ANEXO 1

FORMATO PARA LA PRESENTACION DE PROYECTOS DE INVESTIGACION
CON EL FINANCIAMIENTO DEL FEDU

1. Titulo del proyecto

Brecha digital en el desarrollo de actividades académicas de la Universidad Nacional
del Altiplano, Puno 2022

2. Area de Investigacion

Area de investigacion Linea de Investigacion Disciplina OCDE

3. Duracién del proyecto (meses)

12

4. Tipo de proyecto

Individual o
Multidisciplinario ®
Director de tesis pregrado @)
4. Datos de los integrantes del proyecto
Apellidos y Nombres APAZA CUTIPA RENZO
Escuela Profesional INGENIERIA ESTADISTICA E INFORMATICA
Celular 959137932
Correo Electrénico renzo@unap.edu.pe
Apellidos y Nombres JUAREZ VARGAS JUAN CARLOS
Escuela Profesional INGENIERIA ESTADISTICA E INFORMATICA
Celular
Correo Electrénico
Apellidos y Nombres QUISPE CARITA ANGEL JAVIER
Escuela Profesional INGENIERIA ESTADISTICA E INFORMATICA
Celular
Correo Electronico

I.  Titulo (El proyecto de tesis debe llevar un titulo que exprese en forma sintética su
contenido, haciendo referencia en lo posible, al resultado final que se pretende lograr.
Méax. palabras 25)

Brecha digital en el desarrollo de actividades académicas de la Universidad Nacional
del Altiplano, Puno 2022
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It-—Resumen del Proyecto de Tesis (Debe ser suficientemente informativo; presentando
-igual que un trabajo cientifico- una descripcién de los principales puntos que se
abordaran, objetivos, metodologia y resultados que se esperan)

La educacion, investigacion, innovacién y liderazgo son agentes clave de cambio
para resolver problemas actuales de la sociedad. El uso de la tecnologia, desde
el punto de vista pedagogico y organizacional, en las instituciones de educacion
superior traen nuevos desafios. La integracién de la tecnologia en los procesos
de ensenanza-aprendizaje ha experimentado una gran evolucién, dando paso a
una transformacion digital y a la adquisicion de nuevas habilidades vy
conocimientos, apuntando asi hacia una educacién de calidad en el marco de los
objetivos de desarrollo sostenible y dentro de un contexto de desigualdad de
acceso a las tecnologias utilizadas en educacion superior. El presente proyecto
plantea como objetivo describir y analizar las formas en que la educacion superior
en la Universidad Nacional del Altiplano Puno, ha asumido el desafio de adoptar
tecnologias y aplicarlas al proceso educativo. Para ello, se levantara, evalla y
analiza informacién en tres dimensiones la tecnoldgica, pedagdgica y
organizacional en los docentes, estudiantes y cuerpo administrativo de la
universidad, para identificar factores que influyen en la eleccién y disponibilidad
del uso de las tecnologias. Se espera identificar los factores que juegan un papel
determinante en la capacidad de para aprovechar las tecnologias para ayudar al
proceso educativo, garantizar su calidad y reducir la brecha digital.

ll. Palabras claves (Keywords) (Colocadas en orden de importancia. Max. palabras:
cinco)

Brecha digital, educacion superior universitaria, TIC, calidad de educacion

IV. Justificacién del proyecto (Describa el problema y su relevancia como objeto de
investigacién. Es importante una clara definicion y delimitacion del problema que
abordard la investigacion, ya que temas cuya definicién es difusa o amplisima son
dificiles de evaluar y desarrollar)

La educacion juega un papel importante en el crecimiento, la inclusidon y la
innovacion de una sociedad. Promueve una ciudadania activa, autorreguladora,
empatica, flexible y de pensamiento critico. Una sociedad, conocida como
Sociedad 5.0, esta enfocada a personas cuyo objetivo es utilizar las tecnologias
para crear un futuro mejor, con cambios de mentalidad, economia y geopolitica
. Para ello, el sistema actual necesita derribar ciertas brechas como el de las
tecnologias, la bulusqueda constante de la formacién de la “base del
conocimiento”, la ciberseguridad, las tecnologias emergentes, la existencia de
una apuesta por la investigacion y el desarrollo; y la de los recursos humanos,
al igual que con las reformas educativas y las transformaciones digitales, es
necesario dotar y ampliar los recursos humanos con competencias digitales que
nos conduzcan a una educacién de calidad.

