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Objetivos del proyecto

A partir de un diagnéstico de necesidades y habilidades tecnoldgicas en alumnos del SUAYED
Psicologia Iztacala crear un curso on line que ayude a incrementar o dotar de tales habilidades
tecnoldgicas a los alumnos de primer semestre de la carrera de psicologia del SUAYED para

mejorar su aprendizaje y competencia académica.

Presentacion de la institucion

El Sistema Universidad Abierta y Educacion a Distancia (SUAyYED) de la Universidad Nacional
Autonoma de México (UNAM), surge con el propdsito de brindar un sistema educativo mas
flexible a los alumnos interesados en estudiar una licenciatura a distancia y que, por multiples
situaciones, el sistema escolarizado no cubre sus necesidades educativas, por lo que la
modalidad a distancia al tener un énfasis en la independencia de estudio por la mediacion
tecnoldgica, se convierte en una opcion para continuar con la formacién profesional (CUAED /

Modelo Educativo SUAyED, 2013)

Hoy por hoy en el SUAYED se imparten clases de bachillerato, licenciaturas, posgrados y
educacion continua en sus diferentes escuelas y facultades de la UNAM tanto en su campus de

la Ciudad Universitaria, Zona conurbada y diferentes centros diseminados en algunos estados



del pais. Para el presente trabajo nos referiremos especificamente al SUAyYED ubicado en

Facultad de Estudios Superiores de Iztacala (FESi) con la carrera de Psicologia

La carrera de Psicologia a Distancia tiene por objetivo:

“Formar profesionales de la Psicologia con una solida preparacion en una gama amplia de
orientaciones tedricas y con una serie de programas de profundizacion terminales que adopten
una vision plural en cuanto al estudio de los procesos psicologicos, basada en una formacion
amplia y experta de los conocimientos bdsicos de la disciplina, asi como en el uso de
herramientas metodologicas propias del estudio de los procesos psicologicos. Todo ello
orientado a formar Psicologos con habilidades profesionales altamente calificadas que les
permitan brindar un servicio a la sociedad de excelente calidad y dirigido por principios éticos

solidos.” (Objetivos, 2018).

Para poder alcanzar dicho objetivo, el alumno perteneciente a la carrera de Psicologia del
SUAYED debe trabajar a través de entornos digitales mediante los cuales se dirige el proceso
de ensehanza-aprendizaje. Dicha plataforma cuenta con una gama de herramientas y recursos
digitales al alcance de los alumnos para realizar dicho proceso y, para ello, indudablemente los
alumnos deben tener un manejo amplio y versatil en lo referente al amplio mundo de la

tecnologia (Perfil de ingreso a la licenciatura de Psicologia a distancia, 2017).



Marco tedrico

¢, Qué son las habilidades tecnologias?

Cuando hablamos de habilidades, nos referimos a todas aquellas capacidades que ostenta todo
individuo para realizar algun tipo de tarea en particular, dicho en otras palabras, si es capaz o
no de realizar una tarea. Cuando estas se conciben dentro del aprendizaje mediado por
tecnologia pudiéramos decir que son el conjunto de capacidades que el alumno tiene o posee
para resolver todos aquellos problemas referentes al manejo de informacion, comunicacion y

conocimientos en el ambiente digital para desempenar su rol de estudiante.

Pero especificamente para el desarrollo de este trabajo mencionaremos las citadas en la matriz
de habilidades digitales de la UNAM y la matriz de habilidades TIC para el aprendizaje. Ambas
matrices buscan establecer las habilidades digitales de uso en el contexto escolar que habran

de obtener o desarrollar los alumnos a lo largo de su ensefianza académica.

Por su parte, la Matriz de Habilidades TIC para el Aprendizaje elaborada por el Ministerio de
Educacién Chilena, en su actualizacion del 2013 estd organizada en Dimensiones, Sub-
dimensiones, Habilidades, Definicion operacional, Comportamientos observables y Criterios de
progresion. Por un lado las dimensiones y sub-dimensiones podriamos decir que se encuentra
dividida en dos bloques, el primero lo conformarian: /nformacion y Comunicacion en ambientes

digitales, cuyas habilidades serian necesarias para el desarrollo de actividades; mientras que



Convivencia Digital y Tecnologia son aspectos relacionados de forma transversal con el primer
bloque. Respecto a las habilidades, contempla las capacidades que el estudiante tiene frente a
los problemas respecto a las dimensiones; las definiciones operacionales, determinan los
aspectos practicos de las habilidades y conocimientos planteados; los comportamientos
observables, detallan especificamente actividades por las que a través de ellas un alumno
puede demostrar el dominio de dicha habilidad; y por ultimo, los criterios de progresion explican
las diferencias de las acciones en los dos niveles en términos de complejidad cognitiva y/o

dominio técnico, (Habilidades TIC en estudiantes, 2012.).

En cuanto a la Matriz de Habilidades Digitales desarrollado por la Coordinacién de Tecnologias
para la Educacion- H@bitat Puma de la Direccion General de Computo y de Tecnologias de
Informacién y Comunicacion (DGTIC) de la UNAM se organiza en Temas, Rubros y niveles de
habilidad; este ultimo brinda de forma clara las habilidades y/o el desempefio que habra de
mostrar el estudiante a lo largo de su formacion. En esta se contemplan 8 temas: Acceso a la
informacioén, comunicacion y colaboracion, seguridad de la informacion, procesamiento y
administracion de la informacién, Manejo de medios, Equipos de computo y dispositivos
moviles, ambientes virtuales de aprendizaje y Recursos y herramientas tecnologicas de apoyo

a la ensefanza (DGTIC, UNAM., 2014).



Tabla 1 Estructura de las matrices de habilidades tecnologicas.

