
 

 

  

competencia digital alumnado 

del crmf-sf - Mayo-17 
Datos del cuestionario aplicado al alumnado del CrmfSF para conocer su nivel de competencia 
digital autopercibido, siguiendo las estructura del modelo DIGCOMP estructurado en 5 áreas: 
información, comunicación, creación contenidos, seguridad y solución de problemas e inspirado 
en la propuesta del Proyecto Ikanos. 
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DATOS DE LA MUESTRA 

Participantes  
 Nº de alumnos/as que realizaron el cuestionario = 69  (88%) 

 Nº alumnos/as que podrían haber cumplimentado el cuestionario = 78  

 Nº de alumnos/as que no realizaron el cuestionario = 14 

 Fecha en la que se respondieron los cuestionarios: 31 de mayo al 6 de junio 2017  

Distribución de respuestas por cursos (principales) 
 

 

POTENCIAL DE DESARROLLO DE COMPETENCIAS DIGITALES 

Equipamiento 

 

5,8%
11,7%

10,1%

8,7%

2,9%

8,7%
14,5%

10,1%

13,0%

14,5%

Distribución de respuestas por curso Competencias Clave

Diseño Productos Gráficos 

Encuadernación

ESPA 16/17

FB-ABD 

Mutimedia e Impresión 3D

OASAG-OGTD

Ofimática, Oposiciones y Alfabetización Digital

Publicación Páginas Web

Pretaller

94,2%

87,0%

43,5%

97,3%

85,1%

23,0%

0,0% 20,0% 40,0% 60,0% 80,0% 100,0% 120,0%

DISPONGO DE ORDENADOR FIJO O PORTÁTIL

TENGO TELÉFONO MÓVIL INTELIGENTE 
(SMARTPHONE) CON ACCESO A INTERNET

DISPONGO DE TABLET (IPAD, GALAXY TAB U 
OTRAS...)

Dispongo de ordenador fijo o
portátil

Tengo teléfono móvil inteligente
(smartphone) con acceso a Internet

Dispongo de tablet (Ipad, Galaxy Tab
u otras...)

2015 97,3% 85,1% 23,0%

2017 94,2% 87,0% 43,5%

Equipamiento: comparativa 2015-2017

2015 2017
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Conectividad 

 

El porcentaje de usuarios del Crmfsf que utilizaba la red diariamente en 2015 (casi un: 80%) y en el 2017 (84,10%) 

sigue siendo alto.  

 

El porcentaje de alumnado que accedía a Internet vía PC o portátil en el 2015 (62,2%), ha disminuido en 2017 

(33,3%), aumentando el uso del Smartphone (29% en 207 y 16,2% en 2015), una tendencia similar a la producida 

en la población en general. 

79,70%

84,10%

13,50%

8,70%

4,10%

4,30%

2,70%

2,90%

2015

2017

Comparativa 2015-2017
¿Con qué frecuencia usas Internet?

Prácticamente a diario Varias veces a la semana Ocasionalmente Normalmente no utilizo internet

0,0%

20,0%

40,0%

60,0%

80,0%

100,0%

120,0%

2015 2017

62,2%

33,3%

16,2%

29,0%

4,1%

1,4%

17,6%
36,2%

Comparativa 2015-2017
¿Desde qué dispositivo realizas el acceso a Internet y/o a los servicios 

online?

Desde un smartphone, una tablet o desde el
ordenador, dependiento del momento y de la
situación

Mayoritariamente desde una tablet

Mayoritariamente desde un smartphone

Mayoritariamente desde un PC o portátil
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Uso 

 

Se incrementa la comunicación por mensajería instantánea (Whatsapp), se utilizan más las redes sociales y el 

almacenamiento en la nube  

 

