorado las competencias en una escala de 1 a 4, 

donde 1 representaba poca competencia, 4 mucha competencia y la opción "NS" cuando 

desconocían la herramienta. En el anexo 2 se encuentran todas las preguntas del cuestionario. 

6.3.2.2. Diario de campo 

El diario de campo permite realizar interpretaciones de las problemáticas de los 

participantes (Sampieri & Torres, 2018). Se utilizó para realizar un diagnóstico inicial de la 

situación problema, brindando una visión más amplia. En la aplicación de este instrumento, el 

docente asumió el papel de observador y registró los datos recolectados. Se incluyeron diversos 

elementos que se aplicaron y registraron durante el proceso, entre ellos: A) Actividades virtuales 

relacionadas con los contenidos del plan curricular de la asignatura. B) Observaciones realizadas 

durante el desarrollo de las actividades centrales del grupo de estudio. C) Preguntas de cierre 

para verificar aciertos o errores en cada actividad. D) Un registro cronológico de cada actividad 

con el propósito de destacar aspectos no observados inicialmente. E) Un análisis exhaustivo de 

los elementos y acciones en las actividades, explicando los resultados obtenidos. F) 

Interpretaciones basadas en lo observado en cada actividad. G) Reflexiones relacionadas con las 

respuestas de los estudiantes, la participación del docente y la competencia digital presente. 

6.4. Procedimiento 

A cada estudiante se le proporcionó un documento informativo junto con su respectiva 

declaración de consentimiento (Anexo 1), explicando en qué consiste la investigación y su 

participación era voluntaria. En la fase inicial, el docente aplica el cuestionario COBADI 2013 

(Anexo 2) para el diagnóstico. Posteriormente, se empleó el Diario de campo (Anexo 4) para 

recopilar los datos, así como también la observación. Se utilizaron notas de campo en orden 
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cronológico, junto con observaciones de las actividades realizadas y preguntas de cierre de 

clases. Estas observaciones se clasificaron en tres categorías: observaciones durante la actividad, 

impresiones que ayudan al investigador a evaluar y dar coherencia a los datos y reflexiones sobre 

lo realizado, sin dejar de lado el lenguaje coloquial, además se realizó un análisis documental del 

diseño instruccional (Anexo 6). Este análisis cruzó las actividades en el LMS Moodle con las 

competencias digitales requeridas por el estudiantado. 

Finalmente, se llevó a cabo una triangulación de datos que incluyó el diseño instruccional 

de la asignatura, la relación de las distintas unidades en las actividades del LMS Moodle, las 

competencias digitales requeridas para ejecutar dichas actividades, las competencias digitales de 

los estudiantes, los resultados del cuestionario COBADI 2013 y las percepciones recopiladas en 

el Diario de campo. A través de esta triangulación, se identificó una brecha entre los datos 

obtenidos y se obtuvo una visión más completa de la situación. 

6.4.1 Análisis Documental 

El análisis se realizó utilizando el diseño instruccional de la asignatura en cada unidad, 

contrastándolo con la relación entre estas unidades y las actividades en el LMS Moodle, así 

como las competencias digitales requeridas para llevar a cabo dichas actividades. Para realizar el 

análisis, se empleó una planilla Excel. En cuanto al procedimiento de rigor científico, se optó por 

la Triangulación de datos. Esta técnica, según García et al. (2016), "se basa en la búsqueda de 

fuente de datos según criterios espacio temporales y distintos niveles de análisis según la persona 

y el objeto de estudio" (Denzin, 1970, citado en García et al., 2016). Se tomaron como datos de 

medición los extraídos del diseño instruccional de la asignatura, la relación de las distintas 

unidades en las actividades del LMS Moodle, las competencias digitales requeridas para ejecutar 

dichas actividades, las competencias digitales de los estudiantes, los resultados del cuestionario 

COBADI 2013, las percepciones recopiladas en el Diario de campo y la brecha encontrada. 

6.5. Análisis de datos 

Una vez administrada la encuesta COBADI 2013, se realizó el cálculo por cada bloque 

utilizando la frecuencia absoluta de cada variable, representando las respuestas más recurrentes. 

Estas frecuencias absolutas se dividieron por el número total de participantes, dando como 

resultado la frecuencia relativa expresada en porcentajes. Al multiplicar la frecuencia absoluta de 

cada variable por su respectivo valor, se obtuvo el promedio de cada variable. Estos promedios 
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luego se sumaron y dividieron por el valor total de la frecuencia absoluta menos la variable 

NS/NC. Para el cálculo de las variables relacionadas con la eficacia en porcentajes, se dividió el 

promedio general por el número total 4 de variables contabilizadas. Se tabularon los resultados 

de cada pregunta para su posterior análisis e interpretación. De esta manera, se pudo actualizar o 

corregir cualquier dato numérico, ya que las operaciones se recalculaban automáticamente sin 

modificar las fórmulas. Además, se utilizó el formato condicional para dar formato a un grupo 

especial de celdas basándose en el valor de otra celda. 

6.6. Criterios éticos 

Se entregó a los participantes información por escrito acerca de los objetivos del estudio. 

Esto se realizó con el fin de obtener su consentimiento y respaldar éticamente la investigación. 

7       RESULTADOS  

El objetivo de esta sección fue analizar los datos recolectados a través del instrumento de 

recolección de datos COBADI 2013, adaptados al contexto y perfil de los estudiantes 

encuestados. Abordando las preguntas de investigación formuladas. 

Específicamente, el estudio buscó obtener respuestas a las siguientes interrogantes: 

¿Cuáles son las dimensiones de las competencias digitales que presentan los estudiantes del 

programa de Ingeniería en Geomensura al inicio de la asignatura de matemáticas? ¿Cuáles son 

las relaciones entre el diseño instruccional, las actividades en el LMS Moodle y las competencias 

digitales requeridas por los estudiantes del programa de Ingeniería en Geomensura al inicio de la 

asignatura de matemáticas? ¿Y cuáles son las diferencias entre las competencias digitales 

actuales de los estudiantes y las requeridas en la asignatura de matemáticas en la carrera de 

Ingeniería Geomensura?. 

