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JORNADA DE HABILIDADES DIGITALES
MARCELA BURGOS VARGAS | GUSTAVO IVAN GARMENDIA RAMIREZ

RESUMEN

El objetivo de esta propuesta denominada «Jornada de Habilidades Digita-
les (JHD)» es conocer, en el entorno universitario, las habilidades digitales de
los estudiantes que cursan el noveno trimestre de la licenciatura de Disefio
de la Comunicacién Grafica (DCG) en la Universidad Auténoma Metropolitana
Azcapotzalco (UAM-A), con la finalidad de establecer un diagndstico que per-
mita prever acciones que faciliten la continuidad de actividades académicas en
casos de confinamiento. La «Jornada de Habilidades Digitales (JHD)» se ha con-
siderado como un evento pedagdgico en el que los estudiantes, desarrollando
tareas especificas, demuestren su nivel de conocimientos, competencias, habi-
lidades y valores en aspectos de alfabetizacién digital, comunicacién digital e
inteligencia emocional digital.

Esta propuesta se enmarca como un estudio exploratorio en el cual se
podré verificar y obtener informacién de las actividades digitales, contenido
programatico, logistica y del instrumento de evaluacién para posteriores mo-
dificaciones.

PALABRAS CLAVE: jornada, habilidades digitales, evaluacién, confinamiento.

LA UNIVERSIDAD AUTONOMA METROPOLITANA, DERIVADO del actual
confinamiento a causa de la pandemia por el coronavirus SARS-COV2, ha ge-
nerado a través de la Rectoria General el Proyecto Emergente de Ensefnanza
Remota (PEER) con el objetivo de apoyar a la docencia a partir del ofreci-
miento de cursos mediados por tecnologias, que permitan a los alumnos in-
teresados la realizacion de actividades de aprendizaje y la presentacién de
evaluaciones globales y de recuperacidn, y aprobar, en su caso, las unidades
de ensefianza-aprendizaje (UEA) con plena validez curricular, contando con
la participaciéon de profesores a cargo de los grupos, quienes podran tener
apoyo de la institucién a través de capacitacidén y soporte técnico.
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La planta académica de la Divisién de Ciencias y Artes para el Disefio,
conformada por las y los profesores comprometidos con las tareas sustantivas
de la universidad, de las cuales, la docencia y la investigacién procuran la ac-
tualizacién emergente para continuar con sus actividades en el PEER.

La situacién de confinamiento ha demandado la configuracién de una nue-
va forma de vida virtual, como una realidad que en muchos aspectos llegd para
quedarse, especialmente en las instituciones educativas; es momento de adap-
tarse, aventajar y visualizar oportunidades para que el uso de la tecnologia sea
un medio y no fin. En este sentido, el trabajo que aqui se presenta es una apor-
tacién a la linea tematica de «Reflexién sobre la apropiacién de las tecnologias
digitales y recursosy, porque explora las estrategias, actividad digital y recursos,
entre los cuales los estudiantes decidiran los més adecuados para resolver los
problemas de comunicacién, administraciéon del tiempo y de disefio cien por
ciento en linea.

Planteamiento del problema

El actual escenario emergente a nivel global demanda la reestructuracién de las
formas de vida tanto en las acciones laborales, econémicas como académicas.
Las denominadas nuevas tecnologias se han consolidado como una herramienta
fiable que ha facilitado la operaciéon de las actividades en los diversos ambitos
sociales, proveyendo nuevos mecanismos y nuevas formas de continuidad me-
diadas por las habilidades digitales de los usuarios.

El informe presentado por el DQ Institute (Instituto para la Inteligencia
Digital), en el DQ Global Standards Report 2019, se basa en un proceso que
integra las metodologias de organizaciones internacionales, universidades y
corporaciones con analisis propietario. El informe presenta datos que fueron
compilados por el DQ Institute.

