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Resumen 

 

 

La investigación describe un estudio sobe las competencias digitales en estudiantes del primer 

grado de secundaria de la Institución Educativa San Juan, del distrito de Íllimo, cuyo propósito 

es elaborar una propuesta sobre estrategias didácticas utilizando Screencast como recurso 

educativo para fortalecer las competencias digitales de los estudiantes en el área de Ciencias 

Sociales. Se enmarca en el paradigma positivista, con enfoque cuantitativo, tipo aplicada 

descriptiva en modalidad propositiva. Fueron 187 estudiantes que cursaronn el primer grado de 

educación secundaria que conformaron la población, y el grupo muestral lo constituyó 96 

estudiantes. El muestreo fue probabilístico aleatorio simple. Se aplicó al grupo muestral, un 

cuestionario sobre competencias digitales con 30 ítems, el cual estuvo estructurado de acuerdo 

a las dimensiones. La información recogida ha llevado a analizar si los estudiantes han 

desarrollado sus competencias digitales de acuerdo a los estándares, para poder plantear 

diferentes estrategias con el uso de Screencast para promover el interés de los estudiantes por 

aprender las Ciencias Sociales; lo que supone una mejora en diferentes aspectos como 

resultados académicos, motivación, autonomía en su aprendizaje y organización del trabajo. La 

propuesta promueve el fortalecimiento de las competencias digitales a partir de prácticas 

educativas integrando la tecnología, en este caso haciendo uso del Screencast en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje en Ciencias Sociales. 

 

Palabras clave: Estrategias, estrategias didácticas, competencias digitales, Screencast, 

Ciencias sociales. 
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Abstract 

 

 

The research describes a study on digital competencies in first grade students of the San Juan 

Educational Institution, in the district of Íllimo, whose purpose is to develop a proposal on 

teaching strategies using Screencast as an educational resource to strengthen the digital 

competencies of students in the area of Social Sciences. It is framed in the positivist paradigm, 

with a quantitative approach, applied descriptive type in propositional modality. There were 

187 students who attended the first grade of secondary education that made up the population, 

and the sample group consisted of 96 students. The sampling was simple random probabilistic. 

A questionnaire on digital competencies with 30 items was applied to the sample group, which 

was structured according to the dimensions. The information collected has led to analyzing 

whether students have developed their digital skills according to the standards, in order to 

propose different strategies with the use of Screencast to promote students' interest in learning 

Social Sciences; which represents an improvement in different aspects such as academic results, 

motivation, autonomy in learning and work organization. The proposal promotes the 

strengthening of digital skills through educational practices that integrate technology, in this 

case using the Screencast in the teaching and learning process in Social Sciences. 

 

 

Keywords: Strategies, didactic strategies, digital skills, Screencast, Social sciences. 
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I. Introducción 

La sociedad actual exige que la educación esté acorde a los avances tecnológicos; es así que el 

Ministerio de Educación [MINEDU] (2019) introduce la competencia TIC transversales en el 

Currículo Nacional de Educación Básica [CNEB], ya que son esenciales e inherentes en la vida 

diaria de los estudiantes. Si bien, existen carencias vinculadas a la utilización de los recursos 

tecnológicos en la enseñanza, los estudiantes han desarrollado habilidades necesarias para 

manejarlas y aprovecharlas a favor de sus aprendizajes. Aún perduran los procesos formativos 

en donde toda gira en torno al lenguaje textual; inhibiéndolos a mejorar su aprendizaje, 

utilizando otros tipos de recursos como imágenes, audios, videos, simuladores, entre otros. 

Es así que, Ala-Mutka et al. (2008) sostienen que la enseñanza de la competencia digital 

no es necesaria como una materia independiente, sino que debe implementarse en todas las 

asignaturas de modo que las TIC puedan utilizarse para ayudarlos a desarrollar las competencias 

en diferentes áreas del currículum. Por lo tanto, para plantear propuestas basadas en las 

necesidades de los estudiantes, se requiere saber qué tan competentes son, así como los docentes 

(Gisbert et al., 2011). 

En las evaluaciones implementadas por el Ministerio de Educación a los estudiantes de 

Educación Básica Regular [EBR]; se muestran en los resultados las dificultades para alcanzar 

el nivel de desempeño acorde a los estándares establecidos. Es así que en la Evaluación Censal 

de Estudiantes [ECE], (2018), se evidencia un retroceso en el logro de aprendizajes de Ciencias 

Sociales en comparación a los resultados obtenidos en el 2017, demostrándose que persisten 

los bajos niveles en las diferentes instituciones educativas del país. La institución educativa 

[I.E.] San Juan de Íllimo no es ajena a estos resultados, pues al analizarlos dichos resultados se 

observa que los estudiantes no han alcanzado los niveles establecidos del área, no habiendo 

logrado un desarrollo significativo en las competencias. Esto se debe a que la enseñanza se ha 

centrado principalmente en darle al estudiante patrones de imitación, sin que ellos entiendan a 

veces lo que están haciendo. Por consiguiente, se ven desmotivados y muestran poco interés en 

desarrollar su capacidad creadora e integradora. 

 Se evidencia que los estudiantes enfrentan dificultades para alinearse con las tendencias 

tecnológicas al crear sus trabajos o productos en el área, lo que limita su capacidad para 

aprovechar estas herramientas y mejorar su aprendizaje. La interacción para colaborar y 

publicar, la comunicación de información e ideas y su desarrollo de conciencia global es casi 

nula; la forma de planificar sus estrategias, gestionar éticamente la información a la que 

escasamente acceden en las TIC y evaluación y selección de fuentes de información es bastante 
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deficiente. Carecen de criterios y procedimientos adecuados para identificar problemas y 

planificar actividades, y rara vez se reúnen para analizar datos. Finalmente, se observa omisión 

en el uso de estrategias didácticas pertinentes a su grupo etario y la escasa práctica del uso 

debido de las TIC, que como futuros ciudadanos deben asumir retos y compromisos para el 

desarrollo de su comunidad (Solano et al., 2023).  

Así mismo, la I.E. cuenta con equipos tecnológicos en el Aula de Innovaciones 

Pedagógicas [AIP] – Centro de Recursos Tecnológicos [CRT], pero a pesar de ello en el área 

curricular mencionada, los docentes no las utilizan como herramientas para ayudar a los 

estudiantes en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Desde el año 2015, gracias al apoyo y 

promoción desde la gestión directiva se logró que los docentes incorporen las tecnologías en 

sus sesiones de aprendizaje. Se aprecia que el proceso de incorporación es progresivamente 

lento. Sin embargo, de un año a otro, los docentes se muestran reacios o se inhiben de usar los 

equipos y servicios que se ofrece en el AIP-CRT posiblemente por la discontinuidad en su 

manejo y consecuente olvido. 

En el primer bimestre del año escolar 2019 fueron muy pocos los docentes que integran 

las TIC en su planificación curricular, según el registro de asistencia del Aula de Innovación 

Pedagógica (AIP); por ende, no utilizaron las herramientas y recursos tecnológicos que cuenta 

el AIP; no obstante que se ha generalizado la vigencia el CNEB para el nivel secundaria y se 

está enfatizando en incorporar la necesidad de trabajar las competencias transversales, es 

especial la número 28: “Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC con 

responsabilidad y ética”. (Ministerio de Educación) [MINEDU] (2016, p. 216). En tanto, 

desarrollar capacidades específicas relacionadas a la competencia digital implica aprender a 

manejar y manipular contenidos que le permite al estudiante crear recursos y desarrollar 

habilidades. Siendo un reto para los docentes de las diferentes áreas curriculares integrar las 

TIC en la enseñanza y el aprendizaje. 

Ante la situación presentada, se plantea la interrogante: ¿de qué manera las estrategias 

didácticas, utilizando Screencast, fortalecerán las competencias digitales de los estudiantes de 

primer grado de secundaria en el área de Ciencias Sociales de la institución educativa San Juan 

de Íllimo, 2020? 

Ante la coyuntura mencionada en los párrafos anteriores se debe considerar que los 

docentes están privando a los estudiantes de utilizar la tecnología a favor de su aprendizaje a 

pesar que muchas veces ellos muestran interés cuando sus maestros integran las TIC en sus 

sesiones de aprendizaje y hacen uso del AIP-CRT. Tal como lo sostiene Aparicio (2011): Niños 

y jóvenes están separados de los espacios educativos institucionales. Las escuelas pueden 
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organizar grupos para actividades específicas. Frente a estas prácticas institucionalizadas en el 

sistema educativo, los propios jóvenes interactúan fuera del aula en redes sociales utilizando un 

paradigma cualitativamente diferente e incompatible con la vida en el aula. 

Es por ello que, en las instituciones educativas, se tiene el desafío de garantizar que todos 

los estudiantes tengan acceso a experiencias de aprendizaje de TIC, que se empoderen de ellas 

y asuman compromisos de manera responsable y ética al usarlas, tanto dentro como fuera de la 

institución, y de esa manera fortalecer su aprendizaje activos desarrollando su creatividad. 

Como se evidencia los estudiantes no desarrollan sus competencias digitales y en 

consecuencia no construyen su identidad digital que les permita ser autónomos en la generación 

de sus aprendizajes. Se debe tener en cuenta que las tecnologías son parte de la cotidianidad de 

los niños, adolescentes y jóvenes, por lo cual surge la necesidad de integrar e implementar 

estrategias de aprendizaje utilizando softwares o plataformas de la Web, toda vez que existen 

investigaciones que demuestran que su uso es beneficioso para mejorar el aprendizaje (Colás-

Bravo et al., 2017; Olivares, 2017). 

La preocupación en la mejora de la problemática descrita, ha llevado a tener como 

objetivo general: diseñar estrategias didácticas, utilizando Screencast como recurso educativo, 

para fortalecer las competencias digitales de los estudiantes de primer grado de secundaria, en 

el área de Ciencias Sociales de la Institución Educativa San Juan. Íllimo, 2020; y como 

objetivos específicos: describir las características de la creatividad e innovación de los 

estudiantes; describir las características específicas de la comunicación y colaboración de los 

estudiantes; describir los aspectos relacionados a la investigación y localización efectiva de 

información entre los estudiantes; describir las características del pensamiento crítico, solución 

de problemas y toma de decisiones; y caracterizar los aspectos de la ciudadanía digital en los 

estudiantes de primer grado de secundaria, en el área de Ciencias Sociales de la I.E. San Juan. 

La investigación tiene un impacto para el proceso de enseñanza y aprendizaje, ya que se 

propone implementar estrategias didácticas utilizando recursos educativos digitales para 

fortalecer las competencias digitales de los estudiantes que permiten desarrollar las 

competencias del área de Ciencias Sociales. Es relevante el estudio, puesto que conlleva a la 

búsqueda de innovación en la metodología de enseñanza apoyados con la utilización continua 

de las tecnologías; se plantea estrategias didácticas como recurso motivador utilizando el 

software Screencast para crear videos en las sesiones de aprendizaje. El aporte teórico está dado 

por la propuesta en mención, donde los estudiantes aprenden interactuando con el recurso y 

aprenden unos de otros. Esto les permite desarrollar y experimentar con nuevos enfoques para 

el aprendizaje autónomo y colaborativo. Docentes y estudiantes necesitan desarrollar 
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habilidades y competencias digitales para poder utilizar el potencial educativo de los medios 

tecnológicos en el aprendizaje. 