El COVID-19 ha alterado nuestros estilos de vida y cambiado la forma de
entender la educacién. Los avances tecnoldgicos (inteligencia artificial, robética,
Internet de las Cosas, computacion en la nube, etc.) estan provocando una
transformacion digital en la forma en que vivimos, nos relacionamos,
trabajamos, nos formamos y aprendemos, centrada en la Educacién 4.0, fruto
de la cuarta revolucion industrial. Estos avances también estan teniendo un
impacto en la adquisicién de habilidades y conocimientos —en educacion formal,
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formal—e informal—en tres grandes—areas, comoto—indica—el~marco—de
competencias de LifeComp personal, social y aprender a aprender. Por lo tanto,
las tecnologias estan jugando un papel cada vez mas importante en las diversas
areas de la vida, haciendo rapidamente obsoletas las competencias y llevando a
las personas a adquirir nuevas competencias de aprendizaje mas flexibles y
permanentes; al mismo tiempo, esto nos invita a actualizar los existentes. Estas
tecnologias digitales, a su vez, también son vistas como un medio para: facilitar
y mejorar el aprendizaje; afrontar nuevos retos y oportunidades; y aprender a
aprender a lo largo de la vida, individualmente y en sociedad.

V. Antecedentes del proyecto (Incluya el estado actual del conocimiento en el &mbito
nacional e internacional. La revisién bibliografica debe incluir en lo posible articulos
cientificos actuales, para evidenciar el conocimiento existente y el aporte de la Tesis
propuesta. Esto es importante para el futuro articulo que resultara como producto de este
trabajo)

Segun la investigacion de (Gottardo, 2021) afirma que los resultados de una
encuesta de disponibilidad de teléfonos (celulares, méviles, inteligentes) Los
principales sistemas operativos usados en celulares fueron el Android, lo que les
permitié realizar sus examenes parciales y recuperatorios. En nuestra realidad
peruana los estudiantes universitarios desertaron por falta de un dispositivo
movil como laptop, un celular de alta gama o uno que sea lo adecuado para
asistir a clases y realizar los trabajos, y muchos no tenian un equipo propio, por
ello es que se vieron obligados a compartir con el hermano menor; a causa de
todo ello la tasa de desercidn universitaria alcanzé este ano un 18,6% de un total
de 955.000 estudiantes universitarios en el Perd.

De acuerdo a la indagacion de (Ruiz-Palmero et al., 2021) da a conocer que “la
realidad pone de manifiesto el papel fundamental que la red juega en el dia a dia
de nuestros jovenes y adultos. Si analizamos para qué se utiliza Internet, la
Encuesta sobre Equipamiento y Uso de Tecnologias de Informacion vy
Comunicacién en los Hogares. En el 2020 se dio un aumento significativo en su
uso de las videollamadas En la region de Puno, antes de la pandemia no se usaba
con tanta frecuencia los dispositivos, ya que la educacidon era de manera
presencial y los dispositivos no eran tan usados, a comparacion de ahora los
dispositivos para los estudiantes universitarios son de vital importancia para
asistir a clases y para realizar las actividades académicas de la Universidad.

Segun el analisis de (Ardini et al., 2020) manifiesta que con respecto al tipo de
dispositivo que los y las estudiantes es el teléfono celular es el mas empleado,
seguido de las Notebooks o Netbooks. En nuestra realidad el dispositivo mas
usado por los estudiantes peruanos es el celular por su facil acceso a las redes y
por el tamafio que tiene para que lleven con ellos a cualquier lugar y asi estar
conectados al entorno virtual, el segundo mas usado son las laptops vy
computadoras por los estudiantes universitarios, porque para ellos son de vital
importancia para realizar trabajos digitales.

