UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION

SECUNDARIA

TESIS

Herramientas digitales offline y el desarrollo de la 1° competencia
transversal en estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion

Educativa Tupac Amaru de Tapuc - 2023

Para optar el titulo profesional de:
Licenciada en Educacion
Con Mencion: Tecnologia Informatica y Telecomunicaciones

Autores:

Bach. Naysha Julissa BUSTAMANTE LOVATON

Bach. Veronica Debora RIOS PIELAGO
Asesor:

Mg. Miguel Angel VENTURA JANAMPA

Cerro de Pasco — Peru — 2025



UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION

SECUNDARIA

TESIS

Herramientas digitales offline y el desarrollo de la 1° competencia
transversal en estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion

Educativa Tupac Amaru de Tapuc - 2023

Sustentada y aprobada ante los miembros del jurado:

Dr. Juan Antonio CARBAJAL MAYHUA
PRESIDENTE

Mg. Jorge BERROSPI FELICIANO Mg. Shuffer GAMARRA ROJAS
MIEMBRO MIEMBRO



D . . . . . L 4
°.',‘,.:uz4° Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion

Y

Facultad de Ciencias de la Educacion

Unidad de Investigacion

INFORME DE ORIGINALIDAD N° 129 — 2025

La Unidad de Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion de la
Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion ha realizado el analisis con exclusiones en el
Software Turnitin Similarity, que a continuacion se detalla:

Presentado por:
Naysha Julissa BUSTAMANTE LOVATON y Verénica Débora RIOS PIELAGO
Escuela de Formacion Profesional:
Educacién Secundaria
Tipo de trabajo:
Tesis
Titulo del trabajo:

Herramientas digitales offline y el desarrollo de la 1° competencia transversal en
estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa Tupac Amaru de
Tapuc — 2023

Asesor:
Miguel Angel VENTURA JANAMPA
indice de Similitud:
9%
Calificativo:
Aprobado
Se adjunta al presente el informe y el reporte de evaluacion del software Turnitin Similarity

Cerro de Pasco, 19 de agosto del 2025.

it Firmado por VALENTIN
Firma Digitalj UNIVERSIDADI MELGAREJO Teofilo Felix FAU

R DANIEL 20154605046 soft
ALCIDES Motivo: Soy el autor del documento
CARRION | Fecha: 19.08.2025 15:52:59 -05:00
[AVANZADA]




DEDICATORIA

Dedico este trabajo a mi madre, Judith Lovaton Garcia y a mi
hermana Mahely, cuyo amor, fortaleza y apoyo han sido
fundamentales en mi carrera. Sus ensefianzas de perseverancia y
dedicacién impregnan esta investigacion. Su sacrificio y fe me han
ayudado a superar obstaculos y alcanzar metas. Le agradezco por ser
mi inspiracion y guia, expresando mi amor y admiracion infinitos.
Naysha

Dedico esta investigacion a mi padre Rosario Rios Jiménez y
a mi madre Carmen Pielago Mateo, cuya sabiduria, ejemplo de
trabajo duro y apoyo incondicional han guiado mi camino. Sus
lecciones sobre educacion y perseverancia se reflejan en cada desafio
superado. Su confianza me ha dado fuerza para perseguir mis suefios.
Le agradezco por ser mi roca, mentor y héroe, expresando mi

profundo amor y respeto. Veronica



AGRADECIMIENTO

A la Institucion Educativa Tupac Amaru de Tapuc, de manera muy especial al
director, profesores y personal administrativo, por abrir sus puertas y brindar todo el
apoyo necesario para llevar a cabo este estudio. Su compromiso con la educacion y su
disposicion para explorar nuevas formas de mejorar el aprendizaje de sus estudiantes han
sido fundamentales para esta investigacion.

Nuestro agradecimiento a los estudiantes del tercer grado de secundaria de la
Institucion Educativa Tupac Amaru, quienes participaron activamente en el presente
estudio. Su entusiasmo, curiosidad y dedicacion no solo enriquecieron esta investigacion,
sino que también reafirmaron la importancia de buscar soluciones innovadoras.

Agradecemos profundamente a nuestro asesor, al Mg. Miguel Ventura, por su
guia invaluable, sus comentarios perspicaces y su constante apoyo durante todo el
proceso de investigacion. Su experiencia y conocimiento han sido fundamentales para
dar forma y profundidad a este trabajo.

Extendemos nuestra gratitud a la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion y
a la Facultad de Ciencias de la Educacion por proporcionar el marco académico y los
recursos necesarios para llevar a cabo esta investigacion. El apoyo institucional y la
formacion recibida han sido pilares esenciales en nuestro desarrollo como investigadores.

Agradecemos también a nuestros colegas y compafieros de estudio, cuyas
discusiones, sugerencias y apoyo moral han enriquecido enormemente este trabajo y
nuestra experiencia de investigacion.

Finalmente, queremos expresar nuestra mas profunda gratitud a nuestros
familiares por su apoyo incondicional, paciencia y comprension durante las largas horas
dedicadas a esta investigacion. Su amor y aliento han sido nuestra fuerza motriz a lo largo

de este desafiante pero gratificante viaje académico.

1



RESUMEN

La presente investigacion, titulada Herramientas digitales offline y el desarrollo
de la 1° competencia transversal en estudiantes del tercer grado de secundaria de la
Institucion Educativa Tupac Amaru de Tapuc - 2023, aborda la relacion entre el uso de
herramientas digitales sin conexion y el desarrollo de competencias digitales en un
contexto rural con acceso limitado a internet. El estudio se realiz6 con 19 estudiantes del
tercer grado de secundaria, empleando un enfoque cuantitativo y disefio correlacional. Se
utilizaron un cuestionario y una rubrica de evaluacion para medir el uso de herramientas
digitales offline y el desarrollo de la competencia transversal, respectivamente. Los
resultados revelaron una correlacion positiva muy fuerte (r = 0.994, p < 0.001) entre
ambas variables, asi como correlaciones significativas con las dimensiones de
personalizacion de entornos virtuales, gestion de informacidn e interaccion en entornos
virtuales. Estos hallazgos sugieren que el uso efectivo de herramientas digitales offline
puede contribuir significativamente al desarrollo de competencias digitales en entornos
con conectividad limitada. El estudio concluye que estas herramientas representan un
recurso valioso para la educacion.

Palabras clave: Herramientas digitales offline - competencia transversal.

111



ABSTRACT

The present research, titled Offline digital tools and the development of the 1st
transversal competence in third grade secondary school students of the Tupac Amaru
Educational Institution of Tapuc - 2023, addresses the relationship between the use of
offline digital tools and the development of competences digital in a rural context with
limited access to the internet. The study was carried out with 19 third grade high school
students, using a quantitative approach and correlational design. A questionnaire and an
evaluation rubric were used to measure the use of offline digital tools and the
development of transversal competence, respectively. The results revealed a very strong
positive correlation (r = 0.994, p < 0.001) between both variables, as well as significant
correlations with the dimensions of personalization of virtual environments, information
management and interaction in virtual environments. These findings suggest that the
effective use of offline digital tools can significantly contribute to the development of
digital competencies in environments with limited connectivity. The study concludes that
these tools represent a valuable resource for education.

Keywords: Offline digital tools - transversal competence.
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INTRODUCCION

En la era digital del siglo XXI, la tecnologia ha transformado profundamente la
forma en que aprendemos, trabajamos y nos comunicamos. Sin embargo, esta revolucion
digital no ha llegado de manera uniforme a todas las regiones del mundo. En zonas rurales
y remotas, donde el acceso a internet es limitado o inexistente, surge un desafio crucial:
(,como desarrollar competencias digitales esenciales en los estudiantes? Este estudio se
sumerge en esta problematica, explorando el potencial de las herramientas digitales
offline como catalizadores del desarrollo de competencias transversales en un contexto
educativo rural peruano.

La brecha digital, que separa a quienes tienen acceso pleno a las tecnologias de
la informacion y comunicacion (TIC) de quienes no lo tienen, representa uno de los
mayores obstaculos para el desarrollo equitativo en la sociedad del conocimiento. En
Perti, esta brecha se manifiesta de manera particularmente aguda en las zonas rurales,
donde factores como la geografia accidentada, la dispersion poblacional y la falta de
infraestructura tecnoldgica limitan el acceso a internet y a recursos educativos digitales.
La Institucion Educativa Tupac Amaru de Tapuc, ubicada en la region de Pasco, es un
ejemplo paradigmatico de este escenario. Aqui, los estudiantes y docentes enfrentan el
reto de desarrollar competencias digitales cruciales para el siglo XXI con recursos
limitados y conectividad intermitente.

En este contexto, las herramientas digitales offline emergen como una alternativa
prometedora. Estas herramientas, que pueden funcionar sin necesidad de conexion a
internet, ofrecen la posibilidad de introducir experiencias de aprendizaje digital
significativas en entornos con conectividad limitada. Desde aplicaciones educativas y

simuladores hasta recursos multimedia y entornos de programacion offline, estas



herramientas tienen el potencial de cerrar la brecha entre los estudiantes de zonas urbanas
y rurales en términos de desarrollo de competencias digitales.

La investigacion en este campo ha ganado impulso en los ultimos afios,
reconociendo la importancia de adaptar las estrategias de educacion digital a contextos
diversos. Ames y Anhuaman (2020), en su estudio sobre la implementacion de
tecnologias digitales en escuelas rurales multigrado de Peru, encontraron que el uso de
herramientas offline mejoraba significativamente el compromiso de los estudiantes y
facilitaba el desarrollo de habilidades digitales basicas. Por otro lado, Goggin y Ellis
(2020), en su investigacion sobre resiliencia digital en Australia, destacaron como las
herramientas offline contribuian a la adaptabilidad de los estudiantes en entornos
digitales cambiantes, una habilidad crucial en la era de la informacion.

Sin embargo, a pesar de estos avances, existe un vacio significativo en la
comprension de como estas herramientas digitales offline se relacionan especificamente
con el desarrollo de competencias transversales en contextos educativos rurales de Peru.
La primera competencia transversal del curriculo nacional peruano, “Se desenvuelve en
entornos virtuales generados por las TIC”, es fundamental para preparar a los estudiantes
para un mundo cada vez mas digitalizado. No obstante, su desarrollo en contextos de
conectividad limitada presenta desafios unicos que requieren una investigacion mas
profunda.

El proposito principal de esta investigacion es, por tanto, determinar la relacion
entre el uso de herramientas digitales offline y el desarrollo de la primera competencia
transversal en estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa
Tupac Amaru de Tapuc en el afio 2023. Los objetivos especificos incluyen:

Evaluar el nivel de uso de herramientas digitales offline entre los estudiantes.
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Medir el nivel de desarrollo de la primera competencia transversal en sus tres
dimensiones: personalizacion de entornos virtuales, gestion de informacion e interaccion
en entornos virtuales.

Analizar la correlacion entre el uso de herramientas digitales offline y cada una
de las dimensiones de la competencia transversal.

Identificar las herramientas digitales offline méas efectivas para el desarrollo de la
competencia transversal en este contexto especifico.

Para guiar esta investigacion, se plantean la siguiente pregunta:

(Existe una relacion significativa entre el uso de herramientas digitales offline y
el desarrollo de la primera competencia transversal en los estudiantes de la Institucion
Educativa Tupac Amaru de Tapuc?

Metodoldgicamente, este estudio adopta un enfoque cuantitativo con un disefio
correlacional. Se trabajard con una muestra de 19 estudiantes del tercer grado de
secundaria de la Institucion Educativa Tupac Amaru de Tapuc. Los datos se recogeran
mediante dos instrumentos principales: un cuestionario para medir el uso de herramientas
digitales offline y una rubrica de evaluacion para el desarrollo de la competencia
transversal. El andlisis de datos se realizard utilizando técnicas estadisticas como la
correlacion de Pearson para explorar las relaciones entre las variables de estudio.

La relevancia de esta investigacion radica en su potencial para informar practicas
educativas en contextos rurales y de conectividad limitada, no solo en Pert sino en otras
regiones del mundo que enfrentan desafios similares. Los hallazgos de este estudio
podrian contribuir al disefio de estrategias educativas mas efectivas para el desarrollo de
competencias digitales en entornos con recursos tecnoldgicos limitados. Ademas, esta

investigacion podria aportar perspectivas valiosos sobre cémo adaptar el curriculo
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nacional y las politicas educativas para abordar las necesidades especificas de las
escuelas rurales en la era digital.

La estructura de esta tesis se organizara de la siguiente manera: Tras esta
introduccion, el capitulo I presenta la identificacion y determinacién del problema
seguido de los problemas, objetivos, delimitacion, justificacion y limitaciones de
investigacion. En el Capitulo II presentard una revision detallada de la literatura
relevante, explorando los conceptos clave de herramientas digitales offline, competencias
transversales y educacion rural en la era digital. E1 Capitulo III describird en profundidad
la metodologia empleada, incluyendo el disefio de la investigacion, los instrumentos de
recoleccion de datos y los métodos de andlisis. El Capitulo IV presentard los resultados
obtenidos, y la discusion detallada de estos hallazgos en relaciéon con la literatura
existente y las implicaciones para la practica educativa. Finalmente, se presentan las

conclusiones y recomendaciones de la investigacion.
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1.1.

CAPITULO I
PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y determinacion del problema

En la era digital actual, el uso de herramientas tecnoldgicas en la
educacion se ha vuelto cada vez mas crucial. Sin embargo, la falta de acceso a
internet en muchas areas rurales ha llevado a la necesidad de implementar
herramientas digitales offline. La ausencia de estas herramientas puede resultar
en una brecha digital significativa, limitando el desarrollo de competencias
transversales esenciales en los estudiantes. Esto puede tener consecuencias a
largo plazo en sus oportunidades educativas y profesionales futuras (UNESCO,
2020).

En Latinoamérica, la situacion es particularmente desafiante. Segun un
informe del Banco Interamericano de Desarrollo (BID, 2021), solo el 33% de los
estudiantes de secundaria en areas rurales de la region tienen acceso regular a
internet. Esto ha llevado a un creciente interés en las herramientas digitales

offline. Un estudio realizado por la CEPAL (2022) mostr6 que los paises que han



1.2

implementado programas de herramientas digitales offline han visto una mejora
del 15% en el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de areas rurales.

En el contexto peruano, la situacion refleja desafios similares. De acuerdo
con el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI, 2022), solo el 40%
de los hogares en areas rurales tienen acceso a internet. El Ministerio de
Educacion (MINEDU, 2021) reportd que el 60% de las escuelas secundarias
rurales carecen de infraestructura digital adecuada. Sin embargo, programas
piloto de implementacion de herramientas digitales offline en algunas regiones
han mostrado resultados prometedores, con un aumento del 20% en el desarrollo
de la competencia “Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC”
en estudiantes de secundaria.

En cuanto a la Institucion Educativa Tupac Amaru de Tépuc, aunque no
se dispone de datos especificos publicamente accesibles, es probable que enfrente
desafios similares a los de otras escuelas rurales en Pert. La falta de acceso a
internet y recursos digitales podria estar limitando el desarrollo de competencias
digitales en sus estudiantes.