Así mismo, sirve para lograr verificar los niveles de desarrollo de la competencia digital 

en los estudiantes de primer grado de secundaria en Ciencias Sociales; al hacer uso del software, 

los estudiantes y maestros tendrán la oportunidad de disponer, reforzar y acrecentar sus 

estrategias para lograr concretar fortaleciendo la competencia digital haciendo que los procesos 

pedagógicos sean mediados por entornos virtuales. Los padres, por su parte, tendrán la 

oportunidad de apreciar cómo sus hijos emplean las TIC de manera práctica y beneficiosa, tanto 

en el hogar como en la institución educativa, lo que incrementará su motivación y apoyo hacia 

el logro de sus aprendizajes. 

Finalmente, constituye una razón más el que se apueste por lograr el perfil de un 

ciudadano competente que responda con solvencia criterio y responsabilidad a las nuevas 

tendencias y desafíos que se presentan y cómo desde su rol, tiempo y lugar puede promover el 

desarrollo de su persona, familia y comunidad utilizando los medios o herramientas TIC en su 

justa dimensión o alcance.  
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II. Marco teórico  

2.1. Antecedentes del problema 

López-Gil y Sevillano (2020) en su artículo tuvo como objetivo evidenciar la percepción de 

estudiantes universitarios sobre el desarrollo de sus competencias digitales por fuera de 

contextos educativos formales. La investigación fue de tipo mixta con un diseño secuencial en 

dos fases: cuantitativa y cualitativa. Fue desarrollada en una institución de educación superior 

en la ciudad de Columbia, California; la población estuvo conformada por 212 estudiantes de 

06 carreras de la Facultad de Ingeniería, que cursaban el primer semestre académico, con edades 

comprendidas entre 16 y 19 años. 

Las áreas que se consideraron para la competencia digital fueron:  fuentes de información,  

creación y modificación de software, participación ciudadana y gestión de la imagen personal 

en el entorno digital, el cuidado del entorno, uso de herramientas avanzadas para la resolución 

de problemas, innovación y reconocimiento de la competencia digital. Entre los resultados, los 

autores afirman que lo aprendido por los estudiantes ha sido de forma autónoma, con prácticas 

digitales, mediante interacciones con otros sujetos, recursos en línea y experiencias personales 

de ensayo y error, generalmente no son transferibles en educación; tienen distintas percepciones 

sobre el desarrollo de oportunidades digitales, siendo más fuertes las relacionadas con la  

creación/edición de contenido interactivo y gráfico. 

 El estudio está relacionado con la presente investigación porque las opiniones de los 

estudiantes que han egresado de la escuela han servido para dimensionar la variable 

competencia digital; así mismo ha permitido plantear estrategias en donde se integren los 

recursos tecnológicos ya que según los estudiantes, las competencias digitales adquiridas no 

han sido en la escuela, es por ello el compromiso y reto de los docentes de plantear e 

implementar estrategias fortaleciendo en los estudiantes sus habilidades digitales innatas a favor 

de sus aprendizajes, articulándolas dentro y fuera del aula. 

El artículo publicado por Navarro et al. (2019) describe los usos que los estudiantes de 

secundaria hacen de los dispositivos digitales y sus implicaciones en su formación escolar en 

las asignaturas de ciencias y tecnología. Se adoptó un enfoque etnográfico, y la muestra estuvo 

conformada por 128 estudiantes de 30 escuelas secundarias en el Estado de Durango México, 

usando el software Atlas TI 7.5 y la guía de entrevista con 31 preguntas en base a las categorías 

analizadas. 

Entre los principales resultados, sostienen que tanto el uso de teléfonos celulares y 

tabletas en clase, son de mediana integración; el uso exclusivo e integrado en los  planes de 
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clase, es menor. Así, el aprendizaje autodidacta y el aprendizaje con miembros de la familia 

son las principales formas de aprender a utilizar los dispositivos digitales; en este proceso los 

estudiantes utilizan las habilidades y estrategias cognitivas establecidas por ellos mismos. 

El estudio citado muestra cómo los dispositivos digitales tienen implicancias en el ámbito 

educativo, y por lo que deben integrarse en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Por 

consecuencia, deben diseñarse estrategias de aprendizaje para integrar la tecnología en 

actividades de aprendizaje, favoreciendo la innovación y el desarrollo de nuevas metodologías. 

Colás-Bravo et al. (2017) en su artículo tuvieron como objetivo conocer el nivel de 

competencia digital percibido por el alumnado de educación no universitaria. En la muestra se 

incluyó a 336 estudiantes (50,3% de Primaria y el 49,7% de secundaria) desde  los 9 años hasta 

los 17 años de edad. Se aplicó el muestreo intencional, participando los centros de buenas 

prácticas TIC de Sevilla. Se aplicó un instrumento de 22 ítems sobre las habilidades o destrezas 

específicas relacionadas con las TIC utilizando la escala de Likert adaptada al modelo teórico 

propuesto por Alá-Mutka (2011) en el proyecto europeo DIGCOMP. 

Entre los resultados, se consideran las opiniones de los estudiantes quienes son más 

competentes en las habilidades para analizar contenidos y búsqueda online; conocimiento de 

equipos digitales básicos y utilización; comparten y descargan su contenido favorito en línea. 

Además, utilizan la computadora para realizar actividades que de otro modo no podrían haber 

llevado a cabo. 

El artículo es de suma importancia ya que las habilidades o destrezas en las que se 

enmarca el instrumento de recojo de información, tienen similitud a las competencias digitales 

en el presente estudio, ambas se relacionan con sus hábitos cotidianos de uso dentro y fuera de 

la escuela. Así mismo, aportó a la consolidación del instrumento en la presente investigación, 

el cual ha permitido medir y evaluar la competencia por niveles, así como el diseño de la 

propuesta. 

Olivares (2017) en su investigación tuvo como objetivo desarrollar una estrategia tecno-

educativa que promueve el fortalecimiento de la competencia digital en los estudiantes del 

Instituto Tecnológico de Sonora (ITSON). La investigación fue de tipo cuantitativa y aplicada, 

con un diseño cuasiexperimental y con un grupo control; el instrumento utilizado fue una 

preprueba/posprueba. Entre las conclusiones, el autor afirma que las universidades requieren: 

reconocer la importancia de la competencia digital, rediseñar los programas educativos 

orientados a la exigencia de la sociedad del conocimiento, promover el uso de la tecnología en 

las asignaturas, integrarla como una competencia transversal en todos las asignaturas, promover 
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en todos sus estudiantes la formación de esta competencia y contar con docentes digitalmente 

competentes para que puedan hacer de todo lo anterior una realidad patente. 

Los aportes del estudio son significativos puesto que involucran a la variable dependiente 

y destaca su importancia al promover las competencias digitales en la educación, haciéndo que 

los estudiantes sean más competentes. Así mismo, permitió ampliar el panorama de las 

dimensiones para esta competencia, reafirmando la necesidad de fortalecerla en todas las áreas 

curriculares y plantear alternativas innovadoras que lleven a involucrar a los estudiantes a 

aprovechar las habilidades digitales innatas que ya poseen a favor de sus aprendizajes. 

Antonio et al. (2017) en su investigación de tipo cuantitativo-exploratorio-descriptivo, 

analizaron las competencias digitales de niños de 5to. y 6to. grado de tres escuelas primarias en 

Tabasco, México; quienes forman parte del proyecto “Estudio comparativo del desarrollo de 

competencias digitales en el marco del programa MiCompu.Mx. Caso Sonora, Colima y 

Tabasco”. Fueron 291 estudiantes los que conformaron la población, de los cuales el 48 % son 

de 5to. grado y el 52% de sexto grado. Se organizó en tres etapas: diagnóstico de las 

competencias digitales (dirigido a estudiantes); diseño de un curso MOOC (dirigido a docentes, 

directores, estudiantes y padres de familia); y la evaluación a los docentes y estudiantes después 

de participar en el curso MOOC.  

Las conclusiones a las que llegaron los autores fueron las siguientes: los estudiantes 

carecen de competencias para la comunicación social, aprendizajes colaborativos y la 

utilización de recursos multimedia; en su mayoría ellos no cuentan con computadoras activas y 

es deficiente su infraestructura. Por lo que docentes, directivos y estudiantes necesitan ser 

capacitados sobre las competencias digitales garantizando así la efectividad del programa. 

Es relevante el estudio ya que ayudó a la formulación de objetivos por ser una de las 

variables en estudio en donde se destaca la importancia de usar recursos multimedia según los 

estándares y dimensiones de la competencia digital en estudiantes de educación básica. Así 

mismo, se aprovecha las pautas para desarrollar un programa utilizando las TIC, lo que ayuda 

a esquematizar la propuesta en la presente investigación. 

Chapilliquén (2015) en su investigación tuvo como objetivo: conocer el nivel de 

desarrollo de las competencias digitales en estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje, del 

séptimo ciclo de educación secundaria, a través de la red social educativa Edmodo. El estudio 

se desarrolló desde un enfoque cuantitativo y bajo el paradigma positivista, fue de tipo aplicada 

y diseño cuasiexperimental, con pretest, postest y grupo de control. La población estuvo 

conformada por estudiantes del 3ro., 4to. y 5to. grado de una I.E. pública y mixta de la UGEL 

03 de ambos turnos; cuya muestra la conformaron estudiantes del turno de la mañana siendo 
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162, habiendo sido seleccionados de manera intencional (no probabilística) los grupos de 

estudio.  

Se comprobó con los resultados que en el postest se midió el nivel alcanzado por los 

estudiantes en la competencia digital; difiriendo significativamente del nivel logrado en el 

pretest. Esto significa que se eleva el nivel de competencia digital a través de la red social 

educativa Edmodo. Es importante destacar, que ningún estudiante se ubicó en el nivel bajo 

después de implementar la experiencia. Por tanto, el efecto positivo del uso de la red social 

educativa Edmodo es estadísticamente significativo. 

 

2.2. Bases teórico científicas 

 

2.2.1. Teoría del construccionismo 

El enfoque construccionista tiene como supuesto básico que el ser humano posee una habilidad 

natural a partir de la experiencia para aprender, y crear sus estructuras mentales para organizar 

y sintetizar información y experiencias de vida. Seymour Papert afirmaba que el éxito en el 

aprendizaje reside en la capacidad del docente para proporcionar al estudiante mejores 

oportunidades para construir sus aprendizajes. Por lo tanto, es necesario que el docente saque 

ventaja de los nuevos escenarios educativos, nunca antes imaginados, que se generan al integrar 

las TIC en el proceso de aprendizaje (Vicario, 2009). 

Papert (1981), padre del construccionismo y pionero de la inteligencia artificial afirmó 

que trabajar con computadoras puede tener una poderosa influencia en el pensamiento humano, 

él dirigió su atención en cómo orientar esta influencia en una dirección positiva. Basada en esa 

premisa, Vicario (2009) manifiesta que el construccionismo, como teoría contemporánea del 

aprendizaje, destaca como una herramienta poderosa a las TIC para la construcción mental que 

puede desarrollar efectivamente el pensamiento complejo de los estudiantes, destacando su 

importancia de concebir nuevos escenarios educativos. 

 

2.2.2. Teoría de la era digital 

Esta teoría surge a partir del análisis conductista, cognitivista y constructivista. Fue propuesta 

por Siemens, George en el 2004 y ampliada por Downes, Stephen en el 2009 (Ovalles, 2014). 