85,5%

69,6%

78,3%

49,3%

71,0%

71,0%

29,0%

24,6%

47,8%

18,8%

21,7%

10,1%

17,4%

39,1%

13,0%

2,8%

86,5%

67,6%

63,5%

43,2%

67,6%

63,5%

21,6%

23,0%

29,7%

24,3%

14,9%

13,5%

9,5%

32,4%

6,8%

1,4%

0,0%10,0%20,0%30,0%40,0%50,0%60,0%70,0%80,0%90,0%100,0%

BUSCAR INFORMACIÓN PARA USO PERSONAL

ENVIAR Y RECIBIR EMAIL

RELACIÓN  A TRAVÉS DE MENSAJERÍA INSTANTÁNEA

DESCAR APLICACIONES Y/O CONTENIDOS MULTIMEDIA

ESCUCHAR MÚSICA Y VER PELÍCULAS

ACCEDER Y PARTICIPAR EN LAS REDES SOCIALES

GESTIONAR Y REALIZAR OPERACIONES BANCARIA

EFECTUAR COMPRAS ONLINE

UTILIZAR ALMACENAMIENTO EN LA NUBE

REALIZAR TRÁMITES CON LA ADMINISTRACIÓN

REALIZAR VIDEOCONFERENCIAS

PARTICIPAR EN FOROS DE UNA MANERA ACTIVA

TRABAJAR DE MANERA COLABORATIVA EN LA RED

SUBO Y COMPARTO ELEMENTOS MULTIMEDIA

CUENTO CON UN BLOG PROPIO

OTRAS

Comparativa 2015-2017: 
¿Qué usos le das a Internet?

2015 2017
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ÁREAS DE COMPETENCIA DIGITAL 
INFORMACIÓN 
Competencia para identificar, localizar, acceder, recuperar, almacenar, organizar y analizar información 

digital, evaluando su relevancia y propósito.  

Explorar, buscar y filtrar información  

 

Frecuencia de uso intenso, más del 74 % usuarios del Crmfsf utilizan Internet habitualmente, para buscar todo 

tipo de información (personal y de estudio) 

Evaluar la información  
 

Valor 10 Valor 9 Valor 8 Valor 7 Valor 6 Valor 5 Valor 4 Valor 3 Valor 2 Valor 1

Nº Personas 23 11 7 10 6 4 0 5 0 3

23

11

7
10

6
4

0

5

0
3

Intensidad uso Internet para buscar información

Valor 10 Valor 9 Valor 8 Valor 7 Valor 6 Valor 5 Valor 4 Valor 3 Valor 2 Valor 1

2017 17,40% 4,30% 4,30% 14,50% 7,20% 17,40% 4,30% 7,20% 5,80% 17,40%

2015 9,50% 6,80% 10,80% 12,20% 14,90% 12,20% 5,40% 5,40% 5,40% 17,40%

17,4%

4,3% 4,3%

14,5%

7,2%

17,4%

4,3%

7,2% 5,8%

17,4%

9,5%

6,8%

10,8%
12,2%

14,9%

12,2%

5,4%
5,4% 5,4%

17,4%

Manejo opciones de búsquedas avanzadas. 
Comparativa 2017-2015

2017 2015
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Se observa un leve incremento en el uso de las funciones avanzadas de los buscadores (casi un 8%), para filtrar 

los resultados en función de necesidades específicas. 

Almacenar y recuperar la información 

 

COMUNICACIÓN 
Competencia para comunicarse en un entorno digital, compartir recursos a través de instrumentos online, 

contactar y colaborar con terceros por medio de herramientas digitales, interactuar y participar con 

comunidades y redes, disponer de conciencia intercultural.  

Interactuar mediante tecnologías. Participar en la ciudadanía online 

Consolidado el acceso a espacios web públicos y privados (68,1%) y progresiva mejora en la interacción a través 

de sus webs, blogs o redes sociales (34,8% en 2017 y 24,3% en 2015) 

Valor 10 Valor 9 Valor 8 Valor 7 Valor 6 Valor 5 Valor 4 Valor 3 Valor 2 Valor 1

Número de personas 12 10 10 7 7 9 6 3 3 2

12
10 10

7 7
9

6
3 3 2

Agilidad en las búsquedas

68,1%

34,8%

14,5%

11,6%

13,0%

26,1%

60,8%

24,3%

12,2%

10,8%

24,3%

29,7%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0%

ACCEDER A SITIOS WEB DE ORGANIZACIONES PÚBLICAS 
Y/O PRIVADAS 

COMUNICARME CON ORGANIZACIONES PÚBLICAS O 
PRIVADAS (WEB, FORO, BLOG O RRSS)

DENUNCIAR ALGUNA SITUACIÓN, QUEJA O PROTESTAR 
ANTE UNA ADMINISTRACIÓN

CONTACTAR (ENVIAR Y/O RECIBIR MENSAJES) Y/O 
CONVERSAR CON ALGÚN POLÍTICO O CON ALGÚN 

PARTIDO POLÍTICO

PARTICIPAR EN CONSULTAS CIUDADANAS A TRAVÉS DE 
INTERNET.

