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INTRODUCCION

En la actualidad, la transformacion digital ha redefinido el panorama
educativo, presentando nuevos desafios y oportunidades para los estudiantes de
primer ingreso en instituciones de educacidon superior, como el Instituto Técnico
Superior Especializado (ITSE). La insercion de estos estudiantes en la Sociedad del
Conocimiento depende en gran medida de su capacidad para desarrollar
competencias digitales que les permitan no solo adaptarse, sino también sobresalir

en un entorno altamente interconectado y en constante evolucion.

La siguiente investigacion se centra en analizar y abordar la situacion actual
de las competencias digitales de los estudiantes de primer ingreso del ITSE,
mediante la identificacion de las brechas existentes y propuestas de estrategias
para su fortalecimiento. A través de un planteamiento claro del problema, se busca
justificar la importancia de esta investigacion en el contexto de la educacion
superior, donde la integracion efectiva de tecnologias digitales es crucial para el

éxito académico y profesional de los estudiantes.

Ademas, se establecen objetivos especificos que guiaran el desarrollo
de la investigacion, que proporciona un marco de referencia que permita la
identificacion y evaluacion de las competencias digitales actuales de los
estudiantes del ITSE. Se brinda una visidon integral que contribuye al
fortalecimiento de las competencias digitales, facilitando su insercién efectiva
en la Sociedad del Conocimiento y promoviendo su desarrollo integral en un

mundo cada vez mas digitalizado.



ABSTRAC

Digital transformation has redefined the educational landscape, presenting
new challenges and opportunities for first-year students at higher education
institutions, such as the Instituto Tecnolégico Superior Especializado (ITSE). This
research analyzes the digital competencies of these students, identifying existing
gaps and proposing strategies for their enhancement. Through a detailed analysis,
the relevance of integrating digital technologies into higher education is justified, as
it is crucial for academic and professional success. The research sets clear
objectives to assess and improve digital competencies, facilitating their integration
into the Knowledge Society and promoting their development in an increasingly

digitalized world.
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ASPECTOS GENERALES
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1.1. SITUACION ACTUAL DEL PROBLEMA.

Para un mayor desarrollo de los recursos de una nacién, la conectividad
digital se ha convertido en el pan de cada dia para la mejora del capital humano,
permitiendo la calidad y prosperidad de la economia y servicios. Si bien es claro, la
transformacién digital presenta un camino de desarrollo y el éxito de su integracién
necesita el accionar, coordinada y urgentemente, en el uso significativo de las

infraestructuras digitales que se estan desplegando alrededor del mundo.

“La mitad de la poblacion mundial se encuentra excluida del mundo digital,
no ha podido gozar de este beneficio y se enfrento a la imposibilidad de sostener su
empleo de manera remota, aprender a distancia, continuar con su pequefio
emprendimiento a traves del comercio electronico, efectuar pagos moviles y seguir

conectada con el entorno social.”(Dalio et al., 2023)

Las competencias digitales se entienden como las capacidades para el uso
masivo de dispositivos conectados a internet, y con los cuales se demuestra las
habilidades y competencias al producir contenido digital, ya sea, documentos,
imagenes, presentaciones, etc., con el fin de informar sus conocimientos a las

generaciones.

Tascon (2013), Cantero (2013) y Paniagua (2013) reconocen que las
competencias digitales son un punto clave para la sociedad actual y de su necesidad
para la busqueda y tratamiento de la informacion. El continuo desarrollo de la
Sociedad del Conocimiento ha generado la necesidad de que las instituciones de

educacion superior preparen a sus estudiantes con competencias digitales cada vez
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mas solidas. Para adaptar los objetivos de aprendizaje relacionados con las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC) a las necesidades reales de
los estudiantes, es fundamental contar con un diagndstico inicial de sus

competencias digitales al ingresar a la universidad.

En un estudio realizado en la Universidad Nacional de Chimborazo en
Ecuador, se investigaron las percepciones de los estudiantes que ingresan a la
Facultad de Ciencias de la Educacién sobre el manejo de sus competencias TIC.
Los resultados mostraron que algunos estudiantes prefieren herramientas y
recursos web 2.0 para trabajo colaborativo, almacenamiento en la nube y toma de
notas. Ademas, se auto perciben competentes en el uso de ciertas herramientas

tecnolégicas.(Humanante-Ramos et al., 2018a)

Pero la realidad es otra al momento de aplicar las diferentes habilidades y
competencias en el campo universitario. La reciente pandemia de Covid-19 acelero
las necesidades de competencias digitales en la sociedad para todos los ambitos
de desarrollo social. UNICEF Panama estamento que 137 millones de nifios, nifas
y adolescentes de América Latina y el Caribe se vieron afectados por este suceso,
desde los comienzos de la pandemia y tras su conclusibn muchos colegios y

universidades se mantenian clausurados.

A través de este incidente, el centro de investigacion educativa de Panama
analizé las politicas de educacion del pais estableciendo la necesidad del

aprendizaje en casas y de limitar la pérdida del aprendizaje en cuanto a la
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implementacion de aprendizaje virtual. La preocupacion mas relevante en este

informe es la acentuacion de la brecha digital ya existente.(Dra. De Ledn, 2020)

En base a esto las competencias digitales no solo se vuelven importantes
para una sociedad golpeada por un desface tecnoldgico, sino que también toda la
poblacién se ve reflejada en la ausencia al acceso equitativo de herramientas que
rompan esa agravada desigualdad social y educativa, evidenciando la urgencia de
estrategias dinamicas y didacticas en los planteles educativos publicos, sino

también en el entorno social en general.

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

Desde la creacion del Internet en 1983 y el crecimiento exponencial de las
TIC, las sociedades del mundo se han visto involucradas en adquirir conocimientos
a través de las nuevas tendencias tecnologicas del aprendizaje y a desarrollar
nuevas habilidades para formar parte de la llamada “Sociedad del Conocimiento”,
que, segun la Organizacion de los Estados Americanos, es aquel tipo de sociedad
que es necesaria para competir y tener éxito frente a los cambios econémicos y

politicos del mundo moderno (OAS : Sociedad Del Conocimiento,2023).

Por lo anteriormente definido, se habla de una sociedad bien educada,
aquella impulsada por las tecnologias, la innovacion y la competitividad, donde se
requieren de capacidades esenciales para analizar, interpretar, evaluar, inferir,
anticipar, resolver problemas, construir juicios, tomar decisiones, crear y comunicar.

Estas habilidades para desarrollar las conoceremos como Competencias Digitales
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(CD), las cuales cambian totalmente la forma con la que accedemos, compartimos

y producimos conocimiento e informacién (Morduchowicz, 2021) .

Estas competencias se han convertido en el conjunto de habilidades y
conocimiento necesarios para asegurar eficiente ante las tecnologias de la
informacion y la comunicaciéon tanto en el ambito personal como profesional.
Categorizadas en dos partes, Softy Hard, en espanol conocidas como conocimiento
basicos y avanzados, donde la base de estas dependera del entorno — profesional
o educativo — que requiere el individuo para competir en la sociedad actual. (UNIR

Meéxico, 2023)

La transmision de conocimientos académicos y profesionales han sido
influenciadas por las herramientas tecnologicas/digitales, orientadas al desarrollo
de competencias en busqueda de la calidad profesional. Donde el actual mercado
laboral apunta por la demanda de personal competente en el dominio y adaptacion
a las herramientas tecnologicas esenciales que puedan encontrarse segun el
entorno de trabajo. En este sentido, la atencion se ha centrado en el valor
competitivo de los paises y el como las tecnologias de la informacion y la

comunicacion han contribuido en el crecimiento y desarrollo de estos.

“Cuando creiamos que teniamos todas las respuestas, de pronto, cambiaron
todas las preguntas”, con esta frase del poeta Mario Benedetti, imagino el sentir de
muchas comunidades ante los cambios surgidos por las nuevas tecnologias. Las

sociedades del mundo han tenido que reformular los procesos de su dia a dia ante
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el cambio radical que han producidos las tecnologias y el impacto que han tenido

sobre las viejas y nuevas generaciones.

La revolucion tecnologica del ultimo siglo ha traido muchos avances a la
civilizacion, arrancando costumbres desde sus cimientos, y aplicando cambios a las
perspectivas y razonamientos del mundo. Esto ha provocado que muchas naciones
aceleren su economia del conocimiento, aplicando productividad a través de las
nuevas tecnologias y permitiendo estudiar el impacto que cada una de ellas han
tenido sobre las habilidades y saberes de la sociedad. Cabe resaltar que, toda
nueva tecnologia tiene como objetivo brindarle a la sociedad facilidad y agilidad en
desarrollo de sus actividades diarias. Sin embargo, la insercion de una tecnologia
sin un previo estudio de impacto ha traido consigo un desequilibro a lo que se
esperaba fuera el futuro del mundo para la sociedad del conocimiento, transformado

en muchos aspectos la realidad laboral del mundo. (Tapia Gardner, 2015)

De acuerdo con Cabero (2007), los entornos académicos y sociales actuales
deben centrarse en el desarrollo del criterio propio; donde los individuos dentro de
la sociedad puedan identificar el qué, por qué y para qué de su saberes e
incorporacion a la sociedad del conocimiento, y entender que la tecnologia no es un
antidoto para resolver problemas de cualquier ambito. Para esto la Organizacién de
las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCQO) menciona
que las competencias digitales son la caracteristica principal en las capacidades de
comunicacion que un individuo necesita para estar, en lo que conocemos como, “en

linea”.
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“El desarrollo con equidad de nuestra sociedad implica considerar a la
ciudadania digital como un componente central para el ejercicio de la ciudadania.
Construir ciudadania en entornos digitales y en un mundo globalizado requiere el
esfuerzo y el compromiso del Estado, la academia, las empresas, la sociedad civil
organizada, asi como de cada una de las personas que formamos parte de la

sociedad, desde los distintos roles que ocupamos.” (Morduchowicz, 2021)

Para esto, los paises de América Latina y el Caribe buscan fortalecer las
habilidades digitales de sus comunidades a través de infraestructuras digitales, con
el fin de prevenir los riesgos de exclusion de las poblaciones econémicamente
activas. La transformacion digital es un camino al desarrollo y la conectividad digital
es el recurso que permite mejorar la vida de las personas. Estos avances
tecnolégicos marcaron un punto de inflexion durante la emergencia del COVID-19,
al convertirse en componente claves para las actividades de la vida diaria. No
obstante, este suceso marco mucho mas la alerta de la brecha digital en la mitad de
la poblacién mundial quienes, al no tener acceso a los beneficios de las tecnologias
de la informacion y la comunicacion, se enfrentaron a las imposibilidades de la

conectividad digital.