Matriz de Habilidades TIC para el
Aprendizaje

Matriz de Habilidades Digitales

Elaboracion realizada a
cargo

Ministerio de Educacion Chilena

Universidad Nacional Auténoma de México

Habilidades tecnoldgicas
que consideran

1. Informacion
1.1.  Informacion como fuente
1.2.  Informacién como

producto

2. Comunicacion y colaboracion
2.1.  Comunicacion Efectiva
2.2. Colaboracién

3. Convivencia Digital
3.1. Eticay Autocuidado
3.2. TICy Sociedad

4, Tecnologia
4.1. Conocimiento TIC
4.2. Saber Operar las TIC

1. Acceso a la informacion.
1.1. Busqueda de informacién
1.2. Servicios en linea.
1.3.  Uso del navegador.
2. Comunicacién y colaboracion en linea.
2.1. Trabajo colaborativo: blog y documentos compartidos.
2.2. Correo electronico.
2.3. Chat.
2.4. Redes sociales, microblogin y mensajeria
instantanea.
3. Seguridad de la informacion.
3.1, Virus y antivirus.
3.2. Usuarios y contrasefias.
3.3. Navegacion por internet.
3.4. Descargas seguras.
3.5. Correo electronico y redes sociales.
4. Procesamiento y administracion de la informacion.
4.1. Procesador de textos.
4.2. Hoja de célculo.
4.3. Presentador electronico.
4.4. Bases de datos.
5. Manejo de medios.
5.1. Imagen.
5.2. Audio.
5.3. Video.
6. Equipos de computo y dispositivos méviles.
6.1. Hardware y unidades de almacenamiento.
6.2. Organizacion de la informacion.
6.3. Periféricos.
6.4. Dispositivos moviles.
7. Ambientes virtuales de aprendizaje.
7.1. Plataformas educativas.
8. Recursos y herramientas tecnolégicas de apoyo a la
ensefianza.
8.1. Sitios web.
8.2. Algoritmos.
8.3. Lenguajes de programacion.
8.4. Simuladores y sensores.
8.5. Software especifico.
8.6. Redes.




Como podemos dar cuenta ambos comparten algunas habilidades tecnoldgicas (fabla 7) en
algunos otros casos solo cambia la terminologia para referirse a las mismas habilidades, pero
en todo caso ambas matrices comparten objetivos similares, los cuales podriamos decir que
son: el identificar dichas destrezas, marcar lo importantes que son para el desempeio de
actividades digitales a lo largo de la formacion académica de cualquier alumno, y que pudieran
ir mas alla de su formacion, asi como también marcan que debe existir un incremento de las
mismas a fin de hacerlas cada vez mas especificas conforme el alumno asciende de nivel

académico.

Habilidades Tecnoldgicas en el campo educativo y su relevancia en la
formacion a distancia.

Como ya se ha mencionado, hoy en dia es de suma importancia contar con capacidades y
habilidades tecnoldgicas, sin embargo, la mayor parte del uso diario que le damos a la
tecnologia refiere a actividades de consumo (compras), entretenimiento o de diferentes ambitos

y pocas veces tiene un trasfondo de caracter educativo.

Espacios colaborativos, herramientas sincrénicas y asincrénicas son claro ejemplo de dichos
dominios que habran de manejar como parte de su dinamica diaria; aquel alumno que no solo
se enfrenta a la identificacién de repositorios fidedignos y fiables de informacion sino también a
la conversidn de la informacion como resultado de la adquisicién de nuevos aprendizajes. Por

ello, podemos sefialar la importancia intrinseca de las competencias tecnoldgicas de los
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estudiantes inmersos en un sistema abierto o de educacion a distancia, pues los procesos de
aprendizaje y ensefanza estan mediados por medios digitales asi que tanto el profesorado
como el alumnado deberan mostrarse competentes ante el manejo de las TIC, TAC y TEP

dentro de espacios académicos. (Hernandez, 2017)

Todo esto se debe a las necesidades de formacidn que requieren los alumnos desde sus inicios
en la carrera y que habran de mantenerse e incrementarse, asi como mejorar a lo largo de su
formacion académica para lograr la realizacion de multiples tareas académicas y administrativas
que van de lo basico a lo especifico, como parte de los objetivos establecidos en los planes de
estudios contemplados en los mddulos o asignaturas inscritas. Entre tales objetivos podriamos
mencionar los procesos que conlleva realizar las inscripciones y reinscripcion a través de
portales digitales, elaboracion de tareas utilizando paqueteria basica, tareas que requieran de
busqueda, jerarquizacion y planificacién de informacion documental, desarrollo de actividades
que requieran manejo de software especifico, entre otras. Por todo esto, se podria decir que los
alumnos inscritos en sistemas universitarios a distancia deben ser dotados de una amplia gama

de habilidades tecnoldgicas que van desde lo basico hasta lo especializado.

Por ultimo, es necesario precisar que no solo se trata de habilidades de manejo de diferentes
programas o la resolucion de “hacer” diferentes productos para un determinado fin académico,
sino que se sugiere que dichas habilidades deben también fomentan destrezas hacia un

aprendizaje auto-dirigido, un pensamiento critico sobre la informacién que el alumno maneja,



solucion de problemas de orden técnico y, por ultimo, incentivar un trabajo colaborativo para la

formacién de conocimiento en conjunto.

Tendencias educativas en linea

La innovacion y avances tecnolégicos hoy en dia han apuntalado el uso de la tecnologia en lo
cotidiano. Hasta hace unos anos el acceso a Internet era reducido y su interfaz grafica era poco
amigable para el usuario; esto ha cambiado y su uso se ha extendido apoyado de una grandiosa
variedad de dispositivos, gadgets y aplicaciones a nuestro alcance; haciéndolo de facil acceso
y uso a una gran cantidad de individuos y de aplicabilidad e inmersion a diferentes aspectos de
nuestra vida. Indudablemente uno de ellos es el ambito educativo, actualmente el uso de
tecnologia en lo referente a la ensefianza superior ha generado un gran numero de modelos
de ensefianza universitaria digital, en muchos casos integrando elementos convencionales de
ensefanza formando tipos mixtos y otras valiéndose solamente de entornos digitales de

aprendizaje.

Dentro de la ensefianza en modalidad a distancia, en linea o e-learnig; Area (2019) identifica
dos grandes modelos o enfoque pedagodgicos de aulas o entornos virtuales para dicha
educacion, que conjuntan a todas las variantes existentes: el Enfoque Logo-céntrico y el
Enfoque Paido-céntrico (Fig. 7), derivadas a su vez de dimensiones que contemplan el grado de
estructuracion y flexibilidad de un entorno formativo virtual dado por el planteamiento didactico

y por el tipo de herramientas digitales empleadas.



SNEOIC IS RCICOlC B IEISeR o Modelo pedagdgico de aprendizaje
Centrado en la légica y por recepcion de informacion y
estructura epistemologicay Il oJgele Vool le]aWe S KF-]o1I#
de la diciplina.

* Modelo pedagogicé de aprendizaje
por la experiencia y reconstruccion
del saber.

Fig. 1 Obftenida de Area (2019) Introduccion.: Un nuevo confexto tecnologico, social y cultural para la ensefianza universitaria.