En cuanto al uso de la tecnología por parte de los alumnos, concretamente si han recibido 

formación en web 2.0 o software social, los datos revelan un alto porcentaje (75%) de alumnos 

que no han recibido dicha formación, mientras que un 25% sí han recibido formación al respecto. 

Por lo que resalta lo mencionado por Van Der Ree y Lozano (2019), quienes enfatizaron la 

importancia de clarificar políticas y programas de formación en nuevas tecnologías y su 

integración al contexto educativo. En cuanto a los lugares habituales de conexión, se encontró 

que un total de 8 estudiantes (67%) se conectan desde sus casas, mientras que 4 estudiantes 
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(33%) se conectan desde otras ubicaciones. De acuerdo con el análisis del gráfico 1 revela el 

tiempo semanal que los 12 alumnos navegan. Se puede observar que 5 estudiantes (42%) lo 

utilizan por 1 y 3 horas a la semana, mientras que solo 4 estudiantes (33%) durante más de 9 

horas. Adicionalmente, 3 estudiantes (25%) dedican de 4 a 9 horas por semana.  

Gráfico 1 Tiempo dedicado a navegar por internet. 

 

En referencia al tiempo de navegación por actividad, se puede observar porcentajes para 

el nivel "mucho" con los siguientes indicadores: a) conversar con amigos en el chat (67%); b) 

bajar o ver películas (50%); c) escuchar música (50%); d) buscar información de los trabajos 

asignados (58%); y e) ver programas de televisión (67%) (Gráfico 2). 

Gráfico 2 Tiempo de conexión en internet por cada actividad realizada por el estudiante. 

 

De acuerdo con los resultados, se reafirma lo mencionado por Bravo y Quezada (2021), 

que los jóvenes manejan tecnologías, más para fines sociales y de ocio, que para la educación. 

En relación con la encuesta COBADI 2013, se destacan cuatro bloques de competencias 

relacionadas con el conocimiento y uso de TICs en distintos contextos. Al analizar los resultados, 

existen varios niveles de competencia en cada una de las dimensiones. En el bloque I (anexo 3), 

que evalúa las competencias en comunicación social y aprendizaje colaborativo, se sienten más 

competentes en el uso de TICs en comunicación (enunciado 7), mientras que los enunciados 8 y 
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9 obtuvieron los promedios más bajos, indicando una menor eficacia en esas áreas específicas. 

Resaltando Herrera-Pavo (2021) que hay una variedad de plataformas y herramientas de software 

que ayudan e incentivan el aprendizaje colaborativo enfocada en sus capacidades de 

comunicación e interacción. Por su parte, el promedio general fue de 2,75, mostrando una 

percepción moderadamente positiva sobre sus competencias en el uso de TICs. En relación con 

lo mencionado por Paucarchuco et al., (2022) quien indica que los alumnos regularmente tienen 

problemas para desarrollar una actitud positiva de aprendizaje y adecuados hábitos de estudio.  

En el bloque II (anexo 3), que aborda las competencias para la búsqueda y tratamiento de 

la información, se observaron diferentes grados de eficacia en cada una de las competencias. El 

enunciado 11 fue el promedio más alto de eficacia (2,91), mientras que el enunciado 2 el 

promedio más bajo (2,09). Con un promedio general de 64.46% de eficacia.  

El bloque III (anexo 3) se enfoca en las competencias interpersonales en el uso de las 

TICs en el contexto universitario. El promedio general de eficacia fue de 2,55. El enunciado 2 un 

promedio más alto de eficacia de (3,00), mientras que el enunciado 5 un promedio bajo de (2,09). 

Finalmente, el promedio general de todas las variables, en porcentajes de eficacia, es 63,64%. 

Por último, en el bloque IV (anexo 3) sobre el manejo de herramientas virtuales y de 

comunicación social, el promedio general de eficacia fue de 2,52, con una eficacia moderada en 

estas habilidades. El enunciado 4 obtuvo el promedio más alto de eficacia (3,09), mientras que 

los enunciados 1 y 2 con el promedio más bajo (2,36). El promedio general de todas las 

variables, con porcentajes de eficacia, fue del 63,07%. Estos resultados pueden servir para 

mejorar la formación y el desarrollo de habilidades en el uso de TICs en las diferentes áreas 

mencionadas. En la gráfica 3 se presenta la distribución de la competencia digital. 

Gráfico 3 Respuestas de los estudiantes de Ingeniería sobre la percepción de sus 

competencias digitales.  

 

Las herramientas presentadas son la base para el aprendizaje y comunicación, pero no se 
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matemáticas con el objetivo de evaluar su diseño y determinar su pertinencia, utilizada para 

brindar educación a los estudiantes. La finalidad de esta investigación consistió en comprender 

hasta qué punto el programa se alinea con los recursos y herramientas proporcionados por 

Moodle, para obtener una interpretación más completa y efectiva. En la tabla 3 (anexo 6), se 

presenta la forma en que el programa se puede vincular con las diferentes actividades propuestas 

en Moodle. En este sentido, se analizó cómo el diseño del programa se integra con las 

funcionalidades y características específicas de la plataforma.  

En la Unidad 1, se solicita a los estudiantes que realicen tareas, participen en foros, 

consulten el material PDF y respondan un cuestionario. Las competencias digitales necesarias 

incluyen el manejo de herramientas de navegación web, descarga de archivos y participación en 

foros virtuales. Sin embargo, no se mencionan competencias específicas relacionadas con la 

participación en foros virtuales, lo que podría indicar una falta de habilidades en este ámbito. En 

la Unidad 2, se pide a los estudiantes que realicen tareas, consulten el material PDF, participen 

en foros y respondan un cuestionario. Las competencias digitales necesarias incluyen gestión de 

archivos e interacción en foros virtuales. En este caso, no se menciona la capacidad de gestionar 

archivos de manera efectiva, existiendo una brecha en estas competencias. En la Unidad 3, se 

requiere que los estudiantes consulten el material PDF, respondan un cuestionario y realicen 

tareas. Las competencias digitales se centran en la lectura y descarga de documentos digitales, y 

entrega de tareas en línea. No se existen competencias adicionales. 