Las posibles causas asociadas a esta problematica incluyen la falta de
infraestructura tecnologica en areas rurales, limitaciones presupuestarias para la
adquisicion de herramientas digitales, y la falta de capacitacion docente en el uso
de tecnologias educativas (Ames, 2019). Ademas, la brecha socioecondémica
entre areas urbanas y rurales contribuye a perpetuar estas desigualdades en el
acceso a recursos educativos digitales (Guadalupe et al., 2020).

Delimitacion de la Investigacion
- La delimitacion espacial se llevo a cabo en la Institucion Educativa Tupac

Amaru, ubicada en la Av. José Ferreyra Garcia S/N del distrito de Tapuc,



provincia Daniel Alcides Carrion en el departamento de Pasco. Esta
institucion educativa fue seleccionada debido a su relevancia en la educacion
secundaria en la zona rural y por ser un referente en la implementacion de
herramientas digitales.

La delimitacion temporal se desarrolld durante un tiempo aproximado de 5
meses, comenzando en el mes de marzo y culminando en el mes de julio del
afio 2023. Este periodo de tiempo fue considerado suficiente para la
recoleccion de datos y la implementacion de las herramientas digitales.

La delimitacion poblacional se centrd en los estudiantes de educacion
secundaria de la Institucion Educativa Tupac Amaru de Tapuc, con una
poblacion aproximada de 210 estudiantes del primero al quinto grado, cuyas
edades oscilan entre 11 y 16 afios. La muestra seleccionada para la
investigacion estd conformada por la 19 de estudiantes del tercer grado,
garantizando asi la representatividad de los resultados obtenidos.

La delimitacion de contenido, esta investigacion se enfoca en el uso de
herramientas digitales offline y su relacion con el desarrollo de la
competencia transversal “Se desenvuelve en entornos virtuales generados por
las TIC” en un contexto educativo especifico. El estudio se limita a
estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa Tupac
Amaru de Téapuc durante el afio 2023. Se analizaron las herramientas
digitales offline disponibles y utilizadas en la institucion, considerando sus
caracteristicas, frecuencia de uso y aplicacion pedagogica. En cuanto a la
competencia transversal, se evaluaran las capacidades de personalizar
entornos virtuales, gestionar informacion del entorno virtual e interactuar en

entornos virtuales. La investigacion no abordard otras competencias



1.3.

transversales ni se extendera a otros grados o instituciones educativas. El
enfoque se centra en la relacion entre variables en el contexto especifico de
una institucion educativa rural con acceso limitado a internet.
Formulacion del Problema
1.3.1. Problema General
(Qué relacion existe entre el uso de herramientas digitales offline y el
desarrollo de la 1° competencia transversal en estudiantes del tercer grado de
secundaria de la Institucion Educativa Tupac Amaru de Téapuc - 2023?
1.3.2. Problemas Especificos

a) (Qué relacion existe entre el uso de herramientas digitales offline y la
capacidad de personalizar entornos virtuales en estudiantes del tercer
grado de secundaria de la Institucion Educativa Tupac Amaru de
Tapuc - 2023?

b) ;Cudl es la relacion entre el uso de herramientas digitales offline y la
capacidad de gestionar informacion del entorno virtual en estudiantes
del tercer grado de secundaria de la Institucién Educativa Tupac
Amaru de Tapuc - 2023?

¢) ¢De qué manera se relaciona el uso de herramientas digitales offline
con la capacidad de interactuar en entornos virtuales en estudiantes
del tercer grado de secundaria de la Institucién Educativa Tupac

Amaru de Tapuc - 2023?



1.4.

1.5.

Formulacion de Objetivos

1.4.1. Objetivo General

Determinar la relacion entre el uso de herramientas digitales offline y el

desarrollo de la 1° competencia transversal en estudiantes del tercer grado de

secundaria de la Institucion Educativa Tupac Amaru de Téapuc - 2023.

1.4.2. Objetivos Especificos

a)

b)

Determinar la relacion entre el uso de herramientas digitales offline y
la capacidad de personalizar entornos virtuales en estudiantes del
tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa Tupac Amaru
de Tapuc - 2023.

Establecer la relacion entre el uso de herramientas digitales offline y
la capacidad de gestionar informacion del entorno virtual en
estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa
Tupac Amaru de Tapuc - 2023.

Identificar la relacion entre el uso de herramientas digitales offline y
la capacidad de interactuar en entornos virtuales en estudiantes del
tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa Tupac Amaru

de Tapuc - 2023.

Justificacion de la Investigacion

- Justificacion tedrica: Esta investigacion contribuye significativamente al

debate académico sobre la integracion de tecnologias en la educacion,

especificamente en contextos con acceso limitado a internet. El estudio

confronta las teorias existentes sobre el desarrollo de competencias digitales

con la realidad de las zonas rurales, donde las herramientas offline juegan un

papel crucial. Al explorar la relacion entre las herramientas digitales offline



y el desarrollo de la primera competencia transversal, se genera una reflexion
profunda sobre como adaptar los modelos pedagdgicos digitales a entornos
con recursos limitados. Ademas, este estudio contribuye a la epistemologia
del conocimiento existente al cuestionar y posiblemente expandir nuestra
comprension de como se desarrollan las competencias digitales en ausencia
de conectividad constante. Esto puede llevar a una revaluacion de las teorias
sobre alfabetizacion digital y su aplicabilidad en diversos contextos
socioecondmicos, contribuyendo asi a una comprension mas inclusiva y
global de la educacion digital.

Justificacion prdctica: El estudio aborda un problema préctico y relevante:
coémo desarrollar competencias digitales en estudiantes con acceso limitado
a internet. Los resultados de esta investigacion pueden proporcionar
estrategias concretas para educadores y disefiadores de politicas educativas
sobre como implementar eficazmente herramientas digitales offline en
escuelas rurales. Esto podria contribuir significativamente a reducir la brecha
digital y mejorar las oportunidades educativas de los estudiantes en areas
remotas. Ademas, las conclusiones del estudio podrian informar el disefio de
programas de formacion docente, la creacion de recursos educativos
adaptados a entornos offline, y la implementacion de politicas educativas mas
inclusivas. En el contexto especifico de la Institucion Educativa Tupac
Amaru de Tépuc, los resultados podrian conducir a mejoras tangibles en la
forma en que se utilizan las herramientas digitales offline para potenciar el
aprendizaje y el desarrollo de competencias transversales.

Justificacion metodologica: Esta investigacién propone una estrategia

metodoldgica innovadora al combinar el andlisis de herramientas digitales
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offline con el desarrollo de competencias transversales en un contexto rural
especifico. El enfoque metodologico utilizado podria servir como modelo
para futuras investigaciones en contextos similares, proporcionando un
marco para evaluar la efectividad de las herramientas digitales offline en el
desarrollo de competencias digitales. Ademads, los instrumentos de
recoleccion de datos diseniados para este estudio, adaptados especificamente
para evaluar el uso de herramientas offline y el desarrollo de competencias
digitales en entornos con conectividad limitada, podrian ser valiosos para
otros investigadores y educadores que trabajan en contextos similares. Esta
metodologia podria abrir nuevas vias para la investigacion en educacion
digital en areas rurales o de bajos recursos, contribuyendo asi a la creacion
de nuevos métodos de estudio en este campo.
Limitaciones de la Investigacion
En la presente investigacion, se han identificado varias limitaciones que
afectan la realizaciéon de un estudio exhaustivo y detallado. Entre ellas, se
encuentra la actualizacion de los registros de los estudiantes, lo cual puede
dificultar la obtencion de informacion precisa y actualizada sobre los mismos.
Otra limitacion importante es el acceso restringido a bibliotecas
especializadas, lo cual limita la cantidad y calidad de informacion disponible para
la investigacion. Ademas, el recurso econdmico también se ha identificado como
una limitacion, ya que resulta dificil obtener los fondos necesarios para llevar a
cabo una investigacion de esta magnitud.
Las dificultades administrativas en la institucion educativa afectaron la
realizacion de la investigacion, ya que genero retrasos en la obtencion de

permisos y autorizaciones necesarias para llevar a cabo el estudio. Por tltimo, el



tiempo para cumplir con las responsabilidades de trabajar y estudiar también se
ha identificado como una limitacidn, ya que resulta dificil encontrar suficiente

tiempo para dedicarse a la investigacion.



2.1.

CAPITULO I
MARCO TEORICO

Antecedentes de Estudio
2.1.1. Antecedentes Internacionales

Martinez y Ferndndez (2021) realizaron un estudio en Espafa sobre el
impacto de las herramientas digitales offline en el desarrollo de competencias
transversales en estudiantes de secundaria. El objetivo de su investigacion fue
evaluar la efectividad de estas herramientas en entornos con conectividad
limitada. Utilizando un enfoque mixto, los investigadores trabajaron con una
muestra de 150 estudiantes de cinco escuelas rurales. Los instrumentos utilizados
incluyeron cuestionarios, entrevistas semiestructuradas y observaciones de clase.
Los resultados mostraron una mejora significativa en las habilidades de
pensamiento critico y resolucion de problemas de los estudiantes que utilizaron
herramientas digitales offline regularmente. Los autores concluyeron que estas
herramientas pueden ser particularmente beneficiosas en contextos donde el
acceso a internet es limitado, sugiriendo su potencial para reducir la brecha digital

en la educacion.



Johnson et al. (2022) investigaron la relacion entre el uso de aplicaciones
educativas offline y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de
secundaria en zonas rurales de Sudafrica. El estudio, que adoptdé un enfoque
cuantitativo, involucré a 300 estudiantes de 10 escuelas diferentes. Los
investigadores utilizaron un cuestionario estandarizado para medir las
competencias digitales antes y después de un periodo de seis meses de uso
intensivo de aplicaciones educativas offline. Los resultados indicaron una mejora
significativa en las habilidades de manejo de informacion digital y en la capacidad
de los estudiantes para adaptar herramientas digitales a sus necesidades
especificas. Johnson y sus colegas concluyeron que las aplicaciones educativas
offline pueden ser una herramienta valiosa para desarrollar competencias
digitales en entornos con recursos tecnologicos limitados.

Garcia y Sanchez (2020) realizaron su investigacion en México donde se
centraron en el uso de herramientas digitales offline para fomentar la
colaboracion y la comunicaciéon en entornos de aprendizaje con conectividad
limitada. Utilizando un disefio de investigacion-accion, los autores trabajaron con
80 estudiantes y 10 profesores de una escuela secundaria rural durante un afio
académico. Los datos se recopilaron a través de diarios de reflexion, entrevistas
y analisis de proyectos colaborativos. Los resultados mostraron que el uso
estratégico de herramientas digitales offline puede fomentar significativamente
las habilidades de colaboracion y comunicacion, incluso en ausencia de
conectividad constante. Los autores concluyeron que estas herramientas pueden
ser fundamentales para desarrollar competencias transversales en contextos

educativos desafiantes.
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2.1.2. Antecedentes Nacionales

Quispe y Torres (2023) llevaron a cabo un estudio en Lima, sobre la
implementacion de herramientas digitales offline en escuelas publicas y su
impacto en el desarrollo de competencias transversales. La investigacion, que
adopt6d un enfoque cuantitativo, involucrd a 200 estudiantes de tercer grado de
secundaria de cinco escuelas diferentes. Los investigadores utilizaron
cuestionarios pre y post-intervencion para medir el desarrollo de competencias
digitales. Los resultados mostraron una mejora significativa en la capacidad de
los estudiantes para gestionar informacion digital y personalizar entornos
virtuales después de un semestre de uso intensivo de herramientas digitales
offline. Los autores concluyeron que estas herramientas pueden ser
particularmente efectivas para desarrollar competencias digitales en contextos
donde el acceso a internet es limitado o inconsistente.

Vargas y Chavez (2022) investigaron la relacion entre el uso de
aplicaciones educativas offline y el desarrollo de la competencia “Se desenvuelve
en entornos virtuales” en estudiantes de secundaria de zonas rurales de Cusco. El
estudio, que utilizé un disefio cuasi-experimental, involucr6é a 120 estudiantes
divididos en grupos de control y experimental. Los investigadores aplicaron una
prueba estandarizada para medir la competencia antes y después de la
intervencion, que duro tres meses. Los resultados indicaron que los estudiantes
que utilizaron regularmente aplicaciones educativas offline mostraron un mayor
desarrollo en aspectos como la personalizacion de entornos virtuales y la gestion
de informacion digital. Vargas-Mendoza y Chavez-Rios concluyeron que las
herramientas digitales offline pueden ser una estrategia efectiva para desarrollar

competencias digitales en contextos con acceso limitado a internet.
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Huaman y Pérez (2021) su investigacion se centrd en el uso de recursos
educativos digitales offline para fomentar el desarrollo de competencias
transversales en estudiantes de secundaria de escuelas rurales en Ayacucho.
Utilizando un enfoque mixto, los autores trabajaron con 150 estudiantes y 15
docentes de tres escuelas diferentes durante un afio escolar. Los datos se
recopilaron a través de cuestionarios, entrevistas y observaciones de clase. Los
resultados mostraron que el uso sistematico de recursos educativos digitales
offline puede contribuir significativamente al desarrollo de habilidades como el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y la autogestion del aprendizaje.
Los autores concluyeron que estos recursos pueden ser una herramienta valiosa
para superar las limitaciones de conectividad y fomentar el desarrollo integral de
los estudiantes en zonas rurales.

2.1.3. Antecedentes Locales

Munguia y Rojas (2022) realizaron un estudio en la Institucion Educativa
Daniel Alcides Carrion sobre el impacto de las herramientas digitales offline en
el desarrollo de competencias transversales. La investigacion, que adoptd un
enfoque cualitativo, involucré a 30 estudiantes de tercer grado de secundaria y 5
docentes. Los investigadores utilizaron entrevistas en profundidad y
observaciones de clase para recopilar datos durante un semestre académico. Los
resultados revelaron que el uso estratégico de herramientas digitales offline puede
fomentar significativamente el desarrollo de habilidades como la gestion de
informacion y la colaboracion, incluso en ausencia de conectividad constante.
Los autores concluyeron que estas herramientas pueden ser particularmente

valiosas en el contexto educativo local, donde el acceso a internet es limitado.
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Carhuamaca y Meza (2023) investigaron la efectividad de un programa
de intervencién basado en herramientas digitales offline para desarrollar la
competencia “Se desenvuelve en entornos virtuales” en estudiantes de secundaria
de la Institucion Educativa Simén Bolivar en Cerro de Pasco. El estudio utilizo
un disefio cuasi-experimental con un grupo de control y un grupo experimental,
cada uno compuesto por 40 estudiantes. Los investigadores aplicaron una prueba
estandarizada antes y después de la intervencion, que durd cuatro meses. Los
resultados mostraron una mejora significativa en las habilidades de los
estudiantes para personalizar entornos virtuales y gestionar informacién digital
en el grupo experimental. Carhuamaca-Lopez y Meza-Tucto concluyeron que las
herramientas digitales offline pueden ser una estrategia efectiva para desarrollar
competencias digitales en el contexto educativo local.