Ahora bien, el tema es sumamente amplio pero nos centraremos en tres tendencias actuales
de la tecnologia educativa que son objeto de nuestro interés; mencionadas y/o consideradas en
Educause Horizon report. Higher Education (2019) y The horizon report. edition (2008), reporte
que desde 2004 explora y presenta las tendencias e innovaciones tecnologicas con aplicacion

en la ensenfanza y el aprendizaje.

Por una parte el M-learning o Mobile learning (Aprendizaje mévil): es una metodologia de
ensefanza-aprendizaje que ofrece apoyo a dicho proceso mediante el uso de herramientas
moviles, como portatiles, Tablet, Smartphone y teléfonos moviles; siendo el acceso al
conocimiento en el momento adecuado, mas interactivo, cooperativo, colaborativo, portatil y
personalizado (UNESCO, 2016). Actualmente, EDUCAUSE (2020) menciona, que dicho
aprendizaje va en aumento sobre los estudiantes universitarios, pues una mayor cantidad

poblacional cuenta en este momento con acceso a algun tipo de dispositivo mévil, de acuerdo
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con estadisticas nacionales, hoy en dia el 75.1 % de la poblacion cuenta con algun tipo de
telefonia celular, y el sector poblacional con mayor cantidad de usuarios de internet es la

poblacién oscilante entre los18 y 24 afios.

Otra tendencia es el V-learnig o video learning (video aprendizaje) es un proceso de ensehanza
aprendizaje que ha tenido gran auge en ultimos tiempos, que se apoya en material audio visual
para proveer de contenidos educativos, y es capaz de trasmision de forma rapida conceptos,
ideas y procesos. Este se encuentra estrechamente ligado al m-learning por estar soportado

ampliamente a través de medios moviles por su facil acceso (Donadio, C., n.d.).

Por ultimo, mencionaremos el micro-learnig o micro-aprendizaje, consiste en la generacion y
presentacion de contenidos pequenos interconectado y cuyas actividades de aprendizaje son
de corta duracion, con amplia utilizacion actualmente en la ensefianza de idiomas, temas
referentes a la informatica y aprendizajes procesuales. Dicha tendencia tiene soporte en las dos
anteriores, ya que se ve apoyada a través de la visualizacion y ejecucion a través de dispositivos
moviles por su corta duracién y accesibilidad; por otra parte suele apoyarse de materiales
visuales y audiovisuales al poder ser cortos con informacion clara y precisa y limitada a corto

tiempo (Racig, N. P., 2020).

En sintesis, la conjugacion de dichas tendencias es inherente pues se encuentran
interconectadas una con otra sin ser excluyentes entre si y de lo cual nos valdremos para

desarrollar el presente trabajo.
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G for education

Ahora bien es el turno de presentar el entorno educativo digital que habra de ser el soporte y
carta de presentacion de nuestro curso. G for educacidén es un conjunto de herramientas y
aplicaciones digitales que busca proporcionar un espacio de interconexion digital entre el
alumno y el profesor a fin de innovar el proceso de ensefianza aprendizaje. Esta cuenta con
acceso a diferentes aplicaciones: Gmail, Hangouts, Calendar, Drive, Docs, Sheets, Slides,
Groups, News, Play, Sites, Vault, AppMaker, Cloud, Chat, Meet, Keep, You Tube; ademas de

una gama amplia de apps vinculadas a google y mas de 30 recursos digitales.

Una de la herramientas de las cuales nos serviremos es Classroom, esta permite la creacion
de aulas virtuales que facilita a los miembros de la misma trabajar de forma colaborativa,
ayudando a organizar el trabajo académico valiéndose de otros productos para dichas tareas.
También vincula videos y apps que pueden ser utiles a la hora de crear materiales didacticos,

diferentes y que sirven como apoyo al alumnado (Vinces, P., & Alfonzo, V., 2016)

Classroom se convierte en la mejor opcidn para presentar un curso pues a través de ella se
puede vincular el trabajo colaborativo, trabajar videos cortos y estructurar diferentes actividades

que refuercen el conocimiento adquirido.
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Metodologia

Muestra

Los alumnos de primer semestre de la carrera de Lic. en Psicologia del Sistema de Universidad
Abierta y Educacion a Distancia de Facultad de Estudios Superiores Iztacala. Contando con la
participacion de 51 alumnos de 1er. semestre via electronica a través de una invitacion via

correo electrénico y posteado en el entorno virtual del SUAYED.

Técnicas o instrumentos aplicados

Se realizd y aplico el cuestionario de “Competencias y habilidades tecnolégicas”, basado en
CDES (Cuestionario de valoraciéon de competencias digitales en Educacion Superior), en la

matriz de habilidades digitales de la UNAM y la matriz de habilidades TIC para el aprendizaje.

Su aplicacién se realizé a través de Google Forms, proporcionando el link del mismo para su
llenado. El cuestionario tuvo la finalidad de identificar las habilidades y competencias digitales
que tiene el alumno al ingresar al sistema de educacion a distancia, y si estas son de apoyo
para el quehacer universitario, asi como identificar los servicios digitales a los que tiene acceso

y su dominio por parte del alumno.

El cuestionario consta de 33 preguntas subdividida en 165 items, y fue dividido de la siguiente

forma: Datos Generales

13



1. Accesibilidad y Uso
1.1.Acceso a Servicios digitales
1.2.Uso y habitos
2. Conocimientos previos
3. Informacion
3.1.Acceso a la Informacion
3.2.Equipo y Dispositivos moviles
4. Comunicacion
4.1.Comunicacién personal
4.2.Comunicacion Colaborativa

5. Manejo Multimedia

Diagnéstico y Resultados

Se realiz6 la aplicacion del “Cuestionario de conocimientos y habilidades tecnologicas” a la
poblacién general del SUAYED, obteniendo 109 respuestas. Del total de participantes, 51
alumnos pertenecian exclusivamente al 1er. semestre, mientras 58 son parte de otros
semestres. Siendo el primer grupo objeto de nuestro estudio y tras el analisis realizado

presentamos los siguientes datos extraidos de dicha informacion:
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Datos Generales

Se identificé que la muestra de esta poblacion es mayoritariamente conformado por mujeres
(72.5%) que por hombres (27.5%). Mientras que ambos grupos comparten la edad con mayor
poblacidn oscilante entre 26 y 35 anos y su procedencia se establece, en su mayoria, entre

Estado de México y Ciudad de México 64% (entre ambos criterios).