NINGUNA DE LAS ACTIVIDADES INDICADAS

Comparativa 2015-2017:
Interaccción mediante TIC y participación ciudadana en línea

2015 2017
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Compartir información y contenidos. Colaborar a través de canales digitales 

 

Más del 50% del alumnado no comparte contenidos ni colabora a través de canales digitales: 55,1% 

Netiqueta  

 

Sólo un 10,1% del alumnado no tiene en cuenta los aspectos éticos del uso de Internet (netiqueta) 

 

55,1%

2,9%

7,2%

7,2%

39,1%

67,6%

5,4%

13,4%

6,8%

21,6%

0,00% 10,00%20,00%30,00%40,00%50,00%60,00%70,00%80,00%

NINGUNA

UTILIZO ESPACIOS DE COLABORACIÓN BASADOS EN EL 
CO-WORKING

PARTICIPO EN EVENTOS Y ACTIVIDADES DE 
APRENDIZAJE (MOOCS, WEBINARS, STREAMING…)

EMPLEO SISTEMAS DE WEB CONFERENCING PARA 
COLABORAR EN TIEMPO REAL

UTILIZO HERRAMIENTAS COLABORATIVAS (TEAMBOX, 
BASECAMP, DO.COM, GOOGLE CALENDAR, GOOGLE...)

Comparativa 2015-2017:
Colaborar a través de canales digitales

2015 2017

47,8%

56,5%

68,1%

21,7%

10,1%

45,9%

55,4%

60,8%

32,4%

16,2%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0%

CONOZCO Y TENGO EN CUENTA LOS “CÓDIGOS DE BUENA 
CONDUCTA” EN LA RED

PARTICIPO EN LA RED CON EDUCACIÓN, RESPETO Y 
EVITO EXPRESIONES OFENSIVAS

ANTES DE ENVIAR UN MENSAJE SUELO LEERLO PARA 
EVITAR ERRORES ORTOGRÁFICOS.

ME MANTENGO AL DÍA DE NUEVAS CUESTIONES ÉTICAS 
EN EL USO DE INTERNET

NINGUNA

Comparativa 2015-2017
¿Conoces y aplicar prácticas éticasen el uso de Internet?

2015 2017
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Gestionar la identidad digital 
 

 

Un 17,4% no realiza ninguna acción para gestionar y proteger su identidad digital y la de los otros. 

  

17,40%

31,90%

23,20%

42%

72,50%

16,20%

35,10%

18,90%

31,10%

73%

NINGUNA

CONTROLO LA INFORMACIÓN Y DATOS QUE PRODUZCO EN 
MI INTERACCIÓN EN LA RED Y PROTEGO MI REPUTACIÓN 

DIGITAL Y LA DE OTROS

SOY CAPAZ DE GESTIONAR VARIAS IDENTIDADES 
DIGITALES EN FUNCIÓN DEL OBJETIVO O DEL CONTEXTO

SE CREAR UN PERFIL PÚBLICO AJUSTADO A MIS 
NECESIDADES Y REALIZAR UN SEGUIMIENTO DE MI HUELLA 

DIGITAL

SOY CONSCIENTE DE LAS VENTAJAS Y LOS RIESGOS 
RELACIONADOS CON LA EXPOSICIÓN DE MI IDENTIDAD EN 

LA RED

Comparativa 2015-2017
Datos sobre la interacción con el mundo online

2015 2017
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CREACIÓN DE CONTENIDOS 
Competencia para crear y editar nuevo contenido (desde procesamiento de textos a imágenes y vídeo), 

integrar y reelaborar contenidos y conocimientos previos, generar expresiones creativas, outputs 

multimedia y programar, conocer y aplicar licencias y derechos de propiedad intelectual.  

Desarrollar Contenidos 
 

 

Un 14,5% no es capaz de crear productos digitales simples. 

 

76,8%

31,9%

34,8%

23,2%

14,5%

68,9%

28,4%

28,4%

13,5%

20,3%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0% 90,0%

SOY CAPAZ DE GENERAR CONTENIDOS DIGITALES 
SIMPLES  (TEXTO, TABLAS, IMAGEN…) A TRAVÉS DE 
ALGUNA HERRAMIENTA (WORD, POWER POINT…)

PUEDO PRODUCIR CONTENIDOS DIGITALES EN 
MÚLTIPLES FORMATOS, INCLUYENDO MULTIMEDIA, CON 

MÁS DE UNA HERRAMIENTA

SOY CAPAZ DE EXPRESARME DE FORMA CREATIVA CON 
EL APOYO DE DIFERENTES MEDIOS DIGITALES: 

ESQUEMAS GRÁFICOS, MAPAS MENTALES O 
CONCEPTUALES, DIAGRAMAS, ETC.