Poma y Ventura (2021) realizaron un estudio en la Institucion Educativa
Antenor Rizo Patron Lequérica de Cerro de Pasco sobre el uso de recursos
educativos digitales offline y su impacto en el desarrollo de competencias
transversales. La investigacion, que adoptd un enfoque mixto, involucrd a 60
estudiantes de tercer grado de secundaria y 8 docentes. Los datos se recopilaron
a través de cuestionarios, entrevistas y andlisis de productos de aprendizaje
durante un afio escolar. Los resultados indicaron que el uso sistematico de
recursos educativos digitales offline puede contribuir significativamente al
desarrollo de habilidades como el pensamiento critico, la creatividad y la
autogestion del aprendizaje. Los autores concluyeron que estos recursos pueden
ser una herramienta valiosa para superar las limitaciones de infraestructura
tecnoldgica y fomentar el desarrollo integral de los estudiantes en el contexto

educativo local.
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2.2

Bases Tedricas - Cientificas
2.2.1. Herramientas digitales offline

Las herramientas digitales offline en la educacion se han convertido en
una solucién innovadora para superar las barreras de conectividad en entornos
educativos con recursos limitados. Estas herramientas se definen como
aplicaciones, software o recursos digitales que pueden utilizarse sin necesidad de
una conexion a internet constante (Rodriguez-Martinez et al., 2021). Su
importancia radica en su capacidad para proporcionar acceso a contenidos
educativos digitales y fomentar el desarrollo de habilidades tecnologicas en
contextos donde la conectividad es limitada o inexistente.

En el ambito educativo, las herramientas digitales offline abarcan una
amplia gama de recursos. Segun Garcia-Pefialvo y Corell (2020), estas pueden
incluir aplicaciones educativas descargables, libros electronicos, simuladores,
juegos educativos y sistemas de gestion de aprendizaje adaptados para funcionar
sin conexion. Estas herramientas ofrecen la ventaja de permitir a los estudiantes
acceder a contenidos interactivos y realizar actividades de aprendizaje digital
incluso en ausencia de internet.

La implementacion de herramientas digitales offline en la educacion
presenta tanto ventajas como desafios. Entre las ventajas, Martinez-Pérez y
Fernandez-Robles (2022) destacan la posibilidad de personalizar el aprendizaje,
fomentar la autonomia del estudiante y proporcionar acceso a recursos educativos
de calidad en zonas remotas. Ademas, estas herramientas pueden contribuir
significativamente al desarrollo de competencias digitales, preparando a los

estudiantes para un mundo cada vez mas tecnoldgico.
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Sin embargo, la implementacion de estas herramientas también enfrenta
desafios. Uno de los principales es la necesidad de capacitacion docente para el
uso efectivo de estos recursos. Como sefalan Quispe-Ramirez y Torres-Lagos
(2023), muchos docentes, especialmente en zonas rurales, pueden carecer de las
habilidades necesarias para integrar eficazmente estas herramientas en su practica
pedagogica. Ademas, la actualizacién y mantenimiento de los recursos offline
puede ser complejo en entornos con infraestructura tecnologica limitada.

A pesar de estos desafios, las investigaciones recientes sugieren que las
herramientas digitales offline pueden tener un impacto positivo en el aprendizaje
y el desarrollo de competencias. Un estudio realizado por Johnson et al. (2022)
en escuelas rurales de Sudafrica encontr6d que el uso sistematico de aplicaciones
educativas offline mejord significativamente las habilidades de manejo de
informacion digital de los estudiantes. De manera similar, Vargas-Mendoza y
Chavez-Rios (2022) observaron en su investigacion en zonas rurales de Cusco,
Perti, que el uso de aplicaciones educativas offline contribuy¢ al desarrollo de la
competencia “Se desenvuelve en entornos virtuales”.

Las herramientas digitales offline representan una oportunidad valiosa
para democratizar el acceso a la educacion digital y fomentar el desarrollo de
competencias tecnoldgicas en contextos educativos con recursos limitados. Su
implementacion efectiva requiere una cuidadosa planificacion, capacitacion
docente adecuada y un disefio pedagdgico que aproveche al méaximo sus
potencialidades. A medida que la tecnologia contintia avanzando, es probable que
estas herramientas jueguen un papel cada vez mas importante en la reduccion de

la brecha digital educativa.
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2.2.2. Caracteristicas de las herramientas digitales offline

Las herramientas digitales offline se distinguen por una serie de
caracteristicas especificas que las hacen particularmente utiles en contextos
educativos con conectividad limitada. Una de las principales caracteristicas es su
capacidad de funcionar sin una conexioén continua a internet. Como sefialan
Garcia-Penalvo y Corell (2020), estas herramientas estan disefiadas para operar
de manera autonoma, permitiendo a los usuarios acceder a contenidos y realizar
actividades sin depender de la disponibilidad de una red.

La portabilidad es otra caracteristica fundamental de estas herramientas.
Seglin Martinez-Pérez y Fernandez-Robles (2022), las herramientas digitales
offline suelen ser facilmente transportables, ya sea en dispositivos moviles,
tabletas o computadoras portatiles. Esta caracteristica facilita su uso en diversos
entornos, incluso en aquellos con infraestructura tecnoldgica limitada.

La interactividad es un aspecto clave que distingue a las herramientas
digitales offline de los recursos educativos tradicionales. Rodriguez-Martinez et
al. (2021) destacan que estas herramientas a menudo incorporan elementos
interactivos como simulaciones, cuestionarios y juegos educativos, que fomentan
un aprendizaje mas activo y participativo.

Otra caracteristica importante es la capacidad de almacenamiento y
gestion de datos offline. Johnson et al. (2022) sefialan que muchas de estas
herramientas pueden almacenar datos del usuario y sincronizarlos cuando se
dispone de conexidén a internet, permitiendo un seguimiento continuo del
progreso del aprendizaje.

La adaptabilidad es también una caracteristica relevante. Quispe-Ramirez

y Torres-Lagos (2023) mencionan que muchas herramientas digitales offline
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estan disefiadas para adaptarse a diferentes contextos educativos y pueden
personalizarse segln las necesidades especificas de los usuarios.

La durabilidad del contenido es otra caracteristica destacable. A
diferencia de los recursos en linea que pueden cambiar o desaparecer, el
contenido de las herramientas offline permanece estable y accesible mientras el
dispositivo funcione, proporcionando una fuente confiable de informaciéon
(Vargas-Mendoza y Chavez-Rios, 2022).

La eficiencia energética es una caracteristica que cobra relevancia en
contextos con suministro eléctrico inestable. Muchas herramientas digitales
offline estan optimizadas para un bajo consumo de energia, lo que prolonga la
vida util de la bateria de los dispositivos (Munguia-Caballero y Rojas-Espinoza,
2022).

La caracteristica de la seguridad y privacidad merece mencion. Al no
requerir una conexion constante a internet, estas herramientas pueden ofrecer un
mayor grado de privacidad y seguridad de datos, un aspecto particularmente
importante en el contexto educativo (Huaman-Flores y Pérez-Santana, 2021).

Las caracteristicas de las herramientas digitales offline las convierten en
recursos valiosos para la educacién en entornos con conectividad limitada. Su
capacidad de funcionar sin internet, junto con su portabilidad, interactividad,
adaptabilidad y otras caracteristicas, las hacen particularmente adecuadas para
superar las barreras tecnoldgicas y fomentar el aprendizaje digital en diversos
contextos educativos.

2.2.3. Tipos de herramientas digitales offline
Las herramientas digitales offline han evolucionado significativamente en

los ultimos afos, ofreciendo una amplia gama de opciones para su uso en
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contextos educativos. Segun Garcia-Penalvo y Corell (2020), estas herramientas
se pueden clasificar en varias categorias principales, cada una con funciones
especificas que apoyan diferentes aspectos del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Una de las categorias mas prominentes son las aplicaciones educativas
descargables. Estas incluyen software especializado disefiado para ensefiar
materias especificas como matematicas, ciencias, o idiomas. Martinez-Pérez y
Fernandez-Robles (2022) destacan la eficacia de estas aplicaciones en el
desarrollo de habilidades cognitivas y la retencion de conocimientos,
especialmente cuando se utilizan de manera consistente y estructurada.

Los libros electronicos y recursos de lectura digital offline constituyen
otra categoria importante. Estos recursos permiten a los estudiantes acceder a una
amplia gama de textos y materiales de lectura sin necesidad de conexion a
internet. Rodriguez-Martinez et al. (2021) sefialan que estos recursos no solo
facilitan el acceso a la informacidén, sino que también pueden incluir
caracteristicas interactivas que mejoran la comprension lectora.

Las herramientas de productividad offline, como procesadores de texto,
hojas de calculo y software de presentacion adaptados para funcionar sin
internet, son fundamentales en el ambito educativo. Johnson et al. (2022)
argumentan que estas herramientas son cruciales para desarrollar habilidades
digitales esenciales y preparar a los estudiantes para el mundo laboral.

Los simuladores y laboratorios virtuales offline representan una
categoria innovadora que permite a los estudiantes realizar experimentos y
practicas en un entorno digital seguro. Quispe-Ramirez y Torres-Lagos (2023)

destacan el potencial de estas herramientas para superar las limitaciones de
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recursos fisicos en muchas escuelas, especialmente en areas rurales o de bajos
recursos.

Las herramientas de evaluacion y seguimiento offline son otro tipo
importante. Estas permiten a los docentes crear cuestionarios, examenes y
actividades de evaluacion que los estudiantes pueden completar sin necesidad de
conexion a internet. Vargas-Mendoza y Chavez-Rios (2022) subrayan la
importancia de estas herramientas para mantener un seguimiento continuo del
progreso de los estudiantes, incluso en entornos con conectividad limitada.

Los juegos educativos offline constituyen una categoria que ha ganado
popularidad en los ultimos afios. Munguia-Caballero y Rojas-Espinoza (2022)
sefialan que estos juegos pueden ser particularmente efectivos para motivar a los
estudiantes y fomentar el aprendizaje activo, especialmente en temas que pueden
ser percibidos como dificiles o poco atractivos.

Las herramientas de creacion de contenido offline, como editores de
video, audio y graficos representan otra categoria importante. Huaman-Flores y
Pérez-Santana (2021) argumentan que estas herramientas no solo permiten a los
estudiantes expresar su creatividad, sino que también desarrollan habilidades
técnicas valiosas.

Los sistemas de gestion de aprendizaje (LMS) adaptados para funcionar
offline son una categoria crucial. Estos sistemas permiten a los docentes
organizar y distribuir materiales de curso, asignar tareas y realizar evaluaciones,
todo ello sin necesidad de una conexidén constante a internet. Poma-Rojas y
Ventura-Egoavil (2021) destacan la importancia de estos sistemas para mantener

una estructura educativa coherente en entornos con conectividad limitada.
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La diversidad de herramientas digitales offline disponibles para la
educacion ofrece multiples oportunidades para enriquecer el proceso de
ensefnanza-aprendizaje, incluso en contextos con limitaciones tecnologicas. La
seleccion y utilizacion efectiva de estas herramientas puede contribuir
significativamente al desarrollo de competencias digitales y al mejoramiento
general de la calidad educativa.

2.2.4. Ventajas y desafios del uso de herramientas digitales offline

Las herramientas digitales offline presentan una serie de ventajas
significativas en el &ambito educativo, especialmente en contextos con
conectividad limitada. Una de las principales ventajas es la accesibilidad. Segiun
Garcia-Penalvo y Corell (2020), estas herramientas permiten a los estudiantes
acceder a contenidos educativos digitales y realizar actividades de aprendizaje sin
depender de una conexion a internet constante, lo que democratiza el acceso a
recursos educativos de calidad.

Otra ventaja importante es la promocion del aprendizaje auténomo.
Martinez-Pérez y Fernandez-Robles (2022) sefialan que las herramientas offline
fomentan la independencia y la autorregulacion en el aprendizaje, ya que los
estudiantes pueden trabajar a su propio ritmo y revisar los materiales segun sus
necesidades individuales.

La personalizacion del aprendizaje es otra ventaja notable. Rodriguez-
Martinez et al. (2021) argumentan que muchas herramientas offline permiten
adaptar el contenido y las actividades al nivel y estilo de aprendizaje de cada
estudiante, lo que puede mejorar significativamente la eficacia del proceso

educativo.
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Ademas, estas herramientas contribuyen al desarrollo de competencias
digitales. Johnson et al. (2022) destacan que, incluso sin conexion a internet, los
estudiantes pueden desarrollar habilidades tecnoldgicas esenciales que son
transferibles a entornos online.

Sin embargo, el uso de herramientas digitales offline también presenta
varios desafios. Uno de los principales es la necesidad de actualizacion y
mantenimiento. Quispe-Ramirez y Torres-Lagos (2023) sefialan que mantener el
contenido y el software actualizado puede ser complicado en entornos sin
conexion regular a internet, lo que puede resultar en el uso de informacion
obsoleta o versiones desactualizadas de las herramientas.

La capacitacion docente representa otro desafio significativo. Vargas-
Mendoza y Chavez-Rios (2022) argumentan que muchos docentes, especialmente
en areas rurales, pueden carecer de las habilidades necesarias para implementar
eficazmente estas herramientas en su practica pedagdgica, lo que requiere
programas de formacion especificos.

La limitaciéon en la interactividad y colaboracion es otro desafio a
considerar. Munguia-Caballero y Rojas-Espinoza (2022) mencionan que, si bien
las herramientas offline pueden ser interactivas, pueden carecer de las
capacidades de colaboracion en tiempo real que ofrecen las herramientas online,
lo que puede limitar ciertas experiencias de aprendizaje colaborativo.

El costo inicial y la infraestructura necesaria también representan un
desafio. Huaman-Flores y Pérez-Santana (2021) sefalan que la adquisicion de
dispositivos y software puede suponer una inversion significativa, especialmente

para escuelas con recursos limitados.
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Otro desafio es la evaluacion y el seguimiento del progreso de los
estudiantes. Poma-Rojas y Ventura-Egoavil (2021) argumentan que, sin una
conexion constante, puede ser mas dificil para los docentes monitorear el avance
de los estudiantes y proporcionar retroalimentacion oportuna.

La integracion curricular presenta un desafio importante. Carhuamaca-
Lopez y Meza-Tucto (2023) destacan la necesidad de alinear cuidadosamente el
uso de herramientas offline con los objetivos curriculares y las practicas
pedagogicas existentes para asegurar su efectividad.

Mientras que las herramientas digitales offline ofrecen ventajas
significativas en términos de accesibilidad, autonomia y desarrollo de
competencias digitales, también presentan desafios importantes en cuanto a
implementacion, mantenimiento y capacitacion. La superacion de estos desafios
requiere una planificacion cuidadosa y un enfoque integral que considere tanto
los aspectos tecnologicos como los pedagdgicos.

2.2.5. Implementacion de herramientas digitales offline

La implementacion de herramientas digitales offline en contextos
educativos rurales representa una estrategia innovadora para superar las barreras
de conectividad y promover la inclusion digital en areas remotas. Este proceso,
sin embargo, conlleva una serie de desafios y consideraciones especificas que
deben ser abordadas para garantizar su efectividad.

Segun Garcia-Pefialvo y Corell (2020), la primera etapa crucial en la
implementacion de estas herramientas es la evaluacion de las necesidades y
recursos existentes en el contexto rural especifico. Esto implica no solo

considerar la infraestructura tecnoldgica disponible, sino también las
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competencias digitales de docentes y estudiantes, asi como las particularidades
culturales y socioecondmicas de la comunidad.

Martinez-Pérez y Fernandez-Robles (2022) destacan la importancia de la
seleccion cuidadosa de las herramientas digitales offline. Estas deben ser no solo
relevantes para el curriculo y adaptadas al contexto local, sino también intuitivas
y faciles de usar. Los autores sugieren priorizar herramientas que puedan
funcionar en dispositivos de bajo costo y con requisitos minimos de hardware,
dadas las limitaciones presupuestarias comunes en las escuelas rurales.

La capacitacion docente es un componente critico en el proceso de
implementacion. Rodriguez-Martinez et al. (2021) argumentan que los programas
de formacion deben ir mas alla del mero uso técnico de las herramientas,
abordando también aspectos pedagogicos y metodologicos para su integracion
efectiva en el aula. Esto puede implicar la creaciéon de redes de apoyo entre
docentes y la provision de recursos de aprendizaje continuo.

Johnson et al. (2022) sefialan la importancia de involucrar a la comunidad
en el proceso de implementacion. Esto puede incluir sesiones de sensibilizacion
para padres y lideres comunitarios, explicando los beneficios de las herramientas
digitales offline y como pueden complementar la educacion tradicional. El apoyo
comunitario puede ser crucial para superar resistencias iniciales y garantizar la
sostenibilidad del proyecto.

La adaptacion del contenido al contexto local es otro aspecto fundamental.
Quispe-Ramirez y Torres-Lagos (2023) sugieren que las herramientas digitales
offline deben incorporar ejemplos, casos de estudio y referencias culturalmente
relevantes para los estudiantes rurales. Esto no solo mejora la comprension y el

compromiso, sino que también ayuda a preservar y valorar la cultura local.
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Vargas-Mendoza y Chavez-Rios (2022) destacan la necesidad de
establecer sistemas de monitoreo y evaluacion continua. Esto permite identificar
desafios en la implementacion, medir el impacto en el aprendizaje y realizar
ajustes necesarios. Los autores sugieren combinar métodos cuantitativos y
cualitativos para obtener una vision integral del proceso.

La sostenibilidad a largo plazo es una preocupacion crucial en la
implementacion de herramientas digitales offline en contextos rurales. Munguia-
Caballero y Rojas-Espinoza (2022) proponen la creacion de planes de
mantenimiento y actualizacion de equipos y software, asi como la blisqueda de
alianzas con organizaciones locales e internacionales para asegurar el apoyo
continuo.

Huamén-Flores y Pérez-Santana (2021) enfatizan la importancia de
fomentar la creacion de contenido local utilizando estas herramientas. Esto no
solo enriquece los recursos educativos disponibles, sino que también empodera a
docentes y estudiantes como productores de conocimiento, no solo consumidores.

Poma-Rojas y Ventura-Egoavil (2021) subrayan la necesidad de
flexibilidad y adaptabilidad en la implementacion. Cada contexto rural tiene sus
propias particularidades, y las estrategias de implementacion deben ser lo
suficientemente flexibles para ajustarse a estas realidades cambiantes.

La implementacion exitosa de herramientas digitales offline en contextos
educativos rurales requiere un enfoque holistico que considere aspectos
tecnologicos, pedagogicos, culturales y comunitarios. A través de una
planificacion cuidadosa, capacitacion adecuada y adaptacion continua, estas
herramientas pueden convertirse en poderosos instrumentos para mejorar la

calidad educativa y reducir la brecha digital en areas rurales.
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2.2.6. Competencias transversales

Las competencias transversales han emergido como un elemento crucial
en el panorama educativo contemporaneo, reflejando la necesidad de preparar a
los estudiantes para un mundo en constante cambio. Segin Perrenoud (2020),
estas competencias se definen como habilidades, actitudes y conocimientos que
trascienden disciplinas especificas y son aplicables en diversos contextos, tanto
académicos como profesionales y personales.

El concepto de competencias transversales se fundamenta en la idea de
que la educacion debe ir mas alla de la mera transmisién de conocimientos
disciplinares. Como sefialan Garcia-Penalvo y Corell (2021), estas competencias
buscan desarrollar en los estudiantes la capacidad de adaptarse, aprender
continuamente y enfrentar desafios complejos en un mundo globalizado y
tecnologicamente avanzado.

Una caracteristica fundamental de las competencias transversales es su
naturaleza interdisciplinaria. Martinez-Pérez y Fernandez-Robles (2022)
argumentan que estas competencias no se limitan a un campo de estudio
especifico, sino que se aplican y desarrollan a través de diversas areas de
conocimiento, fomentando una vision holistica del aprendizaje.

El marco conceptual de las competencias transversales suele incluir varias
categorias clave. Rodriguez-Martinez et al. (2021) identifican entre estas el
pensamiento critico, la resolucion de problemas, la comunicacion efectiva, la
colaboracion, la creatividad, y la alfabetizacion digital. Estas categorias reflejan
las habilidades consideradas esenciales para el éxito en el siglo XXI.

La flexibilidad y adaptabilidad son aspectos centrales en el concepto de

competencias transversales. Johnson et al. (2022) destacan que estas habilidades
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permiten a los individuos transferir conocimientos y estrategias entre diferentes
contextos, una capacidad cada vez mas valorada en un mercado laboral en
constante evolucion.

El desarrollo de competencias transversales esta estrechamente ligado al
concepto de aprendizaje a lo largo de la vida. Quispe-Ramirez y Torres-Lagos
(2023) argumentan que estas competencias proporcionan a los estudiantes las
herramientas necesarias para continuar aprendiendo y adaptandose mucho
después de completar su educacion formal.

La evaluacion de las competencias transversales presenta desafios unicos
debido a su naturaleza compleja y multifacética. Vargas-Mendoza y Chavez-Rios
(2022) sugieren que los métodos de evaluacion tradicionales pueden ser
insuficientes, abogando por enfoques mas holisticos que incluyan Ila
autoevaluacion, la evaluacion por pares y la evaluacion basada en proyectos.

El marco conceptual de las competencias transversales también reconoce
la importancia del contexto sociocultural. Munguia-Caballero y Rojas-Espinoza
(2022) senalan que la definicion y priorizacion de estas competencias pueden
variar segun las necesidades y valores de diferentes sociedades y sistemas
educativos.

La integracion de las competencias transversales en el curriculo es un
aspecto crucial de su implementacion. Huamén-Flores y Pérez-Santana (2021)
argumentan que estas competencias no deben ser tratadas como un afadido al
curriculo existente, sino integradas de manera organica en todas las areas de
estudio.

El marco conceptual de las competencias transversales estd en constante

evolucion. Poma-Rojas y Ventura-Egoavil (2021) destacan la necesidad de una
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revision continua de estas competencias para asegurar su relevancia en un mundo
rapidamente cambiante, especialmente en lo que respecta a las competencias
digitales y tecnologicas.

El marco conceptual de las competencias transversales representa un
cambio paradigmatico en la educacion, enfatizando la importancia de habilidades
aplicables en multiples contextos. Este enfoque busca preparar a los estudiantes
no solo para el éxito académico, sino para una vida de aprendizaje continuo y
adaptacion en un mundo cada vez mas complejo e interconectado.

2.2.7. Las competencias transversales en el Curriculo Nacional de

Educacion Basica

El Curriculo Nacional de Educacion Bésica (CNEB), implementado a
partir de 2016, representa un cambio paradigmatico en la educacion peruana al
adoptar un enfoque por competencias, incluyendo de manera prominente las
competencias transversales. Segun el Ministerio de Educacion del Peru
(MINEDU, 2016), estas competencias se definen como aprendizajes que
atraviesan todas las dreas curriculares y se desarrollan de manera progresiva a lo
largo de la Educacion Bésica.

En el CNEB, se identifican dos competencias transversales principales:
“Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC” y “Gestiona su
aprendizaje de manera autdbnoma”. Estas competencias reflejan la vision del
MINEDU de preparar a los estudiantes para los desafios del siglo XXI, como
senalan Guadalupe et al. (2017) en su andlisis del estado de la educacion en el
Pert. La competencia “Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las
TIC” responde a la creciente importancia de las tecnologias digitales en todos los

aspectos de la vida. Como indican Ames y Anhuaméan (2020), esta competencia
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busca desarrollar en los estudiantes la capacidad de utilizar eficazmente las
tecnologias de la informacion y la comunicacidn, no solo como herramientas de
aprendizaje, sino también como medios de participacion en la sociedad digital.
Por otro lado, la competencia “Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma” se
alinea con la idea del aprendizaje a lo largo de la vida. Segtin Cueto et al. (2018),
esta competencia es crucial para fomentar la autodireccion y la metacognicion en
los estudiantes, preparandolos para continuar aprendiendo mas alla de la
educacion formal.

La implementacién de estas competencias transversales en el curriculo
peruano ha presentado desafios significativos. Vargas-Mendoza y Chavez-Rios
(2022) sefialan que uno de los principales retos ha sido la capacitacion adecuada
de los docentes para integrar estas competencias en sus practicas pedagdgicas
cotidianas.

Ademas, la evaluacion de estas competencias transversales ha requerido
nuevos enfoques. Como argumentan Quispe-Ramirez y Torres-Lagos (2023), los
métodos tradicionales de evaluacion a menudo son insuficientes para capturar el
desarrollo de estas habilidades complejas y multidimensionales.

Un aspecto importante del CNEB es su énfasis en la contextualizacion de
estas competencias transversales. Huamén-Flores y Pérez-Santana (2021)
destacan la importancia de adaptar el desarrollo de estas competencias a las
realidades locales, especialmente en zonas rurales o de diversidad cultural.

La integracion de las competencias transversales en el CNEB también ha
implicado una revision de los materiales educativos. Munguia-Caballero y Rojas-

Espinoza (2022) sefalan que se han realizado esfuerzos para desarrollar recursos
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que apoyen especificamente el desarrollo de estas competencias, incluyendo
herramientas digitales offline para contextos con conectividad limitada.

El CNEB también reconoce la importancia de involucrar a la comunidad
educativa en el desarrollo de estas competencias. Poma-Rojas y Ventura-Egoavil
(2021) argumentan que el éxito en la implementacion de estas competencias
transversales requiere la colaboracion activa de padres, docentes y lideres
comunitarios. Es importante notar que el CNEB contempla la revision y
actualizacion periddica de estas competencias transversales. Como sefiala el
MINEDU (2020) en su informe de seguimiento, esto permite asegurar que estas
competencias sigan siendo relevantes y efectivas en un mundo en constante
cambio.

La inclusion de competencias transversales en el Curriculo Nacional de
Educacion Bésica del Peru representa un paso significativo hacia una educacion
mas integral y orientada al futuro. Aunque su implementacion ha presentado
desafios, estas competencias son fundamentales para preparar a los estudiantes
peruanos para las demandas de un mundo cada vez mdas complejo y
tecnologicamente avanzado.

2.2.8. La competencia se desenvuelve en entornos virtuales generados por
las TIC

La primera competencia transversal “Se desenvuelve en entornos
virtuales generados por las TIC” es una de las competencias transversales clave
en el Curriculo Nacional de Educacion Bésica del Pert. Segin el Ministerio de
Educacién del Peru (MINEDU, 2016), esta competencia se define como la
capacidad de interpretar, modificar y optimizar entornos virtuales durante el

desarrollo de actividades de aprendizaje y en practicas sociales. Esta definicion
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refleja la creciente importancia de las habilidades digitales en la sociedad
contemporanea.

La competencia abarca cuatro capacidades fundamentales. Como sefialan
Ames y Anhuaman (2020), estas son: personaliza entornos virtuales, gestiona
informacion del entorno virtual, interactia en entornos virtuales, y crea objetos
virtuales en diversos formatos. Estas capacidades buscan desarrollar en los
estudiantes no solo habilidades técnicas, sino también un uso critico y
responsable de las tecnologias digitales.

La implementacion de esta competencia en el sistema educativo peruano
ha presentado diversos desafios. Guadalupe et al. (2017) argumentan que uno de
los principales obstaculos ha sido la brecha digital existente en el pais, donde
muchas escuelas, especialmente en zonas rurales, carecen de la infraestructura
tecnologica necesaria para desarrollar plenamente esta competencia.

A pesar de estos desafios, la importancia de esta competencia se ha vuelto
aun mas evidente en el contexto de la pandemia de COVID-19. Cueto et al. (2021)
sefialan que la crisis sanitaria ha acelerado la necesidad de desarrollar habilidades
digitales tanto en estudiantes como en docentes, resaltando la relevancia de esta
competencia transversal.

El desarrollo de esta competencia no se limita al uso de herramientas
especificas, sino que busca fomentar una comprension mas profunda de los
entornos virtuales. Vargas-Mendoza y Chavez-Rios (2022) argumentan que se
trata de desarrollar la capacidad de adaptarse a nuevas tecnologias y utilizarlas de
manera critica y creativa para resolver problemas y generar conocimiento.

La evaluacion de esta competencia presenta desafios unicos debido a su

naturaleza transversal y en constante evolucion. Quispe-Ramirez y Torres-Lagos
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(2023) sugieren que las estrategias de evaluacion deben ir mas alla de las pruebas
tradicionales, incluyendo proyectos, portafolios digitales y demostraciones
practicas de habilidades en entornos virtuales.

Un aspecto crucial en el desarrollo de esta competencia es la formacion
docente. Huaman-Flores y Pérez-Santana (2021) enfatizan la necesidad de
programas de capacitacion continua para docentes, que no solo aborden aspectos
técnicos, sino también pedagogicos para la integracion efectiva de las TIC en el
aula.

La competencia “Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las
TIC” también tiene implicaciones importantes para la equidad educativa.
Munguia-Caballero y Rojas-Espinoza (2022) argumentan que el desarrollo de
esta competencia puede ser una herramienta poderosa para reducir las brechas
educativas, siempre y cuando se aborden las desigualdades en el acceso a la
tecnologia.

Es importante destacar que esta competencia no se limita al uso de
herramientas online. Poma-Rojas y Ventura-Egoavil (2021) sefalan la
importancia de las herramientas digitales offline en el desarrollo de esta
competencia, especialmente en contextos con conectividad limitada.

El MINEDU (2020) enfatiza que el desarrollo de esta competencia debe
ir de la mano con la promocion de una ciudadania digital responsable, que incluya
aspectos como la seguridad en linea, la ética digital y el pensamiento critico en la
evaluacion de informacion en linea.

La competencia “Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las
TIC” representa un componente crucial en la formacion integral de los estudiantes

peruanos para el siglo XXI. Su implementacion efectiva requiere no solo de
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recursos tecnologicos, sino también de un enfoque pedagogico innovador y una

comprension profunda de las implicaciones sociales y éticas de la tecnologia en

la educacion.

2.2.9. Alcances de la competencia se desenvuelve en entornos virtuales
generados por las TIC

La competencia “Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las
TIC” se define, segiin el Ministerio de Educacion del Pera (MINEDU, 2016),
como la capacidad del estudiante para interpretar, modificar y optimizar entornos
virtuales durante el desarrollo de actividades de aprendizaje y en practicas
sociales. Esta definicion abarca no solo el uso técnico de herramientas digitales,
sino también la comprension critica y la aplicacion creativa de las tecnologias en
diversos contextos.

El alcance de esta competencia es amplio y multidimensional. Como
sefialan Ames y Anhuamén (2020), abarca desde habilidades basicas de
alfabetizacion digital hasta capacidades mas complejas de creacion y
colaboracion en entornos virtuales. Esto implica que los estudiantes deben
desarrollar no solo destrezas técnicas, sino también habilidades cognitivas y
socio-emocionales para navegar eficazmente en el mundo digital.

Guadalupe et al. (2017) argumentan que el alcance de esta competencia
va mas alld del ambito educativo, preparando a los estudiantes para una
ciudadania digital activa y responsable. Esto incluye aspectos como la seguridad
en linea, la ética digital y la comprension de los impactos sociales y culturales de
las tecnologias.

Un aspecto crucial del alcance de esta competencia es su naturaleza

transversal. Cueto et al. (2021) enfatizan que no se limita a una asignatura
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especifica, sino que debe integrarse en todas las areas del curriculo. Esto implica
que los docentes de todas las disciplinas deben contribuir a su desarrollo.

Vargas-Mendoza y Chavez-Rios (2022) subrayan que el alcance de esta
competencia incluye la capacidad de adaptarse a nuevas tecnologias y entornos
virtuales. En un mundo digital en constante evolucion, es fundamental que los
estudiantes desarrollen la flexibilidad y la disposicion para aprender
continuamente.

La competencia también abarca la capacidad de evaluar criticamente la
informacion en entornos virtuales. Quispe-Ramirez y Torres-Lagos (2023)
argumentan que esto incluye habilidades de pensamiento critico, verificacion de
fuentes y comprension de los sesgos en la informacion digital.

Huamaén-Flores y Pérez-Santana (2021) destacan que el alcance de esta
competencia debe considerar las realidades contextuales, especialmente en zonas
rurales o con acceso limitado a internet. Esto implica que la definicion y el
desarrollo de la competencia deben ser flexibles y adaptables a diferentes
entornos tecnologicos.

Un aspecto importante del alcance de esta competencia es su dimension
creativa. Munguia-Caballero y Rojas-Espinoza (2022) sefialan que incluye la
capacidad de crear contenido digital en diversos formatos, fomentando la
expresion personal y la innovacion a través de medios digitales.

Poma-Rojas y Ventura-Egoavil (2021) argumentan que el alcance de la
competencia también abarca la comprension de los aspectos éticos y legales del
uso de tecnologias digitales, incluyendo temas como derechos de autor,

privacidad y responsabilidad digital.
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El MINEDU (2020) enfatiza que el alcance de esta competencia debe
evolucionar con el tiempo para mantenerse relevante frente a los avances
tecnologicos y las cambiantes demandas sociales y laborales.

Alcance de la competencia “Se desenvuelve en entornos virtuales
generados por las TIC” es amplio y multifacético, abarcando desde habilidades
técnicas basicas hasta capacidades complejas de pensamiento critico, creacion y
ciudadania digital. Su naturaleza transversal y en constante evolucion la convierte
en un componente crucial de la educacion para el siglo XXI, preparando a los
estudiantes para un mundo cada vez mas digitalizado y conectado.

2.2.10. Capacidades asociadas a la competencia se desenvuelve en entornos
virtuales generados por las TIC

El Ministerio de Educacion del Pera (MINEDU, 2016) establece cuatro
capacidades fundamentales asociadas a esta competencia: personaliza entornos
virtuales, gestiona informaciéon del entorno virtual, interactia en entornos
virtuales, y crea objetos virtuales en diversos formatos. Estas capacidades estan
disefiadas para proporcionar a los estudiantes un conjunto integral de habilidades
para navegar y contribuir efectivamente en el mundo digital.

La primera capacidad, “personaliza entornos virtuales”, se refiere a la
habilidad de adaptar y configurar espacios virtuales segin las necesidades y
preferencias individuales. Ames y Anhuaman (2020) sefialan que esta capacidad
implica no solo aspectos técnicos de personalizacion, sino también la
comprension de como los entornos virtuales pueden reflejar y apoyar la identidad
digital del usuario.

“Gestiona informacion del entorno virtual” es la segunda capacidad, que

abarca la habilidad de buscar, evaluar, organizar y compartir informacién en
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entornos digitales. Guadalupe et al. (2017) destacan la importancia de esta
capacidad en la era de la sobrecarga informativa, enfatizando la necesidad de
desarrollar habilidades de pensamiento critico y alfabetizacion informacional.

La tercera capacidad, “interactia en entornos virtuales”, se enfoca en la
comunicacion y colaboracion efectiva en espacios digitales. Cueto et al. (2021)
argumentan que esta capacidad es crucial no solo para el éxito académico, sino
también para la participacion civica y profesional en una sociedad cada vez mas
digitalizada.

“Crea objetos virtuales en diversos formatos” es la cuarta capacidad, que
implica la produccién de contenido digital. Vargas-Mendoza y Chavez-Rios
(2022) enfatizan que esta capacidad va mas alla de la mera creacion técnica,
abarcando también aspectos de creatividad, expresion personal y comprension de
las audiencias digitales.

Es importante notar que estas capacidades no son entidades aisladas, sino
que estan interrelacionadas y se refuerzan mutuamente. Quispe-Ramirez y
Torres-Lagos (2023) argumentan que el desarrollo efectivo de estas capacidades
requiere un enfoque integrado que permita a los estudiantes aplicarlas de manera
holistica en diversos contextos.

Huamaén-Flores y Pérez-Santana (2021) sefialan que el desarrollo de estas
capacidades debe adaptarse a las realidades contextuales de los estudiantes. Esto
es particularmente relevante en entornos con acceso limitado a la tecnologia,
donde puede ser necesario enfocarse inicialmente en capacidades bésicas antes
de avanzar a niveles mas complejos.

Munguia-Caballero y Rojas-Espinoza (2022) destacan la importancia de

considerar aspectos éticos y de ciudadania digital en el desarrollo de estas
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capacidades. Argumentan que cada capacidad debe incluir una dimension de
responsabilidad y conciencia sobre el impacto de las acciones en entornos
virtuales.

Poma-Rojas y Ventura-Egoavil (2021) subrayan que estas capacidades
deben desarrollarse de manera progresiva a lo largo de la educacion basica.
Sugieren que los docentes deben planificar actividades que permitan a los
estudiantes avanzar gradualmente desde habilidades basicas hacia usos mas
sofisticados y criticos de las tecnologias digitales.

El MINEDU (2020) enfatiza que el desarrollo de estas capacidades debe
ser flexible y adaptable a los rapidos cambios tecnoldgicos. Esto implica que los
educadores deben estar preparados para actualizar continuamente sus enfoques y
estrategias de enseflanza para mantener la relevancia de estas capacidades en un
mundo digital en constante evolucion.

Las capacidades asociadas a la competencia “Se desenvuelve en entornos
virtuales generados por las TIC” proporcionan un marco integral para el
desarrollo de habilidades digitales esenciales. Su implementacion efectiva
requiere un enfoque pedagogico que considere tanto los aspectos técnicos como
los éticos y sociales del uso de la tecnologia, preparando a los estudiantes para
ser participantes activos y responsables en la sociedad digital del siglo XXI.
2.2.11. Estandares de aprendizaje para el nivel secundaria

Los estandares de aprendizaje para el nivel secundaria en la competencia
“Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC” establecen las
expectativas de logro que los estudiantes deben alcanzar al finalizar este nivel

educativo. Seguiin el Ministerio de Educacion del Pera (MINEDU, 2016), estos
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estandares describen el nivel de desarrollo de la competencia esperado al término
del VII ciclo de la Educacion Basica Regular.

Para el nivel secundaria, el estindar de aprendizaje establece que el
estudiante debe ser capaz de desenvolverse en los entornos virtuales cuando
integra distintas actividades, funciones y tecnologias digitales para comprender y
construir su presencia y participacion en la red, gestionando informacion y
creando materiales digitales en interaccion con sus pares de manera sistematica.
Este estandar refleja un nivel avanzado de autonomia y complejidad en el uso de
tecnologias digitales.

Ames y Anhuaman (2020) sefialan que estos estandares implican no solo
habilidades técnicas, sino también capacidades criticas y creativas. Los
estudiantes deben ser capaces de evaluar la fiabilidad y relevancia de la
informacion digital, asi como de producir contenido digital significativo y ético.

Guadalupe et al. (2017) argumentan que los estdndares para el nivel
secundaria deben considerar la preparacion de los estudiantes para la educacion
superior y el mundo laboral. Esto implica desarrollar habilidades avanzadas de
colaboracion digital, resolucion de problemas en entornos virtuales y
adaptabilidad a nuevas tecnologias.

Cueto et al. (2021) enfatizan la importancia de que los estandares de
aprendizaje para este nivel incluyan aspectos de ciudadania digital responsable.
Esto abarca la comprension de las implicaciones éticas y legales del uso de
tecnologias digitales, asi como la capacidad de participar de manera segura y
respetuosa en comunidades virtuales.

Vargas-Mendoza y Chéavez-Rios (2022) sugieren que los estdndares

deben ser lo suficientemente flexibles para adaptarse a diferentes contextos
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tecnologicos, especialmente considerando las disparidades en el acceso a la
tecnologia entre zonas urbanas y rurales. Proponen que los estandares se enfoquen
en las habilidades y competencias fundamentales, mas que en el uso de
herramientas especificas.

Quispe-Ramirez y Torres-Lagos (2023) argumentan que los estandares
para el nivel secundaria deben incluir un componente de alfabetizacion en datos
y programacion basica. Sostienen que estas habilidades son cada vez mas
importantes en la era digital y deben ser parte integral de la competencia TIC.

Huamaén-Flores y Pérez-Santana (2021) destacan la importancia de que
los estandares de aprendizaje consideren el desarrollo de habilidades
metacognitivas en relacion con el uso de tecnologias digitales. Esto implica que
los estudiantes deben ser capaces de reflexionar sobre su propio aprendizaje y uso
de tecnologias, y adaptar sus estrategias en consecuencia.

Munguia-Caballero y Rojas-Espinoza (2022) senalan que los estdndares
deben promover la capacidad de los estudiantes para navegar y adaptarse a
entornos digitales cambiantes. Argumentan que, dado el rapido avance de la
tecnologia, es crucial que los estudiantes desarrollen la flexibilidad y Ia
disposicion para aprender continuamente nuevas herramientas y plataformas.

Poma-Rojas y Ventura-Egoavil (2021) enfatizan que los estandares de
aprendizaje para el nivel secundaria deben incluir la capacidad de utilizar
herramientas digitales para el aprendizaje auténomo y la autogestion del
conocimiento. Esto es particularmente relevante en un contexto donde el
aprendizaje a lo largo de la vida se ha vuelto cada vez mas importante.

Los estandares de aprendizaje para el nivel secundaria en la competencia

“Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC” buscan desarrollar
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en los estudiantes un conjunto integral de habilidades que van mas alla del uso

técnico de herramientas digitales. Estos estandares apuntan a formar ciudadanos

digitales competentes, criticos y responsables, capaces de navegar eficazmente

en un mundo cada vez mas digitalizado y de contribuir positivamente a la

sociedad del conocimiento.

2.2.12. Desarrollo de competencias digitales en entornos con conectividad
limitada

El desarrollo de competencias digitales en entornos con conectividad
limitada representa un desafio significativo pero crucial en el contexto educativo
actual. Segin Ames y Anhuaman (2020), esta situacion es particularmente
relevante en zonas rurales y marginadas, donde la brecha digital puede exacerbar
las desigualdades educativas existentes.

En estos contextos, es fundamental adoptar estrategias innovadoras que
permitan el desarrollo de competencias digitales a pesar de las limitaciones de
conectividad. Guadalupe et al. (2017) argumentan que el uso de herramientas
digitales offline puede ser una solucion efectiva para superar estas barreras. Estas
herramientas permiten a los estudiantes interactuar con contenidos digitales y
desarrollar habilidades tecnologicas sin necesidad de una conexion constante a
internet.

Cueto et al. (2021) sefialan que el desarrollo de competencias digitales en
entornos con conectividad limitada debe enfocarse en habilidades fundamentales
que sean transferibles a diversos contextos tecnologicos. Esto incluye el
pensamiento computacional, la alfabetizacion informacional y la capacidad de

adaptarse a nuevas herramientas y plataformas.
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Vargas-Mendoza y Chavez-Rios (2022) destacan la importancia de la
formacion docente en estos contextos. Los maestros deben estar preparados para
utilizar eficazmente recursos offline y estrategias pedagodgicas adaptadas a
entornos con conectividad limitada. Esto puede implicar la creacion de materiales
didacticos digitales que puedan ser utilizados sin conexioén a internet.

Una estrategia prometedora es el uso de dispositivos moviles con
aplicaciones educativas preinstaladas. Quispe-Ramirez y Torres-Lagos (2023)
encontraron que esta aproximacion puede ser efectiva para desarrollar
competencias digitales basicas, incluso en dreas sin acceso regular a internet.

Huamén-Flores y Pérez-Santana (2021) enfatizan la importancia de
contextualizar el desarrollo de competencias digitales a las realidades locales.
Argumentan que los programas educativos deben considerar las necesidades y
recursos especificos de cada comunidad, utilizando ejemplos y aplicaciones
relevantes para el contexto local.

El aprendizaje basado en proyectos puede ser particularmente efectivo en
entornos con conectividad limitada. Munguia-Caballero y Rojas-Espinoza (2022)
sugieren que este enfoque permite a los estudiantes desarrollar competencias
digitales a través de actividades practicas y significativas, utilizando los recursos
tecnologicos disponibles de manera creativa.

Poma-Rojas y Ventura-Egoavil (2021) proponen la creacion de “hubs”
tecnoldgicos comunitarios como una solucion para areas con conectividad
limitada. Estos centros pueden proporcionar acceso periddico a internet y
recursos digitales mas avanzados, complementando el aprendizaje offline

realizado en las escuelas.
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La colaboracion entre escuelas y el intercambio de recursos digitales
también pueden ser estrategias efectivas. Segun Martinez-Pérez y Fernandez-
Robles (2022), las redes de escuelas rurales pueden compartir materiales y
experiencias, maximizando los recursos limitados y fomentando la innovacién en
el desarrollo de competencias digitales.