Género-Edad

Género ¥

m Hombre
Mujer
18-25 26-35 36-40 41-55 Mas de 55
Grafica 1 Relacion Género-Edad
Genero-Entidad
B 8 S 3|3 2 3 80 2 E & 2 29
a 2 B o < 5 o < I o9 < < St w = S S
o = ax g = < O = T ax < > = = I < 2
= £ T ©° & S 2 g% = =z © =
: 0 > T 3 g 2 T
(@) (@) o) g
[G]
HOMBRE MUJER

Grafica 2 Relacion Género-Entidad Federativa
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Accesibilidad y uso

Respecto a la accesibilidad, el 99% cuenta con acceso a Internet desde casa y a su vez se

reporta una importante frecuencia de acceso (67%). En lo que refiere a recursos tecnoldgicos

con los que el alumno cuenta, se identifico que solo el 6% dispone de un solo medio, mientras

el 97% posee de 2 a 5 dispositivos diferentes (tabla 2), también se identifica que el 4% no

cuenta con ningun dispositivo movil, mientras el 96% cuenta con 1 0 mas dispositivos moviles.

Dispositivos por
persona n!

fl

%

w

0.05882353

6%

24| 0.47058824

47%

14 0.2745098

27%

~N

0.1372549

14%

VNI |WIN |-

w

0.05882353

6%

51 1

100%

Dispositivos
moviles por
persona n! fl %
0 2 0.03921569 4%
1 1| 0.01960784 2%
2 32| 0.62745098 63%
3 12( 0.23529412 24%
4 4| 0.07843137 8%
51 1 100%

Tabla 2 Distribucion de dispositivos digitales y dispositivos moviles por alumno

En lo referente al uso se identifica que frente al computador suelen estar un promedio de 21 a

30 horas semanales y suelen navegar 7 horas diarias. Entre sus temas de busqueda refieren

cuestiones educativas, investigaciones académicas y noticias. Del mismo modo asignan la

mayor parte de su navegacién para investigacion de tareas, articulos de investigacion cientifica,

trabajo colaborativo y musica.
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Conocimientos previos

En lo que refiere a conocimientos previos, un 28% de la poblacion se encuentra en desventaja

ya que no tiene ningun conocimiento, ha aplicado el autoaprendizaje o solo ha tomado un curso.

Conocimientos Previos

Nim. de alumnos

0 1 2 3 4
Numeros de cursos tomados

Grafica 3 Cantidad de cursos tomados sobre fecnologia.

Por otra parte el 36% cuenta con mas conocimientos sin ser profundos; el 25% cuentan con

conocimiento mas amplios y solo un 10% cuenta con conocimientos avanzados en materia de
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manejo y uso de los recursos tecnoldgicos y su aplicacidon en su formacion académica.

Competencias tecnoldgicas

M Conocimientos basicos (Autoaprendizaje,
Conocimientos basicos, Uso de paqueteria)

B Conocimientos amplios (Conocimientos
basicos, Uso de paqueteria,Aprendizaje de
sofware especializado, Navegacion)

B Conocimientos amplios y avanzados
(Conocimientos basicos, Uso de
paqueteria,Aprendizaje de sofware
especializado, Navegacion, Conocimientos
técnicos, educacion tecnoldgica)

Grafica 4 Competencia fecnoldgicas de los alumnos de primer semestre.

Mientras que la percepcion que el alumno tiene sobre su desempeio escolar respecto al uso
de las tecnologias dentro de su aprendizaje encontramos que el 91% cree que cuenta con un

excelente y/o buen desempenio y solo el 10% cree tener un desempeno regular.

Deser‘.np.eno nl fl %
percibido
0 0 0%
0 0 0%
Malo 0 0 0%
1 0.01960784 2%
0 0 0%
Regular 4| 0.07843137 8%
10[ 0.19607843 20%
18| 0.35294118 35%
Buena 10{ 0.19607843 20%
Excelente 8| 0.15686275 16%
51 1 1

Tabla 3 Percepcion del alumno sobre su desemperio escolar tecnologico.
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Habilidades Tecnoldgicas

Los siguientes apartados se refieren a las habilidades tecnoldgicas que los alumnos del
SUAVYED para las que indicaron ser aptos en el manejo de ellas, de acuerdo a la facilidad de su

ejecucion.

Esta se contempldé en dos secciones, en la primera la informacion vista como fuente de
conocimiento y aprendizaje; y la segunda vision contempla el manejo de paqueteria basica
como medio de elaboracion de productos acabados a partir del primero, obteniéndose la

siguiente informacion:

Respecto a la informacion como fuente, se identifica que entre mas alta o especifica es la sub-
habilidad para el manejo de la informacién, se carece de ella o presenta dificultad en

comparacion con las mas basicas.
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Sub-habilidades del manejo de la Informacion como
fuente

EMPLEO OPERADORES BOOLEANOS

UTILIZO CARPETAS DE SITIOS MARCADOS

DOMINO CITAR LOS MATERIALES EXTRAIDOS DE INTERNET
UTILIZO SITIOS INSTITUCIONALES COMO FUENTES DE...

SE ACCEDER A TRAVES DE HIPERVINCULOS
CUANDO BUSCO EN INTERNET UN TEMA, UTILIZO...
REALIZO ALGUNA CATEGORIZACION DE LOS SITIOS DONDE... . .
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Sub-habilidades

m NC/NS Nunca Casinunca m Ocasionalmente Casi Siempre  m Siempre

Grafica 5 Sub-habilidades referentes a las habilidades de informacion vistas como fuente de conocimiento.

Como se puede observar en la grafica una poblacion oscilante entre el 20% y 30% no sabe,
nunca lo realiza u ocasionalmente aplica dicha tarea de orden, sistematizacién del manejo de
la informacion, también se puede observar que entre mas especifica sea la sub-habilidad mayor
es el desuso de las mismas como es el caso de los meta-buscadores, el empleo de operadores
booleanos o el uso de gestores de referencia. En el caso de la busqueda por formato de
extension o el truncar palabras fueron las habilidades que presentaron mayor desconocimiento

de los alumnos (12%).
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Procesador