En la Unidad 4, se solicita que participen en foros y wikis, consulten el material PDF y 

respondan un cuestionario. Las competencias digitales necesarias son participación en espacios 

de discusión en línea y la colaboración en la creación y edición de wikis. No se mencionan 

brechas específicas, por lo que hay un nivel de competencia equilibrado.  En la Unidad 5, se 

espera que consulten el material PDF, realicen tareas y respondan un cuestionario. Las 

competencias digitales se centran en la lectura y comprensión de materiales en formato digital, 

así como la entrega de tareas en línea. No se identifican brechas digitales específicas por lo que 

los estudiantes pueden tener habilidades adecuadas para estas actividades. En general, las 

brechas digitales identificadas en la tabla se centran en la participación en foros virtuales, la 

gestión efectiva de archivos y la colaboración en la creación y edición de wikis. Por lo que 
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pueden requerir apoyo adicional y capacitación en estas competencias digitales específicas para 

garantizar que los mismos puedan participar en las tareas del LMS Moodle. 

Ahora bien, para identificar las estrategias y su impacto en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje, se debe establecer, en primera instancia, qué es lo que se está aplicando y como se 

está evaluando el contenido desde el diseño instruccional de la asignatura matemática. Haciendo 

énfasis en lo expresado por Pérez & Edel (2023) quien detalla que los procesos educativos con la 

interacción con el entorno virtual Moodle no se realizan sin planificación, por lo que tiene que 

ser respaldada por un diseño instruccional eficiente. En tal sentido, es necesario establecer que 

no solo se miden los conocimientos de los estudiantes en la asignatura, sino que además se deben 

evaluar: a) la capacidad de resolver diversos problemas en el uso de las tecnologías; b) La 

capacidad de usar y crear contenido utilizando tecnologías digitales; c) La capacidad de 

colaboración digital, seguridad y solución de problemas. Lo que, permitirá un espacio para la 

retroalimentación y reorientación. 

Desde esta perspectiva, al vincular la aplicación y manejo de Moodle en el diseño 

instruccional, el conocimiento puede ampliarse al aplicar tres estrategias de capacitación: a) 

estudios en el aula donde el docente agrega al plan de estudios elementos que pueden estar 

relacionados con la tecnología digital; b) sesiones de capacitación de docentes para ayudarlos a 

comprender las habilidades matemáticas; y c) clases virtuales desde cualquier escenario con 

conexión. Por lo su aplicación puede establecer la integración del aprendizaje electrónico en un 

método de aprendizaje basado en recursos que mejora el pensamiento creativo matemático y la 

confianza en sí mismos. Las actividades en el LMS Moodle pueden ser muy variadas, contenidos 

en diferentes formatos, creación de foros de discusión, cuestionarios, tareas y exámenes en línea. 

Con este objeto, Rojas et al., (2020) menciona que la creación de contenido, se basa concebir y 

reproducir contenidos, completar y reelaborar conocimientos y contenidos, crear contenidos 

multimedia, rutinas y procedimientos informáticos. Cuyo acceso a estos datos puede ser desde 

cualquier lugar, y realizar actividades individuales o en grupo. 

En cuanto a la tabla obtenida del análisis de triangulación, el contraste de resultados con 

los objetivos específicos presentados en la documentación institucional propuesta dentro de la 

investigación (Ver Anexo 4), el cuestionario de diagnóstico COBADI 2013, y el diario de campo 

(Ver Anexo 5), se tuvo en cuenta el plan de estudios de la asignatura y las dimensiones digitales 
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de cada estudiante. Para cada una de las dimensiones, se detallaron y registraron en el diario de 

campo las actividades realizadas durante la clase, en alineación con el programa de la asignatura. 

Además, el investigador presentó la brecha identificada. Revelando un panorama completo de las 

competencias digitales de los estudiantes en relación con las actividades realizadas en el entorno 

virtual de aprendizaje LMS Moodle. La información se obtuvo de diversas fuentes, como el 

diseño instruccional, la relación de las diferentes unidades en las actividades de LMS Moodle, el 

cuestionario COBADI 2013, el diario de campo y la brecha identificada entre las competencias 

esperadas y reales de los estudiantes. 

En términos generales, se observa que la mayoría de los estudiantes posee competencias 

digitales básicas relacionadas con la navegación web, la lectura de documentos digitales y la 

participación en foros virtuales. A este respecto, Marin et al., (2020) indica que el nivel de 

competencia digital del estudiantado se puede dividir en cuatro grupos: principiantes, intermedio 

bajo, intermedio alto y avanzados. Sin embargo, existe una brecha entre las competencias 

requeridas para realizar actividades en LMS Moodle y las competencias de los estudiantes. En 

cuanto a las actividades específicas, se encontró que la carga y descarga de archivos, así como la 

participación en foros virtuales, son habilidades digitales comunes.  

Sin embargo, faltan habilidades más avanzadas, como la búsqueda y evaluación de 

información en línea, la utilización de herramientas colaborativas y el envío de tareas en línea. 

Estas deficiencias pueden mejorarse. Pero existen algunos poseen mayor dominio que otros en el 

manejo de las mismas. Tal como, menciona Rojas et al., (2020) se debe mejorar el proceso de 

formación de profesionales, tienen que pasar de niveles intermedios a avanzados, en base a sus 

necesidades, mediante la actualización de planes de estudio, con TIC y las herramientas en LMS 

Moodle. Lo que permitirá el desarrollo de sus habilidades tecnológicas en un entorno digital. En 

conclusión, la información triangulada en la Tabla 4 que existen competencias digitales básicas, 

pero muestran una brecha en el dominio de habilidades más avanzadas. Para abordar esta brecha, 

se recomienda brindar oportunidades adicionales para el desarrollo de las mismas, mediante 

capacitaciones y consideración de las diferencias individuales. 
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Tabla 4 
Análisis de información para triangulación 

Diseño 
Instruccional 

Relación de las 
distintas 

unidades en las 

actividades del 
LMS Moodle 

Las competencias 
digitales requeridas 

para ejecutar las 

actividades en el 
LMS Moodle 

Competencias 
digitales de los 

estudiantes para 

ejecutar las 
actividades en 

LMS Moodle 

Cuestionario 
COBADI 

2013 

Diario de campo Brecha 

Unidad 1 de la 

asignatura 
correspondiente 

a "Elementos 

de lógica y 
teoría de 

conjuntos". 