Asi como el coeficiente intelectual y el ecualizador nacieron después de
las revoluciones industriales, 2a y 3a en el siglo xix y xx, respectivamente, aho-
ra en el siglo XXI es necesaria una nueva forma de inteligencia llamada DQ o
«Coeficiente de Inteligencia Digital». Esta inteligencia es un conjunto de competen-
cias digitales basadas en valores universales para que las personas puedan
utilizar, controlar y crear tecnologia con la consigna de hacerlo por el bien co-
mun. DQ tiene como objetivo identificar las necesidades de los sistemas edu-
cativos, de las industrias y de los gobiernos para generar propuestas globales
compartidas que favorezcan el aprovechamiento de la tecnologia en busca de
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un futuro préspero compartido durante esta 42. Revolucién Industrial y mucho
mas alla. El Dr. Yuhyun Park, en la Cumbre de Impacto en el Desarrollo Soste-
nible 2018 del Foro Econémico Mundial comenté:

Nuestra educacién futura y la fuerza de trabajo de discusién no debe centrarse en
cémo ensefiar a las personas a competir contra las maquinas. La tecnologia sélo tie-
ne sentido cuando mejora la humanidad. Un caballo es més rapido que un humano.
Pero no competimos contra un caballo, montamos a caballo. Debemos centrarnos en
cémo conducir y conducir la IA y la tecnologia, no correr contra ella (2018).

El PEER ha planteado tres escenarios con diferentes grados de complejidad
para que las y los profesores sigan impartiendo sus catedras, estos son:

Tabla 1. Escenarios por aplicar para el uso de tecnologias.
Fuente: Proyecto Emergente de Ensefianza Remota.
Propuesta para apoyar a la docencia en la contingencia en la UAM (PEER, 2020).

Tabla 1. Escenarios por aplicar para el uso de tecnologias.

Escenario Comunicacion
Correo electrénico
Bajo WhatsApp
Facebook
Medio Foros de colaboracion

Audioconferencia

Alto Plataforma virtual (Moodle)
Videoconferencia (Zoom)

Fuente: Proyecto Emergente de Ensefianza Remota. Propuesta para apoyar a la docencia en la contingencia en la UAM (PEER,
2020).

Sin embargo, no se ha considerado la alfabetizacién digital de las y los alumnos,
partiendo del supuesto que los nativos digitales nacidos entre 1995 y 2015, mu-
chos de los cuales son actualmente alumnas y alumnos universitarios, conocen
el uso de las nuevas tecnologias que se han concretado en sus dispositivos digi-
tales de uso cotidiano.

La situacién problematica que se pretende conocer con esta propuesta
de Jornada de Habilidades Digitales es el denominado coeficiente de inteligencia
digital, con base en los tres rubros que comprende y que puede arrojar da-
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tos significativos al responder la siguiente pregunta de investigacién: ¢qué
elementos considerados en la alfabetizacién digital, la inteligencia emocio-
nal digital y la comunicacién digital son necesarios para que los estudiantes
que cursan el noveno trimestre de la licenciatura de Disefio de la Comunica-
cién Gréfica (DCG), en la Universidad Auténoma Metropolitana Azcapotzalco
(UAM-A), puedan seguir con su actividad académica en caso de confinamiento
bajo el PEER?

Marco teodrico

En este apartado se han estipulado, por un lado, el concepto y rubros de la
inteligencia digital (DQ) y por el otro, los tipos de conocimiento declarativo, pro-
cedimental y condicional con el propésito de correlacionarlos en un instrumento
tipo rabrica que facilitara la recopilacién de datos.

Se inicia con el concepto de inteligencia digital (DQ) que define el DQ
Institute como:

Un conjunto completo de competencias técnicas, cognitivas, metacognitivas y so-
cioemocionales basadas en valores universales que permiten a las personas afrontar
los desafios de la vida digital y adaptarse a sus demandas. Por lo tanto, las perso-
nas equipadas con DQ se convierten en ciudadanos digitales sabios, competentes y
preparados para el futuro que utilizan, controlan y crean tecnologia para mejorar la
humanidad (Unién Europea, 2017, p. 12).