[GUARDAR EN OTRO FORMATO DISTINTO O VERSION]
[AGREGAR NOTAS Y COMENTARIOS]
[INSERTAR CARACTERES ESPECIALES (CON TECLADO O BARRA...
[VISTA DEL DOCUMENTO (IMPRESION, COMPLETA, DISENO...
[ENCABEZADO Y PIE DE PAGINA (MODIFICAR, ESTILO ]
[INSERTAR TABLAS DE CONTENIDO Y NUMERACION DE...
[ORTOGRAFIA (REVISAR Y CORREGIR,AGREGAR A...
[CONFIGURACION DEL DOCUMENTO]
[IMAGENES (IMPORTAR, MOVER, MODIFICAR, DUPLICAR,...
[TABLAS (ELIMINAR, CREAR, MODIFICAR, COLOR, ESTILO))]
[UTILIZAR COMANDO DESHACER/REHACER]
[BORRAR TEXTOS POR BLOQUES NO CONSECUTIVOS (BORRAR...
[MODIFICAR ESTILOS Y FORMATOS DEL TEXTO (LETRA, .
[COPIAR, CORTAR Y PEGAR TEXTOS]
[GUARDAR]
[CREAR NUEVO]
[ABRIR]

Sub-habilidades

® NC/NS = Muy dificil Dificil
Grafica 6 Sub-habilidades referentes a las habilidades de

paqueteria (procesador de fextos)

de Textos

m Regular Facil = Muy facil

informacion vistas como producto a través del manejo de

Por su parte la informacion como producto se dividié en el manejo de paqueteria basica

(procesador de texto, hoja de calculo, presentaciones digitales y gestor de base de datos)

como medio para la elaboracion de productos a partir de la informacién recabada. Respecto al

procesador de textos, la mayor parte de sub-habilidades se tienen asimiladas por parte de los

alumnos (88%).

Mientras que las sub-habilidades referidas al manejo de hojas de calculo presentan ciertas
dificultades para mas alumnos respecto al procesador de textos y las presentaciones digitales.

En algunos casos como el uso de analisis estadisticos, insercion de funciones, importacion y/o
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exportacion de datos y construccion de féormulas, muestra un alto desconocimiento de las
mismas o una dificultad muy alta de entre el 18 y 27% y entre 35 y 45% dificil o regular uso,
mientras que en lo que respecta a las sub-habilidades del procesador de textos con mayor
desconocimiento o dificultad lo presento solo la acciéon de borrar textos por bloques no

consecutivos con un 16%.

Hoja de calculo

[ANALISIS DE DATOS ESTADISTICOS ]

[INSERTAR FUNCION]

[DISENO DE PAGINA]

[CONSTRUCCION DE TABLAS]

[ORDENAR DATOS (ASCENDENTES, DESCENDENTES, ETC.)]

[IMPORTAR O EXPORTAR DATOS] . I ——
[CONSTRUCCION DE FORMULAS ] EEE— s s
[CONFIGURACION DE IMPRESION ] — s e——
[EDITAR GRAFICOS (ESTILO, FILTROS Y ELEMENTOS)] L —
[GUARDAR EN OTRO TIPO DE FORMATO] —

[GRAFICO DE BARRAS]

[FORMULAS BASICAS (PROMEDIO, SUMA, PORCENTAIJE)]
[FORMATO DE CELDAS (COLOR, ESTILO, TIPO DE DATOS,...

[INSERTAR COLUMNAS Y FILAS]

[EDITAR DATOS EN UNA CELDA]

[UTILIZAR COMANDO DESHACER/REHACER]

Sub-habilidades

[GUARDAR] #I
[CREAR NUEVO] *I
[ABRIR] e

0% 20% 40% 60% 80% 100%

®m NC/NS = Muy dificil Dificil = Regular Facil = Muy facil

Grafica 7 Sub-habilidades referentes a las habilidades de informacion vistas como producto a través del manejo de paqueteria

(hojas de célculo)

Por su parte en lo referente a las sub-habilidades de las presentaciones digitales, se encuentra

que el manejo de multimedia presenta mayor dificultad asi como su edicién, formato y
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exportacion con un 33% con desconocimiento y/o dificultad media de ejecucion; mientras que
la sub habilidad de conversiéon a pagina Web cuenta con un desconocimiento y/o dificultad
media de 64%. Otras sub-habilidades que presentan dificultad son el uso de planillas,
comentarios y organizacion de grupos jerarquicos, aunque menor a las antes mencionadas

(23%).

Presentaciones digitales

[USAR PLANTILLAS (BUSCAR, EDITAR, ETC.)]
[GUARDAR UNA PRESENTACION EN UN FORMATO... [ s s
[INSERTAR MEDIOS]

[INSERTAR Y EDITAR: TRANSICIONES Y ANIMACIONES.]
[INSERTAR Y EDITAR DISENO DE DIAPOSITIVA.]
[INSERTAR FORMAS ]

[DAR FORMATO AL TEXTO EN LA DIAPOSITIVA]
[GUARDAR]

[ABRIR]

sub-habilidades

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

= NC/NS Muy dificil Dificil = Regular Facil = Muy facil

Grafica 8 Sub-habilidades referentes a las habilidades de informacion vistas como producto a través del manejo de paqueteria

(presentaciones djgitales)

Por ultimo en lo que refiere a gestor de bases de datos, solo el 24% conoce sobre dichos

programas.

23



Bases de datos

No
69%

Grafica 9 Uso de gestores de datos.

Respecto a la comunicacion se ha dividido en personal y colaborativa; la primera se refiere a
todas aquellas sub-habilidades que apoyan al estudiante para poder trasmitir mensajes y/o
informacion sobre los productos elaborados o informacion personal para su formacion
académica y los medios mas usados para ello; el segundo refiere a la comunicacién establecida
con otros para la elaboracion de productos de forma colaborativa asi como los medio para

realizarlos.

Dentro de la comunicacién personal encontramos el manejo de correo electrénico, chat o
mensajeria instantanea. El primero a su vez cuenta con sub-tareas, que refieren aspectos
para trabajar de forma eficiente dentro de interfaz. Se identifica alto desconocimiento de las

sub-tareas de envios programados y modo confidencial con un 25%; también presentan un
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alto numero dificultad o uso regular, junto con la recuperacion de correo entre un 25% y 33%.

Correo electrdnico

[CAMBIAR TEMA (VISTA PANTALLA)] | s o m—

[OCUPAR ELCCY CCO] [ s s

[ENVIOS PROGRAMADOS] :

[RECUPERAR CORREQ)] [ oo o I 1

Sub-habilidades

[DESCARGAR LOS ARCHIVOS ]

[CREAR UNA CUENTA DE CORREQ ]  [mmm
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%  100%

m NS/NC = Muy dificil Dificil m Regular Facil = Muy facil

Grafica 10 Sub-tareas a trabajar en Correo electronico.