UTILIZO UNA VARIEDAD DE HERRAMIENTAS DIGITALES 
PARA CREAR PRODUCTOS MULTIMEDIA ORIGINALES

NINGUNA

Comparativa 2015-2017:
Producir contenidos digitales

2015 2017
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Integrar y reelaborar 

 

Un 23,1% no es capaz de editar contenidos digitales de otros ni hacer modificaciones sobre los mismos. 

 

23,1%

50,7%

21,7%

4,4%

31,1%

29,7%

28,4%

10,8%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0%

NO SOY CAPAZ DE EDITAR CONTENIDOS DIGITALES DE 
OTROS NI HACER MODIFICACIONES SOBRE LOS MISMOS

SOY CAPAZ DE REALIZAR CAMBIOS BÁSICOS SOBRE LOS 
CONTENIDOS DIGITALES PRODUCIDOS POR OTROS A LOS 

QUE ACCEDO O DE LOS QUE DISPONGO 
(PRESENTACIONES, DOCUMENTOS, FOTOGRAFÍAS, 

VÍDEOS, ETC.)

SE EDITAR Y MODIFICAR A TRAVÉS DE DIVERSAS 
HERRAMIENTAS DIGITALES EL FORMATO DE 

DIFERENTES TIPOS DE ARCHIVOS (FOTOGRAFÍAS, 
VÍDEOS, TEXTOS)

TENGO SÓLIDOS CONOCIMIENTOS Y EXPERIENCIA EN 
MEZCLAR CONTENIDOS DE TODO TIPO, PARA CREAR 

NUEVOS PRODUCTOS A PARTIR DE ELLOS

Comparativa 2015-2017:
Reelaboración de contenidos

2015 2017
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El 39,1% desconoce el concepto y aplicación de derechos de autor y licencias. El 21,7% no tiene conocimientos 

sobre el software, aplicaciones y dispositivos que utiliza 

50,7%

18,8%

21,7%

39,1%

43,2%

24,3%

20,3%

40,5%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0%

DIFERENCIO CORRECTAMENTE LOS CONTENIDOS 
QUE ESTÁN SUJETOS A RESTRICCIONES DE USO POR 

DERECHOS DE AUTOR O LICENCIAS, DE OTROS 
CONTENIDOS QUE NO LO ESTÁN

DISTINGO ENTRE CONCEPTOS COMO COPYRGHT Y 
CREATIVE COMMONS

APLICO ADECUADAMENTE LOS DIFERENTES TIPOS DE 
LICENCIAS EXISTENTES A LA INFORMACIÓN QUE 

UTILIZO Y GENERO EN LA RED, EN FUNCIÓN DE MIS 
NECESIDADES

NO, NO LO DETECTO

Comparativa 2015-2017:
Conocimiento sobre derechos de autor y licencias

2015 2017

55,1%

55,1%

21,7%

8,7%

11,6%

21,7%

21,7%

41,9%

33,8%

16,2%

9,5%

4,1%

18,9%

28,4%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0%

SÉ CÓMO FUNCIONAN LOS PROCESOS Y SISTEMAS 
DIGITALES Y EL SOFTWARE EN GENERAL

PUEDO REALIZAR CAMBIOS BÁSICOS EN LOS AJUSTES DE 
LAS APLICACIONES QUE UTILIZO

SOY CAPAZ DE APLICAR UNA CONFIGURACIÓN 
AVANZADA AL SOFTWARE QUE UTILIZO …

SOY CAPAZ DE CODIFICAR Y PROGRAMAR SOFTWARE 
QUE SE ADAPTE A MIS NECESIDADES

PUEDO CREAR PÁGINAS WEB UTILIZANDO DIFERENTES 
LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN

TENGO CURIOSIDAD Y ME MANTENGO AL DÍA SOBRE EL 
POTENCIAL DE LAS TIC PARA LA PROGRAMACIÓN Y LA …

NINGUNA DE LAS OPCIONES SE AJUSTA A MI 
EXPERIENCIA PERSONAL

Comparativa 2015-2017:
Respecto al software, aplicaciones y dispositivos utilizados

2015 2017
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SEGURIDAD 
Competencia para protegerse a nivel personal, proteger los datos, proteger la identidad digital, establecer 

medidas de seguridad y realizar un uso seguro y sostenible de la tecnología.  

Proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medio ambiente 
 

 

El número de usuarios del Crmfsf que modifican la configuración de sus perfiles en los servicios online, con el 

objetivo de proteger su privacidad, ha aumentado casi 16 puntos: 34,8% en 2017 y 18,9% en 2015 

SOLUCIÓN DE PROBLEMAS 
Competencia para identificar necesidades digitales y recurso, decidir sobre las herramientas digitales más 

apropiadas según el propósito o necesidad, solucionar problemas conceptuales, utilizar creativamente la 

tecnología, resolver problemas técnicos y actualizar la competencia digital propia o de terceros. (Saber detectar 

necesidades) 

 

63,8%

55,1%

44,9%

34,8%

2,8%

71,6%

44,6%

45,9%

18,9%

10,9%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0%

EN LOS DISPOSITIVOS PROPIOS DE ACCESO A 
INTERNET TENGO INSTALADO UN ANTIVIRUS QUE 

ACTUALIZO REGULARMENTE.

ACTÚO CON PRUDENCIA CUANDO RECIBO MENSAJES 
DE REMITENTES DESCONOCIDOS (SPAM)

UTILIZO LAS FUNCIONES DE PRIVACIDAD DE LAS 
APLICACIONES PARA CONFIGURAR MI PERFIL

PARA MEJORAR MI PROTECCIÓN, SUELO MODIFICAR LA 
CONFIGURACIÓN BÁSICA DE PRIVACIDAD QUE POR 

DEFECTO OFRECEN LOS SERVICIOS ONLINE

NINGUNA

Comparativa 2015-2017
Uso seguro de Internet

2015 2017
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Resolver problemas técnicos. Identificar las necesidades y las respuestas tecnológicas. 

 

El 72,5 del alumnado del Crmfsf conoce el funcionamiento de los dispositivos digitales y equipamiento 

informático (ordenadores, redes, dispositivos de comunicación, etc.) 

  

72,5%

24,6%

23,2%

21,7%

62,2%

20,3%

20,3%

27,0%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0%

CONOZCO EL FUNCIONAMIENTO DE LOS DISPOSITIVOS 
DIGITALES Y EQUIPAMIENTO INFORMÁTICO 
(ORDENADORES, REDES, DISPOSITIVOS DE 

COMUNICACIÓN, ETC.)

SOY CAPAZ DE RESOLVER ADECUADAMENTE CUALQUIER 
TIPO DE PROBLEMA QUE PUEDE SURGIR CUANDO LAS 

TECNOLOGÍAS O DISPOSITIVOS QUE UTILIZO NO 
FUNCIONAN CORRECTAMENTE.

SOY CAPAZ DE IDENTIFICAR ALTERNATIVAS ADECUADAS 
CUANDO NO PUEDO RESOLVER LOS PROBLEMAS EN 

PRIMERA INSTANCIA.

NINGUNA DE LAS OPCIONES

Comparativa 2015-2017:
Solucionar problemas en los equipos y dispositivos digitales

2015 2017
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Innovar y usar creativamente la tecnología. Identificar las brechas en las 
competencias digitales.  
 

 

El 40,6% del alumnado aprende a integrar cada vez más elementos e instrumentos digitales y tecnologías que 

mejoran su calidad de vida.  

21,7%

34,8%

15,9%

23,2%

13,0%

40,6%

15,9%

21,7%

26,1%

14,9%

35,1%

18,9%

21,6%

12,2%

31,1%

18,9%

23,0%

32,4%

0,0% 5,0% 10,0%15,0%20,0%25,0%30,0%35,0%40,0%45,0%

GENERAR PRODUCTOS DIGITALES PROPIOS, 
ORIGINALES Y DE CARÁCTER CREATIVO A TRAVÉS DE 

SOFTWARE Y HERRAMIENTAS ADECUADAS.

