Universidad M T ™
de La Laguna ed U C

El desarrollo de la Competencia Digital a
traves del modelo de ensefanza —
aprendizaje 1-1

Maéster en Educacion y Tecnologia de la Informacién y la
Comunicacion.

Septiembre de 2022

Autora; Yaiza Gonzalez Davila

Tutoras: Ana Luisa Sanabria Mesa

Maria Belén San Nicolas Santos



RESUMEN

Que las tecnologias han llegado para quedarse no es una novedad. Por eso, tanto docentes
como discentes debemos aprender a convivir con ellas y a integrarlas en el proceso de
ensefianza — aprendizaje como nuestra herramienta de trabajo, siendo entendidas siempre

como el medio y no como el objeto de estudio en si.

En el presente trabajo de investigacion se presentan los resultados que se han obtenido a
raiz de un estudio realizado en un centro educativo de ensefianza secundaria de la
Comunidad Auténoma de Canarias, cuyo objetivo principal ha sido, por una parte,
conocer el nivel de competencia digital del alumnado y, por otra, averiguar cual es la
percepcion, tanto de docentes como de discentes, con respecto al modelo de ensefianza
1-1 (denominado en el centro educativo en que se ha llevado a cabo nuestra investigacion
“Proyecto One to One”). La técnica utilizada para la recogida de informacion fue la
encuesta, que se llevéd a cabo, por un lado, por medio de dos instrumentos: un cuestionario
de elaboracion propia, fundamentado en la prueba de la competencia digital de los
estudiantes (ECODIES), que a su vez estad basada en el modelo DIGCOMP (Marco
Europeo de Competencias Digitales), de 38 items, dirigido al alumnado; y una entrevista
realizada al profesorado. Los resultados sefialan que el nivel de competencia digital del
alumnado es adecuado en las cinco areas que la conforman y que la apreciacion de

ensefantes y aprendientes respecto al proyecto mencionado es bastante satisfactoria.

Palabras clave: competencia digital, Educacion Secundaria, innovacion educativa,

modelo 1-1, Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC).

ABSTRACT

That technologies are here to stay is no news. Therefore, both teachers and students must
learn to coexist with them and to integrate them into the teaching-learning process as our

study tool, always being understood as a means and not as the object of study itself.

This research work presents the results obtained from a study carried out in a secondary
school in the Autonomous Community of the Canary Islands. Its aim was, on the one
hand, to find out the level of Digital Competence of students and, on the other, to find out
the perception of both teachers and students respect to the 1-1 teaching model (known in
the school as the "One to One Project™). The technique used to collect information was,
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on the one hand, a self-developed questionnaire, based on the digital competence test for
students (ECODIES), which is based on the DIGCOMP model (European Framework for
Digital Competences), with 38 items addressed to pupils; and a survey answered by the
teaching staff. The results indicate that the level of digital competence of students is high
in all five areas and the appreciation of teachers and learners regarding the

aforementioned project is quite satisfactory.

Keywords: digital competence, Secondary Education, educational innovation, model

1-1, Information and Comunication Technologies (ICTs).
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1. INTRODUCCION

La sociedad evoluciona y, con ella, el conjunto de artefactos que nos rodean y de los que
nos valemos para llevar a cabo nuestras labores cotidianas. Si pensamos en el ambito
educativo, nos percataremos de que las Tecnologias Educativas, sobre todo con la llegada
de la situacion de pandemia por Covid que acabamos de padecer, se han integrado a un
ritmo vertiginoso en el proceso de ensefianza — aprendizaje. Este acontecimiento, sobre
todo durante el confinamiento sufrido dos afios atras, ha propiciado la reflexién sobre el
nivel de competencia digital que posee la poblacién, sobre todo, alumnado, profesorado
y familias para llevar a cabo dicho proceso durante el periodo de encierro y durante los

cursos posteriores al mismo, en que se ha continuado con restricciones sanitarias.

De esta reflexion parte la tematica del presente trabajo de investigacion, el estudio de la
competencia digital del alumnado de un centro educativo que se encuentra inmerso en el
modelo de ensefianza 1-1. Este novedoso modelo garantiza que el alumnado tenga las
mismas oportunidades de acercamiento a las TIC. Asimismo, las lecciones de las
diferentes materias, lejos de ser percibidas como clases magistrales en las que el
alumnado es un mero receptor de unos contenidos curriculares, es protagonista de su

propio aprendizaje, en tanto que aprende haciendo.

Esta claro que este proyecto supone un desafio que requiere que numerosos agentes
educativos remen en una misma direccion. En primer lugar, un claustro docente que debe
recibir una continua formacion, no solo con el objetivo de dominar dispositivos
informaticos, sino mas importante que eso, aplicar las metodologias adecuadas para hacer
llegar a su alumnado los contenidos curriculares. En segundo lugar, se hace
imprescindible la predisposicion del alumnado y de las familias. En el caso del primer
agente mencionado, sobre todo en los niveles académicos iniciales de etapa es necesaria
la adaptacion al nuevo método de estudio, maxime en el caso de los estudiantes mas
reacios al uso de las TIC, que podrian sentirse abrumados e, incluso, frustrados ante las
dificultades que estas pudieran plantear. En el caso de las familias, especialmente de las
menos avidas en el uso de las TIC, proporcionandoles herramientas para que puedan
realizar los tramites oportunos relacionados con los estudios de sus hijos (consulta de
calificaciones, incidencias, procedimientos de matriculas, etc.) y ayudarlos con sus

estudios.



Dado que nos encontramos en un contexto en que si se da la igualdad en el uso de las
Tecnologias Educativas, tenemos por objetivo averiguar cudl es el nivel de competencia
digital del alumnado del centro educativo atendiendo a las cinco areas que conforman la
competencia: area 1. Informacion; area 2. Comunicacion; area 3. Creacion de contenido;
area 4. Seguridad; y, area 5. Resoluciéon de problemas. Asimismo, nos proponemos
conocer el punto de vista del alumnado y del profesorado con respecto al modelo de
ensefianza 1-1y sobre el Proyecto “One to One”.

El presente informe responde a la estructura que planteamos seguidamente. En el primer
capitulo se aborda el marco teorico, en que se hace un recorrido por las aportaciones que
diferentes expertos han realizado a propdsito de la competencia digital del alumnado y
del modelo de ensefianza 1-1. Asimismo, atendemos a las politicas educativas y la
legislacién vigente en esta materia. En siguiente capitulo presentamos el disefio que ha
guiado esta investigacion en el que se indican las principales caracteristicas del estudio.
A continuacion, presentamos los resultados recabados y la discusion y conclusiones tras
el proceso de investigacion llevado a cabo en el centro, asi como las limitaciones de
nuestro estudio. Finalmente, presentamos nuestras reflexiones personales acerca de la
realizacion del TFM vy la fuentes documentales, bibliogréficas y digitales que respaldan

nuestra investigacion.

2. MARCO TEORICO

2.1. Competencia Digital

A lo largo de los ultimos afios se ha venido haciendo referencia en multiples contextos y
ambitos del saber a la competencia digital por su innegable importancia en la formacién
y en el desarrollo personal y profesional del individuo. Esta idea viene ratificada de la
mano de Vazquez-Cano, Fombona y Fernandez (2013) al afirmar que las TIC se han
convertido en recursos indispensables en nuestra sociedad que propician que el ciudadano

competente se vea en la necesidad de adquirir nuevos aprendizajes.

Juan Gonzalez Martinez define en 2012 el concepto de competencia digital como aquella
que permite al ciudadano enfrentar los problemas que plantea la sociedad del
conocimiento desde el aprendizaje personal, profesional y social. Ademas, afiade que se

trata de una competencia multidimensional que integra habilidades cognitivas



relacionales y sociales agrupadas en cuatro alfabetizaciones: informacional, tecnoldgica,
multimedia y comunicativa. Asimismo, el modelo educativo integral y globalizador para
la alfabetizacion en el uso de la informacion y la comunicacion requiere el desarrollo de
cinco ambitos competenciales: competencia instrumental, competencia cognitivo —
intelectual, competencia sociocomunicacional, competencia axiolégica y competencia

emocional (Areay Pessoa, 2011).

La alfabetizacion en la cultura digital supone aprender a manejar los aparatos, el software
vinculado con los mismos, el desarrollo de competencias o habilidades cognitivas
relacionadas con la obtencion, comprension y elaboracién de informacion y con la
comunicacion e interaccion social a través de las tecnologias, asi como el cultivo y
desarrollo de actitudes y valores que den sentido y significado ideoldgico, moral vy
politico a las acciones llevadas a cabo por medio de la tecnologia (Area, 2008). En la
misma direccion, un grupo de investigadores de la Universidad tarraconense Rovira y
Virgili afirma que la competencia digital supone la adquisicion de conocimientos,
destrezas y actitudes que tienen que ver con el uso elemental del hardware de los
ordenadores, sus sistemas operativos como gestores del mismo, el software como
herramienta de trabajo, de comunicaciéon off-line y de comunicacion on-line; y, por
extension de la competencia de gestion de la informacion, todo aquel uso de las TIC que
tenga que ver con los procesos de acceso, localizacidn, obtencion, seleccion, gestion y

uso de esta informacién (Universitat Rovira i Virgili, 2009).

Si bien todos los autores anteriormente mencionados coinciden en la necesidad de
adquirir nuevos aprendizajes para el desarrollo de habilidades y destrezas que conviertan
al individuo en un ciudadano digitalmente competente, Area agrupa esas competencias
en cinco ambitos: intelectual, cognitivo — intelectual, sociocomunicacional, axiolégico y
emocional. Ademas, se hace referencia a la competencia informacional, en tanto que
capacidad de bdsqueda, andlisis y procesamiento de la informacion, como una

caracteristica intrinseca de la Competencia Digital.

2.1.1. Marco normativo de la Competencia Digital

En 2006, el Parlamento Europeo y el Consejo de 18 de diciembre hicieron publica una
recomendacion sobre las Competencias Clave para el aprendizaje permanente en la que

se sustenta que la competencia digital implica el uso critico y seguro de las Tecnologias



de la Sociedad de la Informacion para el trabajo, el tiempo libre y la comunicacion,
apoyandose en habilidades TIC bésicas: uso de dispositivos digitales para recuperar,
evaluar, almacenar, producir, presentar e intercambiar informacion, y para comunicar y

participar en redes de colaboracion a través de Internet.

En 2013, con el objetivo de publicar un marco comdn en el que se establecieran
oficialmente las areas y descriptores de la competencia digital, se publicé el DIGCOMP,
Marco Europeo de Competencias Digitales para la Ciudadania, en el que se presentan
cinco areas competenciales y veintiuna competencias que se especifican en la tabla

siguiente:
Tabla 1

Areas de la competencia digital

Informacién Competencias:

—Navegacion, busqueda y filtrado de informacion.

—Evaluacién de la informacion.

—Almacenamiento y recuperacion de informacion.
Comunicacion Competencias:

—Interaccion mediante TIC.
—Compartir informacion y contenidos.
—Participacion ciudadana en linea.
—Colaboracion mediante canales digitales.
—Net-etiqueta.
—Gestion de identidad digital.

Creacion de contenidos Competencias:

—Desarrollo de contenidos.
—Integracion y reelaboracion.
—Derechos de autor y licencias.
—Programacién.

Seguridad Competencias:

—Proteccion de dispositivos.
—Proteccion de datos personales e identidad digital.
—Proteccion de la salud.
—Proteccion del entorno.
Resolucion de problemas Competencias:

—Resolucién de problemas técnicos.
—Identificacion de necesidades Yy respuestas
tecnologicas.