El analisis que realiza el Instituto DQ Global Standards Report 2019, creado
por el Dr. Yuhyun Park y bajo un riguroso proceso académico entre varias
organizaciones internacionales, universidades y corporaciones, por ejem-
plo: Estudio de Habilidades de la OECD, Alfabetizaciéon Digital de Briti-
sh Columbia, Estdndares para estudiantes ISTE, Nifios Globales en linea,
Bienestar Cibernético del Ministerio de Educaciéon de Singapur, Marco de
alfabetizacién digital y de informacién de Open University, ACARA Curri-
culum v8.3 de Australia, entre otras veinticinco organizaciones de todo el
mundo con el “objetivo de mejorar la inteligencia digital mediante la defi-
nicién de estandares globales de alfabetizacién digital, habilidades y pre-
paracién mediante el uso del marco de DQ y la coordinacién de esfuerzos
globales en las comunidades educativas y tecnolégicas” (Unién Europea,
2017, p. 8).
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A continuacion, se describen los tres rubros de la inteligencia digital (DQ)
considerados por el DQ Institute.

1. Alfabetizacién digital

Es la capacidad de encontrar, leer, evaluar, sintetizar, crear, adaptar y compartir
informacién apoyado en diferentes artefactos mediados por la tecnologia. Princi-
pio rector: respeto por el conocimiento.
a) Alfabetizacién de medios e informacién: la capacidad de encontrar, organizar, analizar
y evaluar medios e informacién con razonamiento critico.
b) Creacién de contenido y alfabetizacién computacional: la capacidad de sintetizar, crear
y producir informacién, medios y tecnologia de una manera innovadora y creativa.

2. Inteligencia emocional digital

La capacidad de reconocer, navegar y expresar emociones en las interacciones
digitales intra e interpersonales. Principio rector: respeto por los demés.
a) Empatia digital: la capacidad de ser consciente, ser sensible y apoyar los
sentimientos, necesidades y preocupaciones de uno y otros en linea.
b) Autoconciencia y gestién: la capacidad de reconocer y gestionar cémo el
sistema de valores y las competencias digitales encajan con el entorno
digital.

3. Comunicacion digital

La capacidad de comunicarse y colaborar con otros mediante tecnologia. Princi-
pio rector: respeto a la reputacién y a las relaciones.

a) Gestién de huella digital: la capacidad de comprender la naturaleza de las
huellas digitales y sus consecuencias en la vida real, de gestionarlas de for-
ma responsable y de construir activamente una reputacién digital positiva.

Considerando que la Jornada de Habilidades Digitales es un ejercicio didactico,
se necesita establecer los niveles de conocimiento de procesamiento cognitivo
en la encomienda de realizar tareas o actividades de diferente naturaleza y pro-
pésito. En este sentido, las tareas que realizan los estudiantes se estiman como
las que conocen y definen (conocimiento declarativo); los procesos para llevarlas
a cabo (conocimiento procedimental), y la disposicién mental de saber conjuntar
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las dos anteriores (conocimiento condicional), ampliando el tema. A continua-
cién, se comentan los tipos de conocimiento indicados.

Conocimiento declarativo

De Vega (1993) explica al conocimiento declarativo como el «saber qué», con
las caracteristicas de ser descriptivo, factual y se puede comunicar verbalmente.
Estad basado en los hechos, sucesos, objetos y eventos. Es la informacion que se
sabe acerca de algo que se puede confesar, expresar y decir. En el proceso de
la informacién se almacena en la memoria a largo plazo. Segiin Woolfolk (1996), la
cantidad de conocimientos declarativos (CD) que se poseen es extensa en forma
especifica o general. Por ejemplo: en el primer caso, es especifico cuando se co-
noce o sabe el enunciado de las definiciones de términos de alglin tema, datos
personales de alguien como su fecha de nacimiento; en el segundo caso, es ge-
neral cuando se est3 al tanto de las rutas de transporte publico de determinada
linea que atraviesa la ciudad.

El conocimiento declarativo se puede dividir y ordenar en unidades mas
pequefias para formar elementos de significado y de mas contenido.