CREAR, EDITAR Y MODIFICAR IMÁGENES DIGITALES 
(COREL DRAW, PHOTOSHOP, GIMP, INSTAGRAM, …)

DISEÑAR, CREAR Y MODIFICAR BASES DE DATOS CON 
ALGUNA HERRAMIENTA INFORMÁTICA (ACCESS, 

MYSQL, DBASE, ORACLE, …)

CREAR CONTENIDOS MULTIMEDIA (SONIDO, VÍDEO…) A 
TRAVÉS DE DIVERSAS HERRAMIENTAS

UTILIZAR HERRAMIENTAS PARA LA CREACIÓN Y 
EDICIÓN DE PÁGINAS WEB (DREAMWEAVER, 

WORDPRESS, …)

EN MI VIDA DIARIA APRENDO E INTEGRO CADA VEZ 
MÁS ELEMENTOS O INSTRUMENTOS DIGITALES Y 

TECNOLOGÍAS QUE MEJORAN MI CALIDAD DE VIDA.

ASISTO PERIÓDICAMENTE A ACTIVIDADES FORMATIVAS 
O DE CAPACITACIÓN TÉCNICA SOBRE EL USO DE LAS TIC

ME MANTENGO AL DÍA SOBRE LOS NUEVOS 
DESARROLLOS Y SOBRE LAS ÚLTIMAS NOVEDADES 

TECNOLÓGICAS.

NINGUNA

Comparativa 2015-2017:
Uso práctico y creativo de las TIC

2015 2017
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¿QUÉ REDES SOCIALES UTILIZA NUESTRO ALUMNADO? 

Comparativa Estudio Anual RRSS 2017-Alscrmfsf 2015- Alscrmfsf2017 
 

 

En la red social G+, los #alscrmfsf participan en un porcentaje mayor que en la población general según IAB 

Estudo Anual RRSS-2017 (26%), tanto en 2015 (52%) como en el 2017 (55,10%). En el resto de redes, la 

participación es más baja, especialmente en Linkedin y Twitter. En Instagram, aunque la participación del 

alumnado del Crmfsf es inferior, destacamos el gran número de alumnos que han abierto perfil en esta red, 

31,9%, respecto al 4% del año 2015.  

82,6%

55,1%

29,0%

31,9%

15,9%

56,5%

75,0%

52,0%

27,0%

4,0%

3,0%

27,0%

91,0%

26,0%

50,0%

45,0%

26,0%

89,0%

FACEBOOK

G+

TWITTER

INSTAGRAM

LINKEDIN

WHATSAPP

Facebook G+ Twitter Instagram Linkedin Whatsapp

IAB Estudio Anual RRSS 2017 91,0% 26,0% 50,0% 45,0% 26,0% 89,0%

#Alscrmfsf 2015 75,0% 52,0% 27,0% 4,0% 3,0% 27,0%

#Alscrmfsf 2017 82,6% 55,1% 29,0% 31,9% 15,9% 56,5%

Comparativa Estudio Anual RRSS 2017-Alscrmfsf 2015- Alscrmfsf2017
Perfiles alumnado crmfsf (#alscrmfsf) abiertos en redes sociales

IAB Estudio Anual RRSS 2017 #Alscrmfsf 2015 #Alscrmfsf 2017
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Otras redes sociales: #alscrmfsf2017 y población general 

 

Otras redes sociales sin datos en el 2015 

 

 

82,6%

24,6%

17,4%

2,9%

71,0%

19,0%

31,0%

5,0%

YOUTUBE

PINTEREST

SPOTIFY

TUMBLR

Youtube Pinterest Spotify Tumblr

IAB Estudio Anual RRSS 2017 71,0% 19,0% 31,0% 5,0%

#Alscrmfsf 2017 82,6% 24,6% 17,4% 2,9%

Comparativa: 
#alscrmfsf 2017 y población general (IAB Estudio anual RRSS)

IAB Estudio Anual RRSS 2017 #Alscrmfsf 2017

13,0%

2,9%

2,9%

4,3%

10,1%

0,0% 2,0% 4,0% 6,0% 8,0% 10,0% 12,0% 14,0%

2017

Uso de otras redes sociales y plataformas  de la web social 

Blogger Wordpress Flickr Periscope Symbaloo

mailto:mruizromero@imserso.es
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OTRA INFORMACIÓN APORTADA POR NUESTRO ALUMNADO 

Los videojuegos sirven para el entretenimiento, pero también pueden servir para 
aprender ¿sueles jugar a los videojuegos? 