Basicamente es imposible dictaminar con precision cuales son los saberes
utiles y necesario que una sociedad, en constante cambio, necesita; sin embargo,
se pueden identificar aquellas competencias fundamentales, necesarias e
influyentes, y que sean perdurables en el tiempo. Tascén (2013), Cantero (2013) y
Paniagua (2013) resaltan la importancia de los datos en la sociedad y la necesidad

de desarrollar en los jévenes las competencias y habilidades para la busqueda y
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tratamiento de informacion. Pero para Gutiérrez y Tyner “Lo mas preocupante seria
que la escolaridad obligatoria no cumpliese su funcion basica de alfabetizar,

entendida ésta como preparacion para la vida en la sociedad digital’ (2012, p. 36).

Panama no cuenta con un marco formal de competencias digitales para
estudiantes o docentes. Sin embargo, la Ley que Establece Los Lineamientos
Generales Para Las Politicas Publicas Educativas Dirigidas A La Transformacion
Digital De La Educacién (Proyecto de Ley No 456) propone implementar y contar
con un Curriculo por Competencias Digitales para las habilidades del siglo XXI, en
todos los niveles educativos del sistema educativo panamefio. El proyecto de Ley
N° 456 tiene como fin politicas publicas educativas dirigidas a aumentar la equidad
en el sistema escolar, estableciendo diversos modelos de ensefianza-aprendizaje,

incluidas modalidades flexibles de educaciéon mediante la transformacién digital.

Entre los principales objetivos de la norma avalada por el presidente
Laurentino Cortizo Cohen, se establece la transformacién tecnoldgica y digital a
gran escala para generar aprendizajes en los estudiantes. La ministra de educacion
Maruja Gordoy de Villabos, destaca que la implementacién de la ley busca el
desarrollo de la educacién a través de STEAM (siglas anglosajonas para Ciencia,
Tecnologia, Educacion, Arte y Matematicas) en el cual se estructura un plan
escalonado a nivel nacional que incluye servicios basicos, procesos de evaluacion,
monitoreo y seguimiento de la implementacion, todos vinculados a la innovacion y
facilidad de sistema para la formacion de docentes y personal académico.

Establecer esto lineamientos establecera el inicio la transformacion digital de la
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educacion, aumentando la equidad, la calidad y la inclusion (Ministerio de la

Presidencia, 2022)

La evaluacion de la competencia digital de los estudiantes se hace
imprescindible en estos tiempos, sus resultados develaran informacién de base para
las propuestas de alfabetizacion que se adelanten desde el sistema educativo.

(Henriquez-Coronel et al., 2018)

En la ultima década se ha logrado avances significativos en torno al
desarrollo de la educacioén superior panamefia, creando bajo la Ley 71 del 8 de
noviembre del 2017, el Instituto Técnico Superior Especializado, el cual surge con
el fin de mejorar el sistema educativo actual, ofertando carreras técnicas con
duracion de dos afios a dos afios y medio. Los técnicos ofertados son en base a la
demanda del sector productivo actual, donde los panamefos puedan optar por una
educacion basada en “saber hacer”, potenciada por un curriculo flexible y una
calidad e inclusividad con miras al crecimiento profesional y desarrollo productivo

de la sociedad del pais.

En el marco de la VIl Olimpiada Nacional de Robdética 2022, el ITSE anuncio
el inicio del proceso de inscripciones para la Escuela de Innovacion Digital, proyecto
respaldado por el Banco de Desarrollo de América Latina (CAF), la Autoridad de
Innovacién Gubernamental y la Secretaria de Competitividad del Ministerio de la
Presidencia; donde la Gerente Educativa del ITSE, la Dra. Milena Gomez Cedefio,
resalta que no solo existe la necesidad de profesionales en las areas de tecnologia,

sino también de profesionales con las habilidades y competencias digitales
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necesarias para area como logisticas, comercios, servicios financieros, entre otros.

(ITSE, 2022)

Este esfuerzo de brindarle una mejor experiencia educativa a los estudiante
se vio reflejada durante la pandemia del COVID-19, donde el ITSE vio la necesidad
de afianzar ciertos conocimientos con el fin de encaminar al estudiantes con los
conceptos y saberes generales necesarios para una mejor experiencia académica,
de esta manera surge el Curso de Reforzamiento Académico, el cual explora los
conocimientos iniciales de los estudiantes de primer ingreso, en materias como

espanol, inglés, matematicas e informatica.

La necesidad de afianzar estas competencias digitales son importantes, sin
embargo, mencionamos anteriormente que las habilidades digitales pueden varias
segun profesion, y donde a nivel de educacion superior, seguimos con el ensefar
el uso de herramientas de ofimatica, aquellas conocidas como Word, Excel, entre
otras; que, a pesar de ser esenciales para la elaboracibn de documentos
profesionales , hay otros conocimientos importantes a nivel de informatico general
que deberian ser aplicadas en las aulas permitiendo desarrollar esas habilidad y

conocimientos que requieren para ser parte de la sociedad del conocimiento.

Esto permitiria a cada uno de los alumnos poder crear su identidad digital,
aquella imagen personal que en la actualidad es necesaria en la cultura digital,
donde el Internet se ha convertido en un espacio publico que les permita
presentarse e identificarse ante el mundo en linea. De esta manera, no solo

adquieren conocimiento y/o manipular datos, sino también, les permitan compartir
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sus experiencias y habilidades profesionales ante una audiencia de compaiiias
lideres que estan en la busqueda de profesionales que puedan repensar la
experiencia del mercado y alcanzar esa eficiencia, como hacerle frente, al
crecimiento exponencial de los modelos estratégicos del mercado laboral mundial.

(Charan, 2021)

Es claro que no importa el nivel de académico o profesional, el uso de las
Tecnologias de la informacion y la comunicacién requiere de habilidades digitales,
que en algunos casos pueden ser basicas como en otros escenarios pueden ser
especializadas. La sociedad panamefia ha expresado la desventaja competitiva que
ha producido el no obtener los recursos o el acceso a una educacion que les permita
conocer mucha mas sobre las nuevas tendencias tecnolégicas. Segun Regil (2015),
el desarrollo de estas habilidades representa un desafio que rebasa la educacion
universitaria y apunta hacia las particularidades académicas como la gestion
especializada de informacion cientifica, el proceso de construccion de
conocimientos y su aplicacion, la generacion de nuevos contenidos y la divulgacion

de estos para el completo aprovechamiento de estos conocimientos.

¢, Se puede mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de primer
ingreso del ITSE, si se aplicaran modelos pedagdgicos de la UNESCO para la
ensenanza en el uso de las tecnologias de la informacién de la comunicaciéon con
el fin de desarrollar las habilidades y competencias digitales que les permitan

ingresar a la sociedad del conocimiento?
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1.3. JUSTIFICACION

Los estudiantes de primer ingreso del ITSE se encuentra ajenos al impacto
que tiene las tecnologias de la informacion y la comunicacion en todos los aspectos
de su vida diaria, ya que, dentro o fuera de la institucion, deben afrontar realidades
en donde el uso y manejo de las herramientas tecnoldgicas son de vital importancia

para su desarrollo académico y profesional.

En la actualidad contamos con un entorno digitalizado, donde la
empleabilidad se ve ligada a la sociedad del conocimiento, esto se ha hecho notable
ante la cantidad de cualificaciones necesarias para que un individuo sea apto para
una posicién laboral; esto ha llevado a que en la ultima década se debata el vinculo

de la revolucion tecnolégica y la educacion superior.

Por lo tanto, la presente investigacion muestra viabilidad al disponer de los
recursos economico, humanos y de informacién necesaria para el desarrollo de

este.

En el aspecto social, el estudio acerca la carencia de saberes y manejos de
las tecnologias de la informacion y la comunicacion en los estudiantes de primer
ingreso del ITSE, pretende identificar las ensefanzas y habilidades que los
estudiantes necesitan para ser parte de la sociedad de conocimiento, con el fin de
observar mejora en su rendimiento académico, en sus destrezas al manejo de

tecnologias y en su calidad de aprendizaje.
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En el aspecto disciplinario, este estudio pretende aportar a investigaciones
que se realicen a nivel nacional y en particular en instituciones de educacién
superior, que se enfoque sobre la importancia del desarrollo de conocimientos y
manejo de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, para mejorar la
calidad de la ensefianza y rendimiento académico de los estudiantes a nivel de

estudios superiores.

1.4 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.4.1. OBJETIVO GENERAL

Identificar las competencias digitales requeridas por los estudiantes de

primer ingreso del ITSE para ser parte de la sociedad del conocimiento.

1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

+ Identificar falencias en conceptos y manejo de las tecnologias de

informacion y la comunicacion esenciales para la sociedad del conocimiento.

*Establecer modelos andragdgicos que demuestren mejora en el rendimiento
académico de los estudiantes de primer ingreso a través del uso de herramientas

de la tecnologia de la informacién y la comunicacion.

*Proponer un plan de accion en base a las habilidades y competencias
digitales requeridas por la actual sociedad del conocimiento, segun las necesidades

mercado laboral panameno.
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1.5. DELIMITACION

El siguiente estudio se centra en la identificacion de las competencias
digitales necesarias para estudiantes de primer ingreso del Instituto Técnico
Superior Especializado para ser parte de la sociedad del conocimiento. La muestra
estudio son estudiantes matriculados en el Curso de Reforzamiento Académico
(CRA), con una duracion promedio de 14 a 16 semanas de clases, dentro de la cual

se centra esta investigacion en la asignatura de Habilidades Digitales.

1.6 LIMITACIONES

Entre las limitaciones se pueden encontrar

Limitacion en documentacion o bibliografia previa al tema tratado en esta
investigacion.

Los datos de estudios previos sean de dificil acceso.

Sesgos en los estudios previos, poblacion o localizacidn muestra.

Abandono del programa por parte de los estudiantes o docentes que imparten la
clase de habilidades digitales.

Laboratorios sin herramientas tecnologicas o acceso a internet para las pruebas
diagnosticos

Cualquier eventualidad nacional que evite el traslado presencial de la poblacion
muestra a la institucion.

Cualquier eventualidad digital que evite el desarrollo de actividades
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MARCO REFERENCIAL.
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2.1 DESCRIPCION DE LA ERA DIGITAL

La revolucion digital ha causado una transformacién profunda en la economia
y la sociedad desde finales de los ochenta. Se observo el surgimiento de una
economia conectada, caracterizada por la amplia adopcion de Internet y el
despliegue de redes de banda ancha. Posteriormente, surgio una economia digital
como resultado de la desarrollo y crecimiento en el uso de plataformas digitales que
ofrecen bienes y servicios. Poco a poco, las sociedades del mundo estan avanzando
hacia una economia digitalizada, donde las tecnologias digitales se integran en

todas las facetas econdmicas, sociales y medioambientales.