Es importante reconocer que el desarrollo de competencias digitales en
entornos con conectividad limitada no debe centrarse exclusivamente en
habilidades técnicas. Ledn y Pacheco (2023) argumentan que es igualmente
importante fomentar habilidades de pensamiento critico y resolucion de
problemas en relacion con el uso de tecnologias digitales.

El desarrollo de competencias digitales en entornos con conectividad
limitada requiere un enfoque multifacético que combine el uso creativo de
recursos offline, la formacion docente adecuada, la contextualizacion del
aprendizaje y la colaboracion comunitaria. A pesar de los desafios, estas
estrategias pueden contribuir significativamente a reducir la brecha digital y
proporcionar oportunidades equitativas para el desarrollo de competencias
digitales esenciales en la era actual.

2.2.13. Relacion entre herramientas digitales offline y el desarrollo de
competencias transversales

La relacion entre las herramientas digitales offline y el desarrollo de
competencias transversales ha emergido como un 4rea de creciente interés en la
investigacion educativa, especialmente en contextos donde la conectividad a
internet es limitada o inconsistente. Esta relacion es particularmente relevante en

el marco de la competencia “Se desenvuelve en entornos virtuales generados por
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las TIC”, establecida por el Ministerio de Educacion del Pert (MINEDU, 2016)
como una competencia transversal clave.

Ames y Anhuaman (2020) argumentan que las herramientas digitales
offline pueden jugar un papel crucial en el desarrollo de competencias
transversales, particularmente en zonas rurales o marginadas. Su investigacion
sugiere que estas herramientas pueden fomentar habilidades como el pensamiento
critico, la resolucion de problemas y la autonomia en el aprendizaje, incluso en
ausencia de conectividad constante.

Un estudio realizado por Vargas-Mendoza y Chavez-Rios (2022) en zonas
rurales de Cusco encontrd una correlacion positiva entre el uso de aplicaciones
educativas offline y el desarrollo de la competencia “Se desenvuelve en entornos
virtuales”. Los autores observaron que los estudiantes que utilizaban
regularmente estas herramientas mostraban una mayor capacidad para
personalizar entornos virtuales y gestionar informacion digital.

Quispe-Ramirez y Torres-Lagos (2023) exploraron la implementacion de
herramientas digitales offline en escuelas publicas de Lima y su impacto en el
desarrollo de competencias transversales. Sus resultados indican que estas
herramientas pueden ser particularmente efectivas para desarrollar habilidades de
autogestion del aprendizaje y alfabetizacion digital basica.

La relacion entre herramientas digitales offline y el desarrollo de la
creatividad fue examinada por Huaman-Flores y Pérez-Santana (2021). Su
investigacion en escuelas rurales de Ayacucho revel6 que el uso de software de
disefio y creacion de contenido offline estimulaba la expresion creativa de los
estudiantes y mejoraba su capacidad para comunicar ideas a través de medios

digitales.
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Munguia-Caballero y Rojas-Espinoza (2022) enfocaron su estudio en
como las herramientas digitales offline pueden fomentar la colaboracion y el
trabajo en equipo. Encontraron que, a pesar de la falta de conectividad en tiempo
real, estas herramientas podian promover habilidades colaborativas a través de
proyectos compartidos y la creacion de contenido grupal.

La relacion entre el uso de herramientas digitales offline y el desarrollo
del pensamiento computacional fue explorada por Poma-Rojas y Ventura-
Egoavil (2021). Su investigacion en Cerro de Pasco demostrdo que el uso de
aplicaciones de programacion offline podia mejorar significativamente las
habilidades de resolucion de problemas y pensamiento logico de los estudiantes.

Cueto et al. (2021) examinaron como las herramientas digitales offline
pueden contribuir al desarrollo de la competencia de gestion de la informacion.
Sus hallazgos sugieren que estas herramientas pueden ser efectivas para ensefiar
a los estudiantes a evaluar criticamente la informacion y a desarrollar estrategias
de busqueda y organizacion de datos, incluso en entornos sin acceso constante a
internet.

La adaptabilidad y flexibilidad, competencias transversales cruciales,
también pueden ser fomentadas a través del uso de herramientas digitales offline.
Guadalupe et al. (2017) argumentan que la exposicion a diversas herramientas y
plataformas offline puede preparar a los estudiantes para adaptarse mas
facilmente a nuevos entornos tecnoldgicos en el futuro.

Ledén y Pacheco (2023) exploraron la relacion entre el uso de herramientas
de simulacioén offline y el desarrollo del pensamiento critico. Sus resultados

indican que estas herramientas pueden proporcionar escenarios complejos que
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2.3.

desafian a los estudiantes a analizar situaciones desde multiples perspectivas,
fomentando asi el pensamiento critico y la toma de decisiones informadas.

Martinez-Pérez y Fernandez-Robles (2022) investigaron como las
herramientas digitales offline pueden apoyar el desarrollo de la competencia de
aprender a aprender. Encontraron que estas herramientas, cuando se utilizan en el
marco de estrategias de aprendizaje autorregulado, pueden mejorar
significativamente la capacidad de los estudiantes para planificar, monitorear y
evaluar su propio aprendizaje.

La evidencia sugiere una relacion positiva y significativa entre el uso de
herramientas digitales offline y el desarrollo de competencias transversales. Estas
herramientas no solo ofrecen una solucidon practica para contextos con
conectividad limitada, sino que también pueden ser instrumentos poderosos para
fomentar habilidades cruciales como el pensamiento critico, la creatividad, la
colaboracion y la autogestion del aprendizaje. Sin embargo, es importante notar
que la efectividad de estas herramientas depende en gran medida de su
implementacion pedagogica y de la capacitacion adecuada de los docentes para
su uso optimo.

Definicion de Términos Basicos

- Alfabetizacion digital: Capacidad de utilizar tecnologias digitales,
herramientas de comunicacion y redes para acceder, gestionar, integrar,
evaluar y crear informacion con el fin de funcionar en una sociedad del
conocimiento (Eshet-Alkalai, 2021).

- Aprendizaje autorregulado: Proceso activo y constructivo mediante el cual
los estudiantes establecen metas para su aprendizaje y luego intentan

monitorear, regular y controlar su cognicién, motivacion y comportamiento,
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guiados y limitados por sus metas y las caracteristicas contextuales del
entorno (Zimmerman y Schunk, 2018).

Aprendizaje ubicuo: Paradigma educativo que permite a los estudiantes
acceder a oportunidades de aprendizaje en cualquier momento y lugar,
aprovechando las tecnologias moviles y digitales (Burbules, 2020).

Brecha digital: Desigualdad en el acceso, uso y apropiacion de las
tecnologias de la informacion y comunicacion entre diferentes grupos
sociales (Vargas-Mendoza y Chavez-Rios, 2022).

Ciudadania digital: Capacidad de participar de manera segura, ética,
responsable y efectiva en el mundo digital (Ribble, 2020).

Competencia digital: Uso seguro y critico de las tecnologias de la sociedad
de la informacion para el trabajo, el ocio y la comunicacion (Comision
Europea, 2019).

Competencia informacional: Conjunto de habilidades necesarias para
reconocer cuando se necesita informacion y tener la capacidad de localizarla,
evaluarla y utilizarla eficazmente (Association of College and Research
Libraries, 2021).

Competencia transversal: Conjunto de habilidades, conocimientos y
actitudes que atraviesan diferentes disciplinas y contextos, y que son
esenciales para el desarrollo integral del individuo en la sociedad actual
(Perrenoud, 2020).

Creacion de objetos virtuales: Habilidad para producir contenido digital en
diversos formatos, incluyendo texto, imagenes, audio y video (Poma-Rojas y

Ventura-Egoavil, 2021).
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Entornos virtuales: Espacios digitales que facilitan la interaccion,
colaboracion y aprendizaje a través de recursos y herramientas tecnologicas
(Ames y Anhuaman, 2020).

Gestion de informacion digital: Habilidad para buscar, evaluar, organizar y
utilizar eficazmente la informacion en formatos digitales (Huaman-Flores y
Pérez-Santana, 2021).

Herramientas digitales offline: Aplicaciones o software que pueden
utilizarse sin necesidad de una conexidn a internet activa, permitiendo el
acceso a contenidos y funcionalidades digitales en entornos con conectividad
limitada (Garcia-Penalvo y Corell, 2020).

Identidad digital: Conjunto de caracteristicas que identifican a un individuo
en entornos virtuales, incluyendo su presencia online, reputacion y datos
personales (Boyd, 2018).27).

Inclusion digital: Proceso que asegura que todas las personas,
independientemente de sus caracteristicas o circunstancias, puedan acceder y
utilizar las tecnologias digitales para participar plenamente en la sociedad
(Seale, 2022).

Interaccion en entornos virtuales: Capacidad de comunicarse y colaborar
efectivamente en espacios digitales (Munguia-Caballero y Rojas-Espinoza,
2022).

Metacognicion digital: Conciencia y comprension de los propios procesos
cognitivos en relacion con el uso de tecnologias digitales (Flavell, 2019).
Pedagogia digital: Enfoque educativo que integra las tecnologias digitales

de manera efectiva en los procesos de ensenanza y aprendizaje (Gros, 2018).
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24.

- Pensamiento computacional: Proceso de pensamiento involucrado en la
formulacion de problemas y sus soluciones, de manera que las soluciones
estén representadas en una forma que pueda ser efectivamente llevada a cabo
por un agente de procesamiento de informacion (Wing, 2019).

- Personalizacion de entornos virtuales: Proceso de adaptar y configurar
espacios digitales segiin las preferencias y necesidades individuales del
usuario (Quispe-Ramirez y Torres-Lagos, 2023).

- Resiliencia digital: Capacidad de adaptarse y recuperarse de desafios y
disrupciones en entornos digitales (Goggin y Ellis, 2020).

Formulacion de Hipotesis

2.4.1. Hipotesis General.

Existe una relacion significativa entre el uso de herramientas digitales
offline y el desarrollo de la 1° competencia transversal en estudiantes del tercer
grado de secundaria de la Institucion Educativa Tupac Amaru de Tapuc — 2023.
2.4.2. Hipotesis Especificas.

a) Existe unarelacion significativa entre el uso de herramientas digitales
offline y la capacidad de personalizar entornos virtuales en
estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa
Tupac Amaru de Téapuc - 2023.

b) Existe una relacion significativa entre el uso de herramientas digitales
offline y la capacidad de gestionar informacion del entorno virtual en
estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa
Tupac Amaru de Téapuc - 2023.

c) Existe unarelacion significativa entre el uso de herramientas digitales

offline y la capacidad de interactuar en entornos virtuales en
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estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa

Tupac Amaru de Tapuc - 2023.
2.5. Identificacion de Variables
2.5.1. Variable 1
Herramientas digitales offline
2.5.2. Variable 2
Desarrollo de la 1° competencia transversal

2.6.  Definicion Operacional de Variables e Indicadores

Operacionalizacion de las variables Herramientas digitales offline y el

desarrollo de la 1° competencia transversal

Variable 1: Herramientas digitales offline

Dimensiones Indicadores tems Niveles y
rangos
- Frecuencia de acceso a las
herramientas
Accesibilidad - Variedad de herramientas disponibles
y - Facilidad de instalacion 5
disponibilidad - Compatibilidad con dispositivos
1
existentes
] Bajo
- Tiempo de carga y respuesta
- Intuitividad de la interfaz 5
- Diversidad de funciones )
o Medio
Usabilidady - Personalizacion de la herramienta s
funcionalidad - Eficacia en la realizacion de tareas 3
- Integracion con otras herramientas
Alto
offline
- Alineacion con el curriculo
L - Adaptabilidad a diferentes estilos de
Aplicabilidad 5

aprendizaje

- Fomento de habilidades especificas
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Retroalimentacion proporcionada al
usuario
Capacidad de  evaluacion vy

seguimiento del progreso

Variable 2: Desarrollo de la 1° competencia transversal

. . . : Niveles
Dimensiones Indicadores Items y
rangos
Adecuacion de espacios virtuales
segun necesidades
Configuracion de herramientas y
' recursos digitales
Personaliza o ' ‘
Organizaciéon de informacion en
entornos _ 5
) entornos virtuales 1
virtuales _ _ .
Adaptacion de interfaz a preferencias En inicio
personales
Gestion de identidad digital en 2
diversos espacios En Proceso
Busqueda efectiva de informacion en
entornos digitales 3
‘ Seleccion critica de informacion Logro
Gestiona
' ' relevante esperado
informacion o ) ) o
Organizacion de informacion digital 5
del entorno o ' _ .
' Anélisis y sintesis de informacion de 4
virtual '
multiples fuentes Logro
Aplicacion ética de la informacion destacado
obtenida
Participacion  en  comunidades
Interacttia en virtuales
entornos Comunicacion asertiva en 5
virtuales plataformas digitales

Colaboracién en proyectos en linea
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3.4 Respeto a normas de convivencia
digital
Resolucion de conflictos en entornos

virtuales

50



3.1.

3.2

CAPITULO III
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION
Tipo de Investigacion

Es de tipo de investigacion es bdasica segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2010), ya que hace avanzar el conocimiento cientifico. Al respecto, se
descubrid que: “Dentro del marco cuantitativo, la calidad de una investigacion
estd relacionada con la medida en que se implementa el disefio pretendido” (p.
136).

Como resultado, la investigacion basica permitird avanzar en informacion
descriptiva y transversal para reflexionar sobre el enfoque del estudio, que es la
relacion entre variables.

Nivel de Investigacion

El nivel de investigacion es correlacional segiin Hernandez et al. (2003),
este tipo de estudio tiene como objetivo evaluar la relacion entre dos o mas
conceptos, categorias o factores (en un contexto en particular). Los estudios de
correlacion cuantitativa miden la fuerza de la relacion entre esas dos o mas

variables (cuantifican relaciones). Dicho de otro modo, primero miden cada
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3.3.

34.

3.5.

variable relevante y luego miden y analizan la correlacion. Tales correlaciones se
expresan en hipotesis sometidas a prueba (p.121).
Métodos de Investigacion

El método empleado es descriptivo porque se basa, segin Echegoyen
(2007, p. 89), “en la observacion del fenomeno en estudio, la formulacion de una
hipodtesis para dar cuenta de dicho fenomeno, la derivacion de implicaciones o
proposiciones mas fundamentales que la hipotesis, y la verificacion o
confirmacion de la verdad de las conclusiones deducidas enunciadas
comparandolas con la experiencia”.

Diseifio de Investigacion

Concretamente para la presente investigacion el disefio es no
experimental; Segiin Vera. (2008), “Se considera investigacion no experimental
cuando un estudio se lleva a cabo sin una manipulacion intencionada de las
variables” (p. 1).

Asi mismo es transversal correlacional simple, segin Hernandez,
Fernandez y Baptista (2010), los datos se recolectan en una sola instancia de
tiempo con el objetivo de describir las variables y examinar su incidencia e
interrelacion en una instancia especifica (p. 289).