 

Se solicita al 

estudiante que 
realice tareas, 

participe en 

foros, consulte 
el material PDF 

y responda un 

cuestionario.  

Para esto, se 

requieren 
competencias 

digitales en el 

manejo de 
herramientas de 

navegación web, 

descarga de 
archivos y 

participación en 

foros virtuales. 

Los estudiantes 

presentan 
competencias de 

solo navegación 

en web, 
dificultándoles el 

cargar sus 

propias tareas o 
trabajos en LMS 

Moodle. 

64,46 % del 

estudiantado 
poseen 

competencias 

en el uso de 
las TICs para 

la búsqueda y 

tratamiento de 
la 

información. 

Los estudiantes 

1,5,7,8,9,10,11,12 evidencian 
sentirse aptos para trabajar 

con programas como 

buscadores de internet, 
utilizar biblioteca virtual y 

usar códigos QR. Mientras 

que los participantes 2,3,4,6 
solo expresaron saber trabajar 

con imágenes y programas 

para hacer presentaciones. 

Falta de 

experiencia o 
conocimientos 

específicos sobre 

cómo utilizar las 
herramientas del 

LMS Moodle 

para cargar y 
entregar trabajos.  

 

Unidad II de la 

asignatura 
correspondiente 

a "Conjuntos 
Numéricos 

N,Z,Q,I". 

 

 

Se pide al 

estudiante que 
realice tareas, 

consulte el 
material PDF, 

participe en 

foros y responda 
un cuestionario.  

 

Las competencias 

digitales necesarias 
incluyen la gestión 

de archivos y la 
interacción en 

foros virtuales. 

 

Los Estudiantes 

manifiestan tener 
manejo 

competencias 
digitales en carga 

y descarga de 

archivos y uso de 
foros virtuales. 

 

64,46 % del 

estudiantado 
poseen 

competencias 
en el uso de 

las TICs para 

la búsqueda y 
tratamiento de 

la 

información. 

 

Los estudiantes 

1,5,7,8,9,10,11,12 evidencian 
sentirse aptos para trabajar 

con programas como 
buscadores de internet, 

utilizar biblioteca virtual y 

usar códigos QR. Mientras 
que los participantes 2,3,4,6 

solo expresaron saber trabajar 

con imágenes y programas 
para hacer presentaciones. 

 

Falta de 

oportunidades 
para desarrollar 

habilidades 
digitales más 

avanzadas, como 

la búsqueda y 
evaluación de 

información en 

línea.  

 

Unidad III de la 
asignatura 

correspondiente 

a "Números 

Reales". 

 

 

Se requiere que 
el estudiante 

consulte el 

material PDF, 

responda un 

cuestionario y 

realice tareas.  

 

Aquí, las 
competencias 

digitales necesarias 

se centran en la 

lectura y descarga 

de documentos 

digitales, así como 
la entrega de tareas 

en línea. 

 

Los estudiantes 
presentan 

competencias 

digitales de 

lectura de 

documentos PDF 

y en su minoría 
de navegación en 

la web. 

 

Un 63,64% 
del 

estudiantado 

presenta 

competencias 

interpersonale

s en el uso de 
las TICs 

dentro del 

contexto 
universitario. 

 

Los estudiantes 1,4,7,9 
evidenciaron tener gran 

comodidad en el uso de la 

plataforma, existiendo en los 

participantes 

2,3,5,6,8,10,11,12 una 

sensación de incomodidad. 

 

Diferencias 
individuales en 

la exposición y 

experiencia de 

los estudiantes 

con la 

tecnología. 

Unidad IV de la 

asignatura 
correspondiente 

a "Fundamentos 

de Algebra en 
los reales". 

 

Se solicita al 

estudiante que 
participe en 

foros y wikis, 

consulte el 
material PDF y 

responda un 

cuestionario.  

Las competencias 

digitales necesarias 
abarcan la 

participación en 

espacios de 
discusión en línea y 

la colaboración en 

la creación y 
edición de wikis. 

Los estudiantes 

presentan la 
competencia  de 

trabajo 

colaborativo en 
la creación y 

edición de wikis 

en línea 

Se visualizó 

un 68,66% de 
competencias 

en 

conocimiento 
y uso de las 

TICs en la 

comunicación 
social y 

aprendizaje 

colaborativo 

en el 

estudiantado. 

Los estudiantes 

3,4,7,8,9,10,11,12 como 
herramientas de 

comunicación han podido 

usar Facebook y Twitter, 
mientras que los alumnos 

1,2,5,6 han podido usar 

Wikipedia para búsqueda de 
información y chat para 

comunicación. 

Diferencias en la 

experiencia y 
preferencias 

individuales de 

los estudiantes 
en el uso de las 

tecnologías de 

comunicación y 
colaboración. 

 

Unidad V de la 

asignatura 

correspondiente 
a "Funciones". 

 
Se espera que el 

estudiante 

consulte el 
material PDF, 

realice tareas y 

responda un 
cuestionario. 

 
Las competencias 

digitales requeridas 

se centran en la 
lectura y 

comprensión de 

materiales en 
formato digital, así 

como la entrega de 

tareas en línea. 

 
Los estudiantes 

presentan la 

competencia de 
lectura de 

material en PDF, 

mas no la de 
entregar tareas y 

responder 

cuestionarios. 

 
Un 63,07% 

del 

estudiantado 
evidencias 

ocupar 

herramientas 
virtuales y de 

comunicación 

social de la 
universidad. 