 
 

¿Cuáles son tus juegos favoritos 
  

56,50%

43,50%

¿Sueles jugar a los video juegos?

Si No

 

 

 

 

 

 

Carreras mundo motor. Buscar objetos ocultos. Juntar varias piezas y eliminar. De lucha y de tiros. Juegos 

de ROL (RPGs). Juegos de misterio y terror. Juegos para mejorar reflejos y agilidad mental. Juegos de 

aventuras. Tetris. Juegos de deportes (fútbol, tenis, baloncesto, motos, coches, etc.), Formula 1 y el FIFA. 

Kingdom Hearts. Juegos de preguntas, como el Preguntados o Trivial. Juegos de Facebook.-Bubble. 

Encantados.  Apalabrados.  Juegos de móviles. Chess. Juegos de aventuras. Juegos de simulación de combate 

(online y también en el ordenador). Puzles. Crome. Rainbow Six Siege, Smite, Dragon age inquisition. Juegos 

de estrategia. Carlos Duty. Gran turismo, (online). League of Legends. Zombis.  Sony. Móvil. PSP, deportes. 

Pac man y similiares. Los utilizo para corregir la hemiplejia de mi lado afectado para su estimulación. Silent 

hill. Asassing. Driver San Andreas. Buz. Sport Champion. Trivial. GTA, pro. Mario Bross. Mot GP. Solitario. 

Candy Crush Saga – King 

mailto:mruizromero@imserso.es
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Sobre el aprendizaje informal en la Red y los MOOC 
 

 
 

El  aprendizaje informal está avanzado de forma vertiginosa con la posibilidad de acceder a la información y al  

conocimiento con sólo un clic de ratón. Iniciativas como los MOOC (Massive Online Open Courses) o Cursos 

Masivos Abiertos, se están extendiendo en todas las capas de usuarios, no sólo universitarios. Por ejemplo, en el 

SOCP se utilizan en el módulo de Competencia Digital, como complemento a la formación académica presencial.  

Casi un 19% de nuestro alumnado ha realizado durante el curso escolar 2017, algún MOOC y un 68% sabe qué 

es un MOOC, Curso Masivo Abierto.  

  

¿Sabes qué es un MOOC (Massive Online Open Courses)
o Cursos online masivos y abiertos?

¿Has realizado algún MOOC en el último año?

No 31,9% 81,2%

Si 68,1% 18,8%

31,9%

81,2%

68,1%

18,8%

Aprendizaje informal en la Red: MOOC

No Si
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Sobre el nivel de satisfacción con el programa formativo en el SOCP-SF  
Puntúa de 1 al 10 
 

 
 

Puntuación 10 y 9      : 53,5% Puntuación 6 y 5 :       14,3% 

Puntuación 8 y 7        : 28,6% Puntuación 4 :       3,6% 

 
Grado de satisfacción muy alto:  82,1% (10 a 7) 

Puntuación 3, 2 y 1 :        0% 

 

Motivos por los que estás satisfecho o satisfecha con tu programa 
Como ejemplo, recogemos los motivos de esta alumna:  

 

 

 

 

 

 

 

Manuela Ruiz Romero  

Pedagoga del Crmfsf-Imserso 

Correo-e: mruizromero@imserso.es 

Valor 10 Valor 9 Valor 8 Valor 7 Valor 6 Valor 5 Valor 4 Valor 3 Valor 2 Valor 1

% Alumnado del Socpsf 33,9% 19,6% 14,3% 14,3% 10,7% 3,6% 3,6% 0,0% 0,0% 0,0%

33,9%

19,6%

14,3% 14,3%

10,7%

3,6% 3,6%

0,0% 0,0% 0,0%

Nivel satisfacción #alscrmfsf con tu programa formativo

“Estoy satisfecha, en todos los aspectos. En el centro, en general. Pero, en el curso de 

Anabel. Me siento, muy cómoda y motivada. Tanto, por Anabel. ("Tutora"). Explica, muy 

bien. Tanto, con mis compañeros. Que son, grandes personas. En mi vida, me había 

sentido tan a gusto como aquí. Porque, es muy diferente a lo que me he encontrado en los 

centros educativos donde he estado. Había también, profesores encantadores. Y, otros no 

tanto. En cambio aquí, es muy distinto. Y, quiero recalcarlo muchísimo. Porque, se explica 

con más paciencia y cariño. Por lo menos, es lo que yo estoy percibiendo.” 
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