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Resumen

Investigar es un acto cognitivo, metacognitivo, emocional y actitudinal que se debe ensefiar
desde la escuela basica. En este sentido, los estudiantes que egresan de colegios publicos o
privados deben tener un perfil investigador destacado para que se enfrenten a los retos de la
globalizacion. Ante ello, se desarrollé la propuesta «Comunidad de creadores de contenido»
para potenciar la competencia investigativa y digital en estudiantes de 4to y 5to grado de
secundaria. Para obtener los datos correspondientes se cred un cuestionario digital, el cual conto
con 27 preguntas alineadas a las dimensiones del modelo instruccional ADDIE. Se encuesto a
137 estudiantes entre las edades de 15 a 17 afios de instituciones educativas. Como resultado,
se obtuvo que los estudiantes tienen una predisposicién para la investigacion, sin embargo, no
saben formular una problematica, plantear bases tedricas, proponer soluciones y socializarlas.
En otras palabras, no se ensefia a consciencia la investigacion en las escuelas, por el contrario,
solo se hace una necesidad para aprobar un curso, obviando el trabajo interdisciplinar, el
aprendizaje basado en la investigacion y el aprendizaje basado en proyectos. Por tanto, para
ensefar y aprender a investigar, es de suma importancia que el docente o lider académico inicie
desde la presentacion de un problema, del ensayo-error y de la experimentacion de la teoria con
la realidad. Siendo los estudiantes los principales gestores de la informacion para
posteriormente proponer estrategias de alto impacto. Ademas, de crear comunidades donde se
involucren cinco roles: lider, redactor, prosumer educativo, disefiador y ensamblador.

Palabras clave: Comunidad de creadores de contenido; Investigacion académica; Tecnologias
de la informacion y comunicacion; Disefio instruccional; Educacién basica regular



Abstract

Researching is a cognitive, emotional and attitudinal act. Students who graduate from public or
private schools must have an outstanding research profile so that they can face the challenges
of globalization. Given this, the proposal “Community of content creators” was developed to
enhance investigative and digital competence in 4th and 5th grade high school students. To
obtain the corresponding data, a digital questionnaire was created which had 27 questions
aligned to the dimensions of the ADDIE instructional model. 137 students between the ages of
15 and 17 from public and private schools were surveyed. The results showed that students
have a predisposition for research, however, they do not know how to formulate a problem,
propose theoretical bases, propose solutions and socialize them. In other words, research is not
consciously taught in schools, on the contrary, it is only a necessity to pass a course, ignoring
interdisciplinary work, research-based learning and project-based learning. Therefore, to teach
and learn to research, it is of utmost importance that the teacher or academic leader starts from
the presentation of a problem, from trial-error and from the experimentation of theory with
reality. Students are the main managers of information to subsequently propose high-impact
strategies. In addition, creating communities where five roles are involved: leader, editor,
educational prosumer, designer and assembler.

Keywords: Community of content creators; Academic research; Information and
communication technologies; Instructional design; Regular basic education



Introduccion

A raiz de la expansion de la tecnologia y la internet se comenzaron a generar redes de
investigacion, donde la presencialidad no era el Unico medio de reencuentro, sino también la
virtualidad. Desde este contexto, se volvio Util la investigacion en red, a partir de la
colaboracion cientifica y la publicacion de una serie de informacion, ya sea en editoriales,
revistas, congresos, simposios, etc. Con respecto a ello, la UNESCO (2021) en su informe sobre
la ciencia indicé que en el 2018 se dataron 8,854 millones de investigadores lo que significd un
crecimiento del 20 % durante ese tiempo. Para el 2019, fue un 21 % en comparacion con el afio
2015; ademés crecié un 24 % a nivel mundial con respecto a la colaboracion cientifica. Sin
duda, estas estadisticas rescatan la proyeccion de la nueva ensefianza educativa y la generacion
de aprendizajes, siendo la investigacion un nuevo concepto transformacional del conocimiento
del siglo XXI.

En este contexto de desarrollar la investigacion surgieron otros estudios, entre ellos el
de Cuevas, Hernandez, Leal & Mendoza (2016), quienes encuestaron a 74 docentes para saber
cémo ensefian la investigacion en aulas y cuéles son los problemas que tienen los estudiantes.
Ellos resaltaron que los discentes tienen mayor dificultad al analizar la informacién, la creacion
de preguntas o hipdtesis, como también la creacion de dispositivos o modelos de propuesta. En
otros términos, el alumnado tiene serias consecuencias con la profundizacion de la
investigacion desde el campo metodoldgico. Pero eso no fue lo suficiente, sino que también se
encuestd a los directivos de dichas instituciones, en lo que el 81.1 % menciond que estan
interesados en realizar actividades relacionadas con la investigacion y la ciencia, pero que no
siempre es una practica recurrente. Sin duda, en una comunidad educativa que no tenga como
eje central la investigacion, es poco probable que los docentes planifiquen sus clases orientadas
a ese propdsito. Desde luego, la vision y mision institucional, al igual que la programacion
curricular, son esenciales para destacar campos tematicos ligados al desarrollo de la ciencia en
espacios de aprendizaje.

En consiguiente, surge la necesidad de que los estudiantes se conviertan en potenciales
investigadores y que utilicen las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) con
fines educativos. Skryabin et al. (2015); Rodriguez y Garcia (2013); Pérez (2017) y Camargo
et al. (2015), en sus respectivos estudios, concluyeron que hay dificultad para integrar la
competencia investigativa con la digital sobre todo en los discentes. Para resolver dicha
problematica, George y Salado (2019) enumeraron un conjunto de habilidades que se deben
desarrollar: la obtencion, la seleccion, la gestion de la informacion, incluyendo el uso de
herramientas para analizar la documentacién; y, posteriormente, la socializacion y publicacion
de los productos creados en medios digitales. Para ello, se deben trabajar en aula dos
competencias: digitales e investigativas, a partir del uso de recursos tecnoldgicos que les
permitan buscar, seleccionar, organizar y analizar la informacién (George & Salado, 2019).

Una alternativa mas reciente al incentivo de la ciencia fue la Revista de Investigadores
Emergentes (JEI) financiada y patrocinada por la American Federation of Teachers (Federacion
Americana de Profesores, 2017). Esta revista es sin fines de lucro y su publico objetivo son
estudiantes de secundaria y preparatoria. Ademas, sirve como una fuente de publicacion y
retroalimentacion constante a sus estudios cientificos. Con ello, se buscé que los discentes
desarrollaran sus habilidades cientificas y que se convirtieran en una generacion del
conocimiento en red. Uno de los casos destacables fue el de Suvir Mirchandani, quien propuso
una nueva fuente tipografica, denominada Garamond, para reducir el consumo de tinta en la
impresion de folletos. Su estudio se publicé en la revista JEI en 2014. En conclusion, se destaco
gue los jovenes no estan incapacitados para resolver las problematicas de su entorno; mas bien,
son cientificos en potencia que pueden crecer y que diversas compafiias deberian incentivar
estas practicas para lograr cambios significativos en la sociedad.



Carneiro (2010) manifestaba que las tecnologias generan revoluciones en tres ambitos:
sociedad, cultura y economia. Ello se puede apreciar en la metodologia m-learning donde se
utilizan recursos abiertos de la web para buscar, editar, crear y difundir informacién con fines
educativos. Dominguez et al. (2018) mencionaron que es importante que el docente desarrolle
el disefio instruccional para que los contenidos programados en la planificacion sean adaptables
a la realidad estudiantil, inclusive con el uso de herramientas digitales para potenciar las
diversas &reas que se requiera ensefiar. Otro tedrico es Ortega (2020) que en su investigacion
Modelo instruccional idea: una propuesta para el disefio de programas formativos en linea,
desarrollado en Meéxico, destacd el modelo instruccional de Belloch (2013) denominado
ADDIE (analisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion). En su explicacion de las
fases, empez6 por el analisis donde se define el problema, se examinan las limitaciones del
proyecto, se identifican las necesidades y se determinan los objetivos. Luego, esta el disefio
donde se plantea la estrategia para el desarrollo de la instruccion, el cual se define como el
orden del contenido, y es ahi donde se comienzan a planificar las actividades mediante recursos
tecnoldgicos. En el desarrollo, se crean los contenidos para luego continuar a la implementacion
y, finalmente, ser evaluado (Dominguez et al., 2018).

En perspectiva con la contextualizacion internacional, se destaca un alto avance en la
necesidad de formar a docentes y estudiantes en las competencias investigativas y digitales,
ademas del aporte del disefio instruccional y del método ADDIE para la transformacion del
contenido a partir del uso de las TIC. Sin embargo, a nivel nacional y local, se aprecia una baja
demanda en la aplicacion de instrumentos de recoleccion de datos para obtener estandares de
niveles de investigacion en Educacion Basica Regular. Esto se reafirma, a partir de una
exhaustiva busqueda bibliogréfica en dos portales clave para la estadistica educativa del Perd,
estos son los siguientes: Estadistica de Calidad Educativa (ESCALE) y el Instituto Nacional de
Estadistica e Informética (INEI). En dichos portales no se identificaron estudios sobre el nivel
de investigacion en educacion basica, solo se apreci6 en nivel superior a partir de los trabajos
y publicaciones en revistas, repositorios, etc. Aparte de ello, es preocupante la carencia del
involucramiento de las TIC en la educacion béasica en sus tres niveles (inicial, primario y
secundario), ya sea por problemas de conexidn, carencia de algin dispositivo tecnolégico, falta
de disposicion por parte del docente para ensefiar con fines criticos e investigativos, motivos
personales o falta de conocimiento.

En definitiva, para futuros estudios se aconseja que la intervenciéon digital e
investigativa parta de la necesidad de una mayor inversion, capacitacion, infraestructura y
accesibilidad a los recursos para toda la planta docente y estudiantil, con el fin de mejorar la
calidad educativa. La presente investigacion buscd disefiar una propuesta metodoldgica
interdisciplinaria que integrara la competencia 28, «Se desenvuelve en entornos virtuales
generados por las TIC», con la competencia investigativa, la cual forma parte del area curricular
de Ciencia y Tecnologia. Londofio (2011) la definié como un proceso paulatino en el cual el
estudiante desarrolla aptitudes y capacidades que se demuestran en su desempefio,
permitiéndole acceder, crear y difundir contenido fiable.

Por consiguiente, después de todo este planteamiento, surgi6 la pregunta problema:
¢como potenciar la competencia investigativa en estudiantes del séptimo nivel de secundaria?
En respuesta, se planted un objetivo general: disefiar un programa de comunidad de creadores
de contenido para potenciar la competencia investigativa en estudiantes de 4.° y 5.° de
secundaria. Y para llegar a esto, se consideraron dos objetivos especificos: primero,
diagnosticar el nivel actual de la competencia investigativa; y segundo, determinar las
caracteristicas fundamentales del programa denominado Comunidad de creadores de contenido
para potenciar la competencia investigativa. Este ultimo objetivo se justificd utilizando la
metodologia ADDIE con un enfoque de disefio instruccional que enfatiza la teoria del
conectivismo.



Revision de literatura

En este segmento de la investigacion, las bases de datos consultadas fueron Proquest y
Scopus. Los resultados obtenidos se filtraron segun el criterio de temporalidad, abarcando desde
2013 hasta 2022. Se consideraron ocho antecedentes, tanto internacionales como nacionales,
que reflejan la participacion de las tecnologias y el disefio instruccional para potenciar la
competencia investigativa en la educacion basica.

Antecedentes del estudio

A raiz de la pandemia, surgio la necesidad de incrementar la investigacion educativa a
través del acceso de los docentes a las clases virtuales y al manejo de las TIC. Ante ello, la
investigacion de Infante et al. (2022) tuvo como objetivo describir la complejidad de la
ensefianza de la investigacion en tiempos del COVID-19. La poblacion estuvo dividida en
hombres con un 49.1 % y mujeres con un 54.1 %, a quienes se les aplico un cuestionario. Los
resultados indicaron que la mayoria de los docentes perciben la necesidad de manejar
herramientas virtuales para una mejor ensefianza de la investigacion, pero no se obvian los
procesos de ensefianza que abarcan la presencialidad.

Por su parte, la investigacion de Fuster et al. (2022) tuvo como objetivo explicar los
factores que conforman las capacidades investigativas cognitivas. El enfoque del estudio fue
mixto con disefio de triangulacion concurrente, lo cual permitio corroborar datos cualitativos y
cuantitativos. La muestra estuvo conformada por 303 estudiantes de nivel superior de una
institucion educativa puablica. Se aplicdé un analisis exploratorio y una entrevista
semiestructurada, cuyos resultados determinaron que la metodologia docente se encuentra en
un 29 %y la formacién inicial investigativa en un 16 %. La capacidad investigativa que necesita
mayor atencién fue la ética en la investigacion. Se concluyd que los estudiantes tienden a
buscar, elegir y argumentar la informacién a partir de los antecedentes y la situacién
problemaética, pero se obvian los demas procesos de la investigacion.

A su vez, en la Universidad ECOTEC de Ecuador, Verdezoto et al. (2022) llevaron a
cabo una investigacion cuyo objetivo general fue fortalecer la capacidad investigativa de los
estudiantes mediante una concepcion tedrica-metodologica por parte del docente, al vincular
las experiencias, técnicas y necesidades de la poblacion. El enfoque fue cualitativo de alcance
correlacional, cuya hipétesis fue que la influencia de la metodologia de proyectos y la guia del
docente tutor son la clave para el desarrollo de competencias. La poblacion estuvo constituida
por un docente de la asignatura de Metodologia de la Investigacién por modalidad de trabajo
completo y 160 estudiantes, a los cuales se le aplicd un test pedagdgico. Los resultados
arrojaron que el 64 % de estudiantes no habian desarrollado habilidades investigativas antes del
proyecto de investigacion. A pesar de ello, consideraron que es de suma importancia adquirir
habilidades investigativas en el nivel superior, con un 88 % de aceptacion. En conclusion, la
actividad investigativa se sintetiza en un proceso reflexivo, sistematico, controlado y critico;
para ello, se debe trabajar con el método basado en proyectos.

En cambio, la investigacion desarrollada por Fernandez et al. (2021) abarca el estudio
del proceso de ensefianza-aprendizaje de las ciencias. Se recogieron y analizaron las
valoraciones que futuros maestros hacen de la propuesta formativa en didactica de las ciencias,
por lo que pasaron por un curso de induccion titulado: Aprender a ensefiar ciencias en primaria
(APENCIP). La metodologia empleada es de investigacion-accion con integracion de
estrategias basadas en la investigacion profesional y el contraste con la practica innovadora. La
muestra aplicada fue a 30 estudiantes bajo una ensefianza basada en problemas. Los resultados
mostraron que estos discentes disefiaron propuestas cientificas basadas en la investigacion.
Asimismo, destacaron la importancia de integrar a los cursos ciertas estrategias vinculadas a la
realidad, como el analisis de videos y la aplicacion de campo. Por tanto, se concluyo que se
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debe ensefiar las ciencias siguiendo un enfoque formativo e involucrar los elementos de la
funcionalidad y aplicabilidad de los aprendizajes.

A diferencia de la investigacion anterior, la de Rodriguez (2019) contribuy6 a un mayor
conocimiento sobre el impacto del liderazgo educativo, cuyo horizonte son los retos de la
educacion digital actual, mediante la creacion de programas en linea que sean adaptativos,
creativos y de libre acceso. En la solucion indico que los programas deben tener un disefio
ADDIE que responda a las necesidades de los estudiantes. Posteriormente, se debe capacitar a
los docentes de la Facultad y a los administradores. También, generar alianzas con otras
organizaciones que potencien el desarrollo de dichos contenidos. De todo ello, se encarga el
lider digital educativo, quien debe coordinar eventos educativos innovadores, gestionar
proyectos tecnoeducativos con practicas novedosas para redactar propuestas.

Por otra parte, en Espafia, se desarroll6 una investigacion por parte de Corcelles et al.
(2017), cuyo objetivo general fue describir una propuesta de ensefianza de escritura académico-
cientifico basada en la revision colaborativa. La muestra estuvo constituida por 48 estudiantes
de 4.° grado de educacion universitaria. A ellos se les aplicd una encuesta durante y después de
la escritura del articulo de investigacion. Los resultados arrojaron que los discentes perciben a
la investigacion como una herramienta de participacion en su comunidad universitaria, pero
también afecta a la estabilidad emocional por falta de la gestion del tiempo vy las dificultades al
encontrar la informacion. En conclusion, la didactica de la investigacion debe reunir los
procesos de revision colaborativa y las ayudas proporcionales otorgadas por el tutor-
investigador.

De forma similar, en la Universidad de Barcelona, los investigadores Rubio et al. (2016)
desarrollaron un estudio. El objetivo general fue conocer la autopercepcion de dominio que
tienen los estudiantes de las competencias investigativas. La poblacién fue de 109 discentes, lo
que representd el 60.15 % de alumnos matriculados. Los resultados arrojaron que los
estudiantes tienen una percepcion medio alta sobre las competencias investigativas (recoleccion
de informacién y escritura) y una percepcion baja en la busqueda de fuentes bibliograficas
especializadas, citacion y técnicas de recojo de informacion desde un nivel académico. Esto
ultimo es una problematica latente por que enfatizar.

En lo que respecta a las TIC para uso educativo, Articulate 360 les brinda a los
desarrolladores web plataformas e-learning, bajo el uso de ciertas herramientas adaptables a
cada tipo de proyecto. Son ocho aplicaciones que forman parte de su paquete, las cuales tienen
un sistema responsivo y flexible a teléfonos inteligentes, tabletas y dispositivos electrénicos.
Los disefiadores agregan textos y medios a través de bloques de aprendizaje que conforman
modulos o lecciones personalizadas que favorecen al usuario la experiencia de navegacion,
acceso y publicitacion de la informacion. Otra de las ventajas es que incluye un Content Library
que permite utilizar plantillas e imagenes de libre acceso. Y, por Gltimo, se encuentra el
Articulate Review que permite a los expertos o creadores de contenido revisar los comentarios
que le generan los usuarios.

Por ultimo, en Colombia se Ilevo a cabo una investigacion por parte de Rojas y Méndez
(2013), cuyo objetivo general fue incorporar cambios en el modo social de producir, apropiar y
utilizar la pedagogia de la investigacion de forma didactica. Se aplico el estudio en 192
estudiantes durante tres semestres académicos. EI medio fue el uso de una plataforma virtual.
Los resultados fueron positivos porque se logré que los docentes desarrollaran la capacidad
para conducir el proceso de ensefianza de la investigacion, asi como para utilizar las TIC en el
apoyo al aprendizaje.
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Bases tedricas

El aprendizaje basado en la investigacion

La investigacion de las competencias surge con el norteamericano Noam Chomsky,
quien distingue dos términos: competencia y actuacion. Desde su perspectiva, la competencia
es abstracta, es una aptitud, algo que forma parte de la mente del individuo y lo aplica en
determinados contextos mediante su actuacion, es decir, la parte practica (Chomsky, 1965).
Posteriormente a esta concepcidn, surgieron otros enfoques: el constructivismo, el andamiaje y
la inteligencia analitica y creativa propuesta por Sternberg. En la actualidad, el modelo
educativo predominante es la socioformacion, cuyo autor epistémico es Tobon.