 
Los estudiantes 1,2,4,6,7,8,9 

solo mencionaron que 

ocupaban las redes sociales, 
siendo los participantes 

3,5,10,11,12 quienes 

aludieron a solo usar el correo 
institucional. 

 
Falta de práctica 

o experiencia en 

la entrega de 
tareas y la 

respuesta a 

cuestionarios en 
línea. 

Nota: Elaboración propia. 
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Según Torres y García (2019), desde la perspectiva didáctica, una plataforma virtual debe 

tener una composición que guíe el aprendizaje, considerando aspectos como calidad, diseño y 

estética. Los materiales de los salones virtuales cumplen con el requisito de calidad, los datos 

exponen que más del 50% indican que los maestros fomentan la construcción del conocimiento. 

En cuanto a las tácticas de educación y su impacto en el aprendizaje virtual se observa una 

evaluación de dos vías que abarca no solo los conocimientos, sino también los planes de clases, 

los sílabos de las asignaturas y el desempeño docente, evaluado por autoridades, alumnos y pares 

académicos. Tal como menciona Vera et al., (2023) algunas de las valoraciones que resaltan son 

las distracciones, poca preparación de los docentes, no hay compromiso por parte del alumno y 

los problemas de comunicación. Además, los alumnos enfrentan problemas técnicos para acceder 

al aula, lo que retrasa, sumado al tiempo para las actividades académicas, lo que aumenta el 

trabajo. Algunos combinan sus estudios con trabajo para sustentarse, siendo una limitante.  

8 DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES  

8.1 Discusión 

El estudio destaca la necesidad de considerar diversas variables en el diseño 

metodológico para interpretar las competencias digitales. Los resultados obtenidos a través del 

cuestionario diagnóstico COBADI 2013 muestran un mayor porcentaje de competencias de 

conocimiento y uso de TICs en la comunicación social y el aprendizaje colaborativo al inicio de 

la asignatura. Tal como indica Herrera-Pavo (2021) quien afirma que el aprendizaje colaborativo 

promueve la cimentación en grupo de conocimientos, igual que el progreso de habilidades 

vinculadas con la interacción dentro de los procesos de aprendizaje. Esto subraya la importancia 

de utilizar las (TICs) en el ámbito educativo universitario para el desarrollo de los aprendizajes. 

No obstante, se reconoce la necesidad de un adecuado manejo de las TICs para garantizar nuevas 

competencias para el proceso formativo. Rizo (2019) señala que las TICs aplicadas en el ámbito 

educativo se han convertido en nuevos espacios para el desarrollo de los aprendizajes, pero esto 

requiere un manejo adecuado que garantice la formación de competencias digitales necesarias. 

Es interesante destacar que la asignatura de matemáticas se presenta como un espacio 

propicio para el trabajo colaborativo, lo que impulsa a los alumnos a participar activamente del 

módulo, potenciando así su enseñanza/aprendizaje y su manejo pertinente de LMS Moodle. La 

colaboración entre estudiantes puede facilitar el desarrollo de competencias interpersonales. 
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Como lo menciona Camus et al. (2022), al destacar que Moodle permite a los estudiantes de 

distintas localidades desarrollar competencias interculturales, como el respeto a las diferencias y 

la empatía, a través de trabajos cooperativos y juegos de roles. En el contexto de la educación 

digital, es crucial que los estudiantes adquieran habilidades digitales. Roca (2021) subraya que 

las competencias digitales son la posesión de destrezas, conocimientos y capacidad científica en 

el uso de las tecnologías modernas, reflejando la participación activa y el uso positivo de las 

tecnologías digitales. Siendo las mismas vitales en el marco de la educación tecnológica y para 

sobresalir en los campos digitales y educativos. 

El papel del docente también cobra relevancia en el mundo digital, donde debe adaptarse 

a las nuevas necesidades del estudiante y los requisitos del mercado. Las instituciones 

universitarias deben promover y garantizar la inclusión de las TICs en las actividades 

académicas, para que toda la comunidad estudiantil y profesorado accedan a estos recursos 

tecno-pedagógicos y fomenten un aprendizaje más eficiente. No obstante, su implementación 

requiere mejoras en la conexión a internet en diferentes espacios para el acceso libre a clases 

virtuales y aprovechar los beneficios didácticos y recursos académicos que ofrece. Aunque los 

esfuerzos de ingreso en la plataforma pueden verse afectados por problemas de conexión, se 

reconoce que los espacios para este proceso son adecuados. Sin embargo, se sugiere que la 

actividad didáctica y de docencia sea reestructurada y actualizada para adaptarse a las novedosas 

exigencias metodológicas y tecnológicas. 

8.2 Conclusiones    

En conclusión, la presente investigación ha proporcionado datos importantes sobre el 

nivel de dominio de las TICs en el grupo de estudio. Los resultados reflejan que los estudiantes 

presentan un promedio del 68,66% en competencias del uso de TICs en la comunicación social y 

aprendizaje colaborativo, 64,46% en competencias del uso de TICs y tratamiento de la 

información, 63,64% en competencias interpersonales en el uso de TICs dentro del contexto 

universitario y 63,07% en el manejo de herramientas virtuales y de comunicación social de la 

universidad. Estos datos demuestran un nivel significativo de competencias digitales, 

permitiendo la gestión de información, el uso de aparatos tecnológicos. A este respecto Rojas et 

al., (2020) menciona que tener conocimiento del estado de las competencias digitales de 
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docentes y alumnos puede ser el inicio para crear estrategias de mejora de las mismas y 

responder a las necesidades del entorno. 

A pesar de ello, algunos estudiantes aún no han alcanzado los niveles de competencia 

deseables para cumplir con los estándares establecidos en la plataforma Moodle. En cuanto al 

diseño instruccional, se identificó que los espacios fueron parcialmente adecuados para las 

actividades propuestas. Por tanto, es esencial mejorarlos y asegurarse que cuenten con las 

herramientas y recursos necesarios. 

La integración de la plataforma Moodle como entorno de aprendizaje en el diseño 

instruccional mejora el pensamiento creativo matemático, la confianza y la motivación en los 

estudiantes. No obstante, se resalta la importancia de la capacitación y formación docente en el 

uso efectivo de los recursos tecnológicos para lograr un impacto positivo en el aprendizaje de los 

estudiantes. Este estudio contribuye nivel institucional sobre la importancia del conocimiento y 

uso de plataformas virtuales en la educación universitaria, tanto para docentes como para 

estudiantes. En consecuencia, se destaca la necesidad de actualizar los programas de estudio para 

incluir competencias digitales y tecnológicas, acordes con los avances y exigencias actuales, 

debido a que el diseño instruccional es del año 2014 y por lo que no posee la masificación de 

cursos apoyados por la plataforma LMS Moodle.  

En este sentido, haciendo referencia a Villamar et al. (2023), se consideran necesarias las 

herramientas de corte didáctico-tecnológicas para los docentes universitarios, quienes podrían 

centrarse más en asegurar que sus estudiantes adquieran conocimientos disciplinares en lugar de 

competencias transversales, que abarquen también aspectos tecnológicos para el aprendizaje y la 

comunicación digital. Para aprovechar al máximo estas herramientas. Es necesario que los 

docentes universitarios cuenten con herramientas didáctico-tecnológicas para brindar una 

educación integral y preparar a los estudiantes para un entorno laboral ya que la plataforma 

ofrece muchas opciones para gestionar la enseñanza y el aprendizaje a distancia. Como 

recomendación para futuras investigaciones, se propone analizar profundamente y comparar las 

competencias digitales del estudiantado en diferentes instituciones universitarias. Para conocer 

concretamente las necesidades y áreas de mejora en la formación digital. por lo que se debe 

seguir trabajando para cerrar las brechas existentes.  
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10        ANEXOS     

Anexo 1. Consentimiento informado 
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            Anexo 2. Instrumento aplicado: Cuestionario COBADI 2013 

CUESTIONARIO COMPETENCIAS BÁSICAS DIGITALES PARA                                                  

ESTUDIANTES DE INGENIERIA EN GEOMESURA EN MATEMÁTICAS  

Se está realizando un estudio sobre las Competencias Digitales en estudiantes de 

la carrera de Ingeniería en Geomensura dentro de la asignatura de matemáticas que 

trabajan con la plataforma LMS Moodle, y nos gustaría que participaras respondiendo a 

las preguntas que te presentamos. 

No se trata de un test, por lo que no hay preguntas correctas ni incorrectas, solo es 

importante conocer tu opinión sobre lo competente o hábil que te sientes respecto a una 

serie de cuestiones referidas a las Competencias 2.0, los resultados obtenidos serán de 

gran utilidad para la investigación sobre “Usos de la plataforma LMS Moodle para el 

aprendizaje de las matemáticas en estudiantes de la carrera de Ingeniería en Geomensura” 

dentro del Instituto. 

La escala va de 1 a 4, donde 1 hace referencia a que te sientes completamente 

ineficaz para realizar lo que se presenta y el 4 que crees que lo dominas completamente. 

Para contestar solo tienes que marcar la casilla de la escala con la que te sientas 

identificado/a. Antes de contestar lee con tranquilidad la pregunta y recuerda que no 

debes preocuparte si te sientes muy competente en alguna cuestión, es muy importante 

que contestes con sinceridad. 

DATOS PERSONALES 
Género:     M       F 
Edad:   años 
Nivel máximo de estudios:  ________________ 
Lugar de trabajo:    

 
DATOS SOBRE EL CONSUMO DE TECNOLOGÍA 
¿Has recibido formación sobre Web 2.0 o Software social? Sí         No 

En caso de haber respondido de modo afirmativo a la anterior cuestión, por favor, señala 
si posees o no los siguientes medios tecnológicos: 
Medios tecnológicos Si No 
Tienes computadora   
Tienes Tablet   
Dispones de internet en tu trabajo   
Dispones de internet en tu casa   
¿Dónde te conectas habitualmente a Internet? Elige exclusivamente una de las opciones. 

 En casa 
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 En casa de tus amigos 

 En la Universidad 

 En tu trabajo 

 En un cibercafé 

 En cualquier sitio porque dispongo de Internet en mi celular 

Otro:   
¿Cuánto tiempo dedicas a navegar por Internet? 

 Entre 1 a 3 horas a la semana 

 Entre 4 a 9 horas de la semana 

 Más de 9 horas a la semana 

 Otro:   

¿Qué temas te interesan ver y/o buscar por Internet?    documentales, cultura, noticias 
¿En qué temas no perderías tu tiempo para buscar en Internet?        farándula, política 
Podrías decirme cuánto tiempo utilizas Internet para las siguientes acciones: 
Acciones Nada Poco (- 

5horas) 
Mucho (+ 5 horas 

Ver programas de TV    
Escuchar música de radio    
Informarme sobre temas que me interesan a 
nivel personal 

   

Informarme sobre temas que me interesan a 
nivel profesional 

   

Distribuir fotos y/o videos    
Buscar información sobre los trabajos de la 
Maestría 

   

Bajar o escuchar música    
Bajar o ver películas    
Bajar o jugar on-line con videojuegos    
Buscar amigos mediante el uso de redes    
Conversar con amigos en el chat    

En los Bloques I y II debes responder en función de lo eficaz que te sientas respecto al 

enunciado, utilizando una escala del 1 al 4, donde el 1 corresponde a lo mínimo y el 4 a lo 

máximo. Además, puedes utilizar la opción NS/NC (por si desconoces lo que te estamos 

preguntando). 

BLOQUE 1: Competencias en conocimiento y uso de las TICs en la Comunicación 
Social y aprendizaje colaborativo 
Indica el nivel de eficacia que tienes en cada uno de los Ítems. 
Enunciado 1 2 3 4 NS/NC 

Me puedo comunicar con otras personas mediante 
correo electrónico. 