También es conocida como la teoría del aprendizaje conectivo. Explica el impacto de la 

tecnología en la forma de vivir, comunicarse y aprender hoy en día. Se plantea que la 

construcción de los aprendizajes y el conocimiento, se generan y transforman influenciados por 

la web social, es decir el conocimiento es adquirido. El punto de partida de la teoría es la 
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persona, porque describe el proceso de creación de redes, en donde el conocimiento personal 

se socializa interactúa. a través del software social accediendo al mundo de la Web 2.0. 

El aporte de la teoría a la presente investigación radica en que se incorporan diversos 

medios tecnológicos en la enseñanza. Los estudiantes aprenden vinculando y procesando una 

variedad de información rápidamente actualizada en Internet. El procesamiento e intercambio 

de información o interconexión entre redes no solo ayuda a utilizar las capacidades cognitivas 

de los estudiantes, sino que también ayuda a mejorar y desarrollar eficazmente sus capacidades 

cognitivas. 

Según el conectivismo, las experiencias de aprendizaje pretenden ayudar a crear 

conexiones entre los individuos y el conocimiento a través de métodos colaborativos o la 

participación en redes de trabajo que se extienden más allá del aula o involucran a los agentes 

sociales con conocimiento o experiencia relevante sobre el tema que se está estudiando 

(enseñar-aprender). Es así que al plantear estrategias que motiven a los estudiantes haciendo 

uso de software permitirá desarrollar su capacidad cognitiva y habilidades digitales a favor de 

sus aprendizajes. Según el conexionismo, las experiencias educativas están diseñadas para 

facilitar las conexiones entre los individuos y el conocimiento a través de métodos colaborativos 

o la participación en redes de trabajo que se extienden más allá del aula o incluyen agentes 

sociales con conocimiento o experiencia relevante. De qué estudiar/aprender. 

 

2.3. El cono de Edgar Dale 

Dale propuso el Cono del Aprendizaje basado en las comunicaciones audiovisuales, conocido 

también como Cono de la experiencia. Este es el primer intento de vincular la teoría del 

aprendizaje con la comunicación audiovisual. El cono representa la profundidad del aprendizaje 

a través de diversos medios, destacando que la experiencia directa, como la realización de 

actividades prácticas, genera un aprendizaje más profundo y significativo; para el autor es el 

más abstracto de los aprendizajes (Dale, 1946). 
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Figura 1 

Experiencias según Dale 

 
Fuente: Dale (1946) 

 

Dale (1946) expresaba que los niveles no deben ser entendidos como rígidos o como una 

jerarquía con distintos rangos, en ningún nivel. Explica que se trata de combinar estos niveles 

de tal manera que cada uno aprenda lo que escoge, pero cada persona lo hará a su manera. Es 

importante acotar que los estudiantes experimentan más cuando recuerdan el significado de las 

palabras con mayor frecuencia y pueden distinguir mejor los tipos de texto a través de las 

actividades. 

La teoría precisa que el conocimiento será más duradero cuando los estudiantes participen 

en el aprendizaje; “decir” y “hacer” son acciones más potentes que “leer”, “oír” o “ver”. (Dale, 

1994-1946) Es por ello, que el docente, será un guía y pondrá a disposición de los estudiantes 

las herramientas que lo motiven para descubrir el conocimiento y seguir aprendiendo, ya que la 

interacción con el entorno, la creación y participación de las experiencias, son estrategias de 

aprendizaje más efectivas. La teoría afirma que el conocimiento será más persistente cuando 

los estudiantes participen activamente en el aprendizaje. 

 

2.4. Competencias digitales 

Para entender qué es la competencia digital, es importante tomar como referente a Tobón (2007) 

quien la define a la competencia como un proceso complejo de desempeño general con 

idoneidad y ética, que articulan saberes desde el proceso metacognitivo” (p. 5). De igual forma, 
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el MINEDU (2016) precisa que es la facultad de una persona para combinar capacidades a fin 

de alcanzar propósitos específicos en una situación determinada, actuando de manera apropiada 

y de acuerdo a la ética. Lo común en ambas definiciones son: las capacidades y procesos 

comunes; y desempeño general con idoneidad y ética. Existen muchas definiciones de 

competencia digital, pero se consideran para este estudio aquellas que involucran sus elementos 

esenciales. 

La competencia digital, combina todas las habilidades, conocimientos y actitudes a través 

de aspectos tecnológicos, de información, multimedia y comunicación, dando como resultado 

una compleja alfabetización múltidimensional. Es una alfabetización funcional completa 

porque implica el uso de herramientas de maneras productivas que van mucho más allá del uso 

estrictamente operativo (Peña. 2006). 

A su vez, Espuny y González (2011) consideran que es la suma de todas estas habilidades, 

conocimientos y actitudes en aspectos en tecnología, información, medios y comunicación, 

dando lugar a una multi-alfabetización. Es por ello que, en la presente investigación, se asume 

esta definición ya que en la tarea educativa se requiere delimitar áreas que la comprenden y 

estándares educativos sobre lo que los estudiantes de los diferentes ciclos deben saber y ser 

capaz de hacer. 

 

2.4.1. La competencia digital en el Currículo Nacional 

Según el Currículo Nacional, considera a la competencia digital como transversal y le suma 

gran importancia ya que sirven de apoyo a todas las competencias en las diferentes áreas del 

currículo. Lo que se busca es que ayude a transformar el proceso de enseñanza para mejorar el 

aprendizaje de los estudiantes, reflejándose en el desarrollo de competencias básicas. Con esta 

competencia transversal, se reduce las brechas de distancias en tiempo real, siendo necesaria e 

inherente en la vida cotidiana; y enunciándose así: “se desenvuelve en entornos virtuales 

generadas por las TIC”. MINEDU (2016, p. 84). Al integrar las tecnologías en la educación 

favorece al desarrollo personal y ciudadano, siendo sus ámbitos: la identidad digital, gestión 

del conocimiento, comunidad virtual y cultura digital; las cuales se vinculan con las cuatro 

capacidades de la competencia transversal TIC: personaliza entornos virtuales, gestiona 

información del entorno virtual; interactúa en entornos virtuales; y crea objetos virtuales en 

diversos formatos. (Lapeyre, 2016 y MINEDU, 2016) 

Integrar las tecnologías de la información y la comunicación en la educación es 

beneficioso para el desarrollo de las personas y de la población. Sus áreas incluyen: identidad 

digital, gestión del conocimiento, comunidad virtual y cultura digital; entre ellas se encuentran 

https://www.redalyc.org/jatsRepo/160/16057171013/html/index.html#redalyc_16057171013_ref24
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cuatro posibilidades transversales de las TIC: personalización del entorno virtual, 

procesamiento de la información del entorno virtual en el entorno, interacción en el entorno 

virtual y creación de objetos virtuales en diferentes formatos. 

 

Tabla 1 

Competencia transversal TIC 

Competencia 

transversal 
Capacidades Definiciones 

Se desenvuelve 

en entonros 

virtuales con 

responsabilidad 

y ética 

Personalizar 

entornos 

virtuales 

• Adecuación de la apariencia y funcionalidad de los 

entonronos virtuales para el desarrollo de la identidad 

del estudiante de acuerdo con sus actividades, valores, 

cultura y personalidad. 

 

Gestiona 

información 

del entorno 

virtual 

• Organización y comprensión de la información del 

entorno virtual de manera ética y pertinente tomando en 

cuenta sus tipos y niveles, así como su relevancia y 

utilidad para construir su conocimiento. 

 

Interactúa con 

otros entornos 

virtuales 

• Organización y comprensión de las inetracciones con 

otros y de su expresión en el entorno virtual para 

realizar actividades en conjunto y construir vínculos 

coherentes según la edad, valores y contexto 

sociocultural. 

 

Crea objetos 

virtuales en 

diferentes 

formatos 

• Construcción de materiales digitales significativos con 

diversos propósitos. Es el resultado de un proceso de 

mejoras sucesivas y retroalimentación desde el 

contexto escolar y en una vida cotidiana. 

 
Fuente: Lapeyre (2016); MINEDU (2016) 

 

2.4.2. Dimensiones de la competencia digital 

Para alcanzar los objetivos del estudio, metodológicamente como investigador se ha 

considerado como dimensiones lo desarrollado por la Sociedad Internacional para la Tecnología 

en la Educación [ISTE], (2007) siendo: 

 

2.4.2.1.Creatividad e innovación 

La creatividad es considerada como un proceso mental que genera ideas; y la innovación, viene 

a ser la implementación de dichas ideas para lograr objetivo de manera eficiente y efectiva 

(Warner, 2012). Con el apoyo de las TIC, los estudiantes desarrollan el pensamiento creativo, 

acumulan conocimientos, desarrollan procesos innovadores y aprenden los elementos 
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esenciales para el éxito. En esta dimensión se consideran los siguientes indicadores: 

demostración de pensamiento creativo, construcción de conocimiento y uso de las TIC para el 

desarrollo de productos y procesos innovadores (Instituto Nacional de Tecnologías Educativas 

y de Formación del Profesorado) [INTEF], (2017). 

 

2.4.2.2. Comunicación y colaboración 

La comunicación implica transmisión de información unidireccional o bidireccional de una 

parte a otra, y puede no estar enfocada a la consecución de objetivos. La colaboración es una 

interacción recursiva entre dos partes para lograr un objetivo específico (Valuexperience 

Community Manager, 2018). Es importante precisar que la escucha efectiva hará que la 

comunicación sea buena, y la capacidad de comunicarse ya sea de manera oral, escrita y/o no 

verbal conllevará a múltiples propósitos; y la colaboración implica trabajar de manera 

responsable y voluntaria en equipos diversos para lograr objetivos comunes (British Council, 

2016). 

Según INTEF (2017) plantea algunos indicadores a considerar: los estudiantes emplean 

entornos y recursos digitales para comunicarse y colaborar de manera remota, promoviendo 

tanto su aprendizaje individual como el apoyo mutuo en el proceso educativo. 

 

2.4.2.3.Investigación y localización efectiva de información 

Se trata de un proceso global que implica varios factores interrelacionados. La búsqueda debe 

ser precisa y eficiente para obtener los resultados más relevantes de toda la documentación 

existente que satisfagan las necesidades de información, INTEF (2017) señala como 

indicadores: los estudiantes aplican herramientas digitales para adquirir, evaluar y utilizar la 

información de manera adecuada. 

 

2.4.2.4. Pensamiento crítico, solución de problemas y toma de decisiones 

Desarrollar el pensamiento crítico fomenta en las personas la toma de mejores decisiones 

promoviendo y produciendo ideas innovadoras, resolviendo problemas y reflexionando 

críticamente sobre las experiencias y procesos de aprendizaje tomando decisiones efectivas 

(British Council, 2016). Para INTEF (2017) los estudiantes utilizan habilidades de pensamiento 

crítico para planificar y realizar investigaciones, gestionando proyectos de forma eficaz y 

resuelven problemas con herramientas y recursos digitales adecuados.  
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2.4.2.5. Ciudadanía digital 

Es el espacio digital en donde se rigen por las reglas de conducta relacionadas con la tecnología. 

La autonomía digital, la identidad y privacidad digital, y la valoración de los derechos de 

propiedad intelectual son aspectos de la ciudadanía digital. 

Los indicadores de esta dimensión son los asuntos humanos, culturales y sociales 

relacionados con las tecnologías y practican comportamientos legales y éticos (INTEF, 2017). 

Además, los estudiantes aprenden a utilizar las herramientas digitales responsablemente. 

creando su identidad digital a través de la convivencia. 