Conocimiento procedimental

El conocimiento procedimental se explica como la intervencién de las destrezas
ejecutivas encaminadas a la ejecucion de tareas o actividades. Este tipo de cono-
cimiento es el «saber cémo», es gradual, parcial y requiere de practica y tiempo
para poder ejecutarse; es poco verbalizable y esta relacionado con el aprendizaje
y grado de destreza y, por ultimo, debe ser demostrable (De Vega, 1993). Igual
que el conocimiento declarativo, se almacena en la memoria a largo plazo.

El conocimiento procedimental (CP) son las acciones que se realizan in-
conscientemente, por ejemplo: conducir un automdvil, cocinar o trabajar en la
computadora. En estos casos puede ser que el proceso de aprender herramien-
tas de software lleve algiin tiempo, pero una vez que se aprende ya no se olvida,
aun cuando pase tiempo sin que se realice la actividad. Segtin Woolfolk (1996)
se recuerda el procedimiento estableciendo la relacién entre las reglas de con-
dicién-accidn, es decir, si ocurre A, entonces haz B. Es muy frecuente que las
personas sepan las teorias pero carezcan de la practica o viceversa.



REFLEXIONES SOBRE LA APROPIACION | 161

Conocimiento condicional

En cuanto al conocimiento condicional (CC), este indica «saber cuédndo»,
«saber como» y «saber por qué»; es la unién de los dos tipos de conoci-
miento anteriores. Es la manifestacion de la teoria con la practica. En cierta
forma parece sencillo, pero implica saber aplicarlo en el momento preciso
y en la situacién especifica, condiciones que pueden no presentarse. Por
ejemplo: un estudiante sabe el significado de términos computacionales
(CD), puede ejecutar acciones que implican el uso de herramientas de de-
terminada aplicacién (CP), pero necesita del conocimiento condicional para
saber qué es mejor: la misma herramienta se denomina y funciona igual o
diferente en dos diferentes programas de computadora, de su experimen-
tacion el estudiante podra decidir cudndo y en qué caso utilizar una herra-
mienta o la otra.

Caracteristicas estructurales de la «Jornada de Habilidades Digitales
(JHD)»

Objetivo general

Conocer los datos que arrojara la Jornada de Habilidades Digitales (JHD) acerca
de los tres rubros de la inteligencia digital al realizar las tareas especificadas
en una rdbrica para aplicar los conocimientos declarativos, procedimentales y
condicionales que se le asignaran a las y los alumnos sobre un tema de apoyo a
grupos vulnerables que procure el bien comin, como actividades digitales facti-
bles de llevarse a cabo durante el periodo del confinamiento, con la finalidad de
establecer un diagndstico que permita prever acciones que faciliten la continui-
dad de actividades académicas.

Muestra poblacional

Estudiantes de IX trimestre de la licenciatura de Disefno de la Comunicacién Gra-
fica (DCQG), del turno vespertino, aproximadamente 15 hombres y 35 mujeres
entre 20 y 25 afios de edad que realizan las actividades del trimestre correspon-
diente a través del PEER.
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Dinamica y estructura de la «Jornada de Habilidades Digitales
(JHD)»

LaJHD se llevaré a cabo durante un dia laboral del trimestre lectivo en un horario
de 9:00 a 19:00 horas.

La JHD consiste en que durante un dia las y los alumnos desarrollaran de
manera individual un proyecto denominado «Apoyo a grupo vulnerable». Se
plantean tres momentos clave de implementacién, monitoreo y evaluacién
de la Jornada.

Implementaciéon. Primer momento, las y los alumnos identificaran tres
grupos vulnerables en internet observando la factibilidad de apoyarles con
un proyecto desde la disciplina del Diseflo de Comunicacién Gréfica. Selec-
cionaran el grupo vulnerable y definiran los conceptos rectores de su proyecto
y especificaran las tareas por realizar.