Entonces, cuando se aborda la competencia desde el punto de vista educativo, se define
como un conjunto de habilidades, saberes y capacidades que el estudiante adquiere de manera
progresiva. Es asi que el Estado peruano, desde el actual curriculo educativo, formula alrededor
de 31 competencias que el docente debe ensefiar y ejercitar para que el estudiante logre los
perfiles de egreso establecidos. Pero para el presente estudio se destacan dos competencias (una
especifica y otra genérica): «indaga mediante métodos cientificos para construir
conocimientos» y «gestiona su aprendizaje de manera autdnoma» (Ministerio de Educacion
[MINEDU], 2016). La competencia especifica tiene dos enfoques importantes a resaltar: la
indagacion y la alfabetizacion cientificas y tecnolégica. La finalidad de ambas competencias es
que el discente empiece en el mundo de la ciencia a partir de la observacion, indagacion y que
mediante ello formule problemas que le permita buscar informacién y lo comprenda para
proponer futuras soluciones. Con ello, se busca que el egresado de educacion bésica obtenga
las capacidades necesarias para la vida universitaria, ya que es ahi donde la investigacion se
convierte en un pilar importante.

Dicha competencia tiene las siguientes capacidades: problematiza situaciones para
hacer indagacion, disefia estrategias, genera y registra datos o informacién, analiza datos e
informacion, evaltia y comunica el proceso y resultado de su indagacion. Y de forma adaptativa
y significativa es resaltante destacar los desempefios que se deben trabajar para estudiantes de
4.° y 5° de secundaria. Estos son los siguientes: formulacion de problemas a través de
preguntas; proponer y fundamentar estrategias para observar, manipular y medir las variables,
ademas de corroborarlas; obtener, organizar y representar la informacion de datos cualitativos
y cuantitativos; explicar las relaciones de causalidad y correlacion entre las variables a partir de
los datos obtenidos; finalmente, explica el fundamento, procedimiento y producto de
indagacion a partir de conclusiones basadas en el método cientifico (MINEDU, 2016).

A raiz de esta necesidad de incrementar la investigacion en las escuelas, surge un nuevo
enfoque que es el Aprendizaje Basado en Investigacion (ABI), el cual tiene sus inicios desde el
cuestionamiento de Ernest Boyer (educador norteamericano), quien establece que hace falta dar
oportunidades de participacion a los estudiantes en actividades de investigacion (Torres, 2012).
En apoyo a esta idea, Torres (2002) indica que el objetivo del ABI es preparar al sujeto para los
retos de la vida, desde problematicas contextuales, donde él busque alternativas de resolucién
aplicando habilidades comunicativas y reflexivas. Asimismo, Maldonado et al. (2007), lo
definen como «un conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes que se aplican en el
desempefio de una funcién productiva o académica» (p. 5).

Nufiez (2019) genera una definicion mas amplia del ABI, ya que empieza por los
componentes de integracion, los cuales son el cognitivo, metacognitivo, la motivacion y
condiciones personales. Luego, destaca el contexto con el que se relaciona como es el
académico, laboral y profesional. También menciona que este enfoque se relaciona con la
investigacion cientifica y su método, incluyendo a la tecnoldgica. Por ultimo, es de suma
importancia el trabajo en equipo y la interdisciplinariedad a través de proyectos educativos. Sin
embargo, para que estos se ejecuten de forma eficiente en las escuelas de educacion basica,
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D’olivares y Casteblanco (2019) concluyen que el sistema educativo deberia dejar de ser
transmisionista, repetidor y conservador para que no restrinja las capacidades de pensar y dar
soluciones a los problemas en contexto.

El ABI tiene tres momentos para desarrollar el aprendizaje: inicio, es aqui donde se
genera el conflicto cognitivo que parte de una situacion problematica o significativa y se da una
hipdtesis o futura propuesta de solucion; el desarrollo, donde se da un acercamiento al estado
del arte o del procesamiento de la informacion, para ello se investiga y se consolida el
conocimiento; y, finalmente, el cierre donde se ejecutan las estrategias de mejora y se resuelve
el problema (Ruiz & Estrada, 2021). De esta forma, el estudiante aprende de forma analitica,
creativa fortaleciendo habilidades no solo comunicativas e investigativas, sino
socioemocionales. Ademas, se puede inferir que el aprendizaje basado en investigacion es
aplicable a cualquier otra disciplina y se puede utilizar como complemento de otras técnicas
didacticas: aprendizaje orientado a proyectos, aprendizaje basado en problemas, aprendizaje
colaborativo, métodos de casos, aula invertida, lessonstudy, entre otras (D’olivares &
Casteblanco, 2019).

La vinculacion digital para el aprendizaje

En la actualidad, hay varios desafios en la educacion, uno de ellos es mejorar los
procesos de aprendizaje mediante el uso de la tecnologia. Es asi que Gamarra (2021) precisa
que el rol del docente recae en sus expectativas y en sus funciones destacando la adaptacion, la
toma de compromisos para asumir retos y la capacidad de innovar constantemente. Desde este
campo, el docente debe ser un disefiador creativo de las actividades de aprendizaje que genere
el desarrollo de las competencias, las cuales forman parte del curriculo educativo (Jiménez,
2015).

Siempre se ha cuestionado el término competencia, la cual es una palabra polisémica, y
desde el sentido educativo segun el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (MEN,
2013) lo define como conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones vy,
sobre todo, que contiene disposiciones cognitivas, sociales, afectivas y motoras. En general,
una competencia es un saber integral donde el estudiante demuestra sus capacidades adquiridas
a lo largo de un periodo educativo y sabe resolver situaciones propias de su contexto. A ello se
le denomina contextos nuevos o retadores, siendo actualmente la innovacion educativa a través
de la implementacion de las herramientas tecnoldgicas en la ensefianza-aprendizaje. Y para
promoverlo en las aulas virtuales se debe considerar tres dimensiones: uno, el conocimiento y
uso de aplicaciones informaticas; dos, el manejo de informacion hipertextual y multimedia;
tres, desarrollar en los estudiantes una actitud critica y reflexiva para valorar la informacion
disponible en la red (Guzman et al., 2022).

Es asi que los curriculos actuales estan promoviendo una ensefianza desde los espacios
digitales o también conocidos como Espacios Abiertos de Aprendizaje (EAA). Calderon (2020)
enfatiza que si el docente quiere implementar metodologias activas basadas en las tecnologias
debe entender que virtualizar un curso o programa debe orientar a que el material sea didactico,
[lamativo, que forme parte del disefio curricular desde una vision pedagdgica y planificadora y
gue tenga un buen sustento epistémico que oriente el proceso metodolégico. Con respecto a la
cita anterior, es factible esclarecer que el presente estudio se concebird en un enfoque por
competencias, a pesar de que la competencia investigativa en el curriculo educativo peruano,
aun no es tan convincente, pero si tiene la indagacion presente para desarrollar estos procesos
investigativos. Ademas, ello se correlaciona con la competencia de la lectura, escritura y
expresion oral. Inclusive, el producto final que serd una revista digital interactiva tendra un
disefio instruccional que se dividira en grupos: los redactores, influencers educativos, los
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disefiadores graficos o multimedia y el ensamblador, todo ello guiado por el liderazgo docente
y el conectivismo (Buitrago & Sanchez, 2021).

La plataforma a utilizar para acompafiar el proceso de alfabetizacion digital y el disefio
instruccional sera Rise, cuyo programa es de naturaleza e-learning «aprendizaje en linea o
educacién virtual» (Garcia, 2005) y forma parte de Articulate 360. Ademas, esta aplicacion
cumplira con las cuatro caracteristicas basicas para generar un entorno de aprendizaje virtual
propuestos por Boneu (2007). La primera es la interactividad, siendo los estudiantes conscientes
de su proceso de formacion a través de la creacion de contenidos digitales. Segundo, la
flexibilidad, el cual Rise cumple con ello porque esta basada en el sistema de disefio responsivo,
es decir, adaptativo a diversos formatos moviles o electronicos. Tercero, la escalabilidad, siendo
util para agregar comentarios y que varios usuarios accedan a la revista social e institucional
mediante un enlace compartido, ademas al ser un sistema de gestion de aprendizaje (LMS) se
adapta a otras plataformas. Cuarto, el aplicativo cumple con la estandarizacion porque es
disponible para organizaciones, instituciones, entre otras empresas educativas que vean en el
producto un alcance de mejora para los estudiantes como creadores de contenidos digitales.
Aquello depende del contexto y la infraestructura colegial.

Sin duda, la metodologia docente, la didactica empleada, el disefio de las actividades de
aprendizaje y la insercion digital de Rise para la produccion y difusion de material multimodal,
a través de una educacion virtual, garantizard que los estudiantes alcancen competencias
socioafectivas, investigativas y comunicativas, siendo saberes estipulados en la formacion
integral en el &rea de Ciencia y Tecnologia y Comunicacién. A partir de ello, se destaca el
aprendizaje en linea que segun Pérez (2020) enfatiza que para que se desarrolle como tal, los
estudiantes deben tener un dispositivo que esté conectado a la red, sepa utilizar herramientas
digitales, ademas de ser compatibles con sus dispositivos y sean accesibles para difundir el
producto. Por tanto, es indiscutible, para los docentes actuales, pensar en como ensefiar a través
de otros métodos, siendo el conectivismo una teoria importante en los Gltimos tiempos.

Como ya se ha mencionado, el fundador del conectivismo es Siemens (2004), quien lo
define como un proceso ciclico donde el conocimiento de la persona se va construyendo en
forma de una red que alimenta o difunde lo creado a organizaciones e instituciones, y ellas
retroalimentan a la red general promoviendo un aprendizaje colectivo en linea. Otro sustento
que respalda esto es el disefio instruccional a partir de este enfoque, el cual alberga diversos
campos. Entre ellos se destaca la tecnologia educativa, la evaluacion, el material didactico, los
participantes, el curriculo y la modalidad educativa (Prado, 2021).

El modelo ADDIE para el disefio instruccional y la investigacion

Conforme al desarrollo del marco tedrico, es este subtitulo importante para clarificar las
teorias de la variable dependiente e independiente del presente estudio. La tesis tiene como
objetivo proponer un programa de comunidades de creadores de contenido digitales, cuyo
sustento tedrico es Siemens con el conectivismo y el modelo ADDIE (analisis, disefio,
desarrollo, implementacion y evaluacion) desde la estructuracion de las actividades de
aprendizaje, ya que es genérico, flexible y adaptable (Williams et al., como se cita en Esquivel,
2020). Este programa resolvera un problema, es decir, una deficiencia, la cual es la competencia
investigativa, siendo una variable con poca intervencion en las instituciones educativas pablicas
y privadas de educacién basica regular. Para ello, se considera al Aprendizaje Basado en la
Investigacion (ABI), cuyo modelo se inscribe en el marco de la socioformacion desde un
enfoque por competencias: indaga, lee, escribe y expresa.
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El modelo ADDIE es un acrénimo, a continuacion, se detallara cada aspecto para que
al momento de disefiar el instrumento se tengan en cuenta estos procesos. El andlisis alberga
tres elementos: el alumnado, el contenido y el entorno; en otras palabras, se realiza un
diagnostico previo de la necesidad de disefiar una estrategia de solucion a las deficiencias
encontradas en los estudiantes. Es por ello, que el analisis es una etapa crucial para que el disefio
se ajuste al discente. En seguida, esta el disefio, es aqui donde se da forma al programa a partir
de principios didacticos sustentado en una epistemologia acerca de la metodologia, la did4ctica,
los cuales forman parte de la pedagogia. Posteriormente, esta el desarrollo, y al ser un modelo
flexible, es aqui donde se ejecutaran actividades para investigar, procesar la informacion,
producir contenido digital (texto, video, podcast y entrevistas) y, finalmente, se construyan
formatos para la digitalizacion en la plataforma Rise. Todo ello sera revisado por el lider. Luego,
estd la implementacion, donde todo lo investigado, planificado, redactado y producido se
emigra a una plataforma digital, siendo esta fase esencial para la participacion activa de todos
los equipos de trabajo para interactuar eficazmente con la herramienta y asi se conviertan en
creadores de contenido digitales (Maribe, como se cita en Esquivel, 2020). Por Gltimo, esté la
evaluacion. Una vez que el programa estd implementado y difundido, se debera observar la
aceptabilidad, la estadistica de visita y los comentarios para que a través de la retroalimentacion
se mejore el contenido, el cual serd publicado constantemente, que sera parte de una revista
institucional.

La creacion de comunidades de contenido

La comunidad de creadores de contenido tiene sus inicios epistémicos con McLuhan y
Nevit (1972) y también Toffler y Martin (1990), ellos afiadieron el término «usuario» y cdmo
este se convierte en consumidor, productor y educador de otras personas. En otras palabras,
destacan el término «prosumer». Segin Boschma (2008), estos se definen como consumidores
aficionados de los medios de comunicacidn, entre ellos destaca las paginas web, weblogs, entre
otros que son de comunicacion masiva. Pero no solo es el compartir publicacion y acceder a
ella, sino también que Marsh (2014) orienta al prosumer a la interaccion y colaboracion
multimodal, es decir, el intercambiar textos, crear y producir contenido multimedia y gréfico
con el objetivo de ensefiar, entretener, educar.

Para comenzar a hablar del prosumer es conveniente rescatar el término «nativo digital»
gue nace con Prensky (2001). A este nativo se le conoce como aquel nifio que naci6 en el 2021
y esta sujeto a las herramientas digitales y que mediante su manipulacién asimilan estimulos,
aprenden y manejan las herramientas. Es este grupo que, a través de la internet, encuentra un
espacio de libertad expresiva, autorrealizacion y oportunidad de crear comunidad digital
(Bruns, 2006; McLuhan & Nevit, 2011). Afos atras, Garcia et al. (2007) realizaron un analisis
del comportamiento de los creadores de contenido, siendo un elemento indispensable la
originalidad y la extraccion de informacion de otras fuentes. Ademas, combinan otros formatos
como videos, audios, fotografia, documentos o enlaces.

Otros autores como Nufiez et al. (2012) precisan que el prosumer no solo recibe y crea
contenido digital, sino que forma parte de una red colectiva que vela por la gestion de la
informacién, es decir, que lo publicado no caiga en los bulos informativos. La mayoria de
quienes se orientan hacia esta actividad comparten temas en comdn, como creatividad,
celebridad, control y colapso informal (Bruns, 2006). Asimismo, con los inventos actuales y el
uso masivo de los dispositivos moviles o portatiles, se da lugar a la tecnologia digital, la cual
es aceptable por los nativos digitales porque es légicamente facil, es intuitiva, permite clasificar
la informacion mediante gestos, a partir de un deslizar. Y un detalle que complementa lo
anterior es que es utilizable y de facil manejo y permite la practica creativa de los pensamientos,
siendo eficaz en futuros proyectos el uso de la gamificacion y las imagenes (Erstad, 2010).
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Materiales y Métodos

El programa Comunidad de creadores de contenido se esboza en un paradigma
positivista desde un enfoque cuantitativo y el nivel de investigacion es descriptivo-propositivo
(no experimental) (Campbell & Stanley, 1995). Con respecto a la recoleccion de datos, se
utilizo la técnica de la encuesta, mediante el instrumento virtual (cuestionario) para diagnosticar
el problema de investigacion y, por consiguiente, sirvio de soporte estadistico para el disefio
del programa educativo vinculado a la mejora de la competencia investigativa y digital.

Antes de graficar el plan de investigacion, es util definirlo. Hernandez (2014) afirma
que el plan de investigacion permite adquirir areas especificas para abordar el planteamiento
del problema. Ante ello, el disefio del presente estudio es propositivo (Estela, 2020), por ende,
el gréfico fue el siguiente:

M: Estudiantes de 4.° grado de nivel secundario

O: Competencia investigativa

D: Diagndstico del nivel de competencia investigativa en educacion bésica regular.

Tn: El aprendizaje basado en la investigacion, conectivismo y disefio instruccional
(ADDIE).

P: Comunidad de creadores de contenido.

Asimismo, toda investigacion debe ser transparente y sujeta a criticas y reacciones. Esto
solo es posible si el investigador define claramente la poblacion a estudiar y hace explicito el
proceso de muestreo (Hernandez, 2014). Entonces, la poblacién de la investigacion estuvo
constituida por estudiantes de 4.° y 5.° grado de secundaria, de diferentes instituciones
educativas, entre privadas y publicas. El total de encuestados fue 137 estudiantes, siendo 60
considerados en prueba piloto y 95 para prueba oficial, de forma aleatoria. Las instituciones
mas comunes que formaron parte de la aplicaciéon del cuestionario fueron “Sara Antonieta
Bullén Lamadrid” (institucion educativa publica), “Santa Maria Reina” (privada), “Paul Harris
College” (privada), “Peruano Canadiense” (privada), “Ceibos” (privada) y “Futura Schools”
(privada). Entre las menos inusuales estuvieron “Maria Inmaculada Concepcion”, “Mario
Vargas Llosa”, “Algarrobos”, “Augusto B. Leguia”, “El Nazareno”, “Virgen de la Medalla
Milagrosa”, “Santa Angela”, “Peruano Espafiol”, “Mariano Melgar Valdivieso”, “Sondor de
Pomahuaca”, “San Nicolas de Tolentino”, “Horacio Zevallos Gamez”, “Juan Mejia Baca”,
“Rosa Flores de Oliva”, “Excelsis”, “Cima”, “Jorge Basadre”, “Excelencia”, “San Pedro”,
“10781-Cristo Redentor”, “Dante Alighieri”’, “Ramoén Castilla”, “Tupac Amaru-18153”, “San
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Agustin”, “Sagrada Maestro”, “Santo Toribio de Mogrovejo”, “Innova Schools”, “AFUL”,
“Constantino Carvallo”, “Abraham Valdelomar”, “Nuestra Sefiora de Lourdes”; “Monsefior
Atanasio Jairegui Goiri de Yurimaguas/Loreto”, “Internacional ELIM”, “Amigos School”,
“Solaris Pera (intervida)”, “Juan Pablo Vizcardo y Guzman”, “San Francisco de Asis de
Chongoyape”, “Ramoén Orellano Barrio de Kanaris”?, “Fray Martin de Porres 14543 de
Huarmaca/Piura”, “Emprendedores Gajel”, “Juan Manuel Iturregui”, “Ricardo Abrams” y
“Augusta Lopez Arenas”.

Para la recoleccion de los datos se realizd un instrumento, cuya duracién fue de 30
minutos maximo por grupos y compuesto por 27 items (Anexo 01), en un rango de valor 1
(correcto) y 0 (incorrecto). Antes de proceder con la aplicacion, se empezo con la validacion
para eso se les envio un documento formal a 7 especialistas en el campo de la metodologia de
la investigacion, el area de Comunicacion y experiencia en docencia universitaria (Anexo 02).
Cada especialista dio puntajes para los 27 items, en promedio de 2 a 4 puntos. La V de Aiken
arroj6 un resultado de 0.92, lo que se interpretd como validez muy alta (Anexo 03). A causa de
ello, se procedié con la prueba piloto el jueves 12 al viernes 20 de octubre. El enlace del
cuestionario fue compartido con docentes cercanos al ambito laboral para que lo apliquen en
sus diferentes centros institucionales. De ello, se obtuvo una data importante, de los cuales 60
fueron seleccionados de forma aleatoria o al azar para buscar la confiabilidad con Kr20 (Anexo
04). Por consiguiente, se alcanzé un coeficiente de 0.91, que se interpretdé como una
confiabilidad muy alta. Esto demostrd, sin duda, que el instrumento fue fructifero y certero en
cuanto a los criterios de claridad, coherencia y relevancia, asi como en las formulaciones de los
items orientados a diagnosticar el nivel de investigacion. Siendo replicable para futuras
investigaciones ligadas a la educacion basica regular en nivel secundario.

Tabla 1
Frecuencia de las instituciones educativas

Distribucion de estudiantes
SAGRADA MAESTRO B PERUANO ESPARIOL HSANTA MARIA REINA ZEGELIPAE

AFUL B EL NAZARENO W SANTO TORIBIO DE MOGROVEJO m ROSA FLORES DE OLIVA

J SARA A. BULLON PAUL HARRIS COLLEGE AFUL
PAUL HARRIS COLLEGE SAGRADA MAESTRO
SARA A. BULLON
ROSA FLORES DE OLIVA
SANTO TORIBIO DE MOGROVEIQ
ZEGEL IPAE
SANTA MARIA REINA

d
o 0.5 1 15 2 2.5 3 3.5 4 4.5

Datos proporcionados

Fuente: Creacidn propia



Tabla 2

Instituciones educativas publicas y privadas

Institucion puablica
Sara  Antonieta  Bullén
Lamadrid
Tupac Amaru 18153
Ramon Castillo Marquesado
Frederick Sanger

10781 “Cristo Redentor”
Pedro Abel Labarthe Durand
Nuestra Sefiora del Rosario
Abraham Valdelomar
Inmaculada Concepcidn
11014

Juan Manuel Iturregui

Félix Tello Rojas

Fray Martin de Porres
14543/Huarmaca-Piura
Sagrado Corazén/Jaén-
Cajamarca

“Ramon Orellano Barrio”/La
Laguna-Kafaris

Juan Pablo Vizcardo vy
Guzman

Solaris Pert (INTERVIDA)
Monsefior Atanasio Jairegui
Goiri/Yurimaguas-San
Martin

Nuestra Sefiora de Lourdes
Cristo Rey

Mariano Melgar Valdivieso
San Nicolas de Tolentino
17575
“Sondor”’/Pomahtiaca-
Cajamarca

Augusto B. Leguia

Total

Estudiantes
22

1
1
1
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63

Institucién privada
Peruano Espafiol

Santa Maria Reina

El Nazareno

Santo Toribio de
Mogrovejo

Rosa Flores de Oliva
Paul Harris College
AFUL

Sagrado Maestro

San Agustin

Dante Alighieri
Peruano Ruso-Pdsope
CIMA

San Pedro
Jorge Basadre
San Vicente de Paul

Pedro James
Innova Schools

Constantino Carvallo
Ricardo Abrams
Emprendedores Gajel
Excelencia

San Francisco de
Asis/Chongoyape

Amigos School
Internacional ELIM
Peruano Canadiense
CEIBOS

La Anunciata

Excelsis

Virgen de la Medalla
Milagrosa

Juan Mejia Baca
Algarrobos

Mario Vargas Llosa
Santa Angela
Augusta Lépez Arenas
Futura Schools

Total

Fuente: Creacion propia
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Tabla 3

Matriz de operacionalizacion de variables

Variable

dependi

Dimensio

nes

18
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investigati
va

La
compete
ncia
investiga
tiva
recobra
su
definicio
n desde
el perfil
del buen
investiga
dor, esto
es
utilizar la
légica, el
pensamie
nto
critico y
la
capacida
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las fases
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método
cientifico
, las
habilidad

D1:
Analisis

. items Opcion de respuesta
elEaE original Incorrect | Incorrect Incorrect
g Correcto o
1.
¢Cuando
te
asignan
que
debes a) d)
realizar | Observaci | b) C) Experime
una on y | Conclusié | Revision | ntacion y
investig | formulaci | n y | de recopilaci
acion on del | resultados | literatura | On de
por qué | problema datos
parte del
método
I cientific
Formula o
inicias?
un c) No
problem . | d) No, las
a) Si, toda algunas . ;
a de ] . . 2| b)No, las | . . investigac
- . 2. ¢Toda | investigaci | . . investigac | .
investiga | . . . investigac | . iones
h investig | on : iones o
cion . s iones L cientificas
ligado a acion C|ent|f|ca_ cientificas cientificas oueden
| cientific | debe partir pueden :

03 a debe | de un pueden comenzar | >urd\f
estudiant . comenzar . simpleme
partir de | problema a partir de
es. con nte por la

un o pregunta | . .. . una e
hipétesis - curiosidad
problem | de revision
. . .| predeterm del
a? investigaci | : general de | . .
. inadas investigad
on la or
literatura
3. d) Decidir
¢ Como ) - .| ¢) Elegir | sobre una
Identificar | b) Copiar L
se un tema al | solucion
una un - e
formula . azar  sin | especifica
necesidad | problema .
un considerar | antes de
0 brecha | de un . .
problem . su investigar
en el | estudio .
a de . - relevancia | el
; . conocimie | anterior e
investig nto cientifica | problema
acién? ' en si
12. 4. ¢En
cual de
Busca
informac estas
ion bases de b)
fidedian datos a) Google | Instagram | ¢) d)
aig recurres | académico | 0 Wikipedia | YouTube
a ligada
3 1a | Para Facebook
buscar
problem | .
”» informa
atica.

cién?




19

es 5. ¢Qué
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Tipos de

independiente
Comunidad de
creadores de
contenido

El modelo ADDIE es

Analisis un enfoque

Modelo Disefio instruccional
ADDIE Desarrollo desarrollado para el
Implementacién | disefio de materiales y
Evaluacién procesos de ensefianza-

aprendizaje.
Modelo  por | Competencia «Indaga mediante
competencias | investigativa métodos cientificos
para construir

conocimientos»
(MINEDU, 2016)

Competencia
comunicativa

Competencia 07: Se
comunica en su lengua
materna

Competencia 08: Lee
diversos tipos de textos
Competencia 09:
Escribe diversos tipos
de textos

Competencia
digital

Competencia 28: Se
desenvuelve en
entornos virtuales
generados por las TIC.

Enfoque
basado en la
investigacion

ABI

El aprendizaje basado
en la investigacion es
un enfoque activo vy
reflexivo donde los
estudiantes realizan
diversos procesos desde
la basqueda de
informacién hasta la
seleccién, anélisis y
resolucion de
problemas a través de
preguntas 0
investigacion.

Conectivismo

Rise 360

Plataforma e-learning
de creacion de
contenido en linea,
ademas tiene  una
interfaz intuitiva que
permite agregar videos,
cuestionarios,

interactivos,

documentos 0
hipervinculos.

estrategias

Estrategias de
investigacion

Estrategias
multimodales
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TITULO: Comunidad de creadores de contenido para potenciar la competencia investigativa
en estudiantes del séptimo nivel de educacion bésica regular

Problema

¢Cémo potenciar

Objetivos

la competencia Objetivo general

investigativa en estudiantes de quinto Disefar un

de secundaria?

programa de
comunidad de
creadores de
contenido para
potenciar la

competencia

investigativa  en
estudiantes de 4.°y
5.° de secundaria
de una institucion
educativa privada.

Objetivos

especificos

1. Diagnosticar
el nivel actual
de la
competencia
investigativa

2. Determinar
las
caracteristicas
fundamentale

s que debe
tener el
programa

Comunidad de
creadores de
contenido
para potenciar
la
competencia
investigativa

Hipotesis

Si se
propone un
programa de
comunidad
de creadores
de

contenido,
entonces es
probable
potenciar la

competencia
investigativa
en
estudiantes
del séptimo
nivel de
secundaria.

Variables-
dimensiones/categori
as-subcategorias

Variable 1:
Competencia
investigativa

Dimensiones:
ADDIE
e Andlisis
¢ Disefio
e Desarrollo
e Implementaci
on

e Evaluacion

Tipo de investigacion-disefio Poblacién, muestra, muestreo Técnicas e
instrumentos de
recoleccion de datos

Enfoque Poblacion Técnica

Cuantitativo La poblacién son estudiantes de Encuesta

cuarto y quinto grado de Instrumento
Tipo de investigacion secundaria de Institucion  Cuestionario en linea.

Propositiva

Método
Descriptivo

educativa privada. En total son 51

estudiantes.
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Resultados y discusion

En este apartado, se detallan los resultados obtenidos a partir de la aplicacion del
cuestionario, en el cual se obtuvieron datos descriptivos, interpretativos y gréficos importantes
sobre el nivel de investigacion en estudiantes de 4.°y 5.° grado de secundaria. La data analizada
tuvo correspondencia con los dos objetivos especificos: primero, diagnosticar el nivel actual de
la competencia investigativa; segundo, determinar las caracteristicas fundamentales del
programa Comunidad de creadores de contenido para potenciar la competencia investigativa.

Ademas, el cuestionario fue aplicado a 137 estudiantes, de los cuales se subdividieron
en dos grandes grupos: instituciones publicas y privadas que no siguen un enfoque basado en
la investigacion, y un colegio privado de Pimentel (Lambayeque) que tiene por modelo
pedagogico la ciencia, la tecnologia y la innovacion como pilares de la calidad educativa. A
continuacidn, se esclarecieron dichos puntos fuertes y débiles encontrados a partir del recojo de
datos posterior a la aplicacion del instrumento. Estos fueron Gtiles para generar la gréfica de la
propuesta Comunidad de creadores de contenido. La informacion se present6 en tablas y
gréficas.

R1. Nivel actual de la competencia investigativa en estudiantes de 4.° y 5.° grado de
secundaria de instituciones publicas y privadas del Per(-2023.

En primer lugar, se realizd un analisis de la distribucién de las puntuaciones, lo cual
permitié identificar las areas débiles. A continuacion, se comparte el histograma:

Figura 1:
Distribucion general de puntuaciones a estudiantes de nivel publico y privado sin enfoque
ABI y digital
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Distribucion de Puntuaciones Totales

14
12

10

Namero de Estudiantes
(s:]

5.0 7.5 10.0 12.5 15.0 17.5 20.0 22.5 25.0
Puntuacién Total

Fuente: Creacion propia

De la Figura 1, se aprecia que la gran parte de estudiantes ha logrado una puntuacion
actual de 22 puntos. Sin embargo, la otra mitad esta dispersa entre 7. 5 hasta 20 puntos (nivel
de inicio, proceso y logrado); pocos son los discentes que han alcanzado un puntaje de 25 sobre
27 (nivel destacado). Por consiguiente, se demuestra que hay una ligera inclinacion hacia la
izquierda lo que significa que los estudiantes tuvieron dificultades con las preguntas que se
orientaron a la profundizacién de la investigacion. Lo anterior, tiene correspondencia con el
estudio de Fuster et al. (2021), quienes destacaron gue los estudiantes, en cuanto a la capacidad
de indagacién reflexiva, tienen mayor cercania con la busqueda de informacién para realizar
antecedentes. Es decir, consideran que el acceso a una base de datos es para buscar informacion
previa y que sirva de soporte para sus estudios, pero muy poco es su cercania con la parte
experimental y cognitiva que concierne a los resultados, el marco tedrico, las hipotesis,
materiales y métodos. Ante estas dos realidades, los estudiantes estan fortaleciendo sus
capacidades por motivos académicos, personales o valorativos, sin embargo, no hay una
profundizacién del qué, cdmo y para que de la investigacion desde una vision indagatoria. Por
lo tanto, es conveniente que, en las escuelas, como instituciones formativas en la etapa basica
regular, se inicie la educacion, formacion y capacitacion de los estudiantes de los ultimos ciclos
en el campo de la investigacion. EI Ministerio de Educacion establece que los estudiantes deben
aprender a identificar problemas, indagar, disefiar estrategias para el registro de datos, y
posteriormente, analizar, evaluar y compartir los resultados con la comunidad cientifica o
escolar.
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Tabla 05
Areas fuertes y débiles del cuestionario aplicado a estudiantes de colegios publicos y privados

AREAS FUERTES MEDIA DE AREAS DEBILES MEDIA DE
PUNTUACION PUNTUACION

Fases para buscar 0.945 Herramienta digital 0.481
informacién

Estructura de un 0.927 Fragmento de 0.481

afiche experimento

Elementos de una 0.909 Objetivos especificos 0.481
revista digital

Punto de partida de 0.590 Utilidad de un podcast 0.418
investigacion

Concepto sobre 0.581 Denominacion 0.327

antecedente cientifica

En la Tabla 5, las areas fuertes para dicha poblacion se destacaron en la busqueda de
informacidn, la estructura de un afiche, los elementos que conocen sobre la revista digital, el
cdémo iniciar una investigacion y el concepto sobre lo que son antecedentes. Dicho esto, los
estudiantes a lo largo de su periodo académico suelen tener cercania con diferentes herramientas
que les permiten desarrollar sus habilidades digitales, sobre todo, en la presentacion de los
contenidos, sin embargo, el nivel de investigacion en cuanto a la bisqueda, el procesamiento,
la problematizacion, la formulacion de objetivos de investigacion, la gestion de la informacion,
la parte metodoldgica, propositiva y de experimentacion ain es deficiente. Por ende, es
importante que los estudiantes se sientan seguros de sus capacidades y competencias
investigativas y digitales para asi obtener resultados positivos. Esto se corrobora con la
investigacion realizada por Rubio et al. (2016), quienes aplicaron un cuestionario para saber la
autopercepcion de los estudiantes con respecto a sus capacidades investigativas, a lo que arrojé
que los estudiantes saben redactar textos cientificos de forma coherente, tienen dominio para
contrastar, sintetizar y graficar la informacion y esto se ha logrado porque la metodologia
docente y el plan de estudios estan ajustados a sus necesidades y los retos han sido paulatinos
acorde a los niveles de logro. El educador norteamericano Ernest Boyer (como se cita en Torres,
2012) ya mencionaba que los estudiantes deben involucrarse en la investigacion a partir de
oportunidades de progreso, en los cuales ponga en desafio sus conocimientos para dar solucion
a problematicas reales, en otro sentido, se preparen para los retos de la vida. Por tanto, las areas
débiles y fuertes del estudio no solo tienen que ver con la motivacion del estudiante, sino con
el contexto de ensefianza y la didactica del docente.

Otro de los resultados obtenidos se aprecia en la tabla 02. Se buscO encontrar la
puntuacion media y desviacion estandar de las dimensiones del modelo ADDIE, siendo desde
la teoria norteamericana las fases mas fuertes: el disefio, el desarrollo y la implementacion.
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Tabla 6
Dimensiones del modelo ADDIE

DIMENSION PUNTUACION MEDIA DESVIACION
ESTANDAR
Analisis 0.608 0.192
Disefio 0.676 0.208
Desarrollo 0.652 0.240
Implementacion 0.686 0.240
Evaluacion 0.700 0.285

En la Tabla 6, se aprecia que la teoria no concuerda con la realidad estudiantil, ya que
la puntuacion media tuvo mayor porcentaje en cuanto a la fase de la “Evaluacion”, mientras
que las mas débiles fueron “Analisis, Disefio, Desarrollo e Implementacion™. Esto se remarca
por la desviacion estandar, donde hay un mayor alcance en la ultima fase del modelo. A todo
ello, se interpreta que los estudiantes si siguen pautas para evaluar y retroalimentar sus trabajos
como también tienen la intencion de socializarlos y publicarlos en medios digitales para recibir
vistas u obtener un nivel de audiencia, sin embargo, las fases principales donde se empieza por
una problematica, una solucion creativa, la adaptacion del modelo y la implementacion o
ejecucion practica de los proyectos atn no se desarrollan en las aulas, menos forman parte de
la metodologia docente. Por tanto, en las escuelas debe priorizarse la ensefianza de la ciencia a
partir de proyectos de aprendizaje, tal como lo es el denominado ABI. Nufiez (2019) menciona
que este enfoque tiene tres componentes: el cognitivo (procesos internos del procesamiento de
la informacion), la motivacion (procesos externos del contexto de produccién) y condiciones
personales (condicion socioafectiva y socioecondémica). En perspectiva, fortalecer la
competencia investigativa en los estudiantes no es una tarea facil ni tampoco debe estar alejada
de la misién y vision institucional, al contrario, se debe trabajar por proyectos para asi vincular
otras areas curriculares para hacer de las competencias un trabajo transversal, donde los
estudiantes fortalezcan sus capacidades de analisis, disefio, desarrollo e implementacion siendo
estas favorables para el ABI.

Figura 2

Distribucion general de puntuacion de los estudiantes de una institucion educativa privada
en Pimentel bajo un enfoque ABI y tecnoldgico
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Distribucion de la Competencia Investigativa y Digital

g === Media: 22.48
—— Mediana: 24.00

Numero de Estudiantes

B

10.0 12.5 15.0 17.5 20.0 22.5 25.0 27.5
Puntuacién Total

Fuente: Creacion propia

En la Figura 2, se aprecia que la media es de 22. 48 y la mediana de 24 puntos, sobre un
total de 27. Sin duda, dentro del rango promedio, los estudiantes se encuentran en un nivel
destacado (rango de 20 a 27 puntos). Esto es importante para esclarecer que el trabajo mediante
un enfoque basado en la investigacion, el uso de herramientas digitales y la innovacion tienen
resultados favorables no solo en la autonomia del estudiante, sino también en las competencias
curriculares: indagatorias, tecnologicas y comunicativas. Todo ello tiene que ver con el modelo
pedagogico con el que se trabaje en la institucion, por eso se conoce en la préctica educativa
que, desde la conceptualizacion del curriculo educativo, se debe trabajar en las instituciones
educativas el modelo socioformativo que abarca un aprendizaje holistico e integrador. Sin
embargo, la realidad es otra, ya que la mayoria de los centros educativos estan aprendiendo a
entender la visién curricular desde un enfoque por competencias para asi entender la totalidad.
A pesar de aquello, el curriculo es flexible como también el docente es autonomo de su
didactica, por eso se propone que en las escuelas se trabaje mediante el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) desde una concepcion holistica para desarrollar la investigacion como un
tejido sistematico y no parcelado, donde todas las areas curriculares estén involucradas con la
realizacion de actividades y la resolucion de problemas (Verdezoto et al., 2022). Siendo
importante la dimension socioafectiva, la cognoscitiva y la actitudinal (estas tres forman parte
de la evaluacién formativa que son criterios intrinsecos del modelo socioformativo).
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Tabla 7

Porcentajes de las preguntas planteadas a los estudiantes de una institucién privada de
Pimentel

INTERROGANTES PORCENTAJE
1. ¢Cuando te asignan que debes realizar una 81,5%
investigacion por qué parte del método
cientifico inicias?

2. ¢Toda investigacion cientifica debe partir 74,1%
de un problema?

3. ¢Coémo se formula un problema de 85,2 %
investigacion?

4. (En cual de estas bases de datos recurres 100 %
para buscar informacion?

5. ¢Qué concepto tienes sobre informacion 70,4 %
fidedigna?

6. ¢Consideras que el buscar informacién en 100 %
fuentes no confiables es adecuado?

7. ¢Cual de todas estas estrategias utilizas 92,6 %
para procesar la informacién?

8. Enumera las fases que sigues para buscar 96, 3%
informacion y procesarla.

9. ¢Qué entiendes por objetivo general? 85,2 %
10. ¢De donde se desprenden los objetivos 66, 7 %
especificos?

11. ;Cémo se le denomina en términos 59,3 %
cientificos a la busqueda de informacion

previa?

12. ¢Cual es tu concepto sobre un 81,5%
antecedente de investigacion?

13. ¢Qué actividades grupales sigues para 81,5%
mejorar la investigacion en tus compafieros?

14. ;Qué actividades individuales usas para 85,2 %
mejorar la investigacion en tus compafieros?

15. De acuerdo con tus respuestas anteriores, 88,9 %

(queé tipos de textos abarcarias en tu plan
estratégico de investigacion?

16. Escribe qué herramienta digital utilizarias 70,4 %
para difundir dicha informacion.
17. Del siguiente fragmento: “El experimento 63 %

se llevo a cabo utilizando un grupo de ratones
de laboratorio. Se registraron las
temperaturas en intervalos de una hora
durante un periodo de tres dias. Los
resultados mostraron una variacion en los
niveles de actividad de los ratones. Ademas,
la ingesta de agua tambien fue medida. En
conclusion, se observd que los ratones eran
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mas activos en las primeras horas del dia."

¢que regla textual afecta?

18. ¢En qué forma te ayudarian las reglas 92,6 %
textuales para redactar tus textos

académicos?

19. ¢Qué formatos textuales utilizarias para 77,8 %
que tu publico comprenda visualmente la

informacion?

20. ¢Cual es la estructura de un afiche o una 92,6 %
infografia?

21. ¢Cual es tu idea sobre lo que es un 85,2%
podcast?

22. ¢Para qué utilizarias la creacion de un 59,3 %
podcast?

23. ¢ Cuél es la estructura de un podcast? 81,5%
24. ;Qué es una plataforma e-learning? 85. 2 %
25. ¢ Qué es una revista digital? 96, 3%
26. ¢(Qué elementos contiene una revista 100 %
digital?

27. Piensa que ya publicaste tu revista digital

y quieres saber su impacto, ¢qué preguntas 96, 3 %
harias?

De la Tabla 7, se rescata la pertinencia y el impacto de utilizar el modelo ADDIE, bajo
un enfoque didactico de la investigacion para potenciar estas dos competencias importantes del
sistema curricular: investigacion académico y utilizacion de recursos digitales, con fines de
publicacion y creacion de contenido multimodal. Esto se confirma con los altos porcentajes
mostrados en la tabla, siendo primordial destacar que ensefiar con esta metodologia ABl y ABP
es un indicador de desarrollo de las potencialidades y competencias de los estudiantes, siendo
ellos protagonistas de su propio aprendizaje. Los altos porcentajes mostrados destacan que los
estudiantes de 4.° y 5.° de secundaria tienen un rango alto, y esto no solo se logra mediante la
metodologia, didactica y ensefianza docente con los estudiantes, sino también con la motivacién
constante por parte del docente para los estudiantes en proponer e innovar, inclusive para
fortalecer el trabajo en equipo, la responsabilidad y dedicacion que son necesarios como
fundamentos éticos al momento de navegar por la web. Esto se debe a que se hace un trabajo
integrador en donde los estudiantes se convierten en disefiadores de propuestas cientificas,
ademas intervienen otras estrategias ensefiadas por los docentes como es el analisis de videos y
la recoleccidn de datos a partir de estudios de campo (Fernandez et al., 2021). Y para formar
desde el modelo ADDIE es indispensable que los equipos de trabajo se movilicen a cargo de la
direccion de un lider, este es aquel que genera alianza con otras instituciones para que los
estudiantes pongan en practica sus investigaciones, ademas gestionar proyectos
tecnoeducativos que se derivan de un proceso de redaccion académica (Rodriguez, 2019). Todo
esto sin duda lo hace un docente gque esta involucrado no solo con el curriculo educativo, sino
con su vocacion de servicio y pasion por la investigacion.
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R2. Determinar las caracteristicas fundamentales del programa Comunidad de
creadores de contenido para potenciar la competencia investigativa en estudiantes de 4.°y 5.°
grado de secundaria.

La propuesta sigue la teoria pedagdgica a partir del curriculo educativo peruano
(Ministerio de educacion, 2016), también una teoria digital con el conectivismo de Siemens y
el disefio instruccional con el modelo ADDIE que fue sustentada por la Universidad Estatal de
Florida. En los enfoques de aprendizajes: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y
Aprendizaje Basado en la investigacion (ABI), se cit6 a Ruiz y Estrada (2021), como también
a Nufiez (2019). Ademas, fue validada por cinco expertos con estudios a nivel de posgrado y
con una larga trayectoria académica e investigativa en los niveles de la ensefianza basica y
superior en el campo de las Letras, Comunicacion y Filologia (anexo 05). El resultado de sus
puntuaciones (81 a 100) arrojo que la propuesta es apta para su aplicacion y réplica en las
instituciones del Per, ya que cumplieron con los criterios de cualidades basicas de la propuesta
(pertinencia, relevancia, originalidad y viabilidad), claridad, consistencia teorica, calidad
técnica, metodologia, extension y evaluabilidad. En efecto, la propuesta esta apta para que sirva
de modelo pedagdgico y didactico en posteriores instituciones educativas que busquen
fortalecer la competencia investigativa en los estudiantes desde una concepcion posmoderna en
donde las tecnologias, la ciencia y la redaccién académica convergen para dar soluciones a
probleméticas sociales o culturales. Y, sobre todo, no dejando de lado el trabajo en equipo, el
liderazgo y las inteligencias multiples.

APRENDIZAJE BASADO ) MODELO ADDIE ( APRENDIZAJE BASADO
EN PROYECTOS EN LA INVESTIGACION
Grupo de disefiadores:

‘Ruiz & Estrada (2021) Universidad Estatal de Florida Nufez (2019)
7 N .
N Comunidad de

,M‘ ereadores de contenido. {

r - ;
£ Competencia & — — &]
04’ digital x_l_-, . e - | P Evaluacion
sl Area: 0 \ Implementacion
lc Computacién | Desarrollo
» " 2
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4 comunicativa

N
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Comunicacion
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___— Interfaz amigable
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Siemens (2004)
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La propuesta Comunidad de creadores de contenido se cimienta en el Modelo ADDIE,
desde el disefio instruccional, la cual cuenta con 5 fases: andlisis, disefio, desarrollo,
implementacién y evaluacion. Ademas de ello, otro campo importante es destacar la teoria del
conectivismo con Siemens (2004), pues es esencial para referir a la necesidad de crear
comunidades de red o mejor dicho potenciar la investigacion desde la publicacion de los
trabajos académicos desarrollados en las diversas areas curriculares de las escuelas. Bajo estos
dos componentes, hay dos enfoques: el aprendizaje basado en proyectos citado por Ruiz y
Estrada (2021) donde hace referencia que, para lograr competencias en los estudiantes, estos
deben ser guiados por diversas areas para que trabajen de forma interdisciplinar y asi dar
solucién a problemaéticas cercanas a su realidad. En esta perspectiva, es que la propuesta
también considera tres areas curriculares: Ciencia y Tecnologia, para fortalecer la competencia
investigativa; Comunicacion, en la competencia comunicativa; y Computacién e Informaética,
para la competencia digital. EI otro enfoque es el aprendizaje basado en la investigacion que,
segun Nufez (2019), busca que los estudiantes en trabajo en equipo fortalezcan diversas
capacidades orientadas a la problematizacion, la basqueda de informacion, la seleccion de
informacidn, redaccion de contenido, disefio de material y socializacién. Sin duda, todo este
proceso se correlaciona con el modelo ADDIE. Con ello, se busca que el estudiante no solo
potencie sus competencias en el campo de las tecnologias de informacién y comunicacion o del
desarrollo cientifico y de redaccion, sino que también se sumerja en el mundo del disefio
instruccional; para ello, se utilizara la plataforma interactiva Rise 360 para la creacion de una
revista digital educativa.
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Conclusiones

La propuesta titulada Comunidad de creadores de contenido tuvo la particularidad de
enmarcar no solo el fortalecimiento y desarrollo de la investigacion desde la formulacion de
una problematica, la bdsqueda de informacion en fuentes confiables, en el disefio de una
propuesta de solucion y en la experimentacion para generar conclusiones; sino que también
buscé incluir otras habilidades: artisticas, comunicativas y digitales a partir del disefio grafico
y multimedia. Y esto es lo que propone el modelo ADDIE cuyas dimensiones se adaptan a
diversos contextos académicos, donde los estudiantes acceden a fuentes de informacion para
analizarlas, luego las procesan para disefiarlas, lo que conlleva a un desarrollo o produccion
académica, posteriormente, se implementa en otras plataformas de socializacion colectiva y
segln su impacto se evalta las propuestas de mejora. Todo ello se vio reflejado en una
plataforma interactiva denominada Rise 360. Y para que esta propuesta se replique en futuras
instituciones se debe seguir la ruta metodoldgica de los 12 talleres que pueden ser desarrollados
en un bimestre de forma interdisciplinar o a lo largo del afio escolar acorde a los lineamientos
temaéticos de la programacién curricular anual.

Es importante destacar que los estudiantes encuestados de 4.°y 5.° grado de secundaria
a nivel de la regién de Lambayeque se encuentran en los niveles de proceso y regular. De esto
se infiere que no cuentan con las competencias suficientes para desempefarse en niveles
superiores, ya que muchos de ellos no saben dénde buscar informacion, como procesarlas, como
redactar un informe cientifico y como formular una propuesta de investigacion real que lleve a
una futura implementacion. Ademas, no se sienten capaces de alcanzar los retos que propone
realizar una adecuada investigacion, ya sea porque no tienen los conocimientos necesarios 0
porque la metodologia del docente no esta orientada a un enfoque por proyectos. Sin embargo,
la otra realidad son los estudiantes que reciben una ensefianza basada en la investigacién como
pilar institucional, ya que no solo se percibe y ponen en préctica sus capacidades investigativas,
sino que transforman el contenido en otros hipertextos ya sean graficos, audiovisuales,
musicales, entre otros, que forman parte de lo multimodal. Y esto, sin duda, se debe a que
cuentan con los materiales necesarios para potenciar y fortalecer sus habilidades. Por tanto, para
desarrollar la investigacion se debe considerar procesos cognitivos, contextuales y
actitudinales.

Por ultimo, se destaca que la presente investigacion tiene un alto impacto de efectividad,
ya que cualquier docente que aplique el instrumento para identificar el nivel de competencia
investigativa en sus estudiantes, obtendra datos reveladores que permitira gestionar y proponer
alternativas de solucién para incentivar, motivar y ensefiar el método cientifico bajo un modelo
innovador como es ADDIE y ABI, en complemento con herramientas digitales, bases de datos
y plataformas de socializacion de contenido, en este caso, se utilizé Rise 360 cuya plataforma
se utiliza para modalidades virtuales, en otras palabras, como e-learning. Ademas, esta
plataforma no solo permite compartirlo con otros usuarios de manera facil, rapida y segura, sino
también permite que los lectores dejen sus comentarios a la informacion vista. Esto permite la
evaluacion y la recursividad de la investigacion con respecto a la mejora constante.

Recomendaciones

El docente se convierte en un mediador del aprendizaje, dirigiendo, informando,
verificando formativamente y proporcionando retroalimentacion durante, al inicio y después de
la aplicacion de las dindmicas desarrolladas en cada taller. Ademas, los materiales necesarios
para llevar a cabo los talleres incluyen dispositivos informaticos (como celulares, tabletas,
laptops 0 computadoras), una red de internet estable, proyectores o pizarras, y se trabaja en
equipos.
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Los talleres pueden adaptarse a las necesidades especificas de la institucién, utilizando
diversos recursos como hojas impresas, papelotes, imagenes, cuadernos y otras tecnologias
convencionales. La evaluacion serd progresiva, continua y retroalimentativa, es decir, se
aplicara una evaluacion formativa. Dado que se trata de talleres, no se consideraran evidencias
aisladas; en cambio, cada evidencia sera parte de un proceso continuo y mejorable en cada
etapa.

Por ultimo, la comunidad estudiantil (padres, docentes y directivos) deben comprender
que el proceso investigativo es lento, progresivo y demandante. Por ende, los estudiantes no
tendran mejoras en corto plazo, al contrario, los mejores resultados se evidenciaran cuando ellos
pongan en practica sus competencias investigativas en la resolucion de problemas, no solo de
un &rea curricular como es Ciencia y Tecnologia, sino de forma interdisciplinar. En efecto, la
institucion no debe imposibilitar el trabajo multidisciplinar, menos el uso de dispositivos
digitales con monitoreo en las salas de computo, y es méas se deberia priorizar el Aprendizaje
Basado en la Investigacion desde un enfoque por proyectos.
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AnNexos

ANEXO 01
INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

%/'

Cuestionario sobre competencia
investigativa en estudiantes del séptimo
nivel de educacion secundaria

Estimados estudiantes:

Estoy realizando un estudio sobre el nivel cientifico y digital que tienen los estudiantes de
4to y 5to afio de secundaria. Por ende, el presente formulario tiene como propdsito
obtener datos que seran confidenciales para el procesamiento de informacion. Por ello, es
de suma importancia que respondan en el tiempo determinado 30 minutos. Si se les pide
que respondan a conciencia.

Este cuestionario es de naturaleza virtual y anénimo.

Como en toda solicitud de encuesta (cuestionario) cumplo con presentar un requisito ético
de consentimiento informado previo.

https://forms.gle/DuCZRtXiWR9bieAz7



https://forms.gle/DuCZRtXiWR9bieAz7

Nombre

ANEXO 02
VALIDACION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO
N Propietario

VALIDADO POR FIORELA OTOYA.docx =% ﬂ yo
VALIDACION_SILVIA AGUINAGA.pdf 23 e yo
VALIDACION_RICARDO CHANAME.docx 2% ﬂ yo
VALIDACION_REYNALDO SANJINEZ.docx 2% e yo
VALIDACION DE INSTRUMENTO.pdf 2 ﬂ yo
INSTRUMENTO VALIDADO_MAURO MAMANIL.docx 2% ﬂ yo
INSTRUMENTO VALIDADO_JOSE ELIAS CARRANZA.... 2% ﬂ yo

Ultima ..

29 oct 2023

20 sept 2023

20 sept 2023

17 sept 2023

20 sept 2023

18 sept 2023

19 sept 2023
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Tamafo del i

661 KB
534 KB
635 KB
645 KB
528 KB
641 KB

634 KB

https://drive.google.com/drive/folders/1IMt2YLsqg ZHdglFDgRsDN3GKdmJ6dblRc?usp

=drive link


https://drive.google.com/drive/folders/1Mt2YLsg_ZHdqIFDgRsDN3GKdmJ6dbIRc?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1Mt2YLsg_ZHdqIFDgRsDN3GKdmJ6dbIRc?usp=drive_link
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ANEXO 03
V de_AIK_EN

.
Ingrese datos: N° Expertos (n)

N° valoracién ( c ):

N°Val-1 (c-1)

CLARIDAD . CALCULO
SUMA [S) SUMA - N°EXP
JUEZ 1| JUEZ 2 |JUEZ 3| JUEZ 4 JUEZS  |JUEZ §JUEZ 7|JUEZ 8 5-n V AIKEN
1 4 4 2 4 4 4 2 19 0.905 4
1 4 4 2 4 1 4 23 1 0.762 4
4 4 4 3 4 1 4 24 7 0.610 4
4 4 4 4 4 1 4 2 18 0.857 4
4 4 4 4 4 4 4 28 21 1.000 4
4 4 4 2 4 4 4 2 L] 0.905 4
4 4 4 0 4 4 4 24 7 0.610 4
4 4 4 3 4 1 4 24 7 0.610 4
4 4 4 3 4 4 4 &7 20 0.952 4
4 4 4 0 4 4 4 24 17 0.810 4
4 4 4 3 4 4 4 27 20 0.952 4
4 4 4 2 4 4 4 26 19 0.905 4
4 4 4 4 4 4 4 28 21 1.000 4
4 4 4 0 4 4 4 24 7 0.810 4
4 4 4 3 4 4 4 27 20 0.952 4
1 4 4 4 4 4 4 28 21 1.000 4
1 4 4 1 4 4 4 25 13 0.857 4
1 4 4 2 4 4 4 2 19 0.905 4
1 4 4 4 4 4 4 28 21 1.000 4
1 4 4 1 4 4 4 2 1 0.857 4

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1LYIdtRTydZJIDfL L jtMJ61C-3701-
JniH/edit?usp=sharing&ouid=104877550500466249482& rtpof=true&sd=true



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1LYldtRTydZJDfLLjtMJ61C-37O1-JniH/edit?usp=sharing&ouid=104877550500466249482&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1LYldtRTydZJDfLLjtMJ61C-37O1-JniH/edit?usp=sharing&ouid=104877550500466249482&rtpof=true&sd=true
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ANEXO 04

CONFIABILIDAD Kr20_PRUEBA PILOTO

DATOS COEFICIENTE DE KUDER RICHARDSON(KR20)

CONFIABILIDAD:

INTERPRETACION:

Muy alta

o|=|=|=|o|o|=|al=l=«|<|=]<]2]
o|=|=|=|o|o|=|=l=[=<|<|=]o]o]
o|o|o|o|o|e|e|e|e|ale|o|e]2)2|
o|o|o|o|o|e|e|e|e|ale|o|e]2)2|

1
0
0
12 1
1
1
)

1] Y Y R 1N 1

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1dh huS71HkyzD9j9nNiYYPRAXSI7EgBU/edit?
usp=sharing&ouid=104877550500466249482& rtpof=true&sd=true



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1dh_huS71HkyzD9j9nNiYYPRdXSl7EgBU/edit?usp=sharing&ouid=104877550500466249482&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1dh_huS71HkyzD9j9nNiYYPRdXSl7EgBU/edit?usp=sharing&ouid=104877550500466249482&rtpof=true&sd=true
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ANEXO 05
VALIDACION DE LA PROPUESTA
Tipo - ‘ | Personas ~ | ‘ Modificado ~ |
Nombre Propietario Ultima ... v Tamano del ¢

B8 Validacién de la propuesta_Comunidad de creadores d... e yo 10:45p.m. 3MB
B8 validacién de la propuesta_Comunidad de creadores d... O yo 10:46 p.m. 3MB
B validacién de la propuesta_Comunidad de creadores d... Q yo 10:43p.m. 3MB
B Vvalidacion de la propuesta_Comunidad de creadores d... & yo 10:36 p.m. 3MB

https://drive.google.com/drive/folders/lecSF7u-WIlbyrMbcp-
CfXJKGdn4fUA4nm?usp=sharing

ANEXO 06
LA PROPUESTA COMUNIDAD DE CREADORES DE CONTENIDO

V. MODELO TEORICO DE LA PROPUESTA

APRENDIZAJE BASADO MODELO ADDIE APRENDIZAJE BASADO

EN PROYECTOS EN LA INVESTIGACION

Grupo de disefiadores:
Ruiz & Estrada (2021) Universidad Estatal de Florida Nufiez (2019)
/ P - .
’lv Comunidad de j
A Competencia uﬁﬁ Sreodonat de Soommas | & J
ok digital ! ‘ Evaluacion

s Area: Implementacion
i Computacion Desarrollo
A
¢ Competencia Disefio

comunicativa

4 2
® Area:
Comunicacion

Competencia
investigativa

Analisis

Interfaz amigable
- Banco de imagenes

Area: Cienciay
Tecnologia

Plantillas personalizables

Recursos multimedia e
interactivos

CONECTIVISMO

Siemens (2004)

Fuente: creacion propia

https://drive.google.com/file/d/1rYJOB3VNSAyY9uch0fOzXi38b1lzouGPla/view?usp=sha
ring



https://drive.google.com/drive/folders/1ecSF7u-WlbyrMbcp-CfXJKGdn4fUA4nm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1ecSF7u-WlbyrMbcp-CfXJKGdn4fUA4nm?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1rYJOB3VNSAy9ucb0fOzXi38b1zouGPla/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1rYJOB3VNSAy9ucb0fOzXi38b1zouGPla/view?usp=sharing