Esta era se caracteriza por el uso masivo de dispositivos digitales, asi como
por el desarrollo y el uso de nuestras tecnologias digitales para la resolucion de
tareas. Encontraremos que en la actualidad se han adoptado e integrado
tecnologias digitales avanzadas, como redes moviles de quinta generacién (5G),
Internet de las cosas (loT), computacion en la nube, inteligencia artificial, analisis de
grandes volumenes de datos, y robdtica, los cuales ha propiciado el cambio de un
mundo hiperconectado a uno digitalizado, tanto en lo econémico como en lo social.

(CEPAL, 2018).

En este nuevo entorno, coexisten y se fusionan la economia tradicional, con
sus sistemas organizativos, productivos y de gobernanza, con la economia digital,
caracterizada por innovaciones en modelos de negocio, produccion, organizacion

empresarial y gobernanza. Esto da lugar a un nuevo sistema digitalmente
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entrelazado donde se integran modelos de ambos mundos, creando ecosistemas

complejos en proceso de adaptacion organizativa, institucional y normativa.

Estas transformaciones digitales estan en constante evolucion, con efectos
que se extienden a nivel social, productivo y gubernamental. Esto convierte al
proceso de transformacion digital en un desafio dinamico y complejo para las
politicas publicas, ya que demanda adaptaciéon constante y un enfoque sistémico

del desarrollo nacional.

En el ambito social, la disrupcion digital ha generado cambios en los modelos
de comunicacion, interaccion y consumo, lo que se traduce en una mayor demanda
de dispositivos, software mas avanzado, servicios de computacion en la nube y
trafico de datos. A su vez, la economia digital ofrece a los consumidores acceso a
informacion y conocimientos en diversos formatos, asi como a bienes y servicios,
facilitando formas de consumo mas agiles y personalizadas. La evolucion hacia la
economia digitalizada promete satisfacer a los consumidores con productos
inteligentes y servicios altamente personalizados, lo que conlleva un aumento del
bienestar del consumidor y una reconfiguracién de las habilidades digitales
necesarias para el consumo y el trabajo en los nuevos modelos de produccion.

(CEPAL Naciones Unidas, 2022)

Por otro lado, las nuevas formas de consumo se relacionan con beneficios
potenciales en términos de reduccion del consumo de materiales y decisiones
medioambientales mas sostenibles, siempre y cuando se basen en informacion mas

completa y se recompensen practicas respetuosas con el medio ambiente.
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El desarrollo de la economia digital ha transformado radicalmente la
propuesta de valor de los bienes y servicios al reducir los costos de transaccién e
intermediacién y aprovechar la informacion generada en las plataformas digitales.
Estos modelos habilitados digitalmente permiten la generacion y captura de datos
que, al ser procesados y analizados con herramientas inteligentes, mejoran los
procesos de toma de decisiones y optimizan la oferta, lo que resulta en una mayor

agilidad en los procesos.(Naciones Unidas Cepal, 2013)

Inicio de la era digital se ven marcados a medida que la tecnologia digital
comenz6 a transformar la sociedad y la economia en las décadas de 1970 y 1980,
surgid la necesidad de desarrollar habilidades especificas para aprovechar al

maximo estas nuevas herramientas y tecnologias.

Poco a poco se vio la necesidad de implementa educacion en informatica,
las décadas de 1980 y 1990, donde la informatica se convirti6 en un componente
importante del curriculo en muchas escuelas y universidades. Estos programas se

centraron en ensefar habilidades basicas en el uso de computadoras y software.

Se puede afirmar entonces que la necesidad de la Alfabetizacion digital a
finales de la década de 1990 y principios de la década de 2000, comenz6 a ganar
prominencia. La alfabetizacion digital va mas alla del simple dominio técnico de las
herramientas digitales y se centra en la comprension critica y el uso efectivo de la
tecnologia para la comunicacién, el trabajo, el aprendizaje y la participacion

civica.(Marti Myrna, 2008)
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Cabe sefalar que para el 2005 se establece el Marco europeo de referencia
para las competencias digitales (EFR) desarrollado por la Comision Europea. Este
es uno de los primeros intentos a nivel europeo para definir las competencias
digitales necesarias para la vida personal y profesional, estableciendo un conjunto
de ocho competencias digitales basicas y se prioriza el pensamiento critico sobre la

tecnologias y estrategias publicas europeas.(Emprende, 2021)

Por un lado, tenemos el pensamiento critico sobre la tecnologia donde se
integraba cada vez mas en todos los aspectos de la vida cotidiana y laboral. Esto
incluye la capacidad de evaluar criticamente la informacion en linea, comprender
los impactos sociales y éticos de la tecnologia y tomar decisiones informadas sobre

Su uUso.

Por otro lado, en la década del 2010, la Unién Europea (UE) desarroll6 una
serie de estrategias y politicas para promover la competencia digital en toda Europa.
Esto incluyo la creacion de programas como "Estrategia Europa 2020" y "Estrategia
para una Europa Digital", que destacaron la importancia de las competencias
digitales para la empleabilidad, la inclusidn social y el crecimiento econémico de la

poblacién.(Parlamento Unién Europea, 2020)
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RIESGO SOCIEDAD SECTOR PRODUCTIVO ESTADO

Mayor desigualdad Nuevos modelos de Nuevos modelos de gestion Gobierno digital
Menor competitividad comunicacion e interaccion Nuevos modelos de negocios Participacion ciudadana
Concentracion Nuevos modelos de Nuevos modelos de
economica produccién
. I consumo o :
Crisis Institucional Reestructuracion industrial
Polarizacion

—
NUCLEO DE TELECOMUNICACIONES -
Y TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION  Cobertura de redes y servicios

Infraestructura digital Altas velocidades de transmision de datos y baja latencia
Servicios de telecomunicaciones

Software y sistemas Acceso a softwares y servicios de tecnologias de la informacion

Servicios de tecnologias de la informacion Asequibi“dad a dispositivos y servicios
Dispositivos multifuncionales

-~
ECONOMIA DIGITAL

Bienes y servicios digitales
Aplicaciones y plataformas digitales:
Marketplace, redes sociales, video
a través de internet

Contenido y medios digitales
Economia Colaborativa

ECONOMIA DIGITALIZADA
Negocios electrénicos Productos inteligentes Reconfiguracion industrial Innovacion Digital del Estado
Comercio Electrénico Productos como servicios Automatizacion y robética Gobernanza de Servicios
Industrial 4.0 Consumo informado y Sofisticacion productiva Publicos
Tecnologia agricola personalizado Transformacion digital Gobernanza para la
Tecnologia Financiera Premio a consumo productiva (basado en datos) transformacion digital
Tecnologia automotriz y otros. responsable Ciberseguridad y privacidad de

Seguridad y privacidad de datos

llustracién 1 Diagrama de desarrollo digital y efectos en la sociedad, el sector y el Estado (Emprende, 2021)




2.2 COMPETENCIAS DIGITALES

En la ultima década los diversos ecosistemas educativos en todas partes del
mundo han contemplado la importancia de incluir la ensefianza y practica de las
competencias dentro de sus curriculos. El significado para las competencias es
variante y muy discutido entre profesionales del area, por ejemplo, tenemos a
Perrenoud (2004) quien define una competencia como: “La aptitud para enfrentar
eficazmente una familia de situaciones analogas, movilizando a conciencia y de
manera a la vez rapida, pertinente y creativa, multiples recursos cognitivos: saberes,
capacidades, informaciones, valores, actitudes, esquemas de percepcion, de

evaluacioén y de razonamiento.”

De acuerdo con Garcia-Valcarcel (2013) una competencia es un conjunto de
conocimientos y de habilidades socioafectivas, psicoldgicas y motrices que permiten
a la persona llevar adecuadamente a cabo una actividad, un papel, una funcion,
utilizando los conocimientos, actitudes y valores que posee. Esta teoria relaciona el
aprendizaje basado en competencias (Competency Based Training) lo que conlleva
a la formacion de un caracter integrador, unificando saberes tedricos

(conocimientos), practicos (habilidades y destrezas) y del ser (actitudes).

Segun Lopez (2016), una competencia es el saber actuar de manera integral
siendo la persona capaz de articular, atibar, integrar, sintetizar, movilizar y combinar
los saberes como son el conocer, hacer y ser, para identificar, interpretar,
argumentar, resolver problemas, permitiéndole actuar de la mejor manera a las

exigencias individuales o sociales



No obstante, si nos vamos por el lado educativo, los planteles buscan formar
capacidades que generen Llegados aqui podemos decir que las competencias son
acciones relacionadas a una situaciéon o problematica que, indistintamente de su
tipologia, requiere de diversos recursos y actitudes determinada para darle solucion,
el individuo involucrado en la respuesta debe mostrar disposicion, coherencia y

dominio al momento de plantear su respuesta.

Esta definicion claramente conceptualiza el proceder del ser pensante, si nos
remontamos a las necesidades sociales del siglo pasado, con la llegada de la era
digital, los intereses se transforman en la nueva sociedad del conocimiento conocida

después como ciudadania digital.

El Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte de Espafa, define las
competenticas digitales como el uso creativo, critico y seguro de las tecnologias de
la informacion y la comunicacion para alcanzar los objetivos relacionados con el
trabajo, la empleabilidad, el aprendizaje, el uso del tiempo libre, la inclusion y
participacion en la sociedad. Se enfatiza que las competencias deben corresponder
a una seria de adecuaciones a cambios que introducen al individuo a nuevas
tecnologias que le permiten alfabetizar en la lectoescritura digital, un conjunto nuevo
de conocimiento, habilidades y actitudes que son necesarias hoy en dia para ser

competente en el entorno digital. (Orden ECD/65/2015, 2015)

Basado en esto, el evaluar las competencias digitales conlleva delimitar las
areas y variables que la puedan comprender, de esta manera se necesita establecer

indicadores que permitan elaborar rubricas para la medicion de la efectividad de las
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competencias ; esta necesidad da a lugar al Marco de Competencias Digitales para
la ciudadania, conocido como DIGCOMP, el cual refiere al desarrollo y planificacion
de diversas iniciativa en materia de competencias digitales, desarrollado a nivel
europeo Yy dirigido a cada una de las naciones que lo comprenden. DIGCOMP
aparece por primera vez en el 2013, y para el 2016 se realizo la primera revisién en
la que se definian conceptos y modelos conceptuales. Actualmente la DIGCOMP se
considera parte de las grandes prioridades de la Comision Europea para 2019-2024,
con el objetivo principal de capacitar a la mayoria de las personas en materia digital

a través de los contenidos establecidos.