—Innovacion y uso de la tecnologia de forma
creativa.




\ —Identificacion de lagunas en la competencia digital. \

Nota. Esta tabla ha sido obtenida de DIGCOMP: A Framework developing and
understanding digital competence in Europe.

De ella podemos inferir que:

En el area de “Informacion” un individuo competente serd aquel que sea capaz de
realizar una busqueda de informacion adecuada, contrastarla y usarla
responsablemente.

e En el area de “Comunicacion” se hace necesario utilizar los recursos tecnologicos
para interactuar con los otros y compartir informaciones. Asimismo, es
imprescindible mantener un comportamiento adecuado en la red atendiendo a las
diez normas que conforman la Netiqueta.

o En el area de “Creacion de contenidos” tendra habilidades digitales aquella
persona que sea capaz de crear materiales digitales utilizando diversas
plataformas, aplicaciones y lenguajes informaticos.

e Enclareade “Seguridad” sera competente quien sea capaz de proteger sus cuentas
y dispositivos frente a posibles fraudes o ataques en red.

e En el area de “Resolucion de problemas™ se requiere la capacidad de resolver

posibles problemas técnicos.

Este trabajo supone un avance con respecto a los estudios que hasta el momento se venian
haciendo puesto que, ademas de presentarse como un documento de referencia que
permite evaluar las habilidades TIC de las que durante décadas se venia hablando, las
agrupa por areas y las amplia a veintiuna, desgranando en cada una de ellas las destrezas

gue debe alcanzar un ciudadano digitalmente competente.

Asimismo, el Ministerio de Educacién, Culturay Deporte en el documento Competencias
clave en la LOMCE, publicado en 2017, apunta que para un adecuado desarrollo de la
competencia digital es necesario abordar cinco elementos: informacion, comunicacion,
creacion de contenido, seguridad y resolucion de problemas. Asimismo, sefiala que el
concepto de competencia digital esta estrechamente relacionado con el manejo de las TIC
en tanto que conlleva el uso creativo, critico y seguro de estas para lograr objetivos
relacionados con el empleo, el aprendizaje, el ocio y la integracion social. Podriamos
decir que este Gltimo documento se presenta como una sintesis de los dos anteriores en el

sentido de que auna dos aspectos hacia los que apuntaban el trabajo de 2006 y el de 2013,
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el uso seguro y critico de las TIC, en el primero; y, el abordaje de las competencias

digitales desde cinco &reas o elementos, en el segundo.

2.1.2. Competencia Digital en la escuela

Que la sociedad se encuentra en continuo cambio es un hecho que muy pocos se atreven
a negar. Una de las metamorfosis mas significativas que se producen en nuestro entorno
es propiciada por los avances tecnologicos, que se introducen en las escuelas haciendo
que la manera en gue se concibe el proceso de ensefianza — aprendizaje se vea modificado
produciendo importantes transformaciones metodoldgicas. Tales modificaciones deben
velar por despertar la motivacion del alumnado hacia sus estudios. En los ultimos afios,
el avance de las TIC ha propiciado la evolucidn del mundo de la ensefianza contribuyendo
a la mejora de las actividades académicas e integrando a los estudiantes como ciudadanos

competentes en el &rea digital (Cabero et al. 2020).

Atendiendo al cambio metodoldgico propiciado por las TIC, la Ley Organica para la
Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE) en el punto IV de su preambulo enunciaba a
este respecto lo siguiente: ‘“Necesitamos propiciar las condiciones que permitan el
oportuno cambio metodoldgico, de forma que el alumnado sea un elemento activo en el
proceso de aprendizaje. Los alumnos y alumnas actuales han cambiado radicalmente en
relacion con los de hace una generacion”. Asimismo, en el punto IV del mencionado
preambulo, sostiene “la globalizacion y el impacto de las nuevas tecnologias hacen que
sea distinta su manera de aprender, de comunicarse, de concentrar su atencion o de

abordar una tarea”.

La literatura referida a este tema presenta opiniones muy variadas. En 2012, un grupo de
investigadores adelantaba que los estudiantes mediante el uso de programas de
alfabetizacion digital desarrollan una percepcion de utilidad, que se define como el grado
en gue consideran que una determinada técnica mejorara su desempefio (Edmunds et al.
2012).

Atendiendo a la legislacion que regula la ensefianza en nuestro pais, en general, y la
concerniente a la Educacion Secundaria, en particular, anotaremos los aspectos mas
importantes en relacion a la integracion de las TIC que se recogen en las referencias

legislativas que sefialo a continuacion:
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La Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre para la mejora de la calidad educativa,
sostiene en su preambulo que necesitamos propiciar las condiciones que permitan un
cambio metodoldgico fomentando el papel activo del alumnado y el aprendizaje
competencial. Uno de los &mbitos en los que se hace incidencia como favorecedores
de ese cambio metodoldgico y de los modelos de aprendizaje es el de las TIC.
Asimismo, se hace hincapié en la necesidad de llevar a cabo la formacion del
profesorado en materia de innovacion tecnoldgica y en el desarrollo de un modelo de
digitalizacion de la escuela econémicamente sostenible. Se compromete al Ministerio
de Educacion, Cultura y Deporte a ofrecer plataformas digitales y tecnologicas de
acceso a toda la comunidad educativa y al Estado a desarrollar un plan de formacion
de referencia en competencia digital docente que oriente la formacion permanente del
profesorado.

La Ley Orgénica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica
2/2006, de 3 de mayo de Educacion, en su predmbulo sostiene lo siguiente: “se hace
necesario que el sistema educativo dé respuesta a esta realidad social e incluya un
enfoque de la competencia digital mas moderno y amplio, acorde con las
recomendaciones europeas relativas a las competencias clave para el aprendizaje
permanente”. En el mismo sentido, en sus articulos 19.2 y 24.5 afirma que, entre otras,
la competencia digital se trabajara desde todas las materias. Para ello es necesario que
las administraciones educativas y los equipos directivos de los centros promuevan el
uso de las TIC en el aula como medio didactico apropiado y valioso para llevar a cabo
las tareas de ensefianza y aprendizaje (articulo 110).

El Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacion y las
ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria Obligatoria, sefiala que, entre otros
aspectos, la competencia digital debera trabajarse desde todas las materias.

La Ley 6/2014, Canaria de Educacion no Universitaria, en el punto ocho del articulo

(3

23, “Programas y proyectos educativos especificos”, sostiene lo siguiente: ‘el
Gobierno pondra en marcha un plan de modernizacion tecnologica del sistema
educativo que incluira entre otras, medidas destinadas a facilitar el acceso a la banda
ancha de todos los centros y servicios educativos”. Asimismo, en su articulo 24,
“Espacios educativos virtuales y nuevos entornos para el aprendizaje y la
comunicacion”, establece los logros que se persiguen: la creacion de una plataforma

digital del Gobierno, la promocion de entornos de aprendizaje abiertos, la regulacion
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del derecho a la propiedad intelectual de materiales digitales y el acceso de la
comunidad escolar a servicios digitales y telematicos.

e EI Decreto 315/2015, de 28 agosto, por el que se establece la ordenacion de la
Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato en la Comunidad Auténoma de
Canarias, establece en su articulo 24, “Metodologia didactica”, que se debera
propiciar el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion como
herramienta de apoyo presencial en su proceso de aprendizaje. Asimismo, el curriculo
que regula ensefianza de la ESO y del Bachillerato en Canarias (Decreto 83/2016)
establece en el criterio nimero cinco de la materia de Lengua Castellana y Literatura
el trabajo de las TIC: “Consultar las fuentes documentales, bibliograficas y digitales,
utilizando las herramientas de la informacion y la comunicacion” (en la Educacion
Secundaria Obligatoria) y “Utilizar las tecnologias de la informacion y la
comunicacion para la realizacion, evaluacion y mejora del contenido y de la expresion
linglistica de estas producciones (en el Bachillerato).

e EIl Decreto 81/2010, de 8 julio, por el que se aprueba el Reglamento Orgénico de los
centros docentes publicos no universitarios de la Comunidad Auténoma de Canarias,
en su articulo 12, “Principios de actuacion”, defiende que hay que impulsar el uso de
las tecnologias de la comunicacion y de la informacion como instrumento de
modernizacion administrativa de los centros y de adaptacion e incorporacion del
alumnado a una sociedad en cambio constante. En el mismo sentido, en su articulo
39, “Proyecto educativo”, refiere que el plan de integracion de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion recogera las actuaciones que fomenten su uso como
herramienta de trabajo en el aula y en las relaciones de los miembros de la comunidad
educativa.

e Por ultimo, la Ley Organica 3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccién de Datos
Personales y garantia de los derechos digitales en su articulo 83 garantiza el derecho
a la educacion digital: “El sistema educativo garantizara la plena insercion del
alumnado en la sociedad digital y el aprendizaje de un uso de los medios digitales que
sea seguro y respetuoso con la dignidad humana, los valores constitucionales, los
derechos fundamentales y, particularmente con el respeto y la garantia de la intimidad

personal y familiar y la proteccion de datos personales”.

Del analisis global de todas las referencias a la Competencia Digital que se recoge en la

legislacidn anteriormente resefiada, podemos destacar que casi en su totalidad aboga por
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la implementacion de un plan de modernizaciéon que implica la integracion de las TIC
como elemento facilitador del proceso de ensefianza — aprendizaje, que acarrea un cambio
metodolégico. En algunas se menciona el modo en que deben integrarse las TIC, por
medio de la creacién de plataformas educativas (Ley 8/2013 y Ley 6/2014); en otras se
atiende al desarrollo de destrezas con sentido critico (Real Decreto 1105/2014);
asimismo, se hace hincapié en garantizar el derecho a la educacion digital y en el uso
seguro y respetuoso de los medios digitales (Ley Orgéanica 3/2018).

2.1. Integracion de las TIC

2.2.1. Innovacion educativay TIC

Entendemos por Innovacién Educativa un proceso complejo y dinamico que conlleva y
origina transformaciones de distinta indole, pudiendo afectar tanto a las actuaciones
docentes, como a los aprendizajes de los alumnos, al clima o a los sistemas organizativos
de los centros (Sosa y Ferndndez, 2015). En este sentido, no se dard una verdadera
integracién de las TIC en el sistema educativo hasta que dejen de ser elementos
extraordinarios en el aula, pues esto significara que forman parte del dia a dia (Cabero,
2020). De tal modo, deben ser empleadas como parte de una metodologia adecuada en
que sean entendidas como el medio y no como el fin, pues la calidad educativa no depende
tanto de la tecnologia empleada, sino de la metodologia de ensefianza en que son
empleadas y de las actividades que se realizan (Area, 2008). Dicho de otro modo, lo que
hace que el aprendizaje se vea mejorado son otros factores como la manera en que la
tecnologia es utilizada, de hecho, los casos en los que se han identificado mejoras en el
aprendizaje se encuentran vinculados con el uso pedagégicamente innovador de las TIC
(Alonso et al., 2010). Algunos de los aspectos que contribuyen a una integracion efectiva
de las Tecnologias de la Educacion en el &mbito escolar son el trabajo colaborativo, el
aprendizaje constructivista, las actividades relacionadas con la resolucion de problemas

y el uso inteligente de la informacion (Cabero et al., 2020).
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2.2.2. Politicas de integracion de las TIC en Canarias

A lo largo del tiempo se han desarrollado diversos programas y proyectos relacionados
con la integracion pedagogica de las TIC en el &mbito escolar. En este apartado haremos

un breve recorrido por ellos.