 

2.5. Área curricular de Ciencias Sociales 

El área curricular de Ciencias Sociales articula e integra competencias y experiencias de 

aprendizaje relevantes que apuntan al desarrollo de los estudiantes. Permite formar ciudadanos 

conscientes del lugar en el que viven y asuman sus roles y compromisos como sujetos históricos 

constituyéndose en agentes de cambio en la gestión de los recursos ambientales y económicos. 

Se desarrollan tres competencias: construye interpretaciones históricas; gestiona 

responsablemente el espacio y el ambiente; y gestiona responsablemente los recursos 

económicos (MINEDU, 2019). 

Según el CNEB, las ciencias sociales promueven la comprensión e interpretación crítica 

de los procesos históricos, económicos y geográficos, necesarios para ejercer una ciudadanía 

informada, fortaleciendo así una conciencia crítica, solidaria y respetuosa; se promueve 

relaciones armoniosas con el medio ambiente, para que puedan utilizar racional y 

respetuosamente los recursos que proporciona la naturaleza para promover el desarrollo 

sostenible. 

 

2.6. Estrategias didácticas 

Las estrategias son un conjunto de acciones que se proyectan y se ponen en marcha de forma 

ordenada para alcanzar un determinado propósito (Pérez, 1995) En el plano educativo, una 

estrategia es un conjunto de procedimientos que se articulan para lograr objetivos específicos. 

Y el interés del estudiante por su aprendizaje o por las actividades que conducen al aprendizaje 

es la motivación. 

Flores et al. (2017) cita a Díaz (1998) quien las define como procedimientos y recursos 

utilizados por los docentes para promover el aprendizaje significativo que facilitan 

intencionalmente el procesamiento de nuevos contenidos de manera más profunda y consciente. 

Cabe destacar que están diseñadas para lograr objetivos planteados para determinados contextos 
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de enseñanza y aprendizaje en donde se ponen en práctica. Las estrategias de enseñanza son 

aquellas que promueven la participación de los estudiantes y fomentan las demandas de 

aprendizaje. En cambio, las estrategias de aprendizaje ayudan a los estudiantes a organizar y 

comprender el contenido o las ideas principales. 

El propósito de las estrategias de instrucción es fomentar la participación de los 

estudiantes y promover el aprendizaje de los estudiantes. Mientras que las estrategias de 

aprendizaje ayudan a los estudiantes a organizar y comprender el contenido o las ideas 

principales. 

 

Figura 2 

Tipos de estrategias 

 
Fuente: Alonso-Tapia (1997) 

 

2.6.1. Dimensiones 

Para la variable Estrategias didácticas utilizando Screencast, se ha considerado como 

dimensiones las fases según el momento de su uso o presentación: pre-instruccionales, Co-

instruccional y pos-instruccionales. 

 

2.6.1.1. Pre-instrucionales (antes) 

Las estrategias pre-instruccionales se recomiendan utilizarlas al inicio del curso, preparan y 

recuerdan a los estudiantes qué y cómo aprender. Brindan a los estudiantes la oportunidad de 

activar conocimientos y experiencias previas relevantes. Díaz y Hernández (1998) sostienen 

que este tipo de estrategias ayudan a los estudiantes a contextualizar el aprendizaje y generar 

expectativas adecuadas.  

Las estrategias pre-instruccionales se recomiendan utilizarlas al inicio del curso, preparan 

y recuerdan a los estudiantes qué y cómo aprender. Esto significa que brindan a los estudiantes 
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la oportunidad de activar conocimientos y experiencias previas relevantes y, por lo tanto, se 

ubica así en el contexto del aprendizaje. En esta fase, se activa la atención, establece el 

propósito, se incrementa el interés y la motivación; se tiene una visión previa del curso.  

 

2.6.1.2. Co-instrucionales (durante) 

Según Díaz y Hernández (1998) apoyan al contenido del curso durante el proceso de 

aprendizaje y fomentan una mayor atención y descubrimiento de ideas claves. Para lograr el 

aprendizaje, el objetivo principal es que los estudiantes organicen, relacionen y conecten las 

ideas y contenidos más pertinentes. 

Durante el desarrollo de la clase se sugieren las estrategias co-instruccionales, estas 

apoyan a los contenidos curriculares. Se incluyen, además: ilustraciones, mapas conceptuales y 

redes semánticas, entre otras, cumpliendo funciones de almacenamiento de información 

principal, conceptualización de contenidos, entre otros. 

 

2.6.1.3. Pos-instrucionales (después) 

Díaz y Hernández (1998) señalan que se muestran al final de la lección permitiendo una visión 

sintetizada, integrada e incluso crítica del tema. Se puede mencionar que se utilizan para repasar 

al final de la clase, que incluye las ideas claves de los contenidos.  

Este tipo de estrategia se recomienda al final del curso, formulando una variedad de 

preguntas; escribir un resumen al final; crear mapas conceptuales y redes semánticas y; repasar 

y resumir el material de la clase; transferir lo aprendido; remotivar y cerrar; y sugerir enlaces 

relacionados. 

 

2.7. Screencast 

Udell (2005) lo define como: el video digital en el que se toma parte total o parcial de la pantalla 

del ordenador y en la que la narración de audio describe lo que sucede en la pantalla. Según 

Ghilay (2018) considera al Screencast como un recurso multimedia en el que la pantalla de la 

computadora es el escenario y que en la actualidad ha adquirido mucha importancia. 

 

2.7.1. Ventajas 

Se pueden citar algunas ventajas al trabajar con este tipo de recurso digital: Mejora la 

experiencia del aprendizaje online; ayuda a aprender de manera más efectiva, debido a que la 

información visual y verbal se complementa reforzando la memoria (Aguirre et al., 2012). 

 



27 
 

 

2.7.2. Usos  

Aguirre et al. (2012) exponen beneficios con el uso de los Screencast en la educación, siendo 

los más importantes: 

• Tutoriales: Para enseñar a los estudiantes a usar software complicado; dar orientación 

sobre el desarrollo de un curso; explicar cómo navegar en la web o en el campus virtual. 

• Grabar contenidos para la clase; son válidos para realizar grabaciones integrando medios 

visuales como Tablet o pizarra electrónica. 

• Material suplementario; ayuda a complementar lo aprendido en clase; es muy útil para el 

aprendizaje autónomo del estudiante. 

• Tutorías; ayuda a los estudiantes a mostrar sus trabajos; es un medio efectivo para la 

realimentación de las tareas digitales que se encarga a los estudiantes o para resolver 

preguntas. 

• Tareas o prácticas; los Screencast se pueden enviar como tareas, de esa manera los 

estudiantes pueden mostrar sus conocimientos o producirlos para enseñar a sus pares a 

resolver un problema. 

 

Figura 3 

Tipos de uso del Screencast 

 
Fuente: Adaptado de Aguirre et al. (2012) 

 

 

2.7.3. Componentes estructurales de Screencast 

Para la elaboración de los Screencast es necesario considerar algunos componentes: entrada y 

salida; se presenta y despide quien está a cargo de la narración; movimiento de pantalla, puede 

ser estático o dinámico; y la narración que puede ser explícita o implícita, la primera describe 

todo lo que ocurre y la segunda, la descripción es más genérica y el video muestra cómo hacer 

las cosa (seguir la secuencia de los pasos). 
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Existen una variedad de aplicativos que permiten crear los Screencast, gratuitos y 

comerciales. Entre ellos se puede mencionar: Lotus Screencam, BB FlashBack Express, Open 

Broadcaster, Screencast-o-matic, entre otros. 

 

2.8. El Screencast como estrategia de didáctica 

El uso de recursos multimedia en educación mejora las estrategias de enseñanza y evaluación. 

Ayuda a transformar el aula en un entorno de aprendizaje interactivo y centrado en el estudiante 

al utilizar herramientas que combinan texto, gráficos, audio y video; como lo es Screencast. 

Son los docentes y estudiantes quienes generan sus propios contenidos educativos multimedia 

de acuerdo a las necesidades. Así mismo, se pueden utilizar para realizar tutoriales, grabar el 

contenido de clase, material suplementario, tutorías y tareas o prácticas. 

 

III. Hipótesis 

 

Las estrategias didácticas con el uso de Screencast fortalecen las competencias digitales en la 

medida que se implementan los indicadores de creatividad e innovación; comunicación y 

colaboración; investigación y localización efectiva de información; pensamiento crítico, 

solución de problemas y toma de decisiones; y ciudadanía digital en estudiantes de primer grado 

de secundaria de la Institución Educativa San Juan de Íllimo, 2020. 

 

IV. Metodología 

 

4.1. Tipo y nivel de investigación 

La investigación se enmarca en un enfoque cuantitativo, de carácter aplicado, descriptivo 

y transversal, con una modalidad propositiva. Está fundamentada en las necesidades 

identificadas en el área de Ciencias Sociales de los estudiantes, orientándose a plantear una 

propuesta que aborde las deficiencias detectadas y ofrezca alternativas de solución. 

 

4.2. Diseño de investigación 

El diseño que corresponde al tipo aplicada, descriptiva, transversal en modalidad propositiva, 

es:  

 

 

M  Ox…P 
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Donde: 

M = Estudiantes de primer grado de secundaria de la I.E. San Juan. Íllimo, 2019. (Muestra 

de estudio). 

Ox = Información a recoger sobre Competencias digitales (V. Dependiente) 

P = Estrategias motivacionales utilizando Screencast (V. Independiente). 

 = Información recogida de la muestra. 

     

4.3. Población, muestra y muestreo 

 

4.3.1. Población 

Los estudiantes del primer grado de secundaria distribuidos en seis secciones conformaron la 

población, siendo un total de 186 del turno mañana; de los cuales noventa son mujeres (48.4 

%) y 96 varones (51.6 %). La mayoría provienen de zonas urbanas y rural del distrito de Íllimo 

y de los distritos vecinos de Túcume y Pacora. 

 

Tabla 2 

Población estudiantil, por sexo, de la I.E. San Juan, Íllimo. 2020 

Sección 
Mujeres Hombres Total 

n % n % n % 

1°A 15 8.1% 16 8.6% 31 16.7% 

1°B 16 8.6% 15 8.1% 31 16.7% 

1°C 13 6.9% 18 9.7% 31 16.6% 

1°D 14 7.5% 17 9.1% 31 16.6% 

1°E 18 9.7% 13 6.9% 31 16.6% 

1°F 14 7.5% 17 9.1% 31 16.6% 

 90 48.4% 96 51.6% 186 100.0% 

Fuente: Nóminas de matrícula 2020 

Fecha: abril 2020 

 

4.3.2. Muestra 

Para este estudio, se seleccionó como grupo muestral a los estudiantes de diferentes secciones 

del primer grado, siendo un total de 96, quienes fueron seleccionados al azar. Para delimitar la 

muestra, se empleó la fórmula que propone Arias (1997), por ser una población finita; con un 
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95 % de nivel de confianza, con el 50 % de heterogeneidad y con un margen de error del 7 %, 

el cual se calculó para poblaciones finitas considerando el tamaño de población y muestra. 

 

 

Tabla 3 

Muestra estudiantil de primer grado de secundaria 

Grado Sección n 

Primer grado 

A 6 

B 21 

C 29 

D 9 

F 31 

Total 96 

Fuente: Tabla 2 

Fecha: abril 2020 

 

4.3.3. Muestreo 

El muestreo que se aplicó fue aleatorio simple, por ser uno de los más sencillos de aplicar 

caracterizándose porque cada elemento que conforma la población tiene la misma probabilidad 

de selección, según lo define Sampieri (2010) cada miembro de la población debe tener las 

mismas oportunidades de ser escogido como parte de la muestra. Como los estudiantes ya 

estaban organizados por secciones, se realizó un sorteo aleatorio entre todos los estudiantes de 

primer grado. Aquellos que resultaron seleccionados conformaron la muestra de la 

investigación, según tabla 3. 