Segun la investigacion de (Ruiz-Palmero et al., 2021) afirma que en “la
actualidad existen diferentes estudios acerca del uso de Internet que inciden,
principalmente, en temas relacionados con problemas sobre su utilizacion,
destacando la adiccion a Internet (Jasso Medrano et al., 2017). Estos trabajos
relacionan dicha adiccion con la reduccién de la actividad fisica, el aislamiento y
la ansiedad, introduciendo asi en las investigaciones factores psicoldgicos,
bioldgicos y sociales. Ademds, en otros estudios se incluyen ciertas
caracteristicas como los sintomas de abstinencia, cambios de estado de animo,
conflictos y recaidas (Griffiths et al., 2014). Estamos, por tanto, ante un
fendmeno cuya raiz se vehicula al uso abusivo de las Tecnologias de la
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Informaciony ta-Comunicacion (TIC), produciéndoseen—todastas-edades-y-en
muy diferentes ambitos culturales (Estudio et al.,, 2018). (Esta utilizacion
problematica es patente en diferentes recursos, herramientas e instrumentos,
derivadas de la dependencia que los usuarios tienen a Internet”. En nuestra
realidad peruana durante la pandemia una buena cantidad de los estudiantes
universitarios dejaron atras la actividad fisica, por lo tanto, el encierro les
ocasiond estrés, ansiedad, problemas para la socializacion, problemas de salud
a falta de la actividad fisica, problemas visuales como la ceguera, cansancio o
ardor en los ojos a causa de que pasan mayor tiempo del dia frente a una pantalla
de un dispositivo.

Como plantea (Ruiz-Palmero et al., 2021) expresa que los dispositivos moviles
se estan convirtiendo en una herramienta indispensable para los universitarios
en los ultimos afios, gracias a sus usos y potencialidades. Los dispositivos
electrdnicos son indispensables mas que todo para los estudiantes universitarios,
ya que para ellos es una fuente aprendizaje, sin embargo, muchos lo utilizan
inadecuadamente y tienen problemas de estrés, conducta y hasta se han vuelto
muy dependientes de estos dispositivos electrénicos.

Frente al tema de (Ruiz-Palmero et al., 2021) Sefala que las redes sociales se
ocupan de promover la conducta adictiva mediante diversas estrategias para
manipular emociones y comportamientos, con la finalidad de mantener
conectadas a las personas usuarias. La principal herramienta para acceder a
dichas redes sociales son los dispositivos moviles, que han sido adoptados por
los jovenes, aumentado la comunicacién y sus relaciones sociales por estos
canales, pero del mismo modo provocando usos problematicos, dependencia. En
nuestra realidad peruana se percibe que los estudiantes universitarios le dan un
mal uso a los dispositivos mdviles, el cual genera muchos problemas,
psicoldgicos, bioldgicos y sociales, son dependientes de los dispositivos y si no lo
estan utilizando se aburren, son agresivos, ademas de ello, tienen problemas de
salud, se deprimen bastante rapido, son ansiosos, insomnio; todo ello por el
excesivo uso de los dispositivos méviles. En nuestra realidad peruana una gran
cantidad de los estudiantes universitarios se dedican a los videojuegos como son
el free fire, Minecraft, Counter, entre otros, muchos de ellos se lo toman muy en
serio, como si el juego fuera real y tienen problemas psicoldgicos y sociales,
llegando a ser agresivos con la familia, amigos y con el entorno que le rodea, y
siempre andan con mal humor, muchos de los estudiantes universitarios usan
inadecuadamente los dispositivos y las redes sociales; una buena cantidad a los
dispositivos mdviles lo utiliza para ver peliculas en las redes sociales, para jugar,
mensajeria, para hacer tik tok, entre otros.

VI. Hipétesis del trabajo (Es el aporte proyectado de la investigacion en la solucion del
problema)

Los factores contextuales juegan un papel determinante en la capacidad de para
aprovechar las tecnologias para ayudar al proceso educativo y garantizar su
calidad.

VII. Objetivo general

Identificar los factores contextuales que juegan un papel determinante en la
capacidad para aprovechar las tecnologias para ayudar al proceso educativo y
garantizar su calidad.

VIII. Objetivos especificos
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- Identificar los factores tecnoldgicos que juegan un papel determinante en la
capacidad para aprovechar las tecnologias para ayudar al proceso educativo
y garantizar su calidad.

- Identificar los factores pedagdgicos que juegan un papel determinante en la
capacidad para aprovechar las tecnologias para ayudar al proceso educativo
y garantizar su calidad.

- Identificar los factores organizacionales que juegan un papel determinante
en la capacidad para aprovechar las tecnologias para ayudar al proceso
educativo y garantizar su calidad.

IX. Metodologia de investigacion (Describir el(los) método(s) cientifico(s) que se
empleara(n) para alcanzar los objetivos especificos, en forma coherente a la hipotesis
de la investigacién. Sustentar, con base bibliogréafica, la pertinencia del(los) método(s)
en términos de la representatividad de la muestra y de los resultados que se esperan
alcanzar. Incluir los andlisis estadisticos a utilizar)

Diseino de Estudio
El diseno de estudio es observacional

Nivel
El nivel del estudio planteado es de tipo micro

Muestreo
El muestreo se realizara mediante el muestreo Aleatorio Simple.

Levantamiento de informacion
El levantamiento de la informacidén se realizara mediante un cuestionario aplicada
mediante formulario electrdnico.

Analisis estadistico de datos

Analisis Exploratorio de datos

- Analisis de Frecuencias

- Tablas de contingencia

- Graficos

- Andlisis de correlacién y de regresion lineal
- Prueba de hipétesis para la media

- Prueba de hipétesis para la proporcién
- Prueba Chi cuadrado de independencia.
- Analisis de regresidn logistica.

- Andélisis Factorial

X. Referencias (Listar las citas bibliograficas con el estilo adecuado a su especialidad)
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XI. Uso de los resultados y contribuciones del proyecto (Sefialar el posible uso de los
resultados y la contribucidn de los mismos)

Los resultados obtenidos por la ejecucion de la presente investigacion seran
utilizados para caracterizar los factores mas relevantes en la capacidad para
aprovechar las tecnologias para ayudar al proceso educativo y garantizar su
calidad. De esta manera la institucion podra adoptar e implementar politicas de
mejora continua en la educacién superior universitaria.

XIl. Impactos esperados

i. Impactos en Ciencia y Tecnologia

La investigacidn pone a disposicion los factores relevantes para la reduccion de la brecha
digital.

ii. Impactos econémicos

Optimizar las inversiones orientadas a una mejor implementacion tecnoldgica en el marco
de una educacion digital

iii. Impactos sociales

Formulacidon y Adopcién de nuevas politicas acordes a la realidad de los actores
universitarios y de la sociedad.

iv. Impactos ambientales

‘ Reduccidn de los recursos fisicos utilizados en la educacién superior universitaria.

XIll. Recursos necesarios (Infraestructura, equipos y principales tecnologias en uso
relacionadas con la temética del proyecto, sefiale medios y recursos para realizar el

proyecto)
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Bibliotecas digitales
Sistema de aplicacién de formularios electrénicos
Software Estadistico

. Software procesador de textos
10. Software de hoja de Calculo
11. Servicio de revisidn de redaccidn cientifica

01 Local de reuniones y acopio de informacion
03 computadoras personales
02 impresoras de tinta liquidan
01 camara fotografica

XIV. Localizacion del proyecto (indicar donde se llevara a cabo el proyecto)

El proyecto se ejecutara fisicamente en las Instalaciones de la Universidad Nacional del Altiplano,
en el plano virtual se realizara en las salas y aulas virtuales de la universidad.

XV. Cronograma de actividades

Actividad Trimestres
Elaboracién y validacion de instrumentos X| x| X
Recoleccién de informacion actual x| X| X
Recoleccién de informacion al segundo semestre X| x| X
Elaboraciéon de informe X | X
XVI. Presupuesto
Descripcion Unidad de medida | Costo Unitario | Cantidad Costo total (S/.)

(S1.)

01 Local de | local 100 12 1200
reuniones y acoplio
de informacion
03 computadoras | computadora 5000 3 15 000
personales
02 impresoras de | impresora 1000 1 1 000
tinta liquidan
01 camara | camara 4000 1 4 000
fotografica
Internet plan 120 36 4 320
Bibliotecas Suscripcion 300 1 300
digitales
Software licencia 2000 1 2 000
Estadistico
Software Licencia 1500 1 1500
procesador de
textos
Software de hoja | Licencia 1500 1 1500
de Calculo
Servicio de revisién | Licencia 1500 1 1500
de redaccion
cientifica