Se ha disefiado una dindmica de actividades en internet con base en
la combinacién de los siguientes elementos tedricos y practicos: a) nive-
les de conocimiento: declarativo, procedimental y condicional, b) areas de
competencias propuestas por Informe de Normas Globales de DQ: alfa-
betizacién digital, comunicacién digital e inteligencia emocional digital, c)
habilidades digitales que se suponen adquiridas previamente y las nuevas
por adquirir durante la JHD, d) actividad en linea demostrable (véanse ta-
blas 2, 3, y 4).

Monitoreo. Segundo momento, al mismo tiempo que se lleva a cabo la
Jornada de Habilidades Digitales, mediante la comunicacidén sincrénica en
una plataforma digital, los estudiantes podran contar con una asesoria de par-
te de los coordinadores para monitorear la implementacién de la dindmica y
apoyar en resolver dudas, comentarios, aclarar instrucciones o cualquier situa-
cién que surja.
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Tabla 2. Dinamica de actividades en internet Alfabetidad Digital y Conocimiento
Procedimental.

JORNADA DE HABILIDADES DIGITALES | Proyecto: «Apoyo a Grupo vulnerable»

(dD) TVINAWIAID0Hd OLNIIWIDONOD

ALFABETIDAD DIGITAL

«La capacidad de encontrar, leer, evaluar, sintetizar, crear, adaptar y compartir informacién, medios y tecnologia.
Principio Rector: Respeto al conocimiento»

DigComp 2.1(2019 p.14)

AREA DE COMPETENCIA

a) Alfabetizacion de medios e
informacion:

La capacidad de encontrar,
organizar, analizar y evaluar
medios e informacion con
razonamiento critico.

b) Creacion de contenido

y alfabetizacion computacional:
La capacidad de sintetizar, crear
y producir informacién, medios
y tecnologia de una manera
innovadora y creativa.

HABILIDAD DIGITAL

Busquedas booleanas de informacién
eninternet.

(reacion de un documento.
Demostrar trabajo individual.
(apacidad organizar informacidn
digital.

(apacidad de utilizar paqueteria

de procesamiento de textos con
herramientas avanzadas: el panel
de estilos, vinculos, marcadores y
referencia cruzada en algunos de los
titulos y bibliografia.

Creacion de un Blog o pagina web.
Jerarquizacién y sintesis de la
informacion encontrada de «Apoyo a
Grupo vulnerable»

ACTIVIDAD EN LINEA
DEMOSTRABLE

1. Identificar en linea tres grupos
sociales con caracteristicas vulne-
rables (paginas web, Facebook,
Instagram, Twitter, etc.)

2. Utiliza tu agenda electronica o
bien una aplicacion de producti-
vidad para agendar. Registrar el
avance de las actividades en esta
jornada.

Crea un documento en Word,
en el cual puedas describir las
actividades que se asignan en
esta jornada de habilidades
digitales.

Utiliza referencias bibliograficas
de los documentos y sitios
utilizados que incluirds al final
del documento.
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Tabla 3. Dinamica de actividades en internet. Comunicacion Digital y
Conocimiento Declarativo

(@) OAILYYY1)IA OLNIINIDONOD

COMUNICACION DIGITAL

«La capacidad de comunicarse y colaborar con otros usuarios utilizando la tecnologia.
Principio Rector: Respeto a la reputacion y a las relaciones» DigComp 2.1(2019 p.14)

AREA DE COMPETENCIA

a) Gestion de Huella Digital:
La capacidad de comprender
la naturaleza de las huellas
digitales y sus consecuencias
en la vida real, de gestionarlas
de forma responsable y de
construir activamente una
reputacion digital positiva.

b) La capacidad de utilizar la
tecnologia de manera eficaz
para comunicarse y colaborar
colectivamente, incluso a
distancia.

() La capacidad de
comunicarse con una audiencia
en linea de manera efectiva
para intercambiar mensajes,
ideas y opiniones que reflejen
discursos empresariales o
sociales mas amplios.

HABILIDAD
DIGITAL

Demostrar la capacidad
de entender la
instruccion.

(reacion y gestion de
proyectos y ambientes
colaborativos.