En la década de 1980 aparecia el Proyecto Abaco, en el marco del entonces denominado
Ministerio de Educacion y Ciencia, con el objetivo de integrar a todos los centros
escolares a través de proyectos educativos y de llevar a cabo préacticas de aplicacion y de
informatica del ordenador en la ensefianza. A pesar de ofrecer formacién al profesorado
y de dotar a los centros de recursos tecnoldgicos, no se lograron grandes avances en
cuanto a la elaboracién de materiales didacticos.

En la década de los 90, encontramos el Programa de Nuevas Tecnologias (NN.TT), en el
marco institucional del Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (PNTIC), que nace con el fin de mejorar aquello en lo que habia fallado el
proyecto anterior, disefiando, seleccionando y organizando materiales didacticos
multimedia y poniéndolos al servicio del profesorado para facilitar la integracion de las
TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje.

En la primera década del presente siglo, ve la luz el Proyecto Medusa, que continda con
las propuestas del NN.TT., mejorando la eficacia de gestion académica y administrativa
y aprovechando el tratamiento, acceso y comunicacion de la informacién digital. Este
proyecto no solo dot6 a los centros de recursos tecnolégicos, sino que también promovid
la formacion del profesorado en la integracion de las Tecnologias Educativas en el
proceso de ensefianza — aprendizaje. Para ello, fue necesario llevar a cabo numerosas
tareas, como son la realizacion de planes de formacién tecnoldgica dirigida a los claustros
docentes, la adaptacion de los materiales tradicionales al formato digital, la dotacion de

los centros educativos de equipos e infraestructuras, etc.

En 2008, aparecio el primer gran intento de modernizacion con el Proyecto de Escuela
2.0, impulsado por el Ministerio de Educacion, con el que se pretendi6 dotar a los centros
educativos de recursos tecnoldgicos. Este proyecto se articuld en cinco ejes: la dotacién
de aulas digitales, el desarrollo de la conectividad a Internet, la formacion del
profesorado, la generacion y el acceso a contenidos educativos digitales de caracter
curricular y la implicacién del alumnado y de sus familias en el uso de estos recursos. Si

bien numerosos estudios ponen de relieve que la implementacién de este proyecto fue
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muy fructifera en el sentido de que produjo cambios en la practica docente, existen
también posturas mas criticas. Tal es el caso de aquellas que sefialan que la Escuela 2.0
Unicamente fue Gtil para dotar a los centros de infraestructuras y recursos tecnoldgicos,
sin que se ofreciera al profesorado la formacidn y las herramientas necesarias para obtener
un aprovechamiento didactico. Este proyecto supuso el inicio del modelo 1-1, del que

hablaré en un apartado diferenciado por ser uno de los ejes vertebradores de este TFM.

Posteriormente, en torno al afio 2014 se pone en funcionamiento el Proyecto al Servicio
de las Personas y Gestion del Conocimiento (TSP), que es financiado por Fondos
Europeos de Desarrollo Regional. Con él se dio continuidad a las lineas de actuacion de
la Escuela 2.0 y se intentd avanzar en el modelo pedagdgico de integracion de las TIC y
en el desarrollo de la competencia digital. Asimismo, se continué con las iniciativas del
proyecto anterior en cuanto a la elaboracion y difusion de materiales didacticos digitales
(MDD).

En 2017, aparece Brujula 20, como una estrategia del Plan para la modernizacion
tecnoldgica de la Educacion en Canarias, recogido en el capitulo 5.23 de la Ley 6/2014
Canaria de Educacion no Universitaria. Con este programa se persigue:

e Dotar a los centros de conexion por banda ancha y crear nuevos espacios
educativos virtuales a través de entornos de aprendizaje.

e Facilitar la comunicacion y el acceso a las aplicaciones educativas.

e Gestionar electronicamente los expedientes.

e Dotar a los centros educativos de dispositivos electronicos.

Se trata de un programa que ha ido implementandose paulatinamente partiendo de
experiencias piloto en las que el profesorado cuenta tanto con formaciones como con el
apoyo del Area de Tecnologia Educativa (ATE). De estas experiencias piloto emanan
materiales didacticos a través de programaciones didacticas con sus respectivas
situaciones de aprendizaje debidamente desarrolladas encaminadas a lograr practicas de

ensefianza innovadoras y comunes en todas las aulas canarias.

2.2.3. Modelo de enseflanza 1-1

Como adelantdbamos anteriormente, el Proyecto de Escuela 2.0 supuso el inicio del

modelo 1-1, o dicho de otro modo, “un ordenador por nifio”. Fue un acontecimiento que
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conllevo un importante avance de universalizacion del acceso a las TIC en educacion
publica con un fuerte componente de equidad social y disminucion de la brecha digital
(Vaillant et al., 2015). Estaba orientado por la premisa de que la presencia de las
tecnologias en los centros educativos facilitaria su integracion y se centro, sobre todo, en
la dotacion y accesibilidad a las tecnologias mediante la implementacion de politicas
operativas basadas en la formacion docente, la dotacion tecnoldgica, el soporte y apoyo
técnico, el cambio pedagdgico curricular y el desarrollo de contenidos y materiales
digitales (Kozma, 2008).

Este modelo nace, seguin la OCDE (2010), con los siguientes objetivos:

e Que los jovenes adquieran destrezas y competencias basadas en las TIC.
e Que se reduzca la brecha digital entre la poblacion.

e Que se mejoren las practicas educativas y los logros académicos.

Algunos de los aspectos positivos que se han apuntado a propoésito de este modelo,
podemos encontrarlos en el estudio de evaluacion realizado por el Texas Center for

Educational Research de 2008, en el que se sefialan los siguientes logros:

e El profesorado tiende a modificar su mentalidad o visién de la ensefianza hacia
perspectivas constructivistas.

e El alumnado desarrolla una mayor madurez, debido a la ejecucion de trabajos de
mayor envergadura.

e Propicia la interaccion entre los diferentes agentes de la comunidad educativa.

En el mismo sentido, en el contexto reunounidense, a partir de un estudio de casos
(McFarlane et al., 2009), se obtuvieron las siguientes conclusiones a proposito de este

modelo:

e Facilita tanto el trabajo individual, como el colaborativo.

e Aumenta la motivacion del alumnado.

e Acrecienta la participacion.

e Favorece las oportunidades para la autonomia y la independencia.

e Brinda recursos y transferencia de trabajo a través de los dispositivos.

Algunas de las criticas mas repetidas con respecto a los cambios en las metodologias y
los modelos de aprendizaje se focalizan en sefialar que este modelo debe ir acompafiado

de una adecuada planificacion de la cultura organizativa y direccion de los centros, asi
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como de una fuerte formacion para el profesorado en aspectos pedagogicos del uso de las
TIC, puesto que si no dicha politica tiende al fracaso en la transformacion de las précticas
educativas (Sosa y Valverde, 2014). En este sentido, estas politicas de inmersion
tecnoldgicas requieren, ademas de un adecuado acceso a la tecnologia, de apoyos técnicos
y pedagogicos para el desarrollo profesional de los docentes en el uso de las nuevas
herramientas, y liderazgo y compromiso con los procesos de cambio que implica un
nuevo modelo de ensefianza (Area, 2011). En la misma direccion, se ha apuntado que el
protagonismo del uso de las TIC principalmente se centra en el docente, que disefia el
proceso de ensefianza — aprendizaje sin tener en cuenta las opiniones y las necesidades
educativas del alumnado. Se emplean las TIC fundamentalmente para el trabajo
individual del alumnado y en la realizacion de actividades reproductivas del
conocimiento, contribuyendo asi al uso de las TIC en el aula de reforzando modelos de
ensefianza tradicionales (Aguaded et al., 2010). A pesar de todo lo dicho, en el afio 2014
se llegaba a la conclusion de que los medios didacticos tradicionales, como son los libros
de texto, siguen siendo los recursos de ensefianza-aprendizaje mas utilizados diariamente,
lo que sugiere que, todavia, la mayor parte del profesorado sigue necesitando materiales
estructurados que le ofrezca directrices y guias pedagdgicas para la actividad diaria de
clase (Area y Sanabria, 2014).

3. METODO LOGIA

3.1. Problema de investigacion

El problema central de esta investigacion radica en determinar qué efecto ha tenido o esta
teniendo el modelo de ensefianza 1-1 en el desarrollo de las competencias digitales del
alumnado de Educacion Secundaria Obligatoria y de 1° de Bachillerato del IES EI Galedn.

Para abordar el problema de investigacion descrito, partimos de las siguientes preguntas:

e ;Qué nivel de competencia digital posee el alumnado de Educacion Secundaria
del IES EI Galedn?

e ;Cuél es el punto de vista del alumnado con respecto al Proyecto de Ensefianza
“One to One” en relacion con su contribucion al desarrollo de las competencias
digitales?

e Cuél es la perspectiva de los docentes con respecto a la aportacién del Proyecto
“One to One” al desarrollo de las competencias digitales del alumnado?
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e /Como valoran el profesorado y el alumnado el Proyecto “One to One”?

e ;Cual es la percepcion del profesorado sobre los efectos del Proyecto “One to
One” en el rendimiento académico del alumnado?

e ;Qué cambios e innovaciones ha introducido el profesorado en su préactica

docente?

3.2. Objetivos

El objetivo principal de esta investigacion radica en estudiar la relacion que existe entre
la implementacién del modelo de ensefianza 1-1 y el desarrollo de las competencias
digitales del alumnado. Como objetivos especificos, nos planteamos los siguientes:

e Averiguar cual es el nivel de competencia digital del alumnado del centro
educativo atendiendo a las cinco areas que conforman la competencia: area 1.
Informacion; area 2. Comunicacion; area 3. Creacion de contenido; area 4.
Seguridad; y, area 5. Resolucion de problemas.

e Hacer una valoracion del Proyecto “One to One” que se esta desarrollando en el
centro.

e Conocer la opinion del profesorado sobre el impacto del Proyecto “One to One”
en el rendimiento académico del alumnado.

e Identificar la vision de los docentes sobre el impacto que ha tenido el Proyecto

“One to One” en su practica docente.

3.3. Metodologia de investigacion

Para el desarrollo de nuestro estudio hemos empleado un método de investigacion mixto
en el que se ha dado una combinacion de dos metodologias. Por una parte, la metodologia
cuantitativa, entendida como aquella que se centra en los aspectos observables
susceptibles de cuantificacion para describir o explicar los fendmenos sociales. Utiliza la
estadistica para el andlisis de los datos y tiene por objeto de analisis realidades medibles
que se pueden percibir de manera precisa (Bisquerra, 1989). Se ha implementado en
nuestra investigacion a través de las encuestas que se han realizado a los estudiantes
participantes en el proyecto. Por otra, la metodologia cualitativa, definida como el estudio

de la gente a partir de lo que dicen y hacen las personas en el escenario social y cultural.
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Tiene como objetivo llevar a cabo una investigacion en la que se dé cuenta de la
percepcion que las personas tienen sobre el fendmeno investigado (Taylor y Bodgan,
1984). Esta se ha llevado a cabo por medio de las entrevistas realizadas a los docentes
implicados en el desarrollo del proyecto de ensefianza “One to One” y de las preguntas

abiertas (items 35, 36, 37 y 38) contempladas en el cuestionario dirigido al alumnado.