En lo que refiere a la comunicacion por mensajeria instantanea es a través de la aplicacion de
WhatsApp con uso del 99% sobre otras, en lo que respecta a las sub-tareas dentro de
aplicaciones mensajeria instantanea de forma general son desconocidas por un 22% y por un

10% resulta de manejo dificil.
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Mensajeria instantanea

[CAMBIAR TEMA (VISTA PANTALLA)] I T

[GRABAR CONVERSACION (SI LO PERMITE)] I I

o [ARCHIVAR CONVERSACION ] I |

‘% [COMPARTIR PANTALLA CON LOS PARTICIPANTES DEL CHAT] | I |
=

L [COMPARTIR ARCHIVOS A TRAVES DEL CHAT] I _‘

[COMPARTIR INVITACION AL CHAT] | \ ‘_‘

[AGREGAR Y ELIMINAR PARTICIPANTES A LA... I -} _!

0% 20% 40% 60% 80% 100%

= NS/NC Muy dificil Dificil = Regular Facil = Muy facil

Grafica 11 Sub-tareas a realizar en interfaces de mensajeria instanianea

En relacién a la comunicacion colaborativa, se obtuvo que el 96% de los alumnos ha trabajado
de forma colaborativa a través de documentos on-line; mientras que por otra parte el procesador

de texto on-line mas utilizado es Google Docs.

Manejo multimedia y Dispositivos moviles

En este espacio mostraremos la informacion recabada sobre las habilidades de manejo de los

dispositivos moéviles como medio de comunicacion y manejo de informacion multimedia.

En lo que respecta al manejo de multimedia tenemos que las sub-habilidades para el manejo
de video y audio representan mayor dificultad para la poblacién con respecto al manejo de

imagen. Respecto a las sub-habilidades que presentan menor desarrollo es la identificacion de
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las ventajas de las extensiones mas comunes en archivos de imagen con un 16% asi como el

14% en empleo de dispositivos moviles como generador de archivos de imagen.

Imagen

[IDENTIFICO LAS VENTAJAS DE LAS EXTENSIONES MAS...
[UTILIZAR SOFTWARE PARA CREAR, EDITAR Y CONVERSION...
[EDITAR IMAGENES CREADAS EN MIS DISPOSITIVOS MOVILES]
[IDENTIFICAR BANCOS DE IMAGENES]
[CITAR LA FUENTE DE UNA IMAGEN]
[GUARDAR UNA IMAGEN EN UN FORMATO DISTINTO AL DE...
[EMPLEAR UN DISPOSITIVO MOVIL PARA GENERAR...
[DESCARGAR UNA IMAGEN]

sub-habilidades

[TRANSFERIR IMAGENES DE UN DISPOSITIVO A OTRO]

[ABRIR Y GUARDAR IMAGENES EN DIFERENTES DISPOSITIVOS]
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

® NC/NS Muy dificil Dificil = Regular Facil = Muy facil

Grafica 12 Sub-habilidades en el manejo de Multimedia (Imagen)

Por otra parte, la mitad de las sub-habilidades referentes a medios auditivos presentan un 25%
de desconocimiento y un 14% de dificil manejo por parte de los alumnos. Mientras que las sub-
habilidades de multimedia referentes a video que presentan mayor desconocimiento (20%) o

manejo regular (25%) son: Editar videos creados en mi dispositivo moviles, utilizar software
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para crear, editar y conversiéon de videos e Identifico

comunes en archivos de video.

Audio

[IDENTIFICO LAS VENTAJAS DE LAS EXTENSIONES MAS...

[UTILIZAR SOFTWARE PARA CREAR, EDITAR Y CONVERSION...
[EDITAR AUDIOS CREADOS EN M DISPOSITIVO MOVILES]
[IDENTIFICAR BANCO DE AUDIOS]

[GUARDAR UN AUDIO EN UN FORMATO DISTINTO AL DE...

[EMPLEAR UN DISPOSITIVO MOVIL PARA GENERAR AUDIOS]

[DESCARGAR UN AUDIO ]

[TRANSFERIR AUDIOS DE UN DISPOSITIVO A OTRO]

[ABRIR Y GUARDAR AUDIOS EN DIFERENTES DISPOSITIVOS]

Sub-habilidades

las ventajas de las extensiones mas

0% 20% 40% 60% 80% 100%

® NC/NS = Muy dificil = Dificil = Regular

Grafica 13 Sub-habilidades en el manejo de Mulfimedia (Audio)

Video

[IDENTIFICO LAS VENTAJAS DE LAS EXTENSIONES MAS...
[UTILIZAR SOFTWARE PARA CREAR, EDITARY...

[EDITAR VIDEOS CREADOS EN MI DISPOSITIVO MOVILES]
[GUARDAR UN VIDEOS EN UN FORMATO DISTINTO AL DE...
[EMPLEAR UN DISPOSITIVO MOVIL PARA GENERAR...

[DESCARGAR UN VIDEO ]

[TRANSFERIR VIDEOS DE UN DISPOSITIVO A OTRO]

Sub-habilidades

m Facil = Muy facil

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

® NC/NS m Muy dificil = Dificil ™ Regular = Facil = Muy facil

Grafica 14 Sub-habilidades en el manejo de Multimedia (Video)
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En lo que respecta a sub-habilidades para el manejo de dispositivos méviles como medio de
manejo de informacion obtuvimos que aproximadamente 7 de las 9 sub-habilidades se
encuentran en un promedio de 71% de dominio de estas por partes de los alumnos; existiendo
dos sub-habilidades con mayor dificultad para su ejecucion: Sincronizacién de aplicaciones y

contenidos entre diferentes dispositivos asi como la sincronizacion de los propios dispositivos.

Manejo de dispositivos moviles

CAPTURAR PANTALLA
ELIMINAR APLICACIONES DEL DISPOSITIVO
ACTIVARY DESACTIVAR NOTIFICACIONES.
ENVIAR, COMPARTIR, ELIMINAR Y GUARDAR ARCHIVOS...
SINCRONIZAR APLICACIONES Y CONTENIDOS

SINCRONIZAR DIFERENTES DISPOSITIVOS ALAPCY...

sub-habilidades

UTILIZAR LA TIENDA DE APLICACIONES (BUSCAR, ...
TRANSFERIR ARCHIVOS DEL DISPOSITIVO A LA...

ACCEDER A INTERNET DESDE EL DISPOSITIVO MOVIL...

Grafica 15 Sub-habilidades de ligadas a uso de multimedia a través del manejo de dispositivos moviles.