Poblacion y Muestra
3.5.1. Poblacion

Segtin Carrasco (2009, p. 336), la efectividad de las herramientas de
investigacion se caracteriza porque “miden de manera objetiva, certera, veraz y
veraz para medir las variables en estudio”. Segun Carrasco (2014), se trata de una
recopilacion de todos los elementos (unidades de andlisis) que pertenecen al

dominio espacial donde se desarrolla la investigacion (pags. 236-237). La
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3.6.

poblacion de estudio esta conformada por 210 estudiantes de la Institucion

Educativa Tupac Amaru de Tapuc.

3.5.2. Muestra

Segun Carrasco, S. (2014): “Es una parte representativa o parte del todo,

y sus caracteristicas basicas se reflejan de manera objetiva y fiel. Por lo tanto, los

resultados obtenidos en la muestra pueden extenderse a todos los conjuntos

constituyentes” (p. 237).

La muestra estuvo conforma por 19 estudiantes del tercer grado de
secundaria de la Institucién Educativa Tupac Amaru de Tapuc.

Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos

3.6.1. Técnica

En la presente investigacion se emplearon dos técnicas fundamentales
para la recoleccion de datos:

a) La encuesta: Segun Lopez-Roldan y Fachelli (2015), la encuesta es una
técnica de investigacion ampliamente utilizada en las ciencias sociales que
permite obtener informacion sistematica de una poblacién o muestra mediante
un conjunto estructurado de preguntas.

b) La observacion sistemdtica: Herndndez, Fernandez y Baptista (2014) definen
la observacion sistematica como un método de recoleccion de datos que
consiste en el registro sistematico, valido y confiable de comportamientos o
conductas manifiestas.

3.6.2. Instrumento

Para la recoleccion de datos se disenaron dos instrumentos especificos,

alineados con las variables de estudio:
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3.7.

a) Cuestionario sobre el uso de herramientas digitales offline: Segiin Hurtado
(2000), el cuestionario es un instrumento que consiste en un conjunto de
preguntas presentadas de manera estructurada, con opciones de respuesta
estandarizadas que permiten medir variables de forma objetiva.

b) Rubrica de evaluacion del desarrollo de la 1° competencia transversal: La
rubrica es un instrumento de evaluacion que, segin Raposo y Martinez
(2011), permite valorar aprendizajes complejos mediante la descripcion de
criterios de desempeno en diferentes niveles de logro.

Seleccion, Validacion y Confiabilidad de los Instrumentos de Investigacion

3.7.1. Seleccion de los instrumentos

La seleccion de los instrumentos se realizd considerando los siguientes
criterios: Pertinencia, los instrumentos se disefiaron especificamente para medir
las variables del estudio en el contexto educativo rural con limitaciones de
conectividad. Viabilidad, se considero la facilidad de aplicacion en el contexto de
la Institucion Educativa Tupac Amaru de Tépuc. Fundamentacion tedrica, ambos
instrumentos se construyeron a partir del marco conceptual establecido en el

Curriculo Nacional de Educacion Basica (MINEDU, 2016) y la literatura

especializada sobre herramientas digitales offline.

3.7.2. Validacion de los instrumentos

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), la validez se refiere al
grado en que un instrumento mide realmente la variable que pretende medir. Para
garantizar la validez de contenido de los instrumentos, se procedid con la técnica
de juicio de expertos. Los tres expertos coincidieron en que los instrumentos son

Aplicables, realizandose Uinicamente ajustes menores en la redaccion de algunos

items para mejorar su claridad.
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3.8.

3.7.3. Confiabilidad de los instrumentos

La confiabilidad se refiere al grado en que la aplicacion repetida del
instrumento al mismo sujeto produce resultados consistentes (Hernandez et al.,
2014). Para determinar la confiabilidad se utilizé el coeficiente Alfa de Cronbach.

Prueba piloto, siguiendo las recomendaciones metodologicas, se aplico
una prueba piloto con 8 estudiantes del segundo grado de secundaria de la misma
institucion educativa, que representan aproximadamente el 15% del tamafio de la
muestra de estudio.

Confiabilidad del Cuestionario de Herramientas Digitales Offline, se
procesaron los datos de la prueba piloto utilizando el software estadistico SPSS
v.25. El resultado de Alfa de Cronbach fue 0.876. Segiin George y Mallery
(2003), se clasifica como “bueno” (rango 0.8-0.9), lo que indica que el
instrumento presenta una alta consistencia interna y es confiable para su
aplicacion.

Confiabilidad de la Rubrica de Evaluacion de la 1° Competencia
Transversal, se procesaron los datos de la prueba piloto utilizando el software
estadistico SPSS v.25. El resultado de Alfa de Cronbach fue 0.892, indica una
confiabilidad “buena”, confirmando la consistencia interna del instrumento.
Técnicas de procesamiento y analisis de datos

En cuanto a las técnicas de procesamiento y andlisis de datos,
considerando que es una variable cuantitativa, se utiliz6 el software estadistico
SPSS para describir los datos y preparar los resultados de inferencia; también se
descartd la normalidad de los datos mediante el analisis estadistico de Shapiro
Wilks por tratarse de una variable con menos de 50 muestras de estudiantes,

utilizando estadisticas de correlacién no paramétricas basadas en rangos en lugar
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3.9.

3.10.

de valores brutos de variables. Esta relacion se cuantifico mediante el coeficiente
de correlacion de Pearson.

Asimismo, la descripcion de los datos se desarrolld mediante tablas de
frecuencia, que enumeran los distintos niveles alcanzados para cada variable
estudiada. Finalmente, se utiliza la estadistica para establecer la correlacion entre
las dos variables.

Tratamiento estadistico

Para analizar la informacion, los resultados fueron tabulados en una hoja
de calculo Excel y luego se utiliz6 el software estadistico SPSS para procesar la
informacion y elaborar resultados descriptivos e inferenciales considerando el
nivel y alcance de las técnicas de instrumentacion utilizadas.

Orientacion ética filosofica y epistémica

Esta investigacion contempla razones éticas como la reserva de los
nombres de los estudiantes que han participado en el recojo de la informacion a
través de los cuestionarios aplicados en la Institucion Educativa, los cuestionarios
se han aplicado con la debida autorizaciébn y responsabilidad de los
investigadores, los cuestionarios fueron validados por el juicio de expertos antes
de aplicarse, no existe manipulacion ni variacion parcial o total de los resultados
y finalmente las citas de las bibliografias consultadas se han elaborado respetando

las normas legales seglin contempla la UNDAC.
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4.1.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
Descripcion del trabajo de campo

La presente fase de la investigacion se llevo a cabo con el objetivo de
observar directamente la implementacion de esta estrategia en contextos
educativos especificos, asi como recopilar datos empiricos que permitan evaluar
su eficacia.

Las observaciones detalladas y las interacciones directas con los
participantes fueron esenciales para capturar la riqueza y complejidad de esta
practica pedagogica. Nos basamos en un enfoque cuantitativo, utilizando la
observacion participante como principales métodos de recopilacion de datos.

El estudio se llevo a cabo en la Instituciéon Educativa Tupac Amaru de
Tapuc, con un total de 19 estudiantes. La duracion del trabajo de campo abarco
un periodo de ocho semanas, permitiendo una cobertura integral de las

actividades relacionadas con las variables.
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4.2. Presentacion, analisis e interpretacion de resultados
4.2.1. Resultados descriptivos

Tabla 1 Niveles de uso de las herramientas digitales offline

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%
Medio 6 32%
Alto 13 68%
Total 19 100%

Figura 1 Distribucion de niveles de uso de las herramientas digitales

offline
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Bajo Medio Alto

Interpretacion: El 68% de los estudiantes muestra un alto nivel de uso de
herramientas digitales offline, mientras que el 32% presenta un nivel medio. No
se observan estudiantes con un nivel bajo de uso. Esto sugiere que la mayoria de
los estudiantes tienen una buena capacidad para utilizar herramientas digitales sin

conexion a internet.
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Tabla 2 Niveles de la dimension accesibilidad

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%
Medio 3 26%
Alto 14 74%
Total 19 100%

Figura 2 Distribucion de niveles de la dimension accesibilidad
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Interpretacion: El 74% de los estudiantes muestra un alto nivel de
accesibilidad a las herramientas digitales offline, mientras que el 26% presenta
un nivel medio. Esto indica que la mayoria de los estudiantes pueden acceder

facilmente a estas herramientas cuando las necesitan.
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Tabla 3 Niveles de la dimension funcionalidad

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%
Medio 6 32%
Alto 13 68%
Total 19 100%

Figura 3 Distribucion de niveles de la dimension funcionalidad
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Interpretacion: El 68% de los estudiantes percibe una alta funcionalidad
de las herramientas digitales offline, mientras que el 32% la percibe como media.
Esto sugiere que la mayoria de los estudiantes encuentran que estas herramientas

funcionan bien y son utiles para sus necesidades.
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Tabla 4 Niveles de la dimension Aplicabilidad

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%
Medio 6 32%
Alto 13 68%
Total 19 100%

Figura 4 Distribucion de niveles de la dimension Aplicabilidad
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Interpretacion: El 68% de los estudiantes muestra un alto nivel de
aplicabilidad de las herramientas digitales offline, mientras que el 32% presenta
un nivel medio. Esto indica que la mayoria de los estudiantes pueden aplicar

efectivamente estas herramientas en sus actividades académicas.
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Tabla 5 Niveles de desarrollo de la 1° Competencia Transversal

Nivel Frecuencia Porcentaje
En inicio 1 5%

En proceso 4 21%
Logro esperado 6 32%
Logro destacado 8 42%

Total 19 100%

Figura 5 Distribucion de niveles de desarrollo de la 1° Competencia

Transversal
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Interpretacion: El 42% de los estudiantes ha alcanzado un logro
destacado en el desarrollo de la 1* competencia transversal, el 32% muestra un
logro esperado, el 21% est4 en proceso, y solo el 5% se encuentra en inicio. Esto
sugiere que la mayoria de los estudiantes han desarrollado bien esta competencia,

aunque hay margen de mejora para algunos.
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Tabla 6 Niveles de la dimension Personaliza entornos virtuales

Nivel Frecuencia Porcentaje
En inicio 1 5%
En proceso 4 21%
Logro esperado 6 32%
Logro destacado 8 42%
Total 19 100%

Figura 6 Distribucion de niveles de la dimension Personaliza entornos

virtuales

45% 42%
40%

35% 32%

30%
25%

21%

20%
15%

10%
5%

I
0%
En inicio En proceso Logro Logro
esperado destacado

Interpretacion: E1 42% de los estudiantes muestra un logro destacado en
la personalizacion de entornos virtuales, el 32% un logro esperado, el 21% esté
en proceso, y el 5% en inicio. Esto indica que la mayoria de los estudiantes

pueden adaptar efectivamente los entornos virtuales a sus necesidades.
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Tabla 7 Niveles de la dimension Gestiona informacion

Nivel Frecuencia Porcentaje
En inicio 1 5%
En proceso 4 21%
Logro esperado 6 32%
Logro destacado 8 42%
Total 19 100%

Figura 7 Distribucion de niveles de la dimension Gestiona informacion
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Interpretacion: El 42% de los estudiantes muestra un logro destacado en
la gestion de informacion, el 32% un logro esperado, el 21% esta en proceso, y el
5% en inicio. Esto sugiere que la mayoria de los estudiantes son capaces de

manejar eficientemente la informacién en entornos virtuales.

64



Tabla 8 Niveles de la dimension Interactua en entornos virtuales

Nivel Frecuencia Porcentaje
En inicio 1 5%
En proceso 4 21%
Logro esperado 6 32%
Logro destacado 8 42%
Total 19 100%

Figura 8 Distribucion de niveles de la dimension Interactua en entornos

virtuales
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Interpretacion: E1 42% de los estudiantes muestra un logro destacado en
la interaccion en entornos virtuales, el 32% un logro esperado, el 21% esta en
proceso, y el 5% en inicio. Esto indica que la mayoria de los estudiantes pueden

comunicarse y colaborar efectivamente en espacios virtuales.
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4.3.

4.2.2. Resultados inferenciales

Tabla 9 Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.

Herramlenté.ls digitales ,955 19 478
offline

1° competencia 957 19 515

transversal

Para ambas variables, el valor p es mayor que el nivel de significancia
tipico de 0.05. Esto significa que rechazamos la hipotesis nula y que los datos
siguen una distribucion normal.

Dado que ambas variables siguen una distribucion normal segun la prueba
de Shapiro-Wilk, utilizaremos pruebas paramétricas para el analisis de hipotesis.

Considerando que ambas variables siguen una distribucion normal y que
estamos interesados en la relacion entre ellas, la prueba mas apropiada es el
coeficiente de correlacion de Pearson.

Prueba de Hipotesis
4.3.1. Hipotesis General
Hi: Existe unarelacion significativa entre el uso de herramientas digitales
offline y el desarrollo de la 1° competencia transversal en estudiantes
del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa Tupac
Amaru de Tapuc — 2023.
Ho: No existe una relacion significativa entre el uso de herramientas
digitales offline y el desarrollo de la 1° competencia transversal en
estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa

Tupac Amaru de Tapuc — 2023.
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Tabla 10 Correlacion entre el uso de herramientas digitales offline y el

desarrollo de la 1° competencia transversal

Desarrollo de la

Herramientas .
o . 1* Competencia
Digitales Offline
Transversal
Herramientas Coeficiente de 1,000 ,994™
Digitales Offline  correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 19 19
Desarrollo de la 1* Coeficiente de ,994™ 1,000
Competencia correlacion
Transversal Sig. (bilateral) ,000 .
N 19 19

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Existe una correlacion positiva muy fuerte y estadisticamente
significativa entre el uso de herramientas digitales offline y el desarrollo de la 1*
competencia transversal (r = 0.994, p <0.001).

4.3.2. Hipotesis especifica 1

Hi: Existe una relacion significativa entre el uso de herramientas digitales
offline y la capacidad de personalizar entornos virtuales en
estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa
Tupac Amaru de Tapuc - 2023.