A través de esta metodologia, hemos atendido a tres dimensiones de investigacion, y sus
respectivas subdimensiones, que han guiado nuestra investigacion. Son las que

detallamos a continuacion:

e Laprimeraatiende a la Competencia Digital y engloba cinco subdimensiones, que
se corresponden con las cinco areas que la conforman: 1. Informacion, 2.
Comunicacion, 3. Creacion de contenido, 4. Seguridad y 5. Resoluciéon de
problemas.

e La segunda alude a la valoracion del Proyecto “One to One” y engloba las
subdimensiones referidas tanto a su evaluacion, como a los beneficios y
dificultades que ha conllevado su implementacion.

e Latercera, y Ultima, atiende al impacto del Proyecto “One to One” y abarca las
subdimensiones relacionadas con el rendimiento del alumnado y la innovacion

docente.

Ademas de las dimensiones de investigacion a las que nos hemos referido, hemos
atendido a los datos identificativos de la poblacién que ha servido de muestra a nuestra
investigacion. Estos han sido utilizados para identificar la muestra y para hacer los cruces
con los datos del resto de las dimensiones.

3.3.1. Contextualizacion de la investigacion

Esta investigacion se llevd a cabo en un centro publico, ubicado en el sur de la isla de
Tenerife, concretamente en el municipio de Adeje, el IES El Galedn. Se trata de un
instituto en el que se imparte Educacion Secundaria Obligatoria (con PMAR vy
PosPMAR), Formacién Profesional Basica (FPB) y un Ciclo Formativo de Grado Medio
de Sistemas Microinformaticos y Redes. Asimismo, durante el presente curso ha
comenzado a implementarse el primer curso de Bachillerato (Modalidad de Ciencias y

Modalidad de Humanidades y Ciencias sociales). El centro se encuentra inmerso en una
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gran variedad de proyectos, como son el Plan de Digitalizacion (a través del mencionado
Proyecto “One to One”), Erasmus+/Etwinning, Cinedefest, esTEla, Proa+, Proyecto
Newton, AICLE, Georutas, Periodismo escolar, Recreos activos, Steam — Robdtica —
Espacios creativos, Transito de Primaria a Secundaria en un contexto inclusivo, Mujeres
cientificas y Asociaciones escolares (en colaboracion con el IES Antoni Maura de Palma

de Mallorca).

Si algo caracteriza al IES, dada su ubicacion, es la multiculturalidad. En el presente curso
contamos con 52 nacionalidades, provenientes mayoritariamente de los paises de
América del Sur, una gran colonia del Reino Unido y de otros paises de Europa
Occidental, como Italia, asi como de Asia, principalmente China e India. Esto implica
una gran diversidad cultural e idiomatica que influye en el proceso de ensefianza —

aprendizaje.

El Ayuntamiento de Adeje, muy implicado en la cultura y educacion del municipio, en su
seccién de Educacidn, cuenta con el Grado de Turismo que se imparte desde el curso
2012 — 2013. Asimismo, ademas de actividades conmemorativas, encuentros teatrales,
cursos de idiomas, informatica, restauracion, etc., se potencian actividades encaminadas
a facilitar la convivencia entre nacionalidades y la interculturalidad, prevenir el acoso y
la violencia de género, fomentar la salud, la igualdad y la seguridad ciudadana. En este
sentido, larelacion del IES con el Ayuntamiento es muy estrecha e importante para apoyar

al alumnado y a las familias en aspectos diversos, como puede ser la convivencia.

3.3.2. Proyecto “One to One”

Nos encontramos frente a un proyecto de ensefianza basado en el empleo de dispositivos
digitales siguiendo el modelo 1-1, esto es, un alumno, un dispositivo. En el caso de
nuestro centro educativo, el alumnado cuenta con un lapbook o, en su defecto, una tableta,
y las herramientas de Microsoft Office 365, siendo la herramienta empleada Microsoft
Teams, que integra todas las aplicaciones de la suite de ofimatica, como Sharepoint,
OneNote, Power Bl y Planner, posibilitando trabajar con documentos desde la propia

aplicacion, buscar contactos, archivos, etc.

Con este proyecto se pretende alcanzar una mayor personalizacion del proceso de
ensefianza — aprendizaje y educar al alumnado en un contexto adaptado a una sociedad

sometida al cambio, en la que los avances tecnoldgicos se suceden a pasos agigantados.
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Entre las ventajas que ofrece el proyecto, destacamos:

e Teniendo en cuenta que la diversidad cultural es una realidad intrinseca a nuestro
centro, facilitar la comunicacion del alumnado con desconocimiento de la lengua
vehicular, mediante el uso de la herramienta “lector inmersivo” que ofrece Microsoft
Word.

e Acercarnos a los centros de interés de nuestro alumnado y captar su atencion a la vez
gue aumenta su motivacién hacia el aprendizaje.

e Ampliar la autonomia personal de los discentes.

e Propiciar situaciones que favorezcan el desarrollo de la creatividad.

e Atender a la diversidad presente en el aula de manera inmediata.

3.3.3. Seleccién de la muestra

Para este estudio se conto6 con la participacion de un total de 395 de alumnos del IES EI
Galeon de los 805 que participan en el proyecto, que respondieron a un cuestionario?. El
centro seleccionado fue de especial interés por implementarse en él el proyecto que
acabamos de describir en dos de sus etapas educativas, la Educacion Secundaria
Obligatoria y 1° de Bachillerato. Al haber comenzado a implementarse esta Ultima etapa
en el IES durante el presente curso académico, se da la inexistencia del segundo nivel.

Atendiendo a la representatividad de la muestra, entendida como la posibilidad de
generalizar los resultados de un experimento a situaciones y a otros sujetos y poblaciones
(Kerlinger y Lee, 2000), encuentra su justificacion en el porcentaje de respuestas
obtenido: en 1°ESO han respondido al cuestionario 113 alumnos de los 143 participantes
en el proyecto, lo que constituye un 79%; en 2° ESO, 178 de 124, lo que supone un
69,66%: en 3°ESO, 52 de 177, lo que hace un 29,38%; en 4° ESO, 59 de 188, que
representa un 31,38%; y, en 1° de Bachillerato, 46 de 119, lo que implica una

participacion del 38,65%.

Del total de los encuestados, el 49% pertenecen al sexo masculino, frente al 46% que
pertenece al sexo femenino, mientras un 5% no se identifica con ninguna de las dos

opciones (Grafico 1). Asimismo, atendiendo a su distribucion por nivel educativo, un

! Dicho cuestionario se muestra en el Anexo 1 de este informe.
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29% es alumnado de 1° ESO; un 31%, de 2°ESO; un 13%, de 3° ESO; un 15%, de 4°
ESO, y; un 12%, de 1° de Bachillerato (Gréfico 2).

Grafica l

Distribucion por géneros
Distribucion por género
W Masculino

B Femenino

H No se identifica

Grafica 2

Distribucion por nivel académico

Districubidn por nivel académico

M 1°2ESO m2°ESO m 32ESO 4°ESO ® 19Bach.
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Asimismo, entrevistamos? a cuatro profesores, uno de cada uno de los niveles que
comprenden la Educacion Secundaria Obligatoria. Dichos docentes pertenecen a cuatro
Departamentos Didacticos: Lengua Castellana y Literatura (profesor 1), Inglés (profesor
2), Fisica'y Quimica (profesor 3) y Musica (profesor 4). Mientras que para el profesor 3
este ha sido su primer curso académico en el centro y, por tanto, en el proyecto, el resto
de los profesores llevan en él desde que comenzo a integrarse, tres cursos atras (en el
2019 - 2020).

3.3.4. Criterios y procedimientos de validacion

Para alcanzar el objetivo de esta investigacion se ha implementado un cuestionario
elaborado a partir de la Prueba para evaluar la competencia digital de los estudiantes
(ECODIES, realizado por Ana Garcia-Valcarcel Mufioz-Repiso, Azucena Hernandez
Martin, Verdnica Basilotta Gomez-Pablos, Marcos Cabezas Gonzalez, Sonia Casillas
Martin, Luis Gonzalez Rodero, Ana Iglesias Rodriguez, Marta Martin del Pozo, Juan José
Mena Marcos, y Laurentino Salvador Blanco), que a su vez estd basada en el modelo
DIGCOMP (Marco Europeo de Competencias Digitales). Dado que se han planteado
numerosas modificaciones, en tanto que se han seleccionado los items que se han
considerado mas relevantes atendiendo a los criterios que especificamos méas adelante y,
en algunos casos, las preguntas han sido variadas atendiendo, por ejemplo, a softwares y
aplicaciones que el alumnado ha utilizado con la implementacion del modelo 1-1, se ha
seguido un procedimiento de validacion de expertos. Para ello, se tuvo en cuenta el
criterio de cuatro docentes de la Universidad de la Laguna (ULL), pertenecientes al
Departamento de Didactica e Innovacion Educativa. Las modificaciones realizadas en

funcién de sus aportaciones son las siguientes:

e En cuanto a la variante “sexo”, ademas de masculino y femenino, se consider6
necesario afiadir una tercera opcion por si alguien no se identificara con ninguna
de las opciones anteriores o0 no quisiera indicar esta informacion.

e Uso de un leguaje inclusivo: “si un amigo/a” (item 4), “otros/as compaiferos/as”
(item 16), “profesor/a” (items 17 y 18), “autor/a” (item 19), “amigos/as”,
“ellos/as”, “nervioso/a” (item 25), “nervioso/a y estresado/a” (item 27) y

“compafieros/as” y “juntos/as” (item 30).

2 El guion de la entrevista se muestra Anexo 2 de este informe.
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e (Correccion de erratas: “de” en lugar de “que” (item 10), “el un teléfono” en lugar
de “el teléfono” (item 14), “instalas” en lugar de “instalar” (item 20) y “podéis”

en lugar de “pueden” (item 30).

Asimismo, se realizd una experiencia piloto mediante la selecciéon al azar de cinco
alumnos por nivel que respondieron el cuestionario y que nos permitio estar seguros de

que la claridad en cuanto a la comprension de su contenido es una de sus propiedades.

3. 3. 5. Instrumentos de investigacion

Teniendo en cuenta la informacion ofrecida anteriormente a propdsito de la validacion
del cuestionario, en este apartado nos centraremos tanto en su descripcion, como en la de

la entrevista realizada a los docentes.

En cuanto al cuestionario, que ha sido respondido por el alumnado, y que nos ha permitido
recabar informacion sobre dos de las dimensiones de nuestra investigacion, esta

estructurado en tres partes diferenciadas y consta de 38 items. Veamos:

A. La primera parte, a través de la cual recabamos la informacion relativa a los datos
identificativos, consta de tres items (del 1 al 3) y en ella se recogen variables
relacionadas con tres datos de los encuestados: género, curso y grupo al que
pertenecen.

B. Lasegunda parte, esta conformada por un conjunto de 28 items (del 4 al 33) a través
de los cudles se extrae informacion acerca de la dimension “Competencia Digital” y,
mas especificamente, sobre las cinco subdimensiones que hemos mencionado
anteriormente y que se distribuyen del siguiente modo:

e La subdimension 1, “Informacién”, es investigada a través de los items 4y 5, que
atienden a la navegacion, busqueda y filtrado de informacion; 6 y 7, evaluacion
de la informacion; y, 8 y 9, almacenamiento y recuperacion de informacién.

e La subdimension 2, “Comunicacion”, es analizada a partir de los items 10,
referido a la interaccion mediante TIC; 11, compartir informacion y contenidos;
12, participacion ciudadana en linea; 13, colaboracion mediante canales digitales;

14, netiqueta; y, 15, gestion de identidad digital.
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e La subdimension 3, “Creacion de contenidos”, es estudiada a partir de los items
16y 17, que atienden al desarrollo de contenidos; 18, integracion y reelaboracion;
19, los derechos de autor y licencias; 20 y 21, a programacion.
e Lasubdimension 4, “Seguridad”, es examinada a partir de los items 22, alusivo a
la proteccion de dispositivos; 23 y 24, a la proteccion de datos personales e
identidad digital; 25 y 26, a la proteccion de la salud; y, 27 a la proteccion del
entorno.
e La subdimension 5, “Resolucion de problemas”, observada a partir de los items
28, referente a la resolucion de problemas y técnicas; el 29, a la identificacién de
necesidades; el 30 y 31, a la innovacion y uso de la tecnologia de forma creativa;
y el 32 y 33, a la identificacion de lagunas en la competencia digital.
Se han contemplado 6 items para cada subdimension con el objetivo de obtener un
cuestionario que no fuera excesivamente largo y que pudiera resultar tedioso al alumnado.
Como podemos comprobar, en la seleccion de las preguntas se han contemplado todas las

areas y competencias que conforman el marco de referencia de la competencia digital.