     

Utilizo el Chat para relacionarme con otras personas.      
Uso la mensajería instantánea como herramienta de 
comunicación con otras personas. 
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Puedo comunicarme con otras personas participando 

en redes sociales (ning, facebook, twitter, hi5, myspace, 
tuenti, etc.). 

     

Soy capaz de desenvolverme en redes de ámbito 
profesional (linked in, xing). 

     

Soy capaz de participar de modo apropiado en foros.      
Me considero competente para participar en blogs.      
Sé diseñar, crear y modificar Blogs o bitácoras (por 
ejemplo: blogger, wordpress, etc.). 

     

Sé utilizar las Wikis (wikipedia, aulawiki21, etc.).      
Me considero competente para diseñar, crear o 
modificar una wiki (wikispace, nirewiki, PbWorks..., 
etc.). 

     

Uso el sistema de sindicación (RSS).      
Sé usar los marcadores sociales, etiquetado, “social 
bookmarking” (del.icio.us, blinklist,…). 

     

Soy capaz de utilizar plataformas de educativas, 
(WebCt, campus on line, intranet, Moodle, Dokeos, etc). 

     

 
BLOQUE 2: Competencias de uso de las TICs para la búsqueda y tratamiento de la                                  
información. 
Enunciado 1 2 3 4 NS/NC 

Puedo navegar por Internet con diferentes navegadores 
(Mozilla, Opera, Explorer, etc.) 

     

Soy capaz de usar distintos buscadores (google, 
ixquick, mashpedia, etc.) 

     

Me siento capacitado para trabajar algún programa 

de cartografía digital para buscar lugares (google maps, 
google earth, vpike, tagzania, etc.) 

     

Sé usar programas para planificar mi tiempo de 
estudio (google calendar...) 

     

Trabajo con   documentos   en   la   red   (google   
drive, 
skydrive...) 

     

Soy capaz de organizar, analizar y sintetizar la 

información mediante mapas conceptuales utilizando 

alguna herramienta de software social (cmaptool, 
mindomo, text2mindmap, bubbl…) 

     

Puedo utilizar programas para difundir presentaciones 
interactivas en red (prezi, slideShare, scribd, etc.) 

     

Me siento competente para trabajar con herramientas 
de 
software social que me ayudan a analizar y/o navegar 
por contenidos incluidos en los blogs (wordle, Tagxedo, 
…) 

     

Trabajo con imágenes mediante el uso de herramientas y/o 
aplicaciones de software social (gloster, picmonkey, 
animoto…) 
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Me siento capaz de utilizar el Postcasting y 
videocasts (flicks, odeo, youtube, etc.) 

     

Utilizo los códigos QR para difundir información.      
Utilizo la Biblioteca Virtual del Posgrado      

En los bloques 3 y 4 la escala se modifica, coloca la opción que más utilices la primera 

(1), después la segunda y en último lugar la que menos uses (4) para solucionar una duda. 

BLOQUE 3: Competencias interpersonales en el uso de las TICs en la Plataforma 
Moodle 

Cuando tengo una duda sobre la utilización de algún servicio o aplicación utilizada en 
la Plataforma Moodle ¿Cómo la soluciono? 
Enunciado 1 2 3 4 
Consulto al docente por medio del correo institucional     
Envío mi duda a la sección de avisos.     
Expongo mi duda en el Foro de dudas, preguntas y 
reflexiones. 

    

Busco tutoriales por internet e intento solucionarlo por 
mi cuenta. 

    

Hablo con algún compañero para ver si lo podemos 
solucionar juntos. 

    

 

En el Bloque IV debes responder en función de lo eficaz que te sientas respecto al 

enunciado, utilizando una escala del 1 al 4, donde el 1 corresponde a lo mínimo y el 4 a lo 

máximo. Además, puedes utilizar la opción NS/NC (por si desconoces lo que te estamos 

preguntando). 

BLOQUE 4: Herramientas virtuales y de comunicación social en el Posgrado 
Enunciado 1 2 3 4 NS/NC 
Utilizo correo electrónico del Posgrado.      
Utilizo la plataforma virtual del Posgrado.      
Consulto la sección de avisos del Posgrado.      
Participo en Redes Sociales del Posgrado.      

 

Muchas gracias por tu tiempo. 
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           Anexo 3. Resultados obtenidos por bloque del COBADI 2013 

BLOQUE 1: Competencias en conocimiento y uso de las TICs en la Comunicación  

Nivel de eficacia en cada uno de los Ítems  

Enunciado 1 2 3 4 NS/NC Promedio Variable en % 

1 8,33% 25,00% 33,33% 25,00% 8,33% 2,82 70,45% 

2 8,33% 33,33% 33,33% 16,67% 8,33% 2,64 65,91% 

3 16,67% 25,00% 33,33% 25,00% 0,00% 2,67 66,67% 

4 16,67% 25,00% 33,33% 25,00% 0,00% 2,67 66,67% 

5 0,00% 25,00% 41,67% 33,33% 0,00% 3,08 77,08% 

6 0,00% 33,33% 41,67% 25,00% 0,00% 2,92 72,92% 

7 8,33% 16,67% 25,00% 50,00% 0,00% 3,17 79,17% 

8 16,67% 33,33% 33,33% 16,67% 0,00% 2,50 62,50% 

9 8,33% 41,67% 33,33% 16,67% 0,00% 2,58 64,58% 

10 8,33% 25,00% 41,67% 25,00% 0,00% 2,83 70,83% 

11 8,33% 41,67% 33,33% 16,67% 0,00% 2,58 64,58% 

12 8,33% 33,33% 41,67% 16,67% 0,00% 2,67 66,67% 

13 8,33% 41,67% 33,33% 16,67% 0,00% 2,58 64,58% 

Total      2,75 68,66% 

Nota: Elaboración propia. 

 

BLOQUE 2: Competencias de uso de las TICs para la búsqueda y tratamiento de la información. 