Moderar comunicaciones
asincronicas y
sincronicas.

Proponer soluciones
con base en decisiones
informadas.

ACTIVIDAD EN LINEA
DEMOSTRABLE

De una investigacion en linea, explica con tus
propias palabras ;jqué es la huella digital, derecho a
privacidad, ciber acoso y el derecho al olvido?
Ejemplifica alguna situacion con alguna experiencia
tuya o de otra persona (sin nombrar datos
personales).

Identifica la veracidad de la informacion que
encontraste de los grupos vulnerables ; Cudles son
los pasos para verificar la autenticidad del lugar y la
veracidad de la informacion?

A través del historial de los buscadores que hayas
utilizado, realiza un seguimiento a todos los sitios
visitados.

Utiliza una plataforma de conferencias.

Proponer y desarrollar una actividad de colaboracién
en equipo en uno de los grupos vulnerables que
encontraste (planeacién).

Invitar a colaboradores.

Crea un grupo de trabajo, realiza una convocatoria
para intercambio de ideas.

Crea y publica un blog, pdgina web donde describas
la informacién encontrada de grupos vulnerables,
propuesta y solucién, junto con la secuencia de las
actividades realizadas en la jornada.
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Tabla 4. Dinamica de actividades en internet. Inteligencia Emocional Digital y
Conocimiento Procedimental

INTELIGENCIA EMOCIONAL DIGITAL
«La capacidad de reconocer, navegar y expresar emociones en las interacciones digitales intra e interpersonales.
Principio Rector: Respeto por los demds» DigComp 2.1(2019 p.14)

a AREA DE HABILIDAD DIGITAL ACTIVIDAD EN LINEA DEMOSTRABLE

= COMPETENCIA

8

E a) Empatia Digital: (apacidad de sintesis de la Describe las caracteristicas generales de los
= La capacidad de ser consciente, ' informacion. tres grupos vulnerables que encontraste
3 ser sensible y apoyar los Discernir entre valores y actitudes  en linea: nombre, lugar fecha de inicio,

= sentimientos, necesidadesy  de diferentes fuentes de nimero de inscritos, objetivos.

=) preocupaciones de uno y otros  informacién.

o . . s . . .

= en linea. Valoracién de criterios. De los cometarios que aparecen en de cada
= uno de los grupos vulnerables, selecciona
3 los que sean positivos y los negativos.

Reconoce prejuicios y estereotipos dafinos.

b) Autoconciencia y gestion:  Capacidad de requlary responder  Explica detalladamente en qué consiste

La capacidad de reconocery ~ en consecuencia. la vulnerabilidad de cada uno de los tres

gestionar cémo el sistema de grupos que seleccionaste en linea.

valores y las competencias

digitales encajan con el Describe algtin comentario publicado en

entorno digital. algdn medio digital y el tipo de respuestas
que recibiste.

Por tal motivo se ha preparado la secuencia de actividades (véase tabla 5).

Evaluacién. Tercer momento, para evaluar la Jornada, se propone para los coor-
dinadores una ribrica que considera las evidencias de trabajo solicitadas a los
estudiantes (véase tabla 6). A los estudiantes se les proporciona una tabla para
que ellos mismos evalien su desemperio (véase tabla 7).
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Tabla 5. Guia para los participantes del orden sugerido de actividades digitales.

INICIO

] 9:00 hrs.