C. Latercera parte esta formada por un conjunto de items, que se corresponden con una
pregunta de eleccion mdltiple y cuatro de caracter abierto, a través de las cuales se
hace reflexionar al alumnado, y que atienden a las siguientes dimensiones:

e Competencia digital, a través del item 35.
e Valoracion del Proyecto “One to One”, concretamente las subdimensiones
siguientes: evaluacion: (item 34), beneficios (item 36) y dificultades (items 37 y
38).
Este cuestionario encuentra su justificacion en el proyecto de ensefianza “One to One”,
puesto que su implementacién durante los Gltimos tres cursos académicos ha contribuido
a la consecucion de todas las competencias que conforman las cinco areas de la
competencia digital, bien desde el curriculo de cada materia, bien desde el Plan de Accién
Tutorial. El objetivo principal de este proyecto es generar el contexto adecuado para
mejorar el aprendizaje del alumnado y la practica docente del profesorado, con contenidos
que se gestionan a traves de una plataforma educativa digital, que permite la creacion de
contenidos propios que se adaptan al curriculo del curso y a las areas especificas de

nuestro sistema educativo.
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En cuanto a la entrevista realizada al profesorado, esta formada por diez items, a través
de los cuales se atiende a todas las dimensiones y subdimensiones de nuestra

investigacion:

e Datos identificativos: items 1, 2y 3.
e Competencia digital: items 5y 7.
e Valoracion del Proyecto “One to One”: evaluacion (item 4), beneficios (item 9) y
dificultades (item 10).
e Impacto del Proyecto “One to One”: rendimiento (item 6) e innovacioén docente
(item 8).
En relacion al procedimiento de recogida de datos, hemos hecho uso tanto del
cuestionario, implementado de forma online como de la entrevista. Para esta Gltima se

han realizado grabaciones que, posteriormente, se han trascrito.

3.3.6. Procedimiento de analisis

Dado que en nuestra investigacion ha imperado una combinacién de metodologia mixta
basada en una combinacion de metodologia cuantitativa y cualitativa, describiremos el

procedimiento de analisis que hemos llevado a cabo en cada una de ellas.

Para el andlisis de datos cuantitativos, provenientes de los items 1 al 34 del cuestionario
respondido por el alumnado y que nos aporta informacion sobre la dimensién datos
identificativos (del item 1 al 3), competencia digital y sus respectivas subdimensiones
(del item 4 al 33) y valoracion del Proyecto “One to One”, concretamente la subdimension
evaluacion (item 34) se ha realizado un analisis estadistico por medio del programa

Microsoft Excel.

Con respecto al analisis de datos cualitativos, que hemos obtenido de las entrevistas
realizadas al profesorado, en que se atiende a todas las dimensiones de nuestra
investigacion, y de los items 35 al 38 del cuestionario ya mencionado, que responde a las
dimensiones competencia digital y valoracién del Proyecto “One to One”, hemos
realizado un analisis de contenido por medio de la aplicacion Atlas.ti. Tras realizar la
transcripcion de las entrevistas, llevamos a cabo la categorizaciéon de la informacién
atendiendo a los diez cddigos siguientes: departamento, nivel educativo, cursos en el

proyecto, competencia digital del alumnado, competencia digital del profesorado,
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beneficios, dificultades, metodologia, rendimiento y opinion. En el caso de las preguntas

abiertas del cuestionario, hemos empleado los siguientes cddigos: contribucion,

beneficios, dificultades y aspectos a destacar.

3.4. Cronograma

En el siguiente cuadro reflejamos el desarrollo cronoldgico en que hemos llevado el

presente trabajo de investigacion:

Desarrollo cronoldgico de elaboracion del TFM?

14 — 20 de marzo

Se llevé a cabo la eleccion del tema y se propuso a las tutoras un
guion inicial del TFM.

21 de marzo — 24 abril

Se realizaron labores de documentacion y busqueda de informacion

y la redaccion del Marco tedrico.

25 de abril — 8 de mayo

Se elaboraron de los instrumentos de recogida de datos, se

propusieron a las tutoras y se revisaron.

9 de mayo — 23 de mayo

Al mismo tiempo que el cuestionario era sometido a un proceso de

validacion de expertos, se realizo el disefio de la investigacion.

24 — 27 de mayo

Se llevé a cabo la recogida de informacién.

1 - 30 de junio

Durante todo este mes se realiz6 el analisis de resultados, con la
respectiva toma de decisiones sobre qué aplicaciones emplear,

presentacion de los mismos, etc. y su redaccion.

130 de julio

Se plantearon las discusiones y conclusiones, limitaciones de
nuestro estudio y experiencia personal sobre la realizacion del
presente TFM. Asimismo, se replantearon algunos fundamentos

sobre la presentacion de los resultados.

1 —30 agosto

Se reviso el informe de TFM por parte de la investigadora y se
llevaron a cabo las modificaciones acordadas con las tutoras sobre

la presentacién de los resultados.

1 de septiembre

Presentacion de la version final del TFM a las tutoras para su

correccion.

3 Elaborado por Yaiza Gonzalez Davila
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4. RESULTADOS

A continuacion, se presentan los datos que hemos obtenido a raiz de la investigacion que
hemos llevado a cabo atendiendo a los objetivos que hemos planteado en el apartado 3.2.

de este informe.

El primer objetivo de nuestra investigacion, “averiguar cudl es el nivel de competencia
digital del alumnado del centro educativo atendiendo a las cinco areas que conforman la

competencia”, ha sido logrado por medio de tres preguntas de investigacion.

En relacion a la pregunta “,Qué nivel de competencia digital posee el alumnado de
Educacién Secundaria del IES El Gale6n?”, podemos afirmar que el nivel de competencia
digital que posee el alumnado del IES El Galedn, analizado por medio de los items
comprendidos entre el 4 y el 33 del cuestionario, es bueno. Con el prop6sito de hacer un
analisis mas especifico de los datos obtenidos, a lo largo de estas lineas desglosaremos la
informacion atendiendo a cada una de las subdimensiones relativas a la dimension de
investigacion “competencia digital”, que se corresponden, como hemos indicado, con

las cinco areas que conforman la competencia.

Con respecto a la primera subdimension, “informacion”, analizada a partir de los items
abarcados entre el 4 y el 9, salvo en dos de ellos, en los que el alumnado ha elegido la
opciones menos acertadas, han demostrado poseer un dominio satisfactorio en esta area
de la competencia. Si bien solo un 28’13% sabe que el orden en que aparecen los
resultados a la hora de realizar una busqueda de informacion varia en funcion de la
bdsqueda que se haya realizado previamente; y solo un 32°48% tiene claro cual es el
criterio que se debe emplear a la hora de utilizar palabras clave, un 81°63% considera que
para llevar a cabo una basqueda de informacion efectiva es necesario comparar la
informacidn para corroborar su validez. Asimismo, en cuanto a los aspectos a los que
debemos prestar atencion a la hora de evaluar la utilidad de la informacion, un 50°38%
de la poblacion sabe que es a criterios de claridad y organizacion, actualidad y relevancia.
Por lo que atafie a los problemas que puede acarrear almacenar la informacion en un
servicio en linea, un 62°56% tiene claro que el principal de los propuestos en el
cuestionario es el olvido de la contrasefia. Finalmente, atendiendo a la realizacion de
copias de seguridad, un 56°66% considera que no es un buen método enviarsela a un

amigo a través de mensajeria instantanea.
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Grafica 3

Subdimension “Informacién”
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Los datos relacionados con la segunda subdimension, “comunicacion”, han sido
analizados a partir de los items comprendidos entre el 10 y el 15. De los resultados se
desprende que el alumnado posee un buen dominio de esta area de la competencia. A la
hora de realizar una presentacion de diapositivas, un 56°33% del alumnado sostiene que
no es importante hacer un documento impreso de la presentacion. Asimismo, a la hora de
enviar trabajos por medio de correo electronico, un 55°75% sabe que lo correcto es
adjuntar el archivo en que se encuentra el trabajo, escribir la direccién del destinatario y
enviarlo. En cuanto a la solicitud de compra de un libro por parte de la biblioteca, un
71°61% sabe que el tramite oportuno es acceder a la pagina web de la biblioteca y rellenar
el formulario de solicitud de compra. Con respecto al trabajo cooperativo en formato
online, un 53’1% cree que se puede llevar a cabo por medio de aplicaciones destinadas a
tal fin, por medio de herramientas para compartir archivos y por medio de recursos para
comunicarse y debatir. Atendiendo a la relacion con amigos en redes sociales, un 70°32%
sostiene que es la misma tanto dentro como fuera de la red. Y, por ultimo, al plantearseles
coémo actuar en caso de que alguien publicara fotos sin permiso en las redes sociales, un

67°62% pediria ayuda a un adulto.
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Grafica 4

Comunicacion
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En la subdimensién nimero 3, “contenido”, analizada a partir de los contenidos del 16
al 21, el alumnado, al haber contestado erréneamente en tres items, ha demostrado no
poseer un nivel demasiado satisfactorio. En cuanto a la elaboracion de mapas metales,
solo el 44°13% del alumnado sabe que lo correcto seria utilizar un programa de creacion
de mapas conceptuales, produciendo un concepto central y afiadiendo las ideas
principales y las imagenes. Asimismo, atendiendo al uso de materiales digitales (libros,
imagenes y otros), solo un 38°20% reconoce que comprueba que puede utilizarlos e indica
su procedencia. Por su parte, un 80°62% ha confundido el concepto de realidad virtual
con el de realidad aumentada. En cambio, a la hora de editar una imagen a fin de borrar
marcas, un 70°84% tiene claro que el procedimiento correcto consiste en seleccionar y
recortar la imagen desde el editor de textos; y, a la hora de elaborar un video con
incorporacion de subtitulos, un 53°1% de los estudiantes cree que hay que grabar el video
e insertar los subtitulos con un programa de edicion de videos. Finalmente, con el objetivo
de conseguir mas espacio en el teléfono movil para instalar una aplicacion, un 68°62%
cree que la solucion radica en liberar espacio en la memoria del teléfono o instalar la

aplicacion en una tarjeta.
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Grafica b