 

4.4. Criterios de selección 

Se están considerando a estudiantes matriculados y que han tenido una asistencia normal a 

clases. Se excluyen a los que no asistieron de manera regular, los que no hayan sido 

matriculados y aquellos que son extra edad. 
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4.5. Operacionalización de variables 

 

4.5.1. Variable dependiente: Competencia digital 

Es la suma de todas estas habilidades, conocimientos y actitudes en aspectos tecnológicos, 

informacionales, multimedia y comunicativos, dando lugar a una compleja alfabetización 

múltiple (Espuny & González, 2011). 

Consta de cinco dimensiones: creatividad e innovación; comunicación y colaboración; 

investigación y localización efectiva de información; pensamiento crítico, solución de 

problemas y toma de decisiones; y, ciudadanía digital. 

 

4.5.2. Variable independiente: Estrategia didácticas utilizando Screencast 

Son procedimientos que al hacer uso de recursos multimedia como el Screencast, producen 

efectos positivos, sistemáticos y duraderos en los estudiantes, evidenciándose en el 

fortalecimiento de las competencias tanto de Ciencias Sociales como la competencia transversal 

28. Sus dimensiones son las siguientes: pre-instrucionales, co-instruccionales y pos-

instruccionales. 

  

https://www.redalyc.org/jatsRepo/160/16057171013/html/index.html#redalyc_16057171013_ref24
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Tabla 4 

Operacionalización de la variable dependiente 

 

Variable de 

investigación 
Dimensiones Indicadores Escala Ítems 

Competencias 

digitales 

1. Creatividad e 

innovación 

• Creación de trabajos 

originales. 

• Desarrolla productos. 

• Desarrolla procesos 

innovadores 

 

Intervalo 

1;2;3;4;5,6 

2. Comunicación 

y 

colaboración 

• Comunica información e 

ideas. 

• Interactúan en diversos 

entornos digitales. 

• Trabaja de forma 

colaborativa. 

7; 8; 9; 10; 

11; 12 

3. Investigación 

y localización 

efectiva de 

información 

• Utilizan herramientas 

digitales. 

• Obtienen información 

pertinente. 

• Evalúa la información. 

• Gestiona éticamente 

información. 

13; 14; 15; 

16; 17; 18 

4. Pensamiento 

crítico, 

solución de 

problemas y 

toma de 

decisiones 

• Identifican problemas. 

• Administran proyectos. 

• Resuelven problemas. 

• Toman decisiones 

informadas. 

19; 20; 21; 

22; 23; 24 

5. Ciudadanía 

digital 

• Practican conductas 

legales y éticas. 

• Construyen su identidad 

digital. 

• Ejercen liderazgo digital. 

25; 26; 27; 

28; 29; 30 

 

En cuanto a la variable independiente: Estrategias didácticas utilizando Screencast; se propone 

18 sesiones de 03 horas pedagógicas cada una en el área de Ciencias Sociales; las estrategias 

didácticas que se trabajan están planificadas en tres momentos: pre-instruccionales, co-

instruccionales y pos-instruccionales. De esa manera, los estudiantes podrán fortalecer las 

competencias del área y las competencias digitales, pues al hacer uso de los Screencast, como 

recurso, los estudiantes aprenderán y aplicarán la información y/o contenido a trabajar. En 

algunas sesiones se utilizarán estrategias en donde se destaque el uso de Screecanst para 

tutoriales, otras se usarán para dar a conocer el contenido; en otras sesiones se usará como 
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material suplementario; así mismo se aplicarán tutorías; y por último servirá para que ellos 

realicen su tarea integradora o prácticas (Ver figura 3). 

 

Figura 4 

Estrategia didáctica utilizando Screencast 

 
Fuente: Creación propia 

  

• Creación de tutoriales o recursos 

• Trabajo de pares 
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4.6. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

4.6.1. Técnicas 

Teniendo en cuenta que la técnica sirve para medir las variables y por tanto debe reunir las 

características de validez y confiabilidad; se aplicó el fichaje y la encuesta en la presente 

investigación, con la que se recogió, filtró y clasificó la información sometida a estudio. Se 

empleará la técnica (encuesta) y como instrumentos (el cuestionario) para recolectar datos. 

 

4.6.2. Instrumentos 

Los instrumentos de recolección de datos se definen como cualquier recurso, dispositivo o 

formato (papel o digital) utilizado para obtener, registrar o almacenar información de manera 

eficiente y sistemática (Arias, 2012). 

El instrumento utilizado fue el cuestionario, diseñado para recoger información cuya 

estructura se basó en cinco dimensiones de la competencia digital, habiendo optado por el 

formato digital que constó de 30 ítems con preguntas cerradas en escala de Likert: Nunca, A 

veces, Regularmente, Siempre y Casi siempre (anexo 1). Dicho instrumento se sometió a la 

valoración de expertos, y la confiabilidad Alfa de Cronbach resultante fue de 0.9990. 

 

4.7. Procedimientos 

En el programa de intervención denominado Estrategias didácticas para fortalecer las 

competencias digitales, utilizando Screencast; se propone 18 sesiones de 03 horas pedagógicas 

en el área de Ciencias Sociales; las estrategias didácticas se plantearon en tres momentos: pre-

instruccionales, co-instruccionales y pos-instruccionales. Los estudiantes fortalecieron las 

competencias del área y las competencias digitales al hacer uso de los Screencast como recurso; 

los estudiantes aprendieron y aplicaron la información y/o contenido a trabajar. En algunas 

sesiones se utilizaron estrategias en donde se destacó el uso de Screecanst para tutoriales, otras 

se usaron para dar a conocer el contenido; en otras sesiones se usó como material suplementario; 

así mismo se aplicaron tutorías; y por último sirvió para realizar sus tareas o prácticas. 

 

4.8. Plan de procesamiento y análisis de datos 

Se utilizó la Estadística descriptiva para procesar los datos mediante tablas, cuadros, figuras, y 

medidas de tendencia central; así mismo la Estadística inferencial: prueba de hipótesis con una 

confiabilidad del 95 %.
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4.9. Matriz de consistencia  

Tabla 5 

Estrategias didácticas utilizando Screencast para fortalecer competencias digitales en estudiantes de secundaria. 

Problema de 

investigación 
Objetivo general Objetivos específicos Variables Dimensiones 

Población y 

muestra 
Técnicas Instrumentos 

¿De qué manera la 

Propuesta 

Estrategias 

Motivacionales 

utilizando 

Screencast 

fortalecerá las 

competencias 

digitales en 

estudiantes de 

primer grado de 

secundaria de la 

institución 

educativa San Juan 

de Íllimo, 2020? 

Diseñar las 

estrategias 

didácticas 

utilizando 

Screencast., 

como recurso 

educativo para 

fortalecer las 

competencias 

digitales de los 

estudiantes de 

primer grado de 

secundaria, en el 

área de Ciencias 

Sociales de la 

Institución 

Educativa San 

Juan. Íllimo, 

2020. 

 

• Describir las características de la 

creatividad e innovación de los 

estudiantes de primer grado de 

secundaria en el Área Ciencias 

Sociales, de la I.E. San Juan, Íllimo, 

2020. 

• Describir las características 

específicas de la comunicación y 

colaboración de los estudiantes de 

primer grado de secundaria, en el área 

de Ciencias Sociales, I.E. San Juan, 

Íllimo, 2020. 

• Describir los aspectos relacionados a 

la investigación y localización 

efectiva de información entre los 

estudiantes de primer grado de 

secundaria, en el área Ciencias 

Sociales, I.E San Juan, Íllimo, 2020. 

• Describir las características del 

pensamiento crítico, solución de 

problemas y toma de decisiones de los 

estudiantes del primer grado de 

secundaria, en el área Ciencias 

Sociales, I.E. San Juan, Íllimo, 2020. 

• Caracterizar los aspectos de la 

ciudadanía digital en los estudiantes 

de primer grado de secundaria, en el 

área Ciencias Sociales, I.E. San Juan, 

Íllimo, 2020. 

V. D. 

 

 

Competencias 

digitales 

 

1. Creatividad e 

innovación 

2. Comunicación y 

colaboración 

3. Investigación y 

localización 

efectiva de 

información 

4. Pensamiento 

crítico, solución de 

problemas y toma 

de decisiones 

5. Ciudadanía digital  

• Población: 

 

187 estudiantes, 

que cursan el 

primer grado de 

secundaria, 

estudian en el 

turno mañana, 

distribuidos en 

seis secciones. 

 

• Muestra: 

 

Está conformada 

por 96 

estudiantes de 

primer grado, de 

las diferentes 

secciones. 

*De 

gabinete: 

 

- El fichaje 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

*De 

campo: 

 

- Encuesta 

Fichas  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cuestionario 

Estrategias 

didácticas 

utilizando 

Screencast 

1. Pre-instruccional 

 

2. Co-instruccional 

 

3. Pos-instruccional 
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4.10. Consideraciones éticas 

Se gestionó el consentimiento informado (autorización) de parte del director de la UGEL de 

Lambayeque. Además, a los padres de familia de los estudiantes que conforman la unidad de 

investigación. Así como a los estudiantes se les solicitará su asentimiento. 

Se tuvo presente los derechos de autor, citándolos debidamente. En cuanto al software 

Screencast propuesto en las estrategias motivacionales es en su versión gratuita. Al término del 

informe de investigación, ya sustentado y aprobado se remite una copia a la entidad donde se 

desarrolló el trabajo de investigación para ser socializado entre los integrantes de la comunidad 

educativa. Se sigue los lineamientos instituidos por el Comité de Ética para la investigación 

científica de la USAT. 
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V. Resultados y discusión 

Después de haber aplicado el cuestionario, se pasó a la fase de recolección, codificación y 

análisis de datos utilizando estadística descriptiva e inferencial y organizando la información 

en tablas de frecuencia y gráficos estadísticos utilizando Microsoft Excel y el software 

estadístico SPSS v25. Los resultados se presentan con su análisis e interpretación. 

 

5.1. La validez del instrumento de investigación 

Cada ítem del cuestionario fue verificado sistemáticamente para determinar la relevancia del 

contenido y la claridad de cada ítem. Se refiere a la medida en que un instrumento mide lo que 

afirma (Hernández & Col, 2009). Para determinar la validez de contenido y el grado de 

concordancia entre evaluadores, se contó con la colaboración de 03 expertos quienes realizaron 

el análisis de cada ítem de acuerdo a los indicadores de cada dimensión. El cuestionario se vio 

fortalecido con los resultados generados, alcanzando el 0.99090 como coeficiente de 

confiabilidad de Alfa de Cronbach. 

. 

5.2. Características de la muestra de estudio 

Se diseñó un cuestionario dirigido a 96 estudiantes de primer grado de secundaria (tabla 6) con 

el objetivo de analizar las valoraciones obtenidas por los estudiantes del grupo muestral en 

relación con las competencias tanto digitales como de Ciencias Sociales, para proponer las 

estrategias didácticas utilizando Screencast. 