Funciones bdsicas y Navegacion

Por ultimo se identifico el nivel de otras habilidades ligadas al trabajo con informaciéon como son
las Funciones Basicas de nuestros dispositivos tecnolégicos de trabajo, acciones de
organizacion de la informacion dentro de nuestros dispositivos, asi como la Navegacion dentro

de la interfaces graficas de la pagina Web Institucional.
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Funciones Basicas

[ACTUALIZAR EL SOFTWARE DE APLICACION INSTALADO EN EL — — |
EQUIPO DE COMPUTO.]

[DESPLAZARSE ENTRE VENTANAS EN UN SISTEMA - T
OPERATIVO]

[INSTALAR Y DESINSTALAR SOFTWARE DE APLICACION.] ] B |

[IDENTIFICAR FORMAS DE ALMACENAMIENTO DE LA - oo

INFORMACION FiSICA Y VIRTUAL] ‘

Sub-habilidades

[CREAR ACCESOS DIRECTOS EN EL ESCRITORIO]

|
[CONECTAR EL EQUIPO DE COMPUTO A UNA RED POR CABLE EE
O INALAMBRICA.]

[CAMBIAR LA CONFIGURACION DEL ESCRITORIO: FECHA Y - i |_‘

HORA, COLOR Y RESOLUCION DE LA PANTALLA, VOLUMEN.] [ [
0% 20% 40% 60% 80% 100%

m NC/NS Muy dificil Dificil = Regular Facil = Muy facil

Grafica 16 Sub-habilidades de habilidades en al manejo de equipo de computo.

Respecto a las sub-habilidades de los alumnos en el manejo de habilidades para realizar
acciones basicas en sus dispositivos les resulta de facil o muy facil accidon a la mayoria con un
69% de ejecucion de las mismas. Mientras que las sub-tareas a realizar para organizar la
informacion, una vez que la tenemos en nuestro dispositivo, es menor pues la mayor parte se
concreta a realizar acopié en carpetas con un 98% mientras que sub-habilidades como
Organizar marcadores en carpetas e Identificar y cambiar atributos en los archivos solo cuentan

con 20% de ejecucion.
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Organizacion de la Informacion dentro de
dispositivos

CONFIGURAR LAS OPCIONES DE IMPRESION...
INSTALAR DISPOSITIVOS PERIFERICOS...
ORGANIZAR MARCADORES EN CARPETAS.
GUARDAR UNA PAGINA WEB EN LA SECCION...
IDENTIFICAR Y CAMBIAR ATRIBUTOS EN LOS...
COMPRIMIR CARPETAS Y ARCHIVOS
COPIAR Y PEGAR UNA URL EN UN DOCUMENTO
DESCARGAR RECURSOS INFORMATICOS Y RE...
NOMBRAR O ALMACENAR ARCHIVOS DE ACUERDO...
RESTAURAR ARCHIVOS
ORGANIZO MIS CARPETAS DE ACUERDO A UN...

Sub-habilidades

Grafica 17 Sub-tareas organizacion de la informacion en dispositivos ligadas a habilidades de Informacion y equipo de computo

Como punto final se identificé de forma general que un 40% de los alumnos, identifican o saben
llevar a cabo diferentes sub-tareas dentro de la interfaz grafica del portal institucional, sin

embargo un 65% y 80% desconoce o les resulta de dificil accion.
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Acciones a realizar en el portal del SUAYED

[ENTRAR A LAS DIFERENTES REDES SOCIALES DE LA o
INSTITUCION A TRAVES DE LA PAGINA INSTITUCIONAL]
A [SOLICITAR ALGUN DOCUMENTO (HISTORIAL ml
3 ACADEMICO, CARTAS DE PRACTICAS, ETC.) ]
G
T
3 [REALIZAR MI INSCRIPCION O REINSCRIPCION ] N
©
=
2 |
@ [LLENAR ALGUN FORMULARIO DENTRO DEL PORTAL] [T 7
[SOLICITAR INFORMACION A TRAVES DEL PORTAL] , i
| | |
0% 20% 40% 60% 80% 100%

m NC/NS Muy dificil Dificil = Regular Facil = Muy facil

Grafica 18 Sub-tareas de Navegacion en interfaz grafica del SUAyED

Problemas Identificados

En primer lugar se identifica que solo 10% de los alumno cuentan con instruccion amplia y
conocimientos avanzados sobre el manejo de tecnologia al ingreso del SUAYED; mientas el
restante 90% cumple con algunos conocimientos y en algunos casos solo refieren el

autoaprendizaje como herramienta de apoyo para crear dichas habilidades (Grafica 4) .

Por otra parte, a lo largo del cuestionario se ubicaron diferentes sub-tareas y/ o sub-habilidades
que son de desconocimiento o de dificil aplicabilidad para los alumnos, identificando una

pequefia poblacion en desventaja dentro de la muestra que representa un 20% aprox.

El mismo modo se identificé que entre mas basica es la habilidad representan menor dificultad

a diferencia de aquellas mas evolucionadas o especifica. En la siguiente tabla se puede
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observar las sub-habilidades y sub-tareas que se identificaron con un porcentaje alto de
dificultad o desconocimiento, referentes a Informacion, comunicacion, manejo multimedia y

software especializado.

En otro rubro, se observd que existe una mayoria de alumnos con alto manejo en dispositivos
moviles lo cual es importante como herramienta de facil acceso a informacién y conocimientos
y que resultan importante en esta actualidad, ademas de que un porcentaje alto de alumnos
cuentan con uno o mas dispositivos moviles, el cual, como se ha planteado antes, resulta una
tendencia novedosa y eficaz en lo que refiere a capacitacion y procesos de ensehanza

(Alexander et al., 2019).

Propuesta de intervencion:

Por lo antes mencionado se propone lo siguiente:

e Disenar un curso on-line en Google Classroom que ayude a incrementar o dotar de
habilidades tecnologicas a los alumnos del SUAYED para mejorar su aprendizaje y
conocimiento.

o Que, através del curso en Google Classroom, el estudiante identifique qué son
las habilidades tecnoldgicas.
o Que, a través del curso en Google Classroom, el estudiante sea capaz de

adaptar la tecnologia para su quehacer académico
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o Que, através del curso en Google Classroom, el estudiante aprenda a trabajar
ideas en conjunto con otros a través de la tecnologia.
o Que, a través del curso en Google Classroom, el estudiante identifique los

riesgos y limites del uso de la tecnologia.

Basando el disefio del curso en una estructura corta (micro-learning) con unidades interligadas
entre si, a su vez conformadas por pequenas actividades en entornos virtuales con base Android
asi como unidades de aprendizaje apoyadas a través de video (v-learning) para mayor

comprension.