D O - OO - OO
ELECTRONICA ‘GRUPOS VULNERABLES BOOLEANAS
4 CARACTERISTICAS DE -
———————— ‘GRUPOS VULNERABLES et

--------- 6 ACTIVIDAD ij
COLABORACION
7 @ CONVOCATORIA
8 UTILIZAR PLATAFORMA
DE CONFERENCIAS
9

CREAR GRUPO DE
COLABORADORES

TRABAJO EN EQUIPO

10 INVITAR e |
COLABORADORES

12

@ s D)
@ EJEMPLIFICAR

CREAR DOCUMENTO
EN WORD
@ PANEL DE ESTILOS

UTILIZAR VINCULOS,
MARCADORES

Y REFRENCIAS CRUZADAS

13

14

|
16 COMENTARIOS POSITIVOS
Y NEGATIVOS
17 EXPLICAR
VULNERABILIDAD

18 DESCRIBIR COMENTARIO
PUBLICADO Y RESPUESTA

19 RECONOCER PREJUICIOS Y
ESTEREOTIPOS DANINOS =~ o == == «= == w= == w=
|
ORDEN SUGERIDO DE
ACTIVIDADES 20 CREAR BLOG O
PAGINA WEB/ OTRO

O ALFABETIDAD DIGITAL (AD)
21 SEGUIMINETO DE
O COMUNICACION DIGITAL (CD) BUSCADORES
INTELIGENCIA : e
O EMOCIONAL 22 @ ELABORAR REFERENCIAS
DIGITAL (IED) ESTILO APA
|
]
FINAL

SATVLIONA SHAVAITIEVH 3d VAVNYO! VT HINVINd
TVALIIA VINHOAVLVId Nd SVIIOSHSY

19:00 hrs.
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Tabla 6. Rubrica de Evaluacion de evidencias de actividades de la Jornada
RUBRICA DE EVALUACION DE JORNADA DE HABILIDADES DIGITALES Proyecto: «Apoyo a Grupo vulnerable...»

ALFABETIDAD DIGITAL (AD)

4 PUNTOS

Cumplié de manera
excelente todas las
actividades de la
jornada. Entrego sus
trabajos en tiempo,
formayy calidad.
Demostré conoci-
mientos, habilidades y
esfuerzo adicional.
Demostrd en su trabajo
profundidad y detalle
en el conocimiento del
requerimiento.

HABILIDAD DIGITAL

Busquedas
booleanas.

Identificacién
de tres grupos
vulnerables.

Utilizar agenda
electronica.

Crear documento
en Word

Panel de estilos.

Utilizar vinculos,
marcadores y refe-
rencias cruzadas.

Elaborar
bibliografia.

(rear blog 0 pagina
web.

3 PUNTOS

Cumplid en tiempo,
forma y calidad con la
mayoria de las activi-
dades de la jornada y
demostrd habilidad.
Demostré conocimien-
to bésico sobre los
temas y contenidos,
trabajo con esfuerzo.

2 PUNTOS

Cumplié de manera
parcial con las activi-
dades de la jornada
sin puntualidad, con
errores de compren-
sion y poco esfuerzo.
Demostrd conoci-
mientos basicos pero
existen omisiones o
errores.

1PUNTO

No cumplid con las
actividades de la
jornada No demostré
interés, esfuerzo,
conocimientos y
habilidad.

El conocimiento es
minimo o nulo de
algunos temasy
frecuentemente tiene
omisiones o errores.



168

INTELIGENCIA EMOCIONAL DIGITAL (IED)

COMUNICACION DIGITAL (CD)

| REFLEXIONES SOBRE LA EDUCACION EN DISENO EN CONTEXTOS DE EMERGENCIA

4 PUNTOS

Cumplié de manera
excelente todas las
actividades de la
jornada. Entregd sus
trabajos en tiempo,
formay calidad.
Demostrd conoci-
mientos, habilidades y
esfuerzo adicional.
Demostrd en su trabajo
profundidad y detalle
en el conocimiento del
requerimiento.

HABILIDAD DIGITAL

(aracteristicas de
grupos vulnerables.

Comentarios positi-
VoS y negativos.

Reconocer prejuicios
y estereotipos
dafiinos.

Explicar
vulnerabilidad.

Describir
comentario publica-
doy respuesta.

HABILIDAD DIGITAL
Definiciones.

Ejemplificar.
Verificar la infor-
macion.
Seguimiento de
buscadores.

Utilizar plataforma
de conferencias.

Actividad de
colaboracion.

Invitar colabora-
dores.

Crear grupo de
colaboradores.
Convocatoria.