 

Tabla 6 

Edad y sexo de los estudiantes del grupo muestral 

Edad 

Sexo Total 

Masculino Femenino  

n % n % n % 

11 3 3 % 2 2 % 5 5 % 

12 36 38 % 37 38 % 73 76 % 

13 3 3 % 14 15 % 17 18 % 

14 1 1 % 0 0 % 1 1 % 

Total 43 45 % 53 55 % 96 100 % 

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del grupo muestral 

Fecha: 28/05/2020 

 

Según la tabla 6, el 76 % son estudiantes tienen 12 años, de los cuales el 38 % son del sexo 

femenino y el otro 38 % del sexo masculino; los estudiantes de 13 años representan el 18 % del 
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total, siendo de sexo femenino el 15 % y el 3 % masculino. Además, el 5 % tienen 11 años de 

edad y son de sexo femenino. Lo cual se puede afirmar que lo que predominan son estudiantes 

de sexo femenino y que tienen 12 años de edad. 

A continuación, se presentan los resultados recogidos del cuestionario según las cinco 

dimensiones de la competencia digital. 

 

5.3. Creatividad e innovación 

 

Tabla 7 

Dimensión Creatividad e innovación 

Ítems I_1 I_2 I_3 I_4 I_5 I_6 

Valoración n % n % n % n % n % n % 

Nunca 1 1.0 0 0.0 2 2.1 3 3.1 3 3.1 11 11.5 

A veces 24 25.0 22 22.9 31 32.3 28 29.2 27 28.1 34 35.4 

Regularmente 22 22.9 14 14.6 11 11.5 9 9.4 17 17.7 14 14.6 

Casi siempre 26 27.1 25 26.0 27 28.1 25 26.0 23 24.0 24 25.0 

Siempre 23 24.0 35 36.5 25 26.0 31 32.3 26 27.1 13 13.5 

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de primer grado 

Fecha: 28/05/2020 

 

Figura 5 

Valor porcentual de la Dimensión Creatividad e innovación 
 

 
Fuente: Tabla 7 
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La tabla 7 y figura 5, muestran las valoraciones en Creatividad e innovación, 

observándose que los estudiantes difieren en sus respuestas. El mayor porcentaje se encuentra 

en la valoración Siempre, con un 36.5 % seguido del 32.3 % para los ítems 2 y 4 

respectivamente, lo que indica que un porcentaje considerable de los estudiantes están 

motivados y mantienen su interés al utilizar herramientas informáticas, que no sólo generan 

ideas, sino que también las lleva a cabo. En Casi Siempre, el más alto porcentaje lo tiene el ítem 

3 (28.1 %), lo sigue el ítem 1 (27.1 %), lo que indica que existen estudiantes que tienden a 

plantear alternativas en situaciones problemáticas, aunque no de manera sistemática o habitual 

y tienden a pensar de manera creativa proponiendo nuevas formas de hacer las cosas. El más 

alto porcentaje, en A veces, se obtuvo para el ítem 6 (35.4 %) y el 32.3 % en el ítem 3, lo que 

muestra que los estudiantes aplican ideas para resolver problemas; mientras que para las 

valoraciones de Regularmente y Nunca los porcentajes son menores. Se demuestra que el grupo 

muestral aún no han alcanzado el nivel de profundidad de los contenidos del área ya que sus 

porcentajes son menores al 50 %, siendo importante fomentar las capacidades para desarrollar 

hábitos en los estudiantes para indagar, observar, reflexionar y de autoevaluación que se plantea 

en la propuesta con el uso de Screencast dinamizando así el proceso de enseñanza aprendizaje. 

 

Tabla 8 

Estadísticos Dimensión Creatividad e Innovación 

Ítems I_1 I_2 I_3 I_4 I_5 I_6  

N° 96 96 96 96 96 96 96 

Media 3.48 3.76 3.44 3.55 3.44 2.94 3.43 

Mediana 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 3.00 3.83 

Moda 4 5 2 5 2 2   

Desv. Típ. 1.14 1.18 1.25 1.30 1.25 1.27 1.23 

C.V. 33 % 31 % 36 % 37 % 36 % 43 % 36 % 

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de primer grado. 

 

Según la tabla 8, se observa que, entre todos los ítems correspondientes a las dimensiones de 

creatividad e innovación, el ítem 2 tiene el valor medio más alto (3.76) y el ítem 6 tiene el valor 

medio más bajo (2.94) siendo el promedio total de 3.43. En relación a la desviación estándar, 

el más alto es 1.30 para el ítem 4 y el menor es 1.14 para el ítem 1, su promedio es 1.23, lo que 

indica una ligera dispersión de los datos respecto a la media. 
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En cuanto al coeficiente de variación, se observa que el valor más alto es de 43 % para el 

ítem 6, el valor más bajo es de 31 % para el ítem 2, así mismo el coeficiente para toda la 

dimensión es de 36 %. Por tanto, se puede decir que la dispersión de los datos están un 7 % por 

encima de la media y un 5 % por debajo, lo que refleja la heterogeneidad estadística de la 

dimensión Creatividad e Innovación. 

 

5.4. Comunicación y colaboración 

 

Tabla 9 

Dimensión Comunicación y colaboración 

Ítems I_7 I_8 I_9 I_10 I_11 I_12 

Valoración n % n % n % n % n % n % 

Nunca 11 11.5 3 3.1 7 7.3 9 9.4 0 0.0 5 5.2 

A veces 21 21.9 21 21.9 29 30.2 27 28.1 17 17.7 31 32.3 

Regularmente 8 8.3 13 13.5 12 12.5 15 15.6 12 12.5 13 13.5 

Casi siempre 17 17.7 20 20.8 25 26.0 27 28.1 18 18.8 27 28.1 

Siempre 39 40.6 39 40.6 23 24.0 18 18.8 49 51.0 20 20.8 

Total 96 100.0 96 100.0 96 100.0 96 100.0 96 100.0 96 100.0 

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de primer grado 

Fecha: 28/05/2020 

 

Figura 6 

Dimensión Comunicación y colaboración 

 
Fuente: Tabla 9 
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Como se muestra en la tabla 9 y figura 6, el porcentaje más alto se encuentran en Siempre, 

alcanzando el ítem 11 el 51 %, seguido del ítem 7 e ítem 8 con el 40.6 %, lo que indica que los 

estudiantes valoran el trabajo en equipo como una estrategia eficaz que les permite alcanzar 

mejores resultados, llegando a compartir sus trabajos de forma pública. En la valoración A 

veces, el porcentaje obtenido es de 32.3 % en el ítem 12, mientras que para el ítem 9 se alcanzó 

el 30.2 %, lo que muestra que los estudiantes tienen la disposición de captar y mejorar las ideas 

de otras personas y tienden a comunicar sus aprendizajes de forma ocasional.  

En Casi siempre, el más alto porcentaje (28.1 %) fueron para los ítems 10 y 12, y para el 

ítem 9 se obtuvo el 26.0 % lo que indica que los estudiantes están comprometidos con los 

resultados de otros, aunque no siempre sienten la misma motivación, mostrando una actitud 

positiva hacia la mejora de ideas ajenas. Para la valoración Regularmente, el 15.6 % fue para el 

ítem 10 seguido del 13.5 % para los ítems 8 y 12, lo que indica que existe disposición de parte 

de los estudiantes en realizar trabajos en equipo, pero no siempre lo practican. Y para Nunca, 

el más alto porcentaje (11.5 %) está en el ítem 7 y con el 9.4 % el ítem 10, lo que muestra que 

existen estudiantes que no tienen una escucha efectiva, lo que dificulta en la comunicación. 

Existen algunos aspectos que se pueden mejorar, como la frecuencia en que se comunican 

y colaboran, la actitud cooperativa hacia el aprendizaje y el trabajo en equipo. Es por ello que 

se debe implementar estrategias haciendo uso del Screencast para que los estudiantes en su 

totalidad lleguen a interactuar utilizando las tecnologías digitales, compartan información y 

contenidos, colaboren y hagan uso de canales digitales trabajando responsablemente. 

 

Tabla 10 

Estadísticos Dimensión Comunicación y colaboración 

Ítems I_7 I_8 I_9 I_10 I_11 I_12  

N° 96 96 96 96 96 96 96 

Media 3.54 3.74 3.29 3.19 4.03 3.27 3.51 

Mediana 4.00 4.00 3.50 3.00 5.00 3.00 3.75 

Moda 5 5 2 2a 5 2   

Desv. Típ. 1.49 1.28 1.32 1.29 1.16 1.26 1.30 

C.V. 42 % 34 % 40 % 41 % 29 % 39 % 37 % 

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de primer grado. 

 

Los estadísticos detallados en la tabla 9, presentan que la media muestral es 3.51; el ítem 11 

tiene la media más alta de 4.03 que corresponde a la dimensión Comunicación y Colaboración, 
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y el ítem 12 tiene la media más baja de 3.27; para la desviación estándar, la más alta es para el 

ítem 7 con 1.49 y la más baja es 1.16 para el ítem 11 y el promedio es 1.30. Se observa que los 

datos tienen una ligera desviación hacia arriba y un valor mínimo inferior a la media. Para el 

coeficiente de variación, el valor más alto (42 %) es para el ítem 7, el más bajo (29 %) para el 

ítem 11, en consecuencia, el valor promedio para toda la dimensión fue del 37 %. En tanto, se 

puede decir que la dispersión de los datos está un 6 % por encima del promedio y 8 % por 

debajo, lo que refleja la heterogeneidad estadística en la dimensión. 

 

5.5. Investigación y localización efectiva de información 

 

Tabla 11 

Dimensión Investigación y localización efectiva de información 

Ítems I_13 I_14 I_15 I_16 I_17 I_18 

Valoración n % n % n % n % n % n % 

Nunca 1 1.0 4 4.2 0 0.0 11 11.5 3 3.1 4 4.2 

A veces 25 26.0 32 33.3 25 26.0 19 19.8 25 26.0 24 25.0 

Regularmente 10 10.4 8 8.3 14 14.6 15 15.6 13 13.5 16 16.7 

Casi siempre 14 14.6 20 20.8 22 22.9 20 20.8 19 19.8 19 19.8 

Siempre 46 47.9 32 33.3 35 36.5 31 32.3 36 37.5 33 34.4 

Total 96 100.0 96 100.0 96 100.0 96 100.0 96 100.0 96 100.0 

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de primer grado 

Fecha: 28/05/2020 

 

Figura 7 

Dimensión Investigación y localización efectiva de información 

 
Fuente: Tabla 11 
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La tabla 11 y figura 7 presentan los resultados de la dimensión investigación y localización 

efectiva de información, donde el porcentaje más alto está en Siempre (47.9 %) para el ítem 13, 

seguido del ítem 17 con el 37.5 %. En A veces, el porcentaje obtenido es de 33.3 % en el ítem 

14, mientras que en los ítems 13, 15 y 17 se obtuvo el 26.02 %. En la valoración Casi siempre, 

se obtuvo el porcentaje más alto de 22.9 % para el ítem 15; y el 20.8 % fue para los ítems 14 y 

16. Para la valoración Regularmente, el 16.7 % lo obtuvo el ítem 18, y en el ítem 16 fue del 

15.6 %. Y para la valoración Nunca, el más alto porcentaje (11.5 %) fue en el ítem 16, y el 4.2 

% en los ítems 14 y 18.  

Lo que se puede afirmar que existen estudiantes que no practican técnicas para investigar 

y localizar información relevante y certera, presentando dificultad al momento de comunicar 

resultados. Es por ello que al implementar la estrategia con el uso del Screencast ayudará a los 

estudiantes a poder presentar la información haciendo uso de recursos que le ayuden a organizar 

y expresar la información. 