Nivel de eficacia en cada uno de los Ítems  

Enunciado 1 2 3 4 NS/CS Promedio Variable en % 

1 8,33% 41,67% 25,00% 16,67% 8,33% 2,55 63,64% 

2 33,33% 33,33% 8,33% 16,67% 8,33% 2,09 52,27% 

3 16,67% 33,33% 25,00% 16,67% 8,33% 2,45 61,36% 

4 25,00% 8,33% 33,33% 16,67% 16,67% 2,50 62,50% 

5 0,00% 41,67% 25,00% 25,00% 8,33% 2,82 70,45% 

6 8,33% 25,00% 41,67% 16,67% 8,33% 2,73 68,18% 

7 16,67% 25,00% 33,33% 25,00% 0,00% 2,67 66,67% 

8 25,00% 25,00% 25,00% 16,67% 8,33% 2,36 59,09% 

9 8,33% 16,67% 50,00% 16,67% 8,33% 2,82 70,45% 

10 16,67% 25,00% 33,33% 16,67% 8,33% 2,55 63,64% 

11 8,33% 16,67% 41,67% 25,00% 8,33% 2,91 72,73% 

12 

Total 

16,67% 25,00% 25,00% 16,67% 16,67% 2,50 

2,58 

62,50% 

64,46% 

Nota: Elaboración propia. 
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BLOQUE 3: Competencias interpersonales en el uso de las TICs en la Plataforma Moodle 

Nivel de eficacia en cada uno de los Ítems  

Enunciado 1 2 3 4 NS/CS Promedio Variable en % 

1 25,00% 25,00% 25,00% 16,67% 8,33% 2,36 59,09% 

2 0,00% 25,00% 41,67% 25,00% 8,33% 3,00 75,00% 

3 16,67% 16,67% 41,67% 16,67% 8,33% 2,64 65,91% 

4 8,33% 33,33% 33,33% 16,67% 8,33% 2,64 65,91% 

5 25,00% 33,33% 33,33% 0,00% 8,33% 2,09 52,27% 

Total      2,55 63,64% 

Nota: Elaboración propia. 

 

BLOQUE 4: Herramientas virtuales y de comunicación social en el posgrado 

Nivel de eficacia en cada uno de los Ítems  

Enunciado 1 2 3 4 NS/CS Promedio Variable en % 

1 16,67% 33,33% 33,33% 8,33% 8,33% 2,36 59,09% 

2 16,67% 41,67% 25,00% 8,33% 8,33% 2,27 56,82% 

3 16,67% 33,33% 33,33% 8,33% 8,33% 2,36 59,09% 

4 

Total 

0,00% 25,00% 33,33% 33,33% 8,33% 3,09 

2,52 

77,27% 

63,07% 

Nota: Elaboración propia. 
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Anexo 4. Instrumento aplicado: Diario de Campo 
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Anexo 5. Programa de la Asignatura del Instituto 
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         Anexo 6. Análisis Documental Diseño Instruccional 

Tabla 3 

Análisis de diseño instruccional, actividades en el LMS Moodle y las competencias digitales requeridas 

Diseño Instruccional 
Relación de las distintas unidades en las 

actividades del LMS Moodle 

Las competencias digitales requeridas para 

ejecutar las actividades en el LMS Moodle 

Unidad 1 de la asignatura 
correspondiente a 

"Elementos de lógica y 

teoría de conjuntos". 
 

Se solicita al estudiante que realice 

tareas, participe en foros, consulte el 
material PDF y responda un 

cuestionario.  

 
Para esto, se requieren competencias 

digitales en el manejo de herramientas de 

navegación web, descarga de archivos y 
participación en foros virtuales. 

Unidad II de la asignatura 

correspondiente a 
"Conjuntos Numéricos 

N,Z,Q,I". 

 

Se pide al estudiante que realice tareas, 
consulte el material PDF, participe en 

foros y responda un cuestionario.  

Las competencias digitales necesarias 
incluyen la gestión de archivos y la 

interacción en foros virtuales. 

Unidad III de la asignatura 

correspondiente a "Números 

Reales". 
 

 

Se requiere que el estudiante consulte el 

material PDF, responda un cuestionario 
y realice tareas.  

Aquí, las competencias digitales necesarias 

se centran en la lectura y descarga de 

documentos digitales, así como la entrega 
de tareas en línea. 

Unidad IV de la asignatura 

correspondiente a 
"Fundamentos de Algebra en 

los reales". 

 

 

Se solicita al estudiante que participe en 

foros y wikis, consulte el material PDF 
y responda un cuestionario.  

Las competencias digitales necesarias 

abarcan la participación en espacios de 

discusión en línea y la colaboración en la 
creación y edición de wikis. 

Unidad V de la asignatura 
correspondiente a 

"Funciones". 

Se espera que el estudiante consulte el 
material PDF, realice tareas y responda 

un cuestionario. 

Las competencias digitales requeridas se 

centran en la lectura y comprensión de 

materiales en formato digital, así como la 
entrega de tareas en línea. 

Nota: Elaboración propia. 
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           Anexo 7. Plan de trabajo (Carta Gantt)  

           Los meses están divididos por semanas de trabajo 

 

CARTA GANTT Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto 
 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

Elección del tema X X                       
Recopilación de datos X X X                         
Delimitación del tema X X X                      
Generación de preguntas de 
investigación 

X X X                      

Planteamiento de objetivo 
general y objetivos específicos 

X X X                      

Indagación bibliográfica X X X X                     
Elaboración de Fundamento 
teórico conceptual/ Revisión 
sistemática de literatura 

X X X X                     

Selección de instrumentos de 
medición 

X X X X                     

Aplicación de cuestionario 
diagnóstico COBADI 2013 

X X X X                     

Aplicación de diario de campo 
clase a clase 

X X X X X X X X                 

Análisis de datos obtenidos en 
cuestionario diagnostico 
COBADI 2013 por bloques y 
diario de campo 

        X X X X             

Análisis de diseño 
instruccional, actividades en el 
LMS Moodle y las 
competencias digitales 
requeridas en Microsoft Excel 

            X X X X         

Análisis de información para 
triangulación 

                X X X X X    

Elaboración de Discusiones y 
conclusiones 

                     X X X 

Construcción de Propuesta de  
investigación 

X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X 
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