Por ultimo se propone que el mismo se realice antes del ingreso al semestre para poder dotar
de las herramientas necesarias al alumno antes de tener su primer acercamiento formativo

dentro del entorno digital del SUAYED.

Conclusiones

No cabe duda de la importancia que tiene dotar de conocimientos y habilidades a los alumnos
para apoyar su formacion académica; en el caso de la educacidon mediada por tecnologia es
inherente y una gran aliada a la hora de apoyar el conocimiento, sirviendose de herramientas
que apoyan acciones de busqueda, analisis y sintesis de informaciéon a través de diferentes

tareas dentro de ambientes digitales que le auxilien en la elaboracién de nuevos productos en
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los que plasme lo aprendido, generen nuevos conocimiento o ayuden a concretarlo. También
es importante el rol que tienen estas herramientas a la hora de crear productos en conjunto con
un grupo de personas en una nutrida colaboracidon y trasmitirlo de forma exponencial a

diferentes confines del mundo y a diversos grupos con el mismo proposito.

Ahora bien no todos los alumnos tienen las posibilidades de acceso a cursos que apoyen la
formacion de dichas habilidades, por eso es necesario que desde la misma casa de estudios
esta se vea nutrida y fortalecida desde sus inicios, con el fin de brindar las mismas
oportunidades en lo que refiere a formacidn tecnolégica y con ello cerrar brechas para los
alumnos que se ven abrumados cuando carecen de habilidades para desempefarse en materia

especializada del uso de tecnologias.

Queda plantearnos si la carencia de habilidades tiene repercusiones mas alla de fallas en la
ejecucion de tareas para el alumno, si al dotar al alumno con herramientas necesarias para
cubrir todas las habilidades incrementa su desempeno académico y si la carencia de
habilidades va ligada a alguna problematica externa al orden académico, entre otros temas que
deberan ser objeto de estudio a fin de seguir apoyando el crecimiento de los alumnos que se

embarcan en la aventura del conocimiento mediada por la tecnologia.
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Anexos

Formulario Competencias y Habilidades Digitales:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSc_LkiODpRjTtCdkigBSQvm59PQzdg7 XfKQuiylg7

spOxNwXA/viewform?usp=pp_url
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Competencias y Habilidades Digitales

o digtales en alumnos de
primer semestre del SUAYED FES-Iztacala.

E1 presente cuestionario tiene Ia finaiidad de identificar las habilidades y competencias
digitales que tiene &l alumno al ingresar al sistema de educacidn a istancia, y sl estas son
de apoyo para el quehacer universitario, asi como identificar los servicios digtales a los que
tiene acceso y su domin,

Todos estos datos serd de 3o sndrimo y con fines educativos pot o cus te
contestar con sincaridady seriedad

©l cuestionario a sido dividido de 1 siguiente forma:
1.- Datos Generales

2 Accesibilidad y Uso

21 Accezo a Servicios Ggitales

22Usoy hébitos

23 Conocimientos previos

3.- Informacion

31 Acceso 3 a Informacin

3.2 Equipo y Dispositivos méviles.

4 Comunicacién

41 Comunicacién personal

42 Comunicacion Colaboratva

5- Mansjo Multimedia

llustracion 1 Portada Formulario de Competencias y Habilidades Digitales (captura de pantalla).

< C & docsgoogle.com/forms/dfe/1FAIpQLSc_LkiODpRITtCdkigBSQvmS59PQzdg7XfKQuiylg7spOxNwXA/formResponse

23 Conacimientos previos
Sxire fzrmazen s

100ué tipo de formacidn has rectbido pars el wsofmanco de fos recursas recnoligicos v su
aplicacion en s formacion académica?

O ninguna

Bé dery apagar. ahrir programas de uso generar o bisico)
Uso e paqueters bisic texto, nojas oe cileul

Navegacién
Aprendiza]s de sofware especifics (SPSS, ¥mind, ete)

Otras: Entornos digitales,

De acterdo 1 e desempeio, como val

1 2 0z &2 s &5 7 &8 9 1w

00000000 ®O0

1 2 3 4 5 & 7 8 9 10

O 0O 00000 0o0we®oo

atras siguiente

Piginz 3de

Humes envies camtrasefes & evés de Farmuaes e Gosgle

! szt

Ge

llustracion 2 Formulario de Competencias y Habilidades Digitales (captura de pantalla).



— Habilidades Tecnolégicas para alumnos de SUAYED e Trabajo de clase Personas

Propuesta

Habilidades Tecnoldgicas para alumnos de SUAyED

Propuesta

Fechadeentrega Consulta las novedades de la clase y contacta con tus alumnos aqui
proxima

[E) Consulta cuando se publican tareas nuevas
u! iNo ti

Ver todo

llustracion 3 Portada curso de habilidades tecnoldgicas (propuesta).

Habilidades Tecnoldgicas para alumnos de ... y,yedades Trabajo en clase Personas Calificaciones )

Propuesta
E Calendario de Google [[] Carpeta de la clase en Drive

Bienvenida :

Todos los temas

Introduccién

Bienvenido al Curso de Habilidades Tecnolégicas para alumnos de primer semestre de la licenciatura de Psicologia del
Sistema de Universidad Abierta y Educacién a Distancia de la Universidad Auténoma Nacional de México,

Este tiene como objetive brindar a la comunidad estudiantil herramientas para desarrollar las habilidades y competencias
digitales necesarias para un mejor desempeiio académico a lo largo de la carrera

Te invitamos & que veas el pequefio video de introduccién y comiences a trabajar a través de nuestro curso, esperando te
sea de gran ayuda. Te sugerimos consultar la tabla del curso completa y el documento de apertura

Modulo 4 Tecnelogi
—_—
Introduccion HT
E Video de YouTube 1 minuto

dulo 6 Software

llustracion 4 Propuesta de estructura y bienvenida al curso.

() »

Ver masta.. Compartir

MAS VIDEOS

| LD} & Youlube T3

llustracion 5 Video de bienvenida la curso.
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Nombre

aprendizaje movil inicio 2.mpa

aprendizaje movil inicio 1.mpa

ADV sereen recordermp4

sectograph.mpd

aprendizaje movil conectividad.mp4

trello.mp4

feedly.mpd

evernote.mp4

Dnotes.mp4

Keep.mp4

anydol.mp4

anydo 2.mp4

llustracion 6 Propuesta de uso de video en el curso. (Elaboracion, Dr. Marco A. Gonzélez)
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