 

Tabla 12 

Estadísticos Dimensión Investigación y localización efectiva de la información 

Ítems I_13 I_14 I_15 I_16 I_17 I_18 Prom 

N° 96 96 96 96 96 96 96 

Media 3.82 3.46 3.70 3.43 3.63 3.55 3.60 

Mediana 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 

Moda 5 2a 5 5 5 5  

Desv. Típ. 1.31 1.36 1.21 1.41 1.31 1.30 1.32 

C.V. 34 % 39 % 33 % 41 % 36 % 37 % 37 % 

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de primer grado 

 

Los estadísticos de la tabla 12, muestran que la media muestral es 3.60; teniendo como media 

más alta 3.82 en el ítem 13 correspondiente a la dimensión Investigación y localización efectiva 

de la información; y en el ítem 16 la puntuación media más baja de 3.43. Para la desviación 

estándar, la más alta puntuación es 1.41 del ítem 16, la más baja es 1.21 en el ítem 15, y el 

promedio es 1.32. Se afirma que los datos tienen una desviación ligera hacia arriba y un mínimo 

inferior a la media. Para el coeficiente de variación, se observa que el más alto valor es 41 % 

en el ítem 16, y el valor más bajo de 33 % en el ítem 15, así el valor promedio para toda la 

dimensión fue de 37 %. Por tanto, se puede decir que la dispersión de los datos está 4% por 
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encima de la media también por debajo, lo que refleja la heterogeneidad de los datos estadísticos 

en Investigación y localización efectiva de la información. 

 

5.6. Pensamiento crítico, solución de problemas y toma de decisiones 
 

Tabla 13 

Dimensión Pensamiento crítico, solución de problemas y toma de decisiones 

Ítems I_19 I_20 I_21 I_22 I_23 I_24 

Valoración n % n % n % n % n % n % 

Nunca 3 3.1 1 1.0 1 1.0 1 1.0 0 0.0 2 2.1 

A veces 23 24.0 29 30.2 17 17.7 10 10.4 13 13.5 17 17.7 

Regularmente 17 17.7 12 12.5 12 12.5 18 18.8 15 15.6 17 17.7 

Casi siempre 22 22.9 17 17.7 19 19.8 21 21.9 17 17.7 26 27.1 

Siempre 31 32.3 37 38.5 47 49.0 46 47.9 51 53.1 34 35.4 

Total 96 100.0 96 100.0 96 100.0 96 100.0 96 100.0 96 100.0 

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de primer grado 

Fecha: 28/05/2020 

 

 

Figura 8 

Dimensión Pensamiento crítico, solución de problemas y toma de decisiones 
 

 
Fuente: Tabla 13 
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% indicando que los estudiantes muestran una actitud positiva, persistente reflexiva hacia el 

aprendizaje.  En la valoración A veces, el porcentaje más alto está en el ítem 20 con el 30.2 %, 

el 24.0 % es del ítem 19, lo que refleja que, aunque hay disposición a planificar, no es un hábito 

totalmente consolidado. Para Casi siempre, el más alto porcentaje (27.1 %) se obtuvo en el ítem 

24 seguido del ítem 19 con el 22.9 %, indicando que esta habilidad está en desarrollo en una 

parte considerable del grupo; mientras que, para la valoración de Regularmente, el porcentaje 

mayor fue en el ítem 22 con el 18.8 %, seguido de los ítems 21 y 24 con el 17.7 % cada uno 

mostrando que los estudiantes buscan conectar lo que aprenden con su propósito, necesitan 

mayor acompañamiento para consolidar estas habilidades críticas; y en la valoración Nunca los 

porcentajes son menores,  no todos los estudiantes aplican estas prácticas de manera consistente. 

Los resultados muestran que existen aún estudiantes que les falta desarrollar el 

pensamiento crítico, podrían mejorarse promoviendo actividades donde se enfatice la 

planificación y la ética en la investigación. Es así que la propuesta de utilizar Screencast 

ayudará a que los estudiantes lleguen a desarrollar destrezas intelectuales que le permitan 

desarrollar en el aula el pensamiento crítico para solucionar problemas de su entorno y pueda 

decidir adecuadamente. 

 

Tabla 14 

Estadísticos Dimensión Pensamiento crítico, solución de problemas y toma de decisiones 

Ítems I_19 I_20 I_21 I_22 I_23 I_24  

N° 96 96 96 96 96 96 96 

Media 3.57 3.63 3.98 4.05 4.10 3.76 3.85 

Mediana 4.00 4.00 4.00 4.00 5.00 4.00 4.17 

Moda 5 5 5 5 5 5  

Desv. Típ. 1.25 1.30 1.20 1.09 1.11 1.18 1.19 

C.V. 35 % 36 % 30 % 27 % 27 % 31 % 31 % 

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de primer grado. 

 

Las estadísticas de la tabla 14, muestran que la media muestral es 3.85; el ítem 23 tiene una 

puntuación media mayor de 4.10 correspondiente a toda la dimensión; y la media menor es 3.57 

en el ítem 19; en relación a la desviación estándar, la puntuación mayor es del ítem 20 con 1.30 

y la más baja es 1.09 para el ítem 22, siendo el promedio total de 1.19, se observa que los datos 

tienen una ligera desviación hacia arriba y una mínima por debajo de la media. Para el 

coeficiente de variación, el valor mayor es 36 % en el ítem 20, el valor más bajo es 27 % para 
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los ítems 22 y 23; el valor promedio de toda la dimensión fue de 31 %, lo que sugiere mayor 

homogeneidad en las respuestas relacionadas con medir consecuencias y perseverar en lo que 

se emprende. Por lo tanto, se puede decir que la dispersión de los datos está un 5 % hacia arriba 

de la media y en un 4 % por debajo, lo que refleja homogeneidad de los datos en esta dimensión. 

 

5.7. Ciudadanía digital 

 

Tabla 15 

Dimensión Ciudadanía digital 

Ítems I_25 I_26 I_27 I_28 I_29 I_30 

Valoración n % n % n % n % n % n % 

Nunca 2 2.1 7 7.3 0 0.0 3 3.1 1 1.0 1 1.0 

A veces 26 27.1 20 20.8 14 14.6 26 27.1 20 20.8 18 18.8 

Regularmente 16 16.7 12 12.5 12 12.5 14 14.6 16 16.7 14 14.6 

Casi siempre 27 28.1 29 30.2 17 17.7 28 29.2 20 20.8 16 16.7 

Siempre 25 26.0 28 29.2 53 55.2 25 26.0 39 40.6 47 49.0 

Total 96 100.0 96 100.0 96 100.0 96 100.0 96 100.0 96 100.0 

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de primer grado 

Fecha: 28/05/2020 

 

Figura 9 

Dimensión Ciudadanía digital 

 
Fuente: Tabla 15 
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Según la tabla 15 y figura 9 se observan los resultados de la dimensión ciudadanía digital, donde 

los mayores porcentajes se encuentran en la valoración de Siempre, siendo el ítem 27 el que 

obtuvo el 55.2 %, seguido del ítem 30 con el 49.0 %, se muestra un interés marcado por el uso 

de tecnologías en sus aprendizajes, además casi la mitad de los estudiantes tiene interés en 

temas globales. En Casi siempre, se obtuvo un porcentaje del 30.2 % en el ítem 26, mientras 

que en el ítem 28 se obtuvo el 29.2 %, demostrando que la mayoría de los estudiantes aplican 

criterios de selección al buscar información para sus investigaciones. En la valoración A veces, 

el más alto porcentaje fue de 27.1 % en los ítems 25 y 28; y para los ítems 26 y 29 se obtuvo el 

20.8 % cada uno, lo que indica que un grupo considerable de estudiantes aún no identifican 

anticipadamente los problemas ni seleccionan información relevante, lo que sugiere que 

necesitan mayor guía para consolidar estas competencias y su ciudadanía digital. Para la 

valoración Regularmente, el 16.7 % se obtuvo en los ítems 25 y 29. Y para la valoración Nunca, 

el porcentaje más alto está en el ítem 26 con 7.3 %.  

Se puede afirmar que existen estudiantes que demuestran un nivel aceptable en aspectos 

asociadas a la ciudadanía digital, pero es necesario implementar estrategias innovadoras que 

refuercen el análisis crítico de información, la previsión de problemas y el uso ético y consciente 

de las TIC. Es por ello que al implementar la estrategia usando Screencast, ayudará al estudiante 

a ser autónomo y adoptando actitudes donde se evidencie su identidad digital, respetando en la 

red la privacidad y los derechos a la propiedad intelectual. 

 

Tabla 16 

Estadísticos Dimensión Ciudadanía digital 

Ítems I_25 I_26 I_27 I_28 I_29 I_30  

N° 96 96 96 96 96 96 96 

Media 3.49 3.53 4.14 3.48 3.79 3.94 3.73 

Mediana 4.00 4.00 5.00 4.00 4.00 4.00 4.17 

Moda 4 4 5 4 5 5  

Desv. Típ. 1.21 1.31 1.12 1.23 1.21 1.22 1.22 

C.V. 35 % 37 % 27 % 35 % 32 % 31 % 33 % 

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de primer grado 

 

Los estadísticos de la tabla 16, presentan que el promedio muestral es 3.73; y el ítem 27 tiene 

la media más alta de 4.14, y la media más baja de 3.49 está en el ítem 25 correspondiente a toda 

la dimensión, lo que indica que los estudiantes tienden a valorar sus habilidades en Ciudadanía 
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Digital entre Regularmente y Casi Siempre. Para la desviación estándar, la mayor puntuación 

de 1.31 es para el ítem 26 y la más baja de 1.12 corresponde al ítem 27. Se observa que los 

datos tienen una ligera desviación superior y una mínima inferior del promedio, reflejan un 

nivel moderado a alto de desarrollo en las competencias de ciudadanía digital. Las respuestas 

son consistentes en su mayoría, con poca dispersión en los ítems evaluados. Para el coeficiente 

de variación, el valor más alto es 37 % en el ítem 26, y su valor más bajo (27 %) en el ítem 27, 

teniendo como promedio en la dimensión es 33 %. Por tanto, se puede decir que la dispersión 

de los datos está un 4 % por encima del promedio y un 6 % por debajo, lo que refleja la 

homogeneidad de los datos estadísticos en esta dimensión, en habilidades críticas como la 

gestión y selección de información. 

 

Tabla 17 

Puntuación media del cuestionario por dimensiones 

Variable Dimensiones 𝑥̅ 

Competencias 

digitales 

• Creatividad e innovación 3.43 

• Comunicación y colaboración 3.51 

• Investigación y localización efectiva de 

información 
3.60 

• Pensamiento crítico, solución de problemas y 

toma de decisiones 
3.85 

• Ciudadanía digital 3.73 

Promedio 3.62 

Fuente: Tabla 8, tabla 10, tabla 12 y tabla 15. 
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Figura 10 

Puntuación media de las dimensiones de la competencia digital 

 
Fuente: Tabla 17 

 

En los resultados del cuestionario, se evidencia que las mayores dificultades se presentan en las 

dimensiones: Creatividad e innovación, ya que se obtuvo la puntuación media de 3.43; en 

comunicación y colaboración con el 3.51; e investigación y localización efectiva de 

información con el 3.60. Lo que muestra que se debe implementar estrategias utilizando 

herramientas tecnológicas que ayuden a desarrollarlas. 

 

Figura 11 

Puntuación media. Competencias digitales 

 
Fuente: Tabla 17 
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VI. Discusión 

Los resultados procesados de la aplicación del cuestionario son motivo de discusión en el campo 

de la investigación. El grupo en investigación estuvo conformado por 96 estudiantes de la IE 

San Juan de Íllimo, siendo del primer grado de secundaria, que oscilan entre once a trece años 

de edad, predominando la edad de 12 años (76 %) y el sexo femenino (55 %). 