3 PUNTOS

Cumplid en tiempo,
formay calidad con la
mayoria de las activi-
dades de la jornada y
demostrd habilidad.
Demostr6 conocimien-
to bésico sobre los
temas y contenidos,
trabajé con esfuerzo.

2 PUNTOS

Cumplié de manera
parcial con las activi-
dades de la jornada
sin puntualidad, con
errores de compren-
sion y poco esfuerzo.
Demostré conoci-
mientos bdsicos pero
existen omisiones o
errores.

1PUNTO

No cumplid con las
actividades de la
jornada No demostré
interés, esfuerzo,
conocimientos y
habilidad.

El conocimiento es
minimo o nulo de
algunos temas y
frecuentemente tiene
omisiones o errores.



REFLEXIONES SOBRE LA APROPIACION | 169

Tabla 7. Criterios de evaluacion del desempeiio del estudiante

ESCALA DE EVALUACION DE JORNADA DE HABILIDADES DIGITALES (ESTUDIANTE) Proyecto: <Apoyo a Grupo vulnerable...»

Instrucciones: De las actividades realizadas en la Jornada de Habilidades Digitales, sefiala la fila que corresponda de acuerdo
con tu desempefio

Lo No soy Lo haria Lo haria Sisoy capaz Sl y sabria
desconozco  capazde conayuda  sinayuda dehacerlo  explicar la
hacerlo actividad

HABILIDAD DIGITAL
Busquedas booleanas.
|dentificacién de tres
grupos vulnerables.

Utilizar agenda
electronica.

Crear documento en Word.
Panel de estilos.

Utilizar vinculos, marcado-
res y referencias cruzadas.

Elaborar referencias APA.

ALFABETIDAD DIGITAL (AD)

Crear blog o pagina web
Definiciones

Ejemplificar
Verificar la informacion.

Seguimiento de busca-
dores.

Utilizar plataforma de
conferencias.

Actividad de colaboracion.
Invitar colaboradores.
Crear grupo de colabora-
dores.

Convocatoria.
(aracteristicas de grupos
vulnerables.

Comentarios positivos y
negativos.

COMUNICACION DIGITAL (CD)

Reconocer prejuicios y
estereotipos dafinos.

Explicar vulnerabilidad.

Describir comentario
publicado y respuesta.

INTELIGENCIA EMOCIONAL DIGITAL (IED)
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Los cambios tecnoldgicos ocurren continuamente y con mas velocidad,
cada afio se crean nuevas aplicaciones y objetos que rodean la vida cotidiana;
hoy es imposible e inevitable realizar cualquier labor doméstica, social, la-
boral, educativa, de gobierno, entre otras, que no sea mediada por el uso de
algin dispositivo tecnoldgico. En esta circunstancia, los estudiantes ingresan
a esta universidad con competencias y habilidades tecnolégicas previas, por
este motivo era necesaria la implementacion de la Jornada de Habilidades
Digitales que permitiria diagnosticar, con los estandares digitales mundiales,
la diferencia entre el aprendizaje empirico y el sistemético de la tecnologia
en aplicaciones de comunicacién, organizacién y ejecucién en proyectos de
disefio; en primer lugar, con la finalidad de reforzar las areas de conocimiento
y habilidades limitadas y consolidar las que ya utilizan con mayor destreza. En
segundo lugar, dada la situacién nacional y global de competencia laboral y
educativa que actualmente es solicitada a los egresados de universidades, es
importante empoderar a los estudiantes con competencias y habilidades que,
ademas de brindar soluciones de comunicacién grafica innovadoras y creati-
vas propias de su disciplina, los ubiquen mas alla de las habilidades técnicas,
en competencias digitales que permean el comportamiento ético, la protec-
cién de identidad propia y de otras personas y de ciudadania responsable.

La Jornada de Habilidades Digitales tiene un futuro didactico que se ira
modificando a medida que se recolecten datos, finalmente para beneficio de
los estudiantes y académicos pertenecientes al Proyecto Emergente de Ense-
fnanza Remota (PEER).

Referencias
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