Creacion de contenidos
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La cuarta subdimension, “seguridad”, ha sido evaluada a partir de los items
comprendidos entre el 22 y el 27. A excepcion de los items 24, en que solo un 47°33% ha
respondido satisfactoriamente sosteniendo enviaria un mensaje a la red social
correspondiente en caso de ser etiquetado sin permiso; y, un en el item 27, en que
solamente un 47°84% de los discentes abandonaria el juego a la hora de entrar en estado
de nerviosismo; en los items restantes el alumnado ha respondido satisfactoriamente en
esta area. De tal modo, un 68°9% del alumnado tiene claro que una contrasefia adecuada
es aquella que contiene numerosos y variados caracteres. Asimismo, respecto a la
proteccion de la identidad a la hora de realizar publicaciones, un 52°68% sabe que no es
peligroso realizar comentarios a fotografias. Por su parte, en referencia a los juegos
grupales online, un 78’88% mantiene buenas relaciones a pesar resultar perdedores.
Finalmente, con respecto a las distracciones que se pueden producir a la hora de buscar

informacion en Internet, un 56°26% reconoce ir directamente a la informacion que busca.
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Grafica 6
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La quinta subdimension, “resolucion de problemas”, ha sido analizada a partir de los
items a partir de los items abarcados entre el 28 y el 33. En tres de ellos una minoria ha
elegido respuestas menos acertadas: solo un 40°92% del alumnado cree que una posible
solucidn ante el bloqueo de un programa de presentaciones seria cerrar el programa tantas
veces como fuera necesario; con respecto a la herramienta necesaria para realizar un
trabajo en grupo de manera telematica, solo un 40°75% utilizaria una herramienta de
edicion de textos y otra de comunicacion online. Finalmente, cuando se les pregunta por
el concepto de realidad aumentada, un 52°87% lo define errébneamente como aquel que
permite que podamos ser parte de una realidad virtual, como algo que nos permite
aumentar el tamafio de la realidad o algo que nos posibilita profundizar en conocimientos
estudiados en clase. Sin embargo, un 71°68% cree que el programa de comunicacion mas
rapido de los propuestos es el correo electronico; un 59°49% sostiene que para crear una
fotografia reivindicativa lo correcto seria realizar la fotografia, editarla mediante un
programa de edicion y afiadir un texto. Ademas, ante la falta de dominio de un programa
informatico, un 59°33% reconoce sus limitaciones y trata de aprender sobre su

funcionamiento.
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Grafica 7

Resolucion de problemas
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Con respecto a la pregunta “;Cuél es el punto de vista del alumnado con respecto al
Proyecto de ensefianza “One to One” en relacion con su contribucion al desarrollo de las
competencias digitales?”, a través del item 35, categorizado con el codigo “contribucion”,
hemos podido tener la certeza de que el alumnado valora positivamente la contribucion
del proyecto con respecto al desarrollo de sus competencias digitales. En este sentido,
algunos alumnos responden lo siguiente: “si, porque puedo comunicarme mas facilmente
con mis profesores y mis habilidades para la busqueda de informacion han mejorado”,
“si, porque aprendemos a usar mas la tecnologia”, “si, porque me ayuda a trabajar mejor

en las plataformas digitales, “si, me ha ayudado mucho a mejorar mi competencia digital

porque es algo que uso todos los dias y todos los dias aprendo algo interesante y nuevo”.

En cuanto a la pregunta “;Cual es la perspectiva de los docentes con respecto a la
aportacion del Proyecto “One to One” al desarrollo de las competencias digitales del
alumnado?”, analizada por medio de los items 5 y 7 de la entrevista, categorizados con
los codigos “CD alumnado” y “CD profesorado”, los cuatro docentes sostienen que el
alumnado ha mejorado notablemente sus competencias digitales, destacando que “el
proyecto favorece el dominio de aplicaciones educativas como Kahoot, Piano virtual
Musescore, etc., muy importantes para llevar a cabo el proceso de ensefianza —

aprendizaje por medios digitales” (profesor 4). En la misma linea, se destaca que “el
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desarrollo de estas competencias favorece su futura incorporacién al mundo laboral”
(profesor 3). Ademas, se pone de relieve que “el alumnado domina muchos programas y
controla las apps educativas, con lo que hacen maravillas en cuanto a productos se refiere”
(profesor 1). Ademas de las competencias digitales del alumnado, se han visto mejoradas
las del profesorado. En este sentido, el profesor 2 afirma que “el proyecto supone un
desafio en cuanto a actualizacion y aprendizaje se refiere”. Se destaca también que “el
Plan de Formacion que se ha implantado en el centro enfocado al desarrollo del Proyecto

“One to One” ha sido de gran ayuda (profesor 1).

El objetivo nimero 2, “hacer una valoracion del Proyecto “One to One” que se estd
desarrollando en el centro”, se ha logrado por medio de la pregunta de investigacion
“;Como valoran el profesorado y el alumnado el Proyecto “One to One”? y atiende a la
primera subdimension, “evaluacion”, de la dimension “valoracion del Proyecto “One

to One”.

Por lo que concierne al profesorado, su opinion sobre el proyecto es bastante positiva,
como podemos inferir de la informacion recabada del item 4 de la entrevista, que hemos
categorizado con el codigo “opinidén”, destacando que “se trata de una metodologia
enfocada al alumnado en tanto que este aprende haciendo, aspecto que contribuye a
fomentar el desarrollo de su autonomia y planificacion del aprendizaje” (profesor 1).
Asimismo, “este modelo de ensefianza propicia una interaccion continua entre el
profesorado y el alumnado a tiempo real” (profesor 3). Con respecto a los beneficios
(segunda subdimension) que ofrece el proyecto, informacion obtenida del item 9 y
categorizada con el codigo “beneficios”, “mejora la atencion, implicacion y rendimiento
del alumnado” (profesor 1), “resulta especialmente enriquecedor a la hora de atender al
alumnado con necesidades educativas” (profesor 2), “propicia un mayor rendimiento del
tiempo de clase haciendo que el aprendizaje sea cercano a los centros de interés del
alumnado” (profesor 3) y “permite muchas posibilidades de trabajo, facilitando un
aprendizaje autonomo de la materia” (profesor 4). En cuanto a las dificultades (tercera
subdimensidn), cuestionadas a través el item noveno y categorizado con el codigo
“dificultades”, se han sefialado diferentes aspectos, como, por ejemplo, que a principios
de curso todo el alumnado no posee el dispositivo, no obstante, “este problema es
rapidamente solventado por medio de la entrega de dispositivos de préstamo con los que
cuenta el centro” (profesor 1). Otro aspecto relacionado con los inconvenientes se da para

el profesorado de nueva incorporacion al centro, que desconoce el dominio de la
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plataforma, aunque “el Plan de Formacién de centro ayuda mucho en este sentido”
(profesor 2). En menor medida, se puede destacar “la falta de integracion de las familias

al mundo digital” (profesor 3).

En lo que respecta al alumnado, su opinion, informacion que atiende a la subdimension
“evaluacion”, también es positiva. Esta se ha analizado a partir del item 34 del
cuestionario, en el que un 64% considera que la contribucion del proyecto en la mejora
del rendimiento académico ha sido positiva; un 9%, negativa; y, un 27% no sabe.
Atendiendo a los beneficios que ofrece el proyecto, analizados por medio del item 36,
cuya informacion ha sido categorizada con el codigo “beneficios”, el alumnado hace
referencia a la mejora del rendimiento académico (“el alumnado se entusiasma mas con
las tecnologias y estudia”), la inmediatez de la comunicacion y el fomento del trabajo
cooperativo (“ayuda mucho a hacer trabajos en grupo, hablar con tus companeros™), la
preparacion para el aprendizaje del futuro (“claramente aprendes herramientas para el
futuro trabajo que tengas”) y la ayuda para el alumnado extranjero con desconocimiento
de la lengua vehicular (“los compafieros que no hablan espafiol pueden seguir las clases”).
En menor grado, los participantes han sefialado la liberacion de peso de las mochilas
llenas de libros y la contribucion a evitar la contaminacion (“que no hay que gastar tinta
de boli o papeles y es mas comodo). En cuanto a las dificultades, aspecto analizado por
medio del item 37, categorizado con el codigo “dificultades”, el alumnado ha destacado
el tiempo de adaptacidn que requiere la nueva metodologia y la familiarizacion con la
plataforma educativa (“al principio tuve que ir adaptandome a un dispositivo y una
plataforma”). En menor proporcion, se han destacado cuestiones relacionadas con el
empeoramiento de enfermedades oftalmoldgicas (“al estar tanto tiempo con la pantalla,
al llegar a casa me empiezan a doler los ojos y tengo que ponerme gotas”) y la
dependencia del nivel de carga electrénica de la bateria y de la conexién a Internet
(“‘quedarte sin bateria en el dispositivo o sin conexion a Internet”). Asimismo, algunos

sostienen que no saben qué dificultades destacar, otros que no han tenido ninguna.

En relacion a la posibilidad de resaltar aspectos del proyecto por los que no se les ha
preguntado, analizado por medio del item 38, categorizado con el cddigo “aspectos a
destacar”, han resenado que las tecnologias provocan distraccion (“me distraigo mucho
en lared”), que se echan en falta aspectos como la manuscritura (“me gustaria que algunas

asignaturas sean realizadas a través de lo digital y que en otras haya que escribir en
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cuaderno”). En menor grado, se han destacado respuestas como “que no hay nada que

99 ¢

afadir”, “que no saben” y “que estd bien”.

El tercero de los objetivos, “Conocer la opinion del profesorado sobre el impacto del
Proyecto “One to One” en el rendimiento del alumnado”, atiende a la pregunta de
investigacion “;Cudl es la percepcion del profesorado sobre los efectos del Proyecto “One
to One” en el rendimiento académico del alumnado?”. Con ella se atiende a la tercera
dimensién de investigacion, “impacto del Proyecto “One to One”, concretamente a la
subdimensién “rendimiento”. Para dar respuesta a la pregunta anterior, cuya
informacion hemos categorizado con el codigo “rendimiento”, hemos atendido al item 6
de la entrevista. Los cuatro docentes piensan que el proyecto ha repercutido
favorablemente en el rendimiento académico de los estudiantes. En este sentido, el
profesor 2 sostiene que “es especialmente beneficioso para el alumnado con dificultades
de aprendizaje en tanto que se produce un mayor aprovechamiento del tiempo de clase”.
Hacia la misma direccion apunta del profesor 3, afirmando que “al no tener que estar
pendientes de copiar los apuntes, las clases de aprovechan para el entendimiento y la
puesta en practica de los contenidos”. El profesor 1, ademas, afiade que es una
metodologia motivadora, sosteniendo que “hay infinidad de recursos digitales y siempre

les motiva mas que el clasico libro de texto”.

El cuarto, y Ultimo, objetivo, “identificar la vision de los docentes sobre el impacto que
ha tenido el Proyecto “One to One” en su practica docente, que atiende a la subdimension
“innovacion docente”, esta vinculado con la pregunta de investigacion “;Qué cambios
e innovaciones ha introducido el profesorado en su practica docente?” Para dar respuesta
a esta pregunta de investigacion, categorizada con el codigo “metodologia”, hemos
atendido al octavo item de la entrevista. Los cuatro docentes reconocen que supone un
cambio con respecto a metodologias tradicionales de ensefianza — aprendizaje. El profesor
1 senala lo siguiente: “es una forma distinta de hacer las cosas, es mas al dia a dia... vas
elaborando los materiales segin ves a los chicos”. Asimismo, el profesor 2 sostiene que
“es necesario convertir al alumno en protagonista de su aprendizaje”. El profesor 3, por
su parte, afirma que “es mas facil la interaccion con los alumnos y al darseles los apuntes
las clases para aprender y entender”. Finalmente, el profesor 4 cree que “el alumnado
aprende haciendo y esto requiere de la creacion de un gran numero de recursos por parte
del profesor, muchas veces de creacion propia y otras rescatados del Programa de la

Consejeria Brajula 20”. Todos ellos coinciden en sefialar que el proyecto favorece la
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cooperacion entre docentes: “lo habitual es que en cada departamento se repartan las
tareas y se cree un banco de recursos departamental que es usado por todos los profesores”
(profesor 1), “ademaés, el trabajo cooperativo es un punto a favor en el sentido de que es
comun que en los departamentos se establezcan comisiones de trabajo y los docentes se
agrupen para crear contenidos, con lo que se crea un banco de recursos que pueden ser

utilizados por todos” (profesor 3).

5. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El propdsito de esta investigacién se centrd, por un lado, en determinar el efecto que ha
tenido o esta teniendo el modelo de ensefianza 1-1 en el desarrollo de las competencias
digitales del alumnado; por otro, en averiguar cual es la percepcion de dos agentes de la
comunidad educativa, profesorado y alumnado, al respecto. Teniendo en cuenta los
objetivos que se han planteado, los resultados ponen de relieve dos datos importantes: el
nivel de competencia digital del alumnado es aceptable y el profesorado destaca

numerosas ventajas de la implementacion del Proyecto “One to One”.

Partiendo de los resultados generales que hemos presentado anteriormente, podemos
establecer una serie de conclusiones que detallamos a lo largo de este apartado. En primer
lugar, la introduccién de los dispositivos en el aula ha conllevado importantes
modificaciones metodoldgicas, principalmente propiciadas por la adaptacién de los
recursos y contenidos al mundo digital. Asimismo, esos cambios han propiciado el
fomento de la motivacién del alumnado hacia sus estudios y una mejora del rendimiento
académico (Cabero et al., 2010). Ahora, el alumnado es el protagonista del proceso de
aprendizaje y este se lleva a cabo mediante la ejecucion, dicho de otro modo, el alumno
aprende en tanto que hace (LOMCE), atendiendo a una concepcién constructivista del
aprendizaje (Cabero et al., 2007). Al contrario de lo que pensaba Aguaded (2010), las
TIC son empleadas tanto para el trabajo individual como para el trabajo colaborativo.
Asimismo, han sido el recurso por excelencia para el trabajo grupal en tiempos de crisis

sanitaria, en que el alumnado no podria agruparse fisicamente

En segundo lugar, con el proyecto se han alcanzado los tres objetivos que proponia la
OCDE: la adquisicion de destrezas TIC por parte del alumnado, la reduccién de la brecha

digital y la mejora de las préacticas y logros académicos.
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En tercer lugar, una de las dificultades se produce al nivel de dotacion. A principios de
curso, cuando todo el alumnado no posee el dispositivo por darse la situacion de carecer
de medios econémicos para obtenerlos. Sin embargo, y de acuerdo con Vaillant (2015) y
Kosma (2008), las politicas educativas propician que aquel alumnado que se encuentra
en situacion de vulnerabilidad a este respecto reciba las ayudas necesarias, principalmente

por medio de la entrega de dispositivos de préstamo e, incluso, de pinchos de Internet.

Finalmente, el alumnado posee un nivel de competencia digital positivo en las cinco areas
que la conforman, lo que contribuira favorablemente a la hora de incorporarse al mercado
laboral (Vazquez — Cano, Fombona y Fernandez, 2003; Martinez Gonzélez, 2012). En
este sentido, el alumnado se encuentra familiarizado con la utilizacion de plataformas y

aplicaciones educativas, siendo capaces de crear contenidos (Area, 2008; URV, 2009).

6. LIMITACIONES DEL ESTUDIO

En este punto de nuestra investigacion, cuando podemos afirmar que se encuentra
concluida, hemos de ser criticos con nuestro trabajo e informar a nuestro lector de
aquellos aspectos en los que consideramos que se encuentran las principales limitaciones
de nuestro estudio. Antes que nada, destacamos el haber incluido no solo a los agentes
implicados directamente en el proyecto “One to One”, sino también a los usuarios no tan
directos, como son las familias y el Personal de Administracion y Servicios, pues nos

hubiera permitido obtener una vision mas amplia.

Otro aspecto resefiable es que, ademas de analizar la contribucién del proyecto al
desarrollo de las competencias digitales, se podria haber indagado en cémo la influido el

proyecto en la motivacion de los estudiantes.

No obstante, tenemos la certeza de que ambos aspectos puede ser abordados con rigor en

préximos estudios que pudiéramos llevar cabo.

7. REFLEXIONES PERSONALES SOBRE LA EXPERIENCIA DEL
TFM

Cada vez mas en mundo que nos rodea, tenemos un acceso mas sencillo al conocimiento.

De tal modo, cuando nos aventuramos a lanzarnos a la aventura de realizar un master
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online, el primero de mis estudios universitarios que atiende a esta metodologia,
encontramos un amplio corpus de ellos en universidades muy variadas. EI motivo por el
que elegi esta titulacién, Méster en Educacion y Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion, fue el atractivo que presentaban las asignaturas en las guias docentes y
por la inquietud de continuar con mi formacién en materia de tecnologias aplicadas al

ambito educativo.

Aunque en un principio este Trabajo Fin de Master nace de la necesidad de elaborar un
instrumento de evaluacidn, reconozco que su elaboracion me ha permitido poner en
practica y enriquecer los aprendizajes adquiridos con el corpus de asignaturas que
conforman en curriculo del Méster en Educacion y Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion. Por una parte, me ha posibilitado profundizar en las distintas
metodologias de investigacion y en el disefio de una investigacion con todo lo que ella
entrafia (validacion, instrumentos de recogida de informacion, seleccion de muestras,
entre otros). Asimismo, he podido, a través del estudio de la literatura relacionada con el
tema de mi trabajo, conocer multiples y diversas concepciones y enfoques en torno al
modelo de ensefianza 1-1. Por tanto, en este momento, en que mi investigacion ha
culminado y su informe, este documento, es una realidad, concebimos el TFM como el
puzzle que hace que todas las piezas anteriores (entendidas como asignaturas) adquieran

un sentido global.
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9. ANEXOS

Anexo 1: Cuestionario

La Competencia Digital en Educacion Secundaria

Soy Yaiza Gonzélez Davila, profesora de Lengua Castellana y Literatura de este centro
educativo, el IES EI Galeon, y te pido que me ayudes respondiendo a este cuestionario
que es parte del desarrollo de un Trabajo Fin de Master (TFM) del Méster en Educacion
y TIC de la Universidad de La Laguna (ULL). El objetivo de este instrumento es

determinar las competencias del alumnado de Educacion Secundaria.
Antes de comenzar debes tener en cuenta que:

-Los datos que se solicitan estan sujetos a la Ley de Proteccion de Datos (Ley Organica
3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccion de Datos Personales y garantia de los derechos
digitales), por lo que la informacion que nos aportas es confidencial y solo sera utilizada

para esta investigacion.

-NO ES UN EXAMEN. No hay respuestas “correctas” o “incorrectas”. Por lo tanto, les

agradecemos la maxima sinceridad.

-Si tienes cualquier duda, o no dispones de informacion suficiente, puedes dirigirte al

profesor/a o encuestador/a.

Agradezco de antemano tu colaboracion en este TFM para el Master de Educaciony TIC
de la ULL.

iGRACIAS!

1. Selecciona el curso al que perteneces:
0 1°ESO.

0 2°ESO.

0 3°ESO.

0 4°ESO.

O 1°Bachillerato.

2. Selecciona el grupo al que perteneces:

0 A. O D
0 B. O E
0 C. O F
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0]

3. Sexo:
0
0]
0

G. 0 H.

Masculino.
Femenino.
No se identifica.

4. Siun amigo/a y yo buscamos informacién sobre un tema, al mismo tiempo, cada
uno en su mavil, usando el mismo buscador y las mismas palabras:

0]

0]

Los resultados que nos aparecen son exactamente los mismos y en el
mismo orden.

Los resultados que nos aparecen son diferentes y en diverso orden en
funcion de la busqueda que hayamos realizado previamente.

Los resultados que nos aparecen son diferentes y en diverso orden debido
a que el buscador ofrece resultados de forma aleatoria.

Los resultados que nos aparecen son diferentes y en diverso orden en
funcién de cada tipo de movil.

5. Si tengo que realizar un trabajo de clase sobre “la clasificacion de los géneros
literarios™:

0]

0]

Realizo una busqueda con las siguientes palabras clave: “clasificacion
géneros literarios”.

Realizo una busqueda con las siguientes palabras clave: “cudles son los
diferentes tipos de géneros literarios”.

Realizo una busqueda con las siguientes palabras clave: “géneros
literarios”.

Realizo una busqueda con las siguientes palabras clave: “cudles son las
clasificaciones de los géneros literarios”.

6. Cuando estoy buscando informacion en Internet para un trabajo de clase:

0]

0]

Es necesario comparar la informacion de las paginas web que encuentro
para valorar si la informacion es correcta.

No es necesario comparar la informacion de las paginas web porque hay
que fiarse de los demas.

Es una pérdida de tiempo comparar las diferentes paginas web porque si
esta en Internet es fiable.

No es atil comparar la informacion de las diferentes paginas web con lo
que sefiala el profesor en clase.

/. Realizo una busqueda en Internet y aparecen diferentes resultados. Sefiala en qué
aspectos te fijas para valorar la utilidad de esa informacién:
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O O O O

En la presentacion, si la informacion es clara y esta bien organizada.
En la relevancia, si la informacién se ajusta a mis necesidades.

En la actualidad, si la fecha de la informacion es reciente.

Me fijaria en las tres opciones anteriores.

8. Si almaceno en la nube (online), puedo tener el siguiente problema:

0]

0
0]
0

Mi informacion puede ser utilizada por cualquier persona.
No podria acceder a la informacion si olvido la contrasefa.
Esta informacion ya no me pertenece.

La seguridad de mi informacion es nula.

9. Quiero realizar una copia de seguridad de las fotos que tengo en mi ordenador,
¢qué no deberia hacer?

0]

0]
0
0

10.

Utilizar la herramienta de copia de seguridad que me proporciona el
ordenador.

Copiar las fotos en un disco duro externo.
Subir los documentos a un servicio de almacenamiento en la nube (online).

Enviarselas a un amigo a traves de un servicio de mensajeria instantanea
(whatsapp, Telegram, etc.).

Tengo que realizar una presentacion de diapositivas sobre el ciclo del

agua. ¢Cual de las siguientes acciones NO es importante?

0
0
0]

0]

11.

Determinar el nimero de dispositivas y el contenido de cada una de ellas.
Establecer el nimero de objetos que contendra cada diapositiva.

Establecer el estilo general de las diapositivas: colores de fondo, logotipos,
encabezados, etc.

Poder hacer un documento impreso de la presentacion.

He realizado un trabajo sobre un pintor famoso. Tu profesor te pide que se

lo envies por correo electronico. ;Como lo harias?

0]

0]

Adjunto el archivo con el trabajo en mi mensaje de correo electronico,
pongo la direccidn de email del profesor y se lo envio.

Escribo un mensaje con el contenido del trabajo, pongo la direccion de
email de mi profesor, indico el asunto y se lo envio.

Copio el trabajo en el cuerpo del mensaje y doy a la opcién enviar.

Copio el texto en el asunto, pongo la direccion de email de mi profesor y
doy a la opcidn enviar.
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12,

Estoy interesado en un libro que no esta en la biblioteca municipal mas

cercana a mi casay quiero solicitar su compra para que sea incluido en el catalogo
de la biblioteca:

0]
0]
0]

0]

13.

Se lo pido al guardia de seguridad que esté en la puerta.
Eso es imposible, las bibliotecas solo piden libros que ellos quieren.

Accedo a su pagina web y relleno el formulario de solicitud de compra de
un libro.

Espero unos meses a ver si lo compran.

¢Cudl de las herramientas digitales que se presentan a continuacion puedo

utilizar para trabajar de manera cooperativa?

0]
0]
0]

0]

14,

Herramientas para compartir archivos (Dropbox y OneDrive).
Recursos para comunicarse y debatir (Blogger y Google Hangouts).

Aplicaciones que permiten trabajar en linea (Gmail, Google Drive y
Microsoft Teams).

Todas las anteriores.

Hace unos dias, tuve un problema con una compafiera de mi clase. Me dijo

que se vengaria, pero ahi quedd la cosa. Al llegar a casa, he cogido el teléfono
movil y he accedido a mi red social. Me he encontrado con que la compafiera que
me amenazd ha subido varias fotos humillantes acompafiadas de comentarios
hirientes sobre mi. Ante esta situacion:

0]

15.

Contesto a las provocaciones. No puedo tolerar lo que estan haciendo
conmigo.

Pido ayuda a un amigo.

Decido hacer lo mismo a la compafiera que ha subido mi foto a la red
social, pero a mayor escala haciéndolo a traves de otras redes.

Informo a algun adulto o denuncio la situacion de acoso a través de alguna
herramienta de la red social.

La relacién con mis amigos tanto dentro como fuera de la Red:

Es la misma. No cambia, comparto aficiones (musica, deportes, paginas
web interesantes, videojuegos, etc.) con mis amigos.

Es diferente. La red es la Unica que me permite relacionarme con mis
amigos libremente.

No tengo ninguna relacién con mis amigos en la red. Las relaciones
personales con mis amigos solo son posibles en la vida real.

No es posible. La Red es una funcion.
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16. Estoy realizando un trabajo con otros/as compafieros/as sobre las
tradiciones de nuestras islas. Hemos realizado fotografias para ilustrar el trabajo,
pero en varias de ellas aparece el dedo de quien las realizo. ¢ Qué podemos hacer
para arreglarlas?

O Insertar sobre la fotografia un rectangulo en negro que tape el dedo.

O Dejar la foto como estd, nadie se va a fijar en ese detalle.

O Seleccionar la foto y recortar la imagen desde el mismo editor de texto.
0

Utilizar el rotulador negro del procesador de textos y pintar aquello que
queremos que desaparezca.

17. En la asignatura de Inglés el profesor/a nos ha propuesto realizar un video
de 5 minutos sobre las partes del cuerpo incorporando subtitulos. ( Como podemos
hacerlo?

O Incorporando un archivo de subtitulos con el video al reproducirlo.

O Grabando el video con carteles que contengan el texto del vocabulario
correspondiente.

O Grabando el video e insertando con un programa de edicion de videos los
subtitulos en la pelicula.

O Subiendo el video a Youtube y activando los subtitulos automaticos.

18. Tu profesor/a te ha pedido que realices un mapa mental en formato digital
sobre los contenidos que se han trabajado. ;Con qué programa lo harias y qué
pasos seguirias?

O Un programa de edicion de presentaciones. Pasos: 1. Crear un concepto
central. 2. Crear varias ramas con las principales ideas del tema.

O Un programa de edicion de mapas mentales. Pasos: 1. Crear varias ramas
con las principales ideas sobre el tema. 2. Desarrollar estas ideas con mas
detalle.

O Un programa de creacion de mapas mentales. Pasos: 1. Crear un concepto
central. 2. Afadir las ideas principales. 3. Incorporar imagenes.

O No existen programas para poder realizar mapas mentales usando el
ordenador.

19. Cuando utilizo libros, iméagenes y otros materiales para los trabajos de
clase, ¢cual de las siguientes conductas sueles realizar?

O Copio algunas frases textuales del libro en el apartado que corresponda del
trabajo sin indicar el autor de la obra.
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20.

Copio las frases textuales de la pagina web que he encontrado, sin indicar
la pagina web de donde las he sacado.

Utilizo informacidn de un libro sin sefialar el autor/a y el titulo de la obra.

Compruebo que puedo utilizar imagenes de Internet e indico la pagina web
y el autor de la imagen.

La memoria interna de mi moévil esta casi “llena” y quiero instalar una

aplicacion para ver fotos de mis amigos. La semana pasada he incorporado una
tarjeta y tiene bastante espacio vacio. ¢ CoOmo gestiono este caso?

0]

0]
0]
0]

21,

Compro otro movil, con este no voy a poder instalar la red social.
Libero espacio de la memoria del mdvil o instalo la aplicacion en la tarjeta.
Compro una tarjeta de mayor capacidad.

Es un problema del sistema movil y necesito actualizar una version
superior.

Me han regalado tarjetas en un quiosco, cuando los veo a traves de mi

movil o tableta, puedo ver dinosaurios que se mueven. ;Qué tecnologia estoy
utilizando?

0]

0]
0
0

22,

o

23.

Realidad virtual.
Realidad aumentada.
Video virtual.
Animacion aumentada.

Si pongo una contrasefia siempre sigo estas normas:

Que tenga muchos y variados caracteres (mayusculas, minusculas,
naumeros, simbolos, etc.).

Que sea una palabra corta para poderla recordar mejor.
Que solo tenga minudsculas.
Que tenga solamente letras.

¢ Cuéles de las siguientes publicaciones no pondria en peligro la proteccion

de mi identidad?

0]

(@)

Una fotografia en la puerta de mi casa en la que aparece el niUmero y el
nombre de la calle.

Una entrada en un blog en el que facilito mi nimero de teléfono.
Una fotografia de las vacaciones del ultimo verano.
Un comentario personal sobre una noticia que he leido en el periddico.
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24,

En el caso de que hayan etiquetado una foto en una red social sin permiso,

¢qué haria para eliminar mi etiqueta?

0]

0]
0]
0]

25,

o

26.

217.

Esperar a que me elimine la persona que me ha etiquetado.

Enviar un mensaje a la red social para que eliminen mi etiqueta.

No se pueden eliminar las etiquetas de las fotos una vez se han puesto.
Acceder a la imagen etiquetada y borrarla.

Cuando me conecto con mis amigos/as para jugar:

Consigo mantener buenas relaciones con ellos, aunque vaya perdiendo en
el juego.

Suelo enfadarme al poco tiempo y abandono el juego formando otro grupo.
Me termino poniendo nervioso y después no duermo bien.

Suelen darse situaciones desagradables que nos terminan enfrentando.

Cuando navego por Internet buscando una informacion que me interesa:

Suelo tardar bastante porque me encuentro paginas divertidas con las que
me entretengo.

Voy directamente a la informacion que necesito para terminar cuanto
antes.

Termino leyendo o viendo videos que no tienen nada que ver con la
informacion que buscaba.

Reviso normalmente muchas paginas, pero no termino de encontrar lo que
quiero.

Si estoy jugando con un videojuego y me empiezo a sentir nervioso/a y

estresado/a por el ritmo que el juego me exige:

0]
0]

28.

Dejo de jugar para evitar sentirme mas nervioso/a.

Sigo jugando porgue un poco de estrés y nerviosismo sirve para mejorar
mi rendimiento en el juego.

Sigo jugando, aunque mi rendimiento sea menor.
Nunca me plantearia dejar el juego por esa razon.

Estoy preparando una exposicion para presentar en clase. Para ello utilizo

un programa de presentaciones. De repente, el programa se bloquea y no soy capaz
de seguir trabajando. ¢ Como resolveria este problema?
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29.

“actualizar Adobe Flash”. ; Cémo haria esta actualizacion?

0]

0]
0]
0]

30.

quedar, ¢qué herramientas utilizarias para poder hacer el trabajo sin la necesidad
de estar juntos/as?

0]

0]
0]
0]

fotografia sobre algo que consideremos que se puede mejorar o que hay que
cambiar en nuestra ciudad. Para ello vamos a:

0]

0]

32,

No puedo hacer nada, el ordenador se me ha estropeado.
Desconectaria el ordenador de la fuente de alimentacion.
Intentaria cerrar el programa tantas veces como fuera necesario.

Entraria en el “Administrador de tareas” para “finalizar tarea”.

Hago click en un enlace para ver un video y me aparece un mensaje dice

Hacer click en el enlace para que se actualice automaticamente.
Descargar la actualizacion y abrir el archivo para iniciar la instalacion.
No sé hacerlo. Me tendré que quedar sin video.

Hacer click en el enlace, descargar la actualizacion y reiniciar el sistema.

Si tienes que hacer un trabajo en grupo y los compafieros/as no pueden

Una de edicidn de textos online y otra para comunicarnos online.
Una de edicion de textos y otra de edicion de imagenes.

Una de presentaciones en linea y otra de edicion de videos.

Una de presentaciones en linea y una de edicion de textos.

Tengo que hacer un trabajo en grupo que consiste en presentar una

Fotografiar algo que se pueda mejorar y utilizar un programa de edicion
de fotografia digital para editar la fotografia y afiadirle un texto.

Recortar una fotografia de la prensa local que denuncia el mal estado de
algunos parques de nuestra ciudad.

Dibujar algo que se pueda mejorar y utilizar un programa de disefio de
sitios web para editar la imagen y afiadirle un texto.

Pedirles a nuestros familiares que busquen fotos que puedan haber hecho
anteriormente y nos valgan para el trabajo.

¢Qué es la Realidad Aumentada?

Tecnologia que permite profundizar en los conocimientos estudiados en
clase.

Tecnologia que nos permite aumentar el tamafio de la realidad.
Tecnologia que permite que podamos ser parte de una realidad virtual.
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O Tecnologia que afiade informacion virtual a la realidad que estamos viendo
a través de la camara de un dispositivo.

33. Cuando veo que no domino un programa informatico que me interesa:
Reconozco mis propias limitaciones y trato de aprender como funciona.
No utilizo ese programa informético hasta que no me lo explica alguien.
Busco otro medio digital que sepa utilizar.

No le doy importancia.

© O O O

34. En general, ;el proyecto “One to One” ha contribuido positiva o
negativamente en tus estudios?

O Positivo.
O Negativo.
O Nolosé.

35. ¢Crees que la modalidad de estudios a través del Proyecto de Educativo
“One to One” que se estd implementando en el IES ha contribuido a mejorar tu
Competencia Digital? ;Por qué?

36 ¢Podrias indicar sus beneficios?
37 ¢Podrias indicar las dificultades a las que has tenido que enfrentarte?
38. Afade cualquier aspecto que quieras destacar sobre el proyecto y que no

se contemple en las preguntas anteriores:
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Anexo 2: Guion de la entrevista

Entrevista a docentes

Datos identificativos:

1.
2.
3.

¢A que departamento didactico perteneces?
¢En qué nivel impartes la docencia?

¢Durante cuantos cursos has participado en el proyecto?

Acerca del Proyecto “One to One”:

9.

(Qué opinidn tienes respecto al Proyecto “One to One”?
¢Como ha contribuido el proyecto en el desarrollo de las competencias digitales
del alumnado?
¢Como ha afectado a su rendimiento académico?
¢Como ha contribuido el proyecto en el desarrollo de las competencias digitales
del profesorado?
¢Qué cambios has tenido que llevar a cabo en tu préctica docente a raiz del
proyecto?

a. ¢Los recursos digitales se dan hechos o tienes que crearlos? En el Gltimo

caso, /en queé ha consistido esa creacion?

b. ¢Como se han visto modificadas las actividades?

Estas (ay b) las utilizaria si con la 5 el profesor no hiciera referencia a la creacién

de contenidos y actividades.

¢Cudles son los principales beneficios que podemos destacar del proyecto?

10. ¢Cuales son las dificultades mas relevantes que ha acarreado?
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