Se determinó que la validez de contenido de cada ítem del instrumento tiene un 

coeficiente de confiabilidad Alfa de Cronbach de 0,9909 siendo alta su consistencia interna. Se 

evaluaron diferentes ítems considerando su relevancia y representatividad. El cuestionario fue 

sometido a la revisión de tres expertos, quienes coincidieron de manera favorable en su 

valoración, por lo que fue aceptado y considerado apto para su aplicación. 

Ante la problemática identificada en los estudiantes del grupo muestral en el área de 

Ciencias Sociales, se aplicó un cuestionario relacionado a las cinco dimensiones de la variable 

dependiente: creatividad e innovación, comunicación y colaboración, investigación y 

localización efectiva de información, pensamiento crítico, solución de problemas y toma de 

decisiones y ciudadanía digital  

En cuanto a la dimensión 1 (creatividad e innovación), los resultados de la muestra de 

estudio, según la tabla 7 indican que en su mayoría los estudiantes opinan que Siempre lo que 

indica que un porcentaje considerable de los estudiantes están motivados y mantienen su interés 

al utilizar herramientas informáticas, además no sólo generan ideas, sino que también las llevan 

a cabo, imaginan y realizan nuevas formas o modos de hacer las cosas, representado por el 37 

%; y generan ideas poniéndolas en práctica, representado por el 32 %. Así mismo, opinan que 

A veces, para solucionar un problema aplican sus propias ideas o de otros (35 %), y el 32 % 

mencionan que frente a un problema plantean alternativas de solución. Lo mencionado, 

reafirma que a los estudiantes les es difícil hacer sus trabajos o productos dados en las clases 

de Ciencias Sociales debido a que no han desarrollado a cabalidad su imaginación, no generan 

sus propias ideas ni ponen en práctica, lo que les impide desarrollar significativamente su 

aprendizaje y, por tanto, sus competencias en ciencias sociales. Tal como lo sostiene Warner 

(2012) que, para lograr metas y objetivos de manera efectiva y eficiente, se debe desarrollar el 

proceso mental que permite generar ideas e implementarlas. Así mismo el INTEF (2017) 

menciona que para demostrar su pensamiento creativo los estudiantes utilizan las TIC para 

construir conocimientos y desarrollar productos y procesos innovadores. 

En cuanto a la dimensión 2 (comunicación y colaboración) se evidencia en los resultados 

presentados en la tabla 9 que la mitad de los estudiantes opinan la categoría de Siempre en los 

ítems 11; 7 y 8 con el 51 %; 41 % y 41 % respectivamente; valoran que el trabajo en equipo es 
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más efectivo; que sus trabajos o evidencias de aprendizaje las publican y que se integran a los 

equipos para trabajar colaborativamente. Pero existe un porcentaje mayoritario que valoran las 

categorías de Nunca, A veces, Regularmente y Casi siempre, por lo que se puede afirmar que 

existen estudiantes que tienen dificultad para comunicar lo que va aprendiendo, no cumplen 

con lo que le asignan y tratan de captar las ideas de otros y en base a ello mejorarlas. Es por 

ello que se debe considerar el aporte de British Council (2016) al precisar que una buena 

comunicación se da con una escucha efectiva, además la capacidad de comunicarse conlleva a 

una variedad de propósitos, y que trabajar de manera responsable y voluntaria en equipos 

diversos de manera colaborativa para lograr objetivos comunes. A su vez el INTEF (2017) 

plantea que los estudiantes utilicen medios y entornos digitales para comunicar y trabajar 

colaborativamente, incluso a distancia, para apoyar el aprendizaje individual y facilitar el 

aprendizaje de otros.  

Al referirse a la dimensión 3 (investigación y localización efectiva de información), los 

se presentan en la tabla 11, donde el 48 % de los estudiantes opinan que Siempre investigan 

haciendo uso del internet y las herramientas informáticas, y saben dónde encontrar la 

información confiable (38 %) y ordena y reordenan dicha información (37 %). Pero la mayoría 

de estudiantes (52 %) aún no han logrado desarrollar habilidades digitales que les permitan 

realizar la búsqueda de información confiable. Tal como lo sostiene el INTEF (2017), que los 

estudiantes deben aplicar herramientas digitales para acceder, evaluar y utilizar información de 

manera adecuada. 

En cuanto a la dimensión 4 (Pensamiento crítico, solución de problemas y toma de 

decisiones), se evidencia en la tabla 13 que el 53 % de los estudiantes consideran que Siempre 

buscan la razón o fin de lo que van aprendiendo, el 49 % opinan que tratan de medir las 

consecuencias de aquello que realizan, y el 48 % expresan interés y perseverancia en lo que 

emprenden. Pero existe un porcentaje considerable de estudiantes que presentan dificultad para 

tomar decisiones, producir y expresar nuevas ideas, reflexionar críticamente y resolver 

problemas. Tal como lo sostiene el INTEF (2017) que los estudiantes necesitan utilizar 

herramientas y recursos digitales adecuados para resolver problemas y tomar decisiones 

informadas. De esa manera, desarrollan habilidades de pensamiento crítico el pensamiento 

crítico para planificar, realizar investigaciones y gestionar proyectos. 

Al referirse de la dimensión 5 (Ciudadanía digital), según la tabla 15 se evidencia que el 

55 % de estudiantes consideran que Siempre les atrae las tecnologías para el aprendizaje; el 49 

% les interesa conocer los asuntos de otros lugares del mundo y el 41 % manifiestan que 

identifican los riesgos excesivos de las TIC. Pero existe un porcentaje considerable que no se 
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rigen por los estándares de conducta con el uso de la tecnología, así como la autonomía digital, 

participación pública, el conocimiento de la identidad digital y la privacidad digital, además el 

respeto a los derechos de propiedad intelectual. El INTEF (2017) reafirma que los estudiantes 

deben aprender a utilizar las herramientas digitales de manera responsable y efectiva, 

demostrando una buena convivencia e identidad digital. 

Es por ello que se diseñó una propuesta de Estrategias didácticas con el uso de Screencast, 

con el objetivo de fortalecer las competencias digitales en los estudiantes de primer grado de 

secundaria en Ciencias Sociales. Para la planificación, se articuló diferentes actividades de 

aprendizaje el uso de Screencast en función a las competencias del área, es así que se han 

utilizado como tutoriales; permite grabar el contenido de clase; como material suplementario; 

se apoya a las tutorías; y permite a los estudiantes presentar las tareas o prácticas; tal como lo 

plantea Aguirre et al. (2012) quien menciona que el aprendizaje será más efectivo ya que la 

información visual y verbal se complementa reforzando la memoria. Además, estas actividades 

deben estar articuladas con los tipos de Screencast propuestos para desarrollar y/o fortalecer 

competencias. 

Se ha planificado el programa de intervención con dieciocho sesiones de aprendizaje 

usando los diferentes tipos de Screencast en donde el investigador propone estrategias apoyadas 

de esta herramienta, con la finalidad que el estudiante interactúe y las evidencias de sus logros 

pueda publicarlos y compartirlo en su portafolio. El presente estudio es concordante con la 

experiencia realizada por Olivares (2017) quien destaca la integración de la competencia digital 

como una competencia transversal, promoviendo el desarrollo de habilidades en todos los 

estudiantes para fortalecer esta competencia, de esta manera se puede contar con estudiantes 

competentes digitalmente. Es por ello que la propuesta consiste en qué medida los Screencast 

pueden lograr fortalecer la competencia digital para alcanzar los estándares de aprendizaje en 

Ciencias Sociales.  
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VII. Conclusiones 

 

• Por parte de la mayoría de estudiantes la creatividad e innovación es limitada, no han 

desarrollado sus habilidades para crear sus productos a partir de los insumos que se 

tiene. Se evidencia la necesidad de mejorar habilidades para crear distintos tipos de 

recursos. 

 

• Los estudiantes desarrollan muy básicamente la comunicación y colaboración, realizan 

actividades para desarrollar sus trabajos del área, pero el lenguaje no es muy fluido; la 

comunicación y la colaboración para aprender muestra niveles de heterogeneidad en las 

habilidades digitales. Se evidencia la necesidad de fortalecer el manejo de herramientas 

tecnológicas para comunicar la información específica y fomentar el trabajo 

colaborativo. 

 

• En cuanto a la investigación y localización efectiva de información, existen estudiantes 

que no utilizan técnicas para las búsquedas de información. Las búsquedas que realizan 

no sean exhaustivas con información confiable que utilizan para sus trabajos. Se 

evidencia la necesidad de desarrollar habilidades para que gestionen la información a la 

que diariamente acceden y la puedan sistematizar. 

 

• Los estudiantes carecen de habilidades de pensamiento crítico, lo que les dificulta 

solucionar problemas de su entorno y tomar las decisiones adecuadas. Es notorio la 

necesidad de desarrollar habilidades que permitan movilizarlas para que el estudiante 

pueda delimitar temas, fundamentar sus ideas hasta llegar a dar conclusiones válidas. 

 

• Respecto a la ciudadanía digital, se observan que existen estudiantes que no muestran 

su identidad digital en los entornos virtuales a los que acceden, no citan a las fuentes de 

información omitiendo el respeto a los derechos de propiedad intelectual y privacidad 

en Internet. Por tanto, existe la necesidad de fortalecer las actitudes de los estudiantes 

para que reflexionen y asuman diferentes formas de interacción al utilizar la tecnología 

con responsabilidad ética y siendo empáticos. 
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VIII. Recomendaciones 

 

• En las instituciones educativas existe la necesidad de mejorar en los estudiantes, 

conocimientos y habilidades en relación a la creatividad e innovación, con el fin de 

intercambiar ideas motivándolos a diseñar y crear recursos, desarrollando una cultura 

digital e innovadora en ellos a través del uso de medio audiovisuales, como es el caso 

de Screencast. 

 

• Se debe implementar en las instituciones educativas estrategias innovadoras que 

permitan desarrollar la comunicación efectiva, garantizando que los estudiantes 

desarrollen habilidades y técnicas para una mejor comunicación, así como generar la 

motivación para que realicen actividades colaborativas haciendo uso de las herramientas 

tecnológicas como lo es Screencast. 

 

• Que los docentes de las diferentes áreas curriculares utilicen diversos medios 

audiovisuales que permita el aprendizaje más efectivo, como lo es Screencast, 

favoreciendo además a la investigación, proporcionando herramientas para la búsqueda 

de información y obtener resultados confiables. 

 

• Desarrollar habilidades cognitivas en los estudiantes motivándolos a razonar y aprender 

con el uso de herramientas tecnológicas interactuando con su entorno, estimulando el 

pensamiento crítico de tal manera que pueda solucionar problemas y tomar decisiones 

asertivas, de esa manera el aprendizaje será más efectivo. 

 

• Se sugiere implementar estrategias didácticas con el uso de recursos multimedia 

(Screencast), ofreciendo información permanente sobre el comportamiento que se debe 

asumir en la red, respetando las fuentes de información y la privacidad; además de 

aprender a usar responsablemente las herramientas digitales.  
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Anexos 

Anexo 1: Cuestionario sobre Competencias Digitales 
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Anexo 2: Índice de confiabilidad del Instrumento  
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Anexo 4: Programa de Intervención 
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• Creación de tutoriales o recursos 

• Trabajo de pares 
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