Ho: No existe una relacion significativa entre el uso de herramientas
digitales offline y la capacidad de personalizar entornos virtuales en
estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa

Tupac Amaru de Tapuc - 2023.
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Tabla 11 Correlacion entre el uso de herramientas digitales offline y la

capacidad de personalizar entornos virtuales

Herramientas Personaliza
Digitales Offline entornos virtuales

Herramientas Coeficiente de 1,000 ,994™
Digitales Offline  correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 19 19
Personaliza Coeficiente de ,994™ 1,000
entornos virtuales  correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 19 19

**_ La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

La dimension personaliza entornos virtuales muestra la correlacion mas
fuerte con el uso de herramientas digitales offline (r = 0.994, p < 0.001).
4.3.3. Hipotesis especifica 2
Hi: Existe una relacion significativa entre el uso de herramientas digitales
offline y la capacidad de gestionar informacién del entorno virtual en
estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa
Tupac Amaru de Téapuc - 2023.
Ho: No existe una relacion significativa entre el uso de herramientas
digitales offline y la capacidad de gestionar informacioén del entorno
virtual en estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion

Educativa Tupac Amaru de Tapuc - 2023.
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Tabla 12 Correlacion entre el uso de herramientas digitales offline y la

capacidad de gestionar informacion del entorno virtual

. Gestiona
Herramientas . .
o . informacion del
Digitales Offline )
entorno virtual
Herramientas Coeficiente de 1,000 ,993™
Digitales Offline  correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 19 19
Gestiona Coeficiente de ,993™ 1,000
informacion del correlacion
entorno virtual Sig. (bilateral) ,000 .
N 19 19

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

La dimension gestiona informacion del entorno virtual presenta una
correlaciéon muy fuerte con el uso de herramientas digitales offline (r =
0.994, p <0.001).

4.3.4. Hipotesis especifica 3

Hi: Existe una relacion significativa entre el uso de herramientas digitales
offline y la capacidad de interactuar en entornos virtuales en
estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa
Tupac Amaru de Tapuc - 2023.

Ho: No Existe una relacion significativa entre el uso de herramientas
digitales offline y la capacidad de interactuar en entornos virtuales en
estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa

Tupac Amaru de Tapuc - 2023.
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4.4.

Tabla 13 Correlacion entre el uso de herramientas digitales offline y la

capacidad de interactuar en entornos virtuales

Herramientas Interacttia en

Digitales Offline entornos virtuales

Herramientas Coeficiente de 1,000 ,993™
Digitales Offline  correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 19 19
Interactua en Coeficiente de ,993™ 1,000
entornos virtuales  correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 19 19

**_ La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

La dimension interactiia en entornos virtuales también muestra una
correlacion muy fuerte con el uso de herramientas digitales offline (r =

0.993, p < 0.001).

Discusion de Resultados

Los hallazgos de esta investigacion revelan una correlacion positiva muy
fuerte (r = 0.994, p < 0.001) entre el uso de herramientas digitales oftline y el
desarrollo de la primera competencia transversal en los estudiantes del tercer
grado de secundaria de la Institucién Educativa Tupac Amaru de Tapuc. Estos
resultados son consistentes con los encontrados por Martinez-Pérez y Fernandez-
Robles (2021) realizaron un estudio en Espafa sobre el impacto de las
herramientas digitales offline en el desarrollo de competencias transversales en
estudiantes de secundaria., donde observaron que el uso de herramientas digitales
offline contribuia significativamente al desarrollo de competencias transversales.

En cuanto a las dimensiones especificas de la competencia transversal,
nuestro estudio encontr6d correlaciones muy fuertes con la personalizacion de

entornos virtuales (r = 0.994), gestién de informacion (r = 0.993) y interaccion en
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entornos virtuales (r = 0.993). Estos hallazgos se alinean con los de Vargas-
Mendoza y Chavez-Rios (2022), quienes en su investigacion en zonas rurales de
Cusco encontraron que el uso de aplicaciones educativas offline mejoraba
significativamente la capacidad de los estudiantes para personalizar entornos
virtuales y gestionar informacion digital.

La fuerte correlacion en la dimensién de personalizacion de entornos
virtuales (r = 0.994) es particularmente notable y encuentra eco en el estudio de
Quispe-Ramirez y Torres-Lagos (2023) realizado en escuelas publicas de Lima.
Sus resultados también indicaron que las herramientas digitales offline eran
especialmente efectivas para desarrollar habilidades de autogestion del
aprendizaje y alfabetizacion digital bésica, lo cual se relaciona estrechamente con
la capacidad de personalizar entornos virtuales.

En el contexto internacional, nuestros hallazgos se alinean con los de
Johnson et al. (2022) investigaron la relacion entre el uso de aplicaciones
educativas offline y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de
secundaria en zonas rurales de Sudafrica. Esto se refleja en nuestros resultados,
especialmente en la fuerte correlacion con la dimension de interaccion en
entornos virtuales (r = 0.993).

Sin embargo, es importante notar que las correlaciones extremadamente
altas encontradas en nuestro estudio (todas superiores a 0.99) son inusuales en la
investigacion educativa y podrian indicar la necesidad de un andlisis mas
profundo. Martinez-Pérez y Fernandez-Robles (2022), en su estudio sobre redes
de colaboracién entre escuelas rurales para el desarrollo de competencias
digitales, encontraron correlaciones positivas significativas, pero no tan cercanas

a la perfeccion. Esto sugiere que, aunque la relacion entre el uso de herramientas
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digitales offline y el desarrollo de competencias transversales es fuerte, puede
haber otros factores influyentes que nuestro estudio no ha capturado
completamente.

A nivel local, nuestros resultados se alinean con los hallazgos de Poma-
Rojas y Ventura-Egoavil (2021) en su estudio en Cerro de Pasco, donde
observaron que el uso de aplicaciones de programacion offline mejoraba
significativamente las habilidades de resolucion de problemas y pensamiento
logico de los estudiantes. Esto se refleja en la fuerte correlacion que encontramos
en la dimension de gestion de informacion (r = 0.993), que implica habilidades
de pensamiento critico y resolucioén de problemas.

Es importante considerar las limitaciones de nuestro estudio, como el
tamafio relativamente pequeio de la muestra (N = 19) y el contexto especifico de
una institucion educativa rural. Futuros estudios podrian beneficiarse de una
muestra mas grande y diversa, asi como de la inclusion de métodos cualitativos
para proporcionar una comprension mas profunda de cdémo los estudiantes
utilizan las herramientas digitales offline y como esto impacta en el desarrollo de
sus competencias transversales.

Nuestros resultados refuerzan la importancia de las herramientas digitales
offline en el desarrollo de competencias transversales en contextos educativos
con conectividad limitada. Sin embargo, las correlaciones extremadamente altas
sugieren la necesidad de investigacion adicional para comprender plenamente la
naturaleza de esta relacion y los posibles factores mediadores o moderadores

involucrados.
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CONCLUSIONES

Se concluye que existe una relacion positiva muy fuerte y estadisticamente
significativa entre el uso de herramientas digitales offline y el desarrollo de la 1*
competencia transversal en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la
Institucion Educativa Tupac Amaru de Tapuc - 2023 (r =0.994, p < 0.001).

Se concluye que existe una relacion positiva muy fuerte y estadisticamente
significativa entre el uso de herramientas digitales offline y la capacidad de los
estudiantes para personalizar entornos virtuales (r = 0.994, p < 0.001).

Se concluye que existe una relacion positiva muy fuerte y estadisticamente
significativa entre el uso de herramientas digitales offline y la capacidad de los
estudiantes para gestionar informacion en entornos virtuales (r = 0.993, p < 0.001).
Se concluye que existe una relacion positiva muy fuerte y estadisticamente
significativa entre el uso de herramientas digitales offline y la capacidad de los

estudiantes para interactuar en entornos virtuales (r = 0.993, p < 0.001).



RECOMENDACIONES

Implementar un programa integral de capacitacion docente enfocado en el uso
efectivo de herramientas digitales offline.

Desarrollar un plan de adquisicidon y actualizacion de recursos tecnoldgicos que
priorice herramientas digitales offline adecuadas para el contexto local y las
necesidades especificas de los estudiantes.

Fomentar la creaciéon de un banco de recursos educativos digitales offline,
desarrollados o adaptados por los docentes, que puedan ser compartidos y utilizados
en diferentes asignaturas y grados.

Participar activamente en comunidades de aprendizaje profesional, tanto dentro
como fuera de la institucion, para compartir experiencias y estrategias efectivas en

el uso de herramientas digitales offline.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION
Facultad de Ciencias de la Educacion

ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA

CUESTIONARIO SOBRE EL USO DE HERRAMIENTAS DIGITALES
OFFLINE

Apellidos y nombres:

Instrucciones: Por favor, responda a las siguientes afirmaciones segun la frecuencia con
la que realiza cada accion, utilizando la siguiente escala:
1 - Nunca, 2 - Casi nunca, 3 - A veces, 4 - Casi siempre, 5 — Siempre

Ne items 1/2(3(4]5
Dimension 1: Accesibilidad
1 Puedo acceder facilmente a las herramientas digitales
offline en mi dispositivo.
) Las herramientas digitales offline estan disponibles cuando
las necesito.
3 Encuentro rapidamente las herramientas digitales offline
que quiero usar.
4 Puedo utilizar las herramientas digitales sin necesidad de
conexion a internet.
5 El acceso a las herramientas digitales offline es rapido y sin
complicaciones.
Dimension 2: Funcionalidad
6 Las herramientas digitales offline funcionan correctamente
en mi dispositivo.
7 Puedo realizar todas las tareas necesarias con estas
herramientas sin internet.
3 Las funciones de las herramientas digitales offline son
faciles de usar.
9 Comprendo claramente como utilizar cada funcion de las
herramientas.
10 Las herramientas digitales offline son estables y no se
cierran inesperadamente.
Dimension 3: Aplicabilidad
1 Utilizo las herramientas digitales offline para mis tareas
escolares.
12 Las herramientas digitales offline me ayudan a mejorar mi
aprendizaje.
13 | Aplico estas herramientas en diferentes asignaturas.
14 Uso las herramientas digitales offline tanto para trabajos
individuales como grupales.
15 Puedo adaptar las herramientas digitales offline a mis
necesidades especificas de estudio.




UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION
Facultad de Ciencias de la Educacion

ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA

RUBRICA DE EVALUACION DEL DESARROLLO DE LA 1° COMPETENCIA
TRANSVERSAL

Apellidos y nombres:

Instrucciones para el evaluador: Evalte el nivel de desarrollo de la competencia “Se
desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC” del estudiante, utilizando la
siguiente escala:

1 - En inicio, 2 - En proceso, 3 - Logro esperado, 4 - Logro destacado

N° Items 11234

Dimension 1: Personaliza entornos virtuales
Configura la apariencia y funcionalidades de los entornos

1 . , .
virtuales seguin sus preferencias.

) Organiza informacion en los entornos virtuales de acuerdo a
sus necesidades.

3 Modifica las herramientas digitales para adaptarlas a sus
propositos especificos.

4 Crea y gestiona su identidad digital de forma segura y
responsable.

5 Personaliza las opciones de privacidad en los entornos virtuales
que utiliza.
Dimension 2: Gestiona informacion

6 Busca informacion en diversas fuentes digitales de manera
eficiente.

7 Evalta criticamente la fiabilidad y relevancia de la informacion
encontrada.

8 | Organiza y clasifica la informacion digital de manera efectiva.

Procesa la informacion digital utilizando herramientas

? adecuadas.

10 Comparte informacion relevante con sus compaiieros de
manera responsable.
Dimension 3: Interactiia en entornos virtuales

1 Se comunica eficazmente a través de diversas plataformas

digitales.
12 | Participa activamente en trabajos colaborativos en linea.

Respeta las normas de convivencia y ética en entornos
virtuales.

Utiliza diferentes medios digitales para expresar sus ideas de
manera creativa.

15 | Construye vinculos positivos con otros en espacios virtuales.

13

14




MATRIZ DE CONSISTENCIA

Herramientas digitales offline y el desarrollo de la 1° competencia transversal en estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion

Educativa Tupac Amaru de Tapuc — 2023

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES Y DIMENSIONES
Problema general Objetivo general Hipétesis general Variable 1: Herramientas digitales offline
(Qué relacion existe entre | Determinar la  relacion | Existe una relacion |  Dimensiones Indicadores Niveles
el uso de herramientas | entre el uso de | significativa entre el uso de | Accesibilidad y . Bajo
digitales offline y el | herramientas digitales | herramientas digitales offline y | disponibilidad > ltems
desarrollo de la  1° | offline y el desarrollo de la | el  desarrollo de la 1°| Usabilidad y , Medio
competencia transversal en | 1° competencia transversal | competencia transversal en | funcionalidad > items
estudiantes del tercer grado | en estudiantes del tercer | estudiantes del tercer grado de Aplicabilidad . Alto
de secundaria de la | grado de secundaria de la | secundaria de la Institucion > items
Institucion Educativa | Institucion Educativa | Educativa Tupac Amaru de | Variable 2: Desarrollo de la 1° competencia
Tupac Amaru de Téapuc - | Tupac Amaru de Tapuc - | Tapuc — 2023. transversal
2023? 2023. Dimensiones Indicadores Niveles
Hipotesis especificas Personaliza

Problemas especificos Objetivos especificos a) Existe una relacion | entornos 5 items
a) ,Qué relacion | a) Determinar la | significativa entre el uso de | virtuales ..

. ., . .. . ‘ En Inicio
existe entre el uso de |relacion entre el uso de | herramientas digitales offline y | Gestiona
herramientas digitales | herramientas digitales | la capacidad de personalizar | jnformacion del 5 items
offline y la capacidad de | offline y la capacidad de | entornos virtuales en | entorno virtual En Proceso
personalizar entornos | personalizar entornos | estudiantes del tercer grado de | [nteracttia en

. . . . . oy Logro
virtuales en estudiantes del | virtuales en estudiantes del | secundaria de la Institucion | eptornos
tercer grado de secundaria | tercer grado de secundaria | Educativa Tupac Amaru de | ; esperado

g g p virtuales

de la Institucion Educativa | de la Institucion Educativa | Tapuc - 2023. ,
Tupac Amaru de Tapuc - | Tupac Amaru de Tapuc - > items deI;toagcr:do

20237
b) (Cual es la relacion
entre el uso de

2023.
b) Establecer la
relaciéon entre el uso de

b) Existe una relacion
significativa entre el uso de
herramientas digitales offline y




herramientas digitales
offline y la capacidad de
gestionar informacion del
entorno virtual en
estudiantes del tercer grado
de secundaria de Ia
Institucion Educativa
Tupac Amaru de Tapuc -
20237

c) (De qué manera se
relaciona el uso de
herramientas digitales

offline con la capacidad de
interactuar en entornos
virtuales en estudiantes del
tercer grado de secundaria
de la Institucion Educativa
Tupac Amaru de Tépuc -
2023?

herramientas digitales
offline y la capacidad de
gestionar informacion del
entorno virtual en
estudiantes del tercer grado
de secundaria de Ila
Institucion Educativa
Tupac Amaru de Tépuc -
2023.

C) Identificar la
relacion entre el uso de
herramientas digitales
offline y la capacidad de
interactuar en entornos
virtuales en estudiantes del
tercer grado de secundaria
de la Institucion Educativa
Tupac Amaru de Téapuc -
2023.

la capacidad de gestionar
informacion del entorno virtual
en estudiantes del tercer grado
de secundaria de la Institucion
Educativa Tupac Amaru de
Tapuc - 2023.

c) Existe wuna relacién
significativa entre el uso de
herramientas digitales offline y
la capacidad de interactuar en
entornos virtuales en
estudiantes del tercer grado de
secundaria de la Institucion
Educativa Tupac Amaru de
Tapuc - 2023.
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