Su principal desarrollo en el proyecto es el de contribuir a una comprensién
mas solida y al desarrollo de la competencia digital en Europa, mediante la
identificacion detallada de los elementos esenciales de esta competencia. Esto
incluye la identificacién de los componentes fundamentales de la competencia
digital, que abarcan conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para

alcanzar un nivel de competencia adecuado.

Ademas, se trabajo en el desarrollo de descriptores detallados de la
competencia digital, con el fin de establecer un marco tedrico sélido y validar
diferentes niveles de competencia en toda Europa. Asimismo, se propuso un plan
para la implementacién y el desarrollo coherente de la competencia digital en
distintos niveles de aprendizaje. Este proyecto dio lugar a cuatro informes de
bastante grosor para la identificacién de las competencias digitales de la sociedad

moderna. (Educagob, 2024)
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2.2.1 APORTES TEORICOS A LA CONCEPTUALIZACION DE COMPETENCIAS
DIGITALES

MAPPING DIGITAL COMPETENCE: TOWARDS A CONCEPTUAL
UNDERSTANDING (ALA-MUTKA,2011)

El articulo contribuye de manera significativa el campo de la investigacion
sobre competencias digitales, donde tiene como objetivo proporcionar un marco
conceptual en la comprension de las competencias digitales y propone una
metodologia para mapear las rutas de aprendizaje. Este modelo fue desarrollado en
base a las revisiones tedricas del concepto de competencias digital de los trabajos
elaborados por Bawden (2008), Martin y Madigan (2006) y Deursen y Dikj (2010),
en donde sobresale la importancia del desarrollo de una ciudadania alfabetizada en
digitalizacién. Ala-Mutka desarrolla su idea en que las competencias digitales van
mas alla de habilidades técnicas, llama a la necesidad de evaluar criticamente el
objetivo a cumplir y el utilizar creativamente las herramientas digitales para alcanzar
los objetivos especificos. ;Cémo lo propone?, presentando un modelo conceptual
de competencias digitales que distingue tres areas de conocimiento a través de

cuatro dimensiones principales:
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eParticipacion significativa

eOperativas
eRelacionadas con los medios

Instrumentales

llustracién 2 Diagrama de Dimensiones de Conocimiento para las Competencias Digitales
La dimension técnica se refiere a la competencia en el uso de herramientas
y tecnologias digitales y el cual se relaciona con el area de la instrumentacion. En
esta dimension se busca el conocimiento y manejo de los elementos que conformen
la parte operativa, y la difusion de conocimiento a través de los medios,
desarrollando conciencia del manejo y uso de los instrumentos y las creaciones del

contenido digital multiplataforma. (Carneiro et al., 2021)

Este fundamento técnico es esencial para la Dimensién Cognitiva, que
implica la resolucion de problemas, pensamiento critico y alfabetizacion
informacional. Los usuarios deben poder evaluar la fiabilidad y relevancia de la
informacion digital y aplicarla de manera efectiva. A través de lo aprendido en la

dimension técnica el individuo puede investigar, analizar e inferir de los
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conocimientos adquiridos, lo que le permitira construir entornos comunicativos y de
colaboracion entre otros individuos donde puedan crear, construir, integrar y
expresar soluciones a proyectos que involucren la herramientas y procesos de

digitalizacién

Finalmente, la dimension socioemocional y ética resalta los aspectos
sociales y emocionales de la competencia digital, incluyendo habilidades de
comunicacion, colaboracién, empatia y ciudadania digital. Los usuarios deben ser
capaces de interactuar de manera respetuosa y responsable en entornos en linea
que a través de la dimensién ética crea la comprension ante los problemas éticos
relacionados al uso de la tecnologia, procurando crear propiedad intelectual ante

los derechos y responsabilidades digitales.

DIGITAL COMPETENCE IN PRACTICE: AN ANALYSIS OF FRAMEWORKS
(FERRARI, 2012)

Este articulo escrito por Anusca Ferrari, se examinan diversos marcos
propuestos por organizaciones y paises, analizando sus componentes en claves y
enfoques para poder definir y evaluar las competencias digitales. Se proporcionan
ideas sobre como se conceptualiza y opera la competencia digital en diferentes
contextos. Ferrari destaca la creciente importancia de la competencia digital en la
sociedad contemporanea y la necesidad de marcos claros para guiar su desarrollo

y evaluacion.
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De esta manera se presenta los diferentes niveles de alfabetizacion digital
para Primaria, Secundaria, Poblacion adulta y todos los ciudadanos. Al igual que en
el articulo de Ala-Mutka, Ferrari identifica los elementos comunes entre estos
marcos, incluyendo habilidades técnicas, habilidades cognitivas, competencias
socioemocionales 'y consideraciones éticas, reflejando la naturaleza
multidimensional de la competencia digital discutida en otras investigaciones.

(Ferrari, 2012)

Sin embargo, Ferrari también sefala variaciones en énfasis y alcance entre
los marcos. Algunos marcos priorizan habilidades y conocimientos técnicos,
mientras que otros enfatizan el pensamiento critico, la creatividad y la colaboracion.
Ademas, los factores culturales y contextuales influyen en el disefio e
implementacion de los marcos de competencia digital, lo que lleva a diferencias en
la terminologia, areas de enfoque y métodos de evaluacion. Para esto Ferrari define

una competencia digital de esta manera:
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“La competencia digital es un conjunto de
conocimientos, habilidades, actitudes, Dominio de aprendizaje
estrategias, valores y concienciacion...
...que se requieren cuando se usan las TIC y
los medios digitales... Herramientas
...para realizar tareas, solucionar problemas,
comunicar, gestionar informacion, colaborar, '
Areas de competencia
crear y compartir contenido y construir
conocimiento...
...de modo efectivo, eficiente, apropiado, Modos
critico, creativo, auténomo, flexible, ético y
reflexivo...
...para el trabajo, el ocio, la participacion, el Propésitos
aprendizaje, la socializacion, el consumo y el

empoderamiento.”

Tabla 1 Cuadra analitico de la definicion de Competencias Digitales segun el modelo de Mapeo de Competencias Digitales

Al comparar y contrastar estos marcos, Ferrari ofrece ideas valiosas sobre la
complejidad de definir y evaluar la competencia digital. Ella enfatiza la importancia
de considerar una amplia gama de competencias mas alla de las habilidades
técnicas y subraya la necesidad de marcos flexibles que puedan adaptarse a

contextos diversos y tecnologias digitales en evolucion.
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ONLINE CONSULTATION ON EXPERTS" VIEWS ON DIGITAL COMPETENCE
(JANSSEN Y STOYANOV, 2012)

Es una consultoria que estudia y explora las perspectivas de diversos
expertos sobre la competencia digital a través de un proceso de consulta en linea.
El objetivo del estudio era recopilar ideas de un grupo diverso de expertos en el
campo para comprender mejor la naturaleza multifacética de la competencia digital.
Janssen y Stoyanov emplearon un método de consulta en linea, que les permitié
llegar a una amplia audiencia de expertos de diversos ambitos y ubicaciones
geograficas. La consulta implicé presentar una serie de preguntas y estimulos
relacionados con la competencia digital e invitar a los expertos a compartir sus

opiniones, experiencias y sugerencias.(Janssen & Stoyanov, 2013)

Los hallazgos del estudio revelaron una rica diversidad de perspectivas entre
los expertos con respecto a la definicidon y los componentes de la competencia
digital. Si bien hubo un acuerdo general sobre la importancia de las habilidades
técnicas, también hubo variaciones significativas en el énfasis en las dimensiones

cognitivas, socioemocionales y éticas.

Ademas, el estudio destaco varios desafios y oportunidades asociados con
la competencia digital, incluyendo el rapido ritmo de cambio tecnologico, la
necesidad de aprendizaje y adaptacion continuos, y la importancia de fomentar la

ciudadania digital y el comportamiento ético.(Janssen et al., 2013)
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2.3 NIVELES DE COMPETENCIAS DIGITALES DIGCOMP

En base a lo anterior y existiendo diversos estandares de acreditacion de las
competencias digitales, DIGCOMP establecié 21 competencias estructuradas de
acuerdo con cinco areas de importancia para la sociedad y clasificadas en basico

(A1-A2) , intermedio (B1 -B2) y dominio(C1-C2), segun su nivel de pericia:

Informacion y alfabetizacion o Area1:La
informacional

Alfabetizacién Informacional
Localizar, identificar, almacenar... contenido digital analizando su relevancia

en la docencia. A
o Area2:lLa

e g Comunicacion Y
Comunicacion y colaboracién

Colaboracion

Compartir recursos online y participar en comunidades virtuales. 3
o Area 3: La Creaciéon de

Creacién de contenidos Contenidos Digital

o Area 4: Seguridad

Producir contenidos propios (blogs, webs, canales de Youtube...).
o Area 5: Solucién De

Seguridad Problemas

Proteccion de dispositivos y de datos personales. Adoptar medidas de
ciberseguridad.

Resolucion de problemas

Nivel mas alto. Capacidad para resolver problemas técnicos e incorporar
nuevas herramientas.

llustracién 3 Marco de Competencias Digitales de la Educacién Actual Fuente; (UNIR, 2020)
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2.3.1 PRIMERA AREA: LA ALFABETIZACION INFORMACIONAL

Esta competencia digital busca brindar conocimientos que unifiquen la
necesidad de la informacion, la busqueda de los datos y la localizacién de contenido
en entornos digitales, permitiendo al usuario discernir en donde y como acceder a
los recursos que estan buscando, permitiéndole identificar fuentes fiables y
aprender a gestionar entornos digitales. Encontraremos que esta area se divide en

los siguientes niveles:

A.1.1 Navegacion, busqueda y filtrado de datos: tiene como objetivo la
satisfaccion de la necesidad del conocimiento, a través de estrategias de busqueda

integras y efectivas de los datos, la informacion y el contenido digital.

A1.2 Evaluaciéon de datos, informacion y contenido digital: consta del
analisis, la comprension y evaluacion critica de la credibilidad y fiabilidad de las

fuentes de datos, informacion y contenido digital.

A1.3 Gestion de datos, informacion y contenido digital: Esta
competencia implica la capacidad de organizar, almacenar, recuperar y manipular
datos, informacién y contenido digital, utilizando herramientas y técnicas

apropiadas.
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2.3.2 SEGUNDA AREA: COMUNICACION Y COLABORACION

Se distingue por la capacidad de comunicarse en entornos digitales,
compartir recursos utilizando herramientas en linea, conectarse y colaborar con
otros mediante tecnologias digitales, e interactuar y participar en comunidades y
redes. Ademas, abarca la conciencia intercultural. La ilustracion 4 muestra las

diferentes facetas que componen esta dimensién(ETHAZI Gunea, 2022a)

A2.1 Interactuar a través de tecnologias digitales: La competencia de
interactuar a través de tecnologias digitales se refiere a la capacidad de
comunicarse mediante una variedad de herramientas y plataformas digitales. Esto
incluye el uso eficiente de correos electronicos, mensajeria instantanea,

videoconferencias, foros y redes sociales.

A2.2 Compartir a través de tecnologias digitales: Compartir informacion y
contenido digital es una habilidad esencial en el entorno digital contemporaneo. Esta
competencia implica saber utilizar servicios de almacenamiento en la nube, redes

sociales y otras plataformas para compartir archivos y documentos.

A2.3 Participacion ciudadana a través de las tecnologias digitales: La
competencia en participacion ciudadana digital implica el uso de plataformas
digitales para la participacion civica, como encuestas, consultas publicas y
plataformas de e-governance. Fomenta la participacion de otros ciudadanos en la

vida publica a través de medios digitales.
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A2.4 Colaboracion a través de las tecnologias digitales: se trata de
colaborar eficazmente en entornos digitales donde se requiera el manejo de
herramientas de colaboracion para trabajar en proyectos en equipo. Implica la
gestion eficiente de tareas y proyectos utilizando tecnologias digitales para

coordinar el trabajo en equipo.

A2.5 Comportamiento en la red: Esta competencia abarca seguir normas
de cortesia y respeto en todas las interacciones en linea, lo que se conoce como
etiqueta digital. También incluye la capacidad de manejar y resolver desacuerdos

de manera constructiva y respetuosa.

A2.6 Gestion de la identidad digital: Esta competencia incluye la creacion
y el mantenimiento de perfiles en diversas plataformas, asegurando que reflejen la

identidad deseada de manera coherente y profesional.

Comunicacién y
colaboracion

llustracion 4 Descripcion de Competencias Digitales Comunicacién y Colaboracién
Fuente: INTEF
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2.3.3 TERCERA AREA: CREACION DE CONTENIDOS DIGITALES

En esta area se busca fomentar la creacién de contenidos digitales en
diversos formatos, incluidos los multimedia, asi como la edicion y mejora de
contenido propio o de otros. Ademas, se promueve la expresion creativa a través

de medios digitales y tecnologias.(ETHAZI Gunea, 2022b)

A3.1 Desarrollo de contenidos: Se refiere a la capacidad de crear y
producir contenido en diversos formatos, como texto, imagen, audio y video. Esto
incluye la habilidad para utilizar herramientas de procesamiento de texto y software
de edicion para generar documentos escritos, presentaciones y publicaciones en
linea. Ademas, implica la produccion de contenido multimedia, donde se emplean
programas de disefio grafico, edicion de audio y video para crear imagenes,
grabaciones de sonido y videos de calidad. También abarca el disefio de contenido
interactivo, como presentaciones dinamicas, infografias, animaciones vy
aplicaciones sencillas, que requieren una combinacion de creatividad y habilidades

técnicas.

A3.2 Integracion y reelaboracion de contenido digital: es una
competencia que permite combinar y modificar materiales digitales existentes para
crear nuevos productos o materiales adaptados a diferentes contextos y audiencias.
Esto implica la integracion de distintos tipos de contenido, como texto, imagen, audio

y video, en un solo documento o producto multimedia coherente.
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A3.3 Derechos de autor (Copyright) y licencias de propiedad intelectual:
implica entender y aplicar licencias de uso que permiten compartir y utilizar

contenido bajo ciertas condiciones legales y éticas.

A3.4 Programacion: se refiere a la capacidad de escribir y comprender
codigo para desarrollar aplicaciones y soluciones digitales. Esto comienza con el
conocimiento de los fundamentos de la programacion y los lenguajes de

programacion mas comunes.

Creacion de
contenidos
digitales

integracion y
reelaboraciéon de
contenidos
digitales

Desarrollo de
contenidos
digitales

Derechos de
autory
licencias

Programacion

llustracién 5 Descripcion de Competencias Digitales en Creacion de Contenido Digital Fuente
INTEF
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2.3.4 CUARTA AREA: SEGURIDAD:

La cuarta area cubre el uso responsable y seguro de la tecnologia, la
proteccion de datos, de informacion y de la identidad digital. Y se desglosa en cuatro
competencias basadas en la recoleccion de informacion y de su uso posterior en la

huella digital.(ETHAZI Gunea, 2022c)

A4.1 Proteccion de dispositivos: se basa en el conocimiento y
cumplimiento de reglamentos y leyes como el GDPR en Europa o la CCPA en
EE.UU. es esencial para asegurar la correcta gestion de los datos. Implica recopilar
y almacenar solo la informacién necesaria, reduciendo los riesgos asociados al

manejo de grandes volumenes de datos personales.

A4.2 Proteccion de datos personales y privacidad: conocer como
proteger los datos personales y la privacidad en entornos digitales, a la par que se
entiende cémo usar y compartir la informacion personal, identificable mientras se

protege a uno mismo, y a los demas, de posibles dafios y perjuicios.

A4.3 Proteccion de la salud y del bienestar: La proteccion de la salud vy el
bienestar abarca tanto medidas fisicas como digitales para asegurar que los
individuos se encuentren en un entorno seguro y saludable. Disefio de entornos de
trabajo ergondmicas que evitar problemas de salud relacionados con movimientos
repetitivos. En el entorno digital, proteger a las personas contra el acoso en linea y

el ciberacoso es crucial para mantener la salud mental y emocional.
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A4.4 Proteccion medioambiental: Implementar tecnologias y practicas que

reduzcan las emisiones de gases de efecto invernadero es fundamental para

combatir el cambio climatico.

Seguridad
¥}

Proteccion de datos

Proteccion de
personales e

dispositivos y de
identidad digital

contenido digital

Proteccion de Proteccion de
la saludy el
. entorno
bienestar

ol .
., *
“trannnnnnt

llustracién 6 Descripcion de Competencias Digitales en Seguridad
Fuente: INTEF



2.3.5 QUINTA AREA: RESOLUCION DE PROBLEMAS

A5.1 Resolucion de problemas técnicos: Identificar, diagnosticar y

solucionar problemas técnicos en dispositivos y aplicaciones digitales.

A5.2 Identificacion de necesidades y respuestas tecnologicas: Identificar
necesidades y oportunidades para utilizar la tecnologia digital, evaluar la viabilidad

de soluciones tecnolodgicas y seleccionar las herramientas adecuadas.

A5.3 Uso creativo de la tecnologia digital: Utilizar la tecnologia de manera
creativa para innovar, experimentar con diferentes herramientas y compartir ideas
creativas.

Resolucion de A5.4 Identificar lagunas en las

& problemas‘
competencias digitales: Reflexionar sobre las

L propias habilidades digitales, identificar

an?
o*
o
o

arecas de mejora y buscar

v Identificacion de oportunidades para aprender.
Resolucion de necesidades y !
problemas respuestas

tecnicos tecnoldgicas

Innovacién y uso Identificacion de

de latecnologia ~ lagunasen la
digital de forma competencia
creativa digital

.
.
. .
. . . .
-----
...............
. «
........

llustracion 7 Descripcion de Competencias Digitales Resolucion de
Problemas Fuente: INTEF
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2.4 NIVELES DE COMPETENCIA DIGITALES

Segun el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y Formacion de
Profesorado de Espanfa, establece que las competencias Digitales del Alumnado,
estan regidas bajo la Ley Organica de la Educacién (LOMLOE) el cual es una
normativa que regula el sistema educativo espaiol, y establece que el sistema
educativo debe garantizar la plena insercion del alumnado en la sociedad digital y
el aprendizaje de un consumo responsable y critico de los medios digitales, siempre

respetando la dignidad humana, la justicia social y la sostenibilidad medio ambiental.

Estas competencias digitales se concretan con las cinco areas definidas
anteriormente, y establecen niveles de dominio para que un alumno alance, al
finalizar su educacién basica, las cinco areas de competencias de manera

alineada.(INTEF, 2022)

2.4.1 BASICO - PRIMARIA

Se inicia la digitalizacién del entorno personal de aprendizaje, desarrollando
estrategias de busquedas guiadas de informacién, de comunicacion en entornos
digitales supervisados y de uso seguro y cuidado del bienestar digital. Asimismo, el
alumnado de esta etapa se iniciara en el desarrollo de proyectos de disefio y
pensamiento computacional dirigidos a la creacion de soluciones tecnoldgicas
sencillas (programacion por bloques, robdtica educativa, impresién 3D...).(Real
Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenacion y las

ensefanzas minimas de la Educacion Primaria, 2022)
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CD

CD1

CD2

CD3

CD4

Nivel de dominio

Realiza busquedas guiadas en internet y hace uso de
estrategias sencillas para el tratamiento digital de la
informacion (palabras clave, seleccion de informacion
relevante, organizacion de datos...) con una actitud critica

sobre los contenidos obtenidos.

Crea, integra y reelabora contenidos digitales en
distintos formatos (texto, tabla, imagen, audio, video,
programa informatico...) mediante el uso de diferentes
herramientas digitales para expresar ideas, sentimientos y
conocimientos, respetando la propiedad intelectual y los

derechos de autor de los contenidos que reutiliza.

Participa en actividades o proyectos escolares
mediante el uso de herramientas o plataformas virtuales
para construir nuevo conocimiento, comunicarse, trabajar
cooperativamente y compartir datos y contenidos en
entornos digitales restringidos y supervisados de manera

segura, con una actitud abierta y responsable ante su uso.

Conoce los riesgos y adopta, con la orientacién del
docente, medidas preventivas al usar las tecnologias

digitales para proteger los dispositivos, los datos
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CD Nivel de dominio

personales, la salud y el medioambiente y se inicia en la
adopcion de habitos de uso critico, seguro, saludable y

sostenible de dichas tecnologias.

CD5 Se inicia en el desarrollo de soluciones digitales
sencillas y sostenibles (reutilizacion de materiales
tecnolégicos, programacion informatica por bloques,
robética educativa...) para resolver problemas concretos o
retos propuestos de manera creativa, solicitando ayuda en

caso necesario.

Tabla 2 Nivel de desempeifio esperado del alumnado al completar la Educacion Primaria Fuente: INTEF

2.4.2. INTERMEDIO - SECUNDARIA

Partiendo de los niveles de desempefio adquiridos en etapas anteriores, el
alumnado implementara medidas preventivas para hacer frente a los posibles
riesgos y amenazasa losque los dispositivos, la privacidad y el bienestar
personal estan expuestos en entornos digitales, con el objetivo de hacer un uso
provechoso de la cultura digital. Igualmente, se plantearan situaciones de
aprendizaje que permitan al alumnado desarrollar soluciones digitales a problemas
concretos mediante el disefio e implementacion de algoritmos para automatizar
procesos Yy aplicarlos en sistemas de control programables y en robdtica, asi como
interactuar con tecnologias emergentes como el internet de las cosas (loT), la

inteligencia artificial (I1A) o el big data. (INTEF)
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CD

CD1

CD2

CD3

CD4

Nivel de dominio

Realiza busquedas avanzadas en internet
atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y
fiabilidad, seleccionando los resultados de manera critica y
archivandolos para recuperarlos, referenciarlos vy

reutilizarlos con respeto a la propiedad intelectual.

Gestiona y utiliza su entorno personal digital de
aprendizaje para construir conocimiento y crear contenidos
digitales, mediante estrategias de tratamiento de la
informacion y el uso de diferentes herramientas digitales,
seleccionando y configurando la mas adecuada en funcién
de la tarea y de sus necesidades de aprendizaje

permanente.

Se comunica, participa, colabora e interactua
compartiendo contenidos, datos e informacién mediante
herramientas o plataformas virtuales y gestiona de manera
responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red,

para ejercer una ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

Identifica riesgos y adoptamedidasal usar las
tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los

datos personales, la salud y el medioambiente y para tomar
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CD Nivel de dominio

conciencia de la importancia y necesidad de hacer un uso

critico, legal, seguro, saludable y sostenible de las mismas.

CD5 Desarrolla aplicaciones informaticas sencillas y
soluciones tecnoldgicas creativas y sostenibles para
resolver problemas concretos o responder a retos
propuestos, mostrando interés y curiosidad por la evolucién
de las tecnologias digitales y por su desarrollo sostenible y

uso ético.

Tabla 3 Nivel de desemperio esperado del alumnado al completar la Educacion Secundaria Fuente: INTEF

53



2.4.3. AVANZADOS - BACHILLERATO

Se ha definido el grado de adquisicion de las competencias clave

esperadas en Bachillerato y los descriptores operativos, relativos a la competencia

digital, establecen que al completar esta etapa el alumnado:

CD1

CD2

CD3

Realiza busquedas avanzadas comprendiendo cémo
funcionan los motores de busqueda en internet aplicando
criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad,
seleccionando los resultados de manera critica y
organizando el almacenamiento de la informacion de
manera adecuada y segura para referenciarla y reutilizarla

posteriormente.

Crea, integra y reelabora contenidos digitales de
forma individual o colectiva, aplicando medidas de
seguridad y respetando, en todo momento, los derechos de
autoria digital para ampliar sus recursos y generar nuevo

conocimiento.

Selecciona, configura y utiliza dispositivos digitales,
herramientas, aplicaciones y servicios en linea y los

incorpora en su entorno personal de aprendizaje digital para

54



comunicarse, trabajar colaborativamente y compartir
informacion, gestionando de manera responsable sus
acciones, presencia y visibilidad en la red y ejerciendo una

ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

CD4 Evalua riesgos y aplica medidas al usar las
tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los
datos personales, la salud y el medioambiente y hace un uso
critico, legal, seguro, saludable y sostenible de dichas

tecnologias.

CD5 Desarrolla soluciones tecnologicas innovadoras y
sostenibles para dar respuesta a necesidades concretas,
mostrando interés y curiosidad por la evolucion de las
tecnologias digitales y por su desarrollo sostenible y uso
ético.

Tabla 4 Nivel de desempefrio esperado del alumnado al completar la Educacion Bachillerato Fuente: INTEF
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Finalmente, en esta etapa y dentro de la modalidad Cientifico-tecnoldgica, se
incluye la materia Tecnologia e Ingenieria | y Il con competencias y saberes
relacionados con la automatizacién y el control programado de sistemas robéticos
en los que se aplican tecnologias emergentes (Inteligencia artificial, Big data e
Internet de las cosas). En este sentido, las herramientas actuales permiten la
incorporacion de estas en el proceso formativo y creativo, aproximandolas al

alumnado y proporcionando un enfoque técnico de sus fundamentos.
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2.5 Competencias Digitales de los Estudiantes a Nivel Superior
La International Society for Technology in Education ha desarrollado los
Estandares de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (NETS) y en la

revision 2016 especifican siete areas de competencia digital para estudiantes (ISTE,

CIUDADANO
DIGITAL

COLABORADOR
GLOBAL

DISENADORES CONSTRUCTOR

DE
INNOVADORES CONOCIMIENTO

COMUNICADORES PENSADOR
CREATIVOS COMPUTACIONAL

llustracion 8 ISTE Estandar de Competencias Digitales Estudios Superiores Fuente:
ISTE
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1. Estudiante empoderado: Referido a la competencia de los estudiantes para

establecer objetivos personales de aprendizaje, disefar estrategias para

lograrlos aprovechando las tecnologias y reflexionar sobre el proceso

seguido.

2. Ciudadano

Establece metas personales de aprendizaje: Los estudiantes
definen sus objetivos de aprendizaje, identificando sus
fortalezas, areas de mejora y aspiraciones futuras.

Disena estrategias para lograr sus metas: Utilizan la tecnologia
de manera creativa para planificar, organizar y ejecutar sus
planes de aprendizaje.

Reflexiona sobre el proceso de aprendizaje: Evaluan su
progreso, identifican sus éxitos y desafios, y adaptan sus

estrategias en consecuencia

digital: Los estudiantes reconocen sus derechos,

responsabilidades y oportunidades para vivir, aprender y trabajar en un

mundo digital interconectado y actuan de modo seguro, legal y ético.

Reconoce sus derechos y responsabilidades: Comprenden los
derechos y responsabilidades asociados al uso de la tecnologia
en entornos digitales.

Actua de manera segura, legal y ética: Demuestran
comportamientos responsables y éticos en linea, protegiendo

su privacidad y la de los demas.
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= Utiliza la tecnologia para el bien social: Promueven el uso
positivo de la tecnologia para abordar problemas sociales y

mejorar el mundo.

3. Constructor de conocimiento: Estudiantes que seleccionan criticamente
los recursos de distintas fuentes mediante herramientas digitales y los usan
para construir conocimiento, producir artefactos creativos y generar
Selecciona recursos de manera critica: Evaluan la confiabilidad y la

relevancia de la informacién encontrada en linea.

= Utiliza herramientas digitales para construir conocimiento:
Emplean herramientas digitales para investigar, organizar,
sintetizar y analizar informacion.

» Produce artefactos creativos: Crean presentaciones, videos,
proyectos multimedia y otros formatos digitales para comunicar
sus ideas y aprendizajes.

» Genera experiencias de aprendizaje significativas: Disefian y
participan en experiencias de aprendizaje que aprovechan el
poder de la tecnologia, experiencias de aprendizaje

significativas.

4. Disenadores innovadores: Estudiantes que usan una variedad de
tecnologias en el proceso de disefio para identificar y resolver problemas

mediante la creacion de soluciones nuevas, utiles o creativas.
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Identifica y resuelve problemas: Utilizan el pensamiento
computacional y el disefio para identificar problemas vy
desarrollar soluciones innovadoras.

Utiliza una variedad de tecnologias: Emplean diversas
herramientas digitales, como software de disefio, programacion
y robdtica, para crear soluciones.

Crea soluciones nuevas, utiles o creativas: Disefian soluciones
que sean originales, efectivas y que satisfagan necesidades

reales.

5. Pensador computacional: estrategias para comprender y resolver

problemas de forma que aprovechen el poder de los métodos tecnoldgicos

para desarrollar y probar soluciones

Desarrolla estrategias para resolver problemas: Utilizan el
pensamiento computacional para descomponer problemas
complejos en pasos mas pequefios y manejables.

Disefa y prueba soluciones: Crean algoritmos y prototipos para
probar y refinar sus soluciones.

Aprovecha el poder de los métodos tecnoldgicos: Utilizan
herramientas digitales para automatizar tareas, analizar datos

y modelar soluciones.
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6. Comunicadores creativos: Estudiantes que se comunican claramente y se

expresan creativamente para distintos propdsitos utilizando las plataformas,

herramientas, estilos, formatos y medios digitales apropiados a sus objetivos.

Se comunica claramente: Expresan sus ideas y pensamientos
de manera efectiva utilizando diferentes formatos digitales.

Se expresa creativamente: Utilizan herramientas digitales para
crear contenido multimedia atractivo y original.

Adapta su comunicacion a la audiencia: Consideran el contexto
y la audiencia al comunicarse en linea.

Utiliza plataformas, herramientas, estilos, formatos y medios
digitales apropiados: Seleccionan las herramientas digitales

adecuadas para lograr sus objetivos comunicativos.

7. Colaborador global: Estudiantes que usan las herramientas digitales para

ampliar sus perspectivas y enriquecer su aprendizaje colaborando con otros

y trabajando eficazmente en equipos a nivel local y global

Utiliza herramientas digitales para ampliar sus perspectivas:
Conectan con personas de diferentes culturas y entornos a
través de herramientas digitales.

Enriquece su aprendizaje colaborando con otros: Trabajan en

equipo de manera efectiva para alcanzar objetivos comunes.
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= Participa en proyectos colaborativos a nivel local y global:
Colaboran con otros en proyectos que trascienden las fronteras

geograficas.

Llegados aqui es importante resaltar que la adaptacion de una nueva
normalidad post-pandemia implica una acelerada adopcién de tecnologias digitales
y técnicas para el desarrollo social. En este caso los estudiantes deben y necesitan
desarrollar las competencias digitales para participar efectivamente de entornos

hibridos de la sociedad actual y no caer en la obsolescencia.

La preparacion para su futuro laboral implica un mercado altamente
influenciado por las nuevas tendencias tecnoldgicas, lo que sostiene el dominio de
habilidades y el desarrollo de competencias que los lleven a adquirir conocimiento
sobre herramientas y técnicas para un desarrollo sostenible de la sociedad. Esto
fomenta la necesidad del pensamiento critico como factor principal para la

resolucién de problemas. (Maria Loreto Biehl, 2021)

Para responder a las demandas de una sociedad cambiante, las
universidades e instituciones de estudios superiores requieren proyectarse a través

de la investigacion, iniciativas e innovacion.
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2.6 Ciudadania Digital y su impacto en la Sociedad del Conocimiento

Si exploramos los conceptos, un individuo es parte de la sociedad al
momento de su nacimiento, lo que implica que su identidad y desarrollo esta
ligadamente influenciado por su entorno social y la cultura en la que crece. No
obstante, su integracion a la sociedad comienza con la participacion en su red
familiar y se va ampliando a medida que interactue con los diferentes grupos
sociales y la comunidad, donde aprendera sobre las normas, valores y la
importancia de su participacion en la comunidad, lo cual brinda procesos continuos

que solidifican la conexion del individuo con la sociedad a largo plazo.

Autores, como Khan (2003), destacan una distincion entre los conceptos de
Sociedad de la Informacion (Sl) y Sociedad del Conocimiento (SC), asociando el
primero con la innovacién tecnoldgica y el segundo con una transformacion mas
amplia que abarca dimensiones sociales, culturales, econdmicas, politicas e

institucionales, y que ofrece una vision mas pluralista y orientada al desarrollo.

Desde esta perspectiva, se entiende que, gracias a las TIC, los datos pueden
convertirse en informacion, y esta, a su vez, en conocimiento, lo que impulsa tanto
el desarrollo individual como el comunitario. En este sentido, Castells (2000)
también comparte esta vision, sefialando que la informacién y el conocimiento son
elementos clave en todos los procesos de desarrollo, ya que la produccién siempre

se sustenta en algun grado de conocimiento y en el manejo de informacion.
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Si agregamos este contexto a la era de la digitalizacion, entendemos que el
individuo corresponde al desarrollo de conocimiento, habilidades y actitudes que
permitan ejercer sus derechos digitales y fortalecer su democracia, asegurando su
responsabilidad, participacidn, creatividad, pensamiento critico y reflexivo para con

las tecnologias digitales emergentes en su comunidad. (IBERDROLA, 2022)

Vivimos inmersos en un entorno caracterizado por rapidos cambios y alta
competitividad, donde la dependencia de las TIC en ambitos comerciales, sociales
y politicos es cada vez mayor. Estas tecnologias se han extendido a diversas areas

tanto del sector publico como privado (Castells, 2002; Contreras, 2014; Diaz, 2015).

Las TIC juegan un papel esencial en la Sociedad de la Informacién y la
Comunicacion, facilitando la comunicacion, almacenamiento, difusion, intercambio
y generacion de informacién y conocimiento, contribuyendo asi al desarrollo
econdmico, politico y social de las sociedades (OCDE, 2002; Boza, De la O, y

Méndez, 2009; Departamento Administrativo Nacional de Estadisticas, 2013).
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METODOLOGIA.
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3.1DISENO DE INVESTIGACION

La investigacion cualitativa ha sido influenciada por destacados filésofos e
investigadores como Edgar Morin, Paulo Freire, Edmund Husserl, Martin Heidegger
y Alfred Schutz. Estos pensadores han proporcionado una comprension profunda
de la interaccién humana con su entorno y de como los individuos interpretan sus
experiencias para desarrollar comportamientos especificos. Taylor y Bogdan
(1987), citados por Blasco y Pérez (2007:25-27), describen la metodologia
cualitativa como una forma de abordar el mundo empirico, destacando que, en su
sentido mas amplio, se trata de una investigacion que genera datos descriptivos,
como las palabras expresadas o escritas por las personas y su conducta

observable.

La investigacion cualitativa es inductiva. Los investigadores desarrollan
conceptos y comprensiones a partir de patrones encontrados en los datos, en lugar
de recolectar datos para evaluar teorias, hipbétesis o modelos preexistentes.
Ademas, los investigadores siguen un disefio de investigacion flexible, iniciando sus

estudios con preguntas formuladas de manera general.(Lisboa, 2018)

Por esta razén este estudio es de enfoque cualitativo-descriptivo, ya que,
hacemos un estudio de las teorias mas impactantes qué aportan a las competencias
digitales para corroborar, a través de una encuesta, la percepcion que tienen los
estudiantes sobre sus competencias digitales al ingresar al primer ano de sus

carreras.
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3.2HIPOTESIS.
A mayor nivel académico, el estudiante cuenta con un estandar de
competencias digitales desarrollaran su habilidad en la adquisicion de informacién

para transformarla en conocimiento.

3.3DESCRIPCION DE INDICADORES

Los indicadores son datos cuantitativos, producto de los procedimientos
establecidos por el investigador, quien genera resultados que todos pueden
observar de la misma manera, pero son hallazgos del investigador, no del objeto;
las metodologias y las técnicas de medicidbn adquieren mayor relevancia que el

conocimiento de la realidad.

Indicadores Descripcion
Edad Este indicador mide la edad

cronoldgica de los participantes en
el estudio. Es relevante para
analizar como diferentes rangos
etarios pueden influr en la
adquisicion y  desarrollo de
competencias digitales, asi como en
la eleccion de la escuela de interés.
Escuela de interés Este indicador identifica las
preferencias de los participantes

respecto a la institucion educativa o
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Competencias Digitales

Factores que inciden en el
desarrollo de las Habilidades
Digitales

programa académico en el que
desean estudiar o} estan
interesados. Ayuda a comprender la
relacion entre las competencias
digitales y la inclinaciéon hacia
determinadas areas de estudio.
Este indicador evalua el nivel
de habilidades tecnologicas vy
digitales que poseen los
participantes, incluyendo Su
capacidad para utilizar herramientas
digitales, acceder a la informacion
en linea, y aplicar tecnologias en
contextos educativos o laborales.
Este indicador explora los
diversos elementos que influyen en
el desarrollo de las competencias
digitales de los participantes, como
el acceso a recursos tecnologicos,
el entorno educativo, la experiencia
previa con tecnologias, y otros
factores socioeconomicos o]

culturales.
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3.4 FUENTES PRIMARIAS Y SECUNDARIAS

3.4.1. FUENTES PRIMARIAS:
+» Investigaciones especializadas en el tema
+« Entrevista a los estudiantes de primer ingreso del CRA
+» Encuestas a las unidades muestrales

++ Literatura especializada en el tema

3.4.2 FUENTES SECUNDARIAS
% Libros que tratan aspectos relacionados al tema
% Articulos
% Reuvistas

«» Estatutos de la universidad

3.5 POBLACION Y MUESTRA

La poblacion de estudio esta representada por 4 grupos de estudiantes del
curso de reforzamiento, equivalentes de entre 15 a 25 alumnos por grupo, dando

una muestra entre 60 a 100 estudiantes.

3.6 INSTRUMENTOS

Para recabar la informacion se aplicara una encuesta y entrevistas a
estudiantes del curso de reforzamiento académico de las escuelas de Negocios,

Tecnologia industrial, Hospitalidad y turismo e Innovacion Digital.

La encuesta virtual, elaborada con la herramienta Google Forms, consta de

17 preguntas cerradas, dirigidas a las 5 areas evaluacion de importa para desarrollo
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social, con la finalidad de conocer su percepcidn en cuanto al manejo de tecnologia,
los niveles de pericia con respecto a los estandares de competencias a nivel

superior y los factores que inciden en el desarrollo de sus habilidades digitales.

Posteriormente, se utilizara la herramienta de analisis de datos Power Bl para
elaborar un tablero automatizado de resultados segun el analisis efectuado a los

hallazgos arrojados por cada indicador.
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3.7 DISENO ESTADISTICO

Escuelas

EID

ETI

EN

EHT

Areas de DIGCOMP y Pregunta correspondiente a la

A.21

A.3.1

A.4.1

A.5.1

A.21

A.3.1

A.4.1

A.5.1

A.21

A.3.1

A.4.1

A.5.1

A.21

A.3.1

A.4.1

A.5.1

Competencia

A1: La Alfabetizacion Informacional

A2.5

A2.5

A2.5

A2.5

A11 A1.2
A2: Comunicacion y Colaboracion
A2.2 A2.3 A2.4
A3: Creacion de contenido
A3.2 A3.3
A4: Seguridad
A4.2 A4.3
A5: Resoluciéon de Problemas
A5.2 A5.3
A1: La Alfabetizacion Informacional
A11 A1.2
A2: Comunicacion y Colaboracion
A2.2 A2.3 A2.4
A3: Creacion de contenido
A3.2 A3.3
A4: Seguridad
A4.2 A4.3
A5: Resoluciéon de Problemas
Ab5.2 A5.3
A1: La Alfabetizacion Informacional
A11 A1.2
A2: Comunicacion y Colaboracion
A2.2 A2.3 A2.4
A3: Creacion de contenido
A3.2 A3.3
A4: Seguridad
A4.2 A4.3
A5: Resoluciéon de Problemas
A5.2 A5.3
A1: La Alfabetizacion Informacional
A11 A1.2
A2: Comunicacion y Colaboracion
A2.2 A2.3 A2.4
A3: Creacion de contenido
A3.2 A3.3
A4: Seguridad
A4.2 A4.3
A5: Resolucion de Problemas
Ab5.2 A5.3

A13

A3.4

A4.4

A5.4

A1.3

A3.4

A4.4

A5.4

A1.3

A3.4

A4.4

A5.4

A13

A3.4

A4.4

A5.4

A2.6

A2.6

A2.6

A2.6
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V.

RESULTADOS.
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Se ha disefiado la encuesta basada en las 5 areas de importancia para el
desarrollo de la sociedad establecidas por el Marco Europeo de Competencias
Digitales para la Ciudadania (DIGCOMP) y se medira las competencias y
habilidades digitales de la poblacion muestra. La encuesta consta de 15 preguntas

cerradas que cubren las 5 areas de interés.

Para cada una de las preguntas, le solicitamos al estudiante que evaluase

sus niveles de experiencia utilizando una escala del 1 al 5, donde:

1 equivale a A1 (Principiante): Nula o muy poca experiencia.

Requiere de orientacion continua.

e 2 equivale a A2 (Explorador): Experimentacion basica con
herramientas digitales. Requiere orientacion.

e 3 equivale a B1 (Integrador): Integra de forma efectiva la tecnologia
en su entorno.

e 4 equivale a B2 (Experto): Usa la tecnologia de forma avanzada y

creativa. Busca mejorar a través de la practica.
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e 5 equivale a C1 (Lider) - C2 (Innovador): Adapta a sus necesidades
los distintos recursos, estrategias y conocimientos. Es guia para otros.
Cuestiona sus técnicas digitales y lidera la innovacion a través de

practicas digitales.

o

ssh

-

SENSIBILIZACION EXPLORACION INTEGRACION CONOCIMIENTO LIDERAZGO INNOVACION

EXPERTO
Al A2 Bl B2 Cl c2
SU'IOSIdad' Uso significativo, Estrategia, Reflexion, Critica,
isposicion
transformacion versatilidad intercambio renovacion
a aprender

llustracién 9 Modelo de Progresion DIGCOMP Fuente: DIGCOMP Unién Europea

A través de los resultados de esta encuesta, buscamos comprender mejor el
nivel de experiencia y competencia en estas areas, asi como identificar aquellos
aspectos de mejora en el curriculo actual de la asignatura de Habilidades Digitales

y los procesos de aprendizaje.
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4.1. DESCRIPCION DE LOS RESULTADOS

Area 1: Alfabetizacion Informacional Area 2: Comunicacion y Colaboracion Area 3: Creacién de contenidos

Valor

oe1 L) 122 es1
(15.6%)
oci-c2 B2 PYv
®B2 oci-c2 @82
23.42% oL oAl [ 7}
oAl ®s2 oci-c2
27 (19.15%) 28 (19.86%)
Area 4: Seguridad Area 5: Comunicacién y Colaboracién o
Escuela a la que perteneces Recuento de Indice
-
1
Hospitalidad y Turismo 12
Innovacién Digital 20
Valor Valor Neaneis 19
es1 es1 9 : -
Tecnologia Industrial 13
®B2 oB2 '
Tota 65
®ci-c2 [ Y%
[ Jovd ®ci-c2
oAl oAl

65

Recuento de indice

34 (30.91%)

llustraciéon 10 Graficos Generales de Resultados de encuentras de autopercepcion segun las areas del Marco Europeo de
Competencias Digitales para la Ciudadania

Los resultados presentados en la llustracién 9, nos da una vista general de
la autopercepcion que tiene en su mayoria los estudiantes para cada una de las
areas de interés, se puede visualizar que de los 72 estudiantes a los que se le envié

el formulario de encuesta, 65 participaron en su totalidad.

Las siguientes tablas y graficas ilustran las respuestas dadas por los
estudiantes a las diferentes preguntas que se realizaron para cada una de las areas

a analizar.

75



4.1.1 RESULTADOS DE ENCUESTA PARA EL AREA 1: ALFABETIZACION EN
INFORMACION Y DATOS

La seccién de preguntas correspondientes al A1, permite categorizar la
escala (1-5) de respuestas en base al uso 0 manejo de herramientas que permiten
la busqueda de informacién o datos relevantes en el internet. Estas preguntas
generalizan las 3 competencias (A1.1, A1.2 y A1.3) fundamentales de esta primera
area, permitiendo observar la percepciéon del estudiante en base a las técnicas de

adquisicién de conocimiento a través de las TIC’s.

Escuela A1l | A2 |B1 | B2 |C1-C2 | Total
1 1
Hospitalidad y Turismo 1] 3| 8| 3 5 12
¢Con qué frecuencia utilizas navegadores web (por ejemplo, Chrome,Mozilla,Opera o 1 4| 2 5 12
Edge) para la busqueda de informacion confiable?
;Qué tan bien organizas y guardas tus archivos digitales usando herramientas en | & B 2 12
linea / Nube?
Innovacion Digital 4 11 6 13 20
;Con qué frecuencia utilizas navegadores web (por ejemplo, Chrome,Mozilla,Opera o 21123 13 20

Edge) para la busqueda de informacion confiable?

;Qué tan bien organizas y guardas tus archivos digitales usando herramientas en 2|11)] 4 3 20
linea / Nube?

Negocios 4| 2|13 |11 4 19
;Con gué frecuencia utilizas navegadores web (por ejemplo, Chrome,Mozilla,Opera o 4 5| 6 4 19
Edge) para la busqueda de informacion confiable?

;Qué tan bien organizas y guardas tus archivos digitales usando herramientas en 1| 2|10| 6 19
linea / Nube?

Tecnologia Industrial 4 1 5| 6 6 13
;Con gué frecuencia utilizas navegadores web (por ejemplo, Chrome,Mozilla,Opera o SUBETIT24 2 5 13
Edge) para la blisqueda de informacion confiable?

;Qué tan bien organizas y guardas tus archivos digitales usando herramientas en 4 31 5 1 13
linea / Nube?

Total 910 37|26 29 65

Tabla 5 Resultados de Autoevaluacion de Escuela - A1 (agosto, 2024)
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AREA 1: ALFABETIZACION INFORMACIONAL

Valor eB1 eC1-C2 eB2 0 A2 o A1

9(8.11%)

10 (9.01%)

37 (33.33%)

26 (23.42%)

29 (26.13%)

llustracién 11 Gréfica de Nivel Percepcion General para A1 (agosto, 2024)



4.1.2 RESULTADOS DE ENCUESTA PARA EL AREA 2: COMUNICACION Y
COLABORACION

Escuela AT|[A2 [B1 B2 |Ci-C2 | Total

b, 4

£ Tecnologia Industrial 6| 3| 9| 5 8 13
Eres consciente de las normas de etiqueta y comportamiento en la red y sobre la 1] 1| 3| 4 4 13
gestion de tu identidad digital, incluyendo la proteccién de tu informacion personal
en plataformas digitales
;Qué tanto utilizas herramientas digitales colaborativas ( por ejemplo Teams, Slack o 5] 1] 4| 2 1 13
Google Colab) para trabajar en proyectos grupales?

;Qué tan familiarizado estas con el uso de plataformas digitales en la nube (como 41 1| 4| 1 3 13
Google Drive, OneDrive o Dropbox) para compartir documentos, proyectos o archivos

multimedia con otros?

;Con qué frecuencia utilizas herramientas de comunicacion digital (como emails, 31 1] 3 6 13
chats, o plataformas de videoconferencia)en tu profesion o vida personal?

E Negocios 11 10 14 13 8 19
Eres consciente de las normas de etiqueta y comportamiento en la red y sobre la 2| 3| 7| 5 2 19
gestion de tu identidad digital, incluyendo la proteccion de tu informacién personal
en plataformas digitales
¢Qué tanto utilizas herramientas digitales colaborativas ( por ejemplo Teams, Slack o 91 7| 3 19
Google Colab) para trabajar en proyectos grupales?

;Qué tan familiarizado estas con el uso de plataformas digitales en la nube (como 3] 3] 9| 4 19
Google Drive, OneDrive o Dropbox) para compartir documentos, proyectos o archivos

multimedia con otros?

:Con qué frecuencia utilizas herramientas de comunicacion digital (como emails, 1| 4| 8 6 19
chats, o plataformas de videoconferencia)en tu profesion o vida personal?

= Innovacién Digital 4| 9|11|13 15 20
Eres consciente de las normas de etiqueta y comportamiento en la red y sobre la 11 1| 5| 4 9 20
gestion de tu identidad digital, incluyendo la proteccién de tu informacién personal
en plataformas digitales
;Qué tanto utilizas herramientas digitales colaborativas ( por ejemplo Teams, Slack o 3] 8| 2| 5 2 20
Gooale Colab) para trabajar en provectos grupales?

;Qué tan familiarizado estas con el uso de plataformas digitales en la nube (como 2 6| 8 4 20
Google Drive, OneDrive o Dropbox) para compartir documentos, proyectos o archivos
multimedia con otros?
;Con qué frecuencia utilizas herramientas de comunicacion digital (como emails, 1 2| 7 10 20
chats, o plataformas de videoconferencia)en tu profesion o vida personal?

£ Hospitalidad y Turismo 4| 7| 9| 7 5 12
Eres consciente de las normas de etiqueta y comportamiento en la red y sobre la 2| 4| 3 3 12
gestion de tu identidad digital, incluyendo la proteccién de tu informacién personal
en plataformas digitales
;Qué tanto utilizas herramientas digitales colaborativas ( por ejemplo Teams, Slack o 4 4| 3 1 12
Google Colab) para trabajar en proyectos grupales?
;Qué tan familiarizado estés con el uso de plataformas digitales en la nube (como 11 2| 6| 3 12
Google Drive, OneDrive o Dropbox) para compartir documentos, proyectos o archivos
multimedia con otros?
:Con qué frecuencia utilizas herramientas de comunicacién digital (como emails, 210 1] 2| 3 4 12
chats, o plataformas de videoconferencia)en tu profesion o vida personal?

22} 1 1 1

Total 25 29 44 39 36 65

Tabla 6 Resultados de Autoevaluacion de Escuelas - A2 (agosto, 2024)




La seccion de preguntas correspondientes al A2, permite categorizar
la escala (1-5) de respuestas en base la familiaridad y conocimiento general de
herramientas comunicacion en linea para el manejo y acceso a contenido alojado
en la nube. Estas preguntas generalizan las 6 competencias (A2.1, A2.2 y A2.3;
A2.4; A2.5 y A2.6) fundamentales de esta segunda area, permitiendo observar la
percepcion del estudiante en base a la capacidad de comunicacion efectiva y el

trabajo en equipo para el intercambio de ideas.
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4.1.3 RESULTADOS DE ENCUESTA PARA EL AREA 3: CREACION DE

CONTENIDO

La seccién de preguntas correspondientes al A3, permite categorizar la

escala (1-5) de respuestas en base a la experiencia y conocimientos en normas y

herramientas para la creacion de contenido digital. Estas preguntas generalizan las

4 competencias (A3.1; A3.2; A3.3 y A3.4) fundamentales de esta tercera area,

permitiendo observar la percepcion del estudiante en sus habilidades para la

creacion de contenido digital de manera efectiva

Escuela Al | A2

-~

B1 | B2 | C1-C2 | Total

E Hospitalidad y Turismo 5| 7| 9| 2 2 12
;Qué tan habil te consideras al combinar diferentes tipos de contenido digital (texto, 2] 8 1 12
iméagenes, videos, audio) en una presentacion coherente y atractiva?

1. ;Cémo te consideras en la creacion y edicion de contenido digital (por ejemplo, il 2| 5| 2 2 12
imagenes, videos, texto) utilizando herramientas digitales?

2. ;Qué tan familiarizado estas con las leyes de derechos de autory el uso ético de 4| 5| 3 12
contenido digital?

= Innovacién Digital 2 6 14 12 20
;Qué tan habil te consideras al combinar diferentes tipos de contenido digital (texto, 5] 5 8 2 20
imagenes, videos, audio) en una presentacion coherente y atractiva?

1. ;Cémo te consideras en la creacién y edicién de contenido digital (por ejemplo, 2| 1| 9| 7 1 20
imagenes, videos, texto) utilizando herramientas digitales?

2. ;Qué tan familiarizado estas con las leyes de derechos de autor y el uso ético de 3] 8| 4 5 20
contenido digital?

= Negocios 10, 9 15 3 19
;Qué tan habil te consideras al combinar diferentes tipos de contenido digital (texto, 4110| 4 19
imagenes, videos, audio) en una presentacion coherente y atractiva?

1. ;Coémo te consideras en la creacion y edicion de contenido digital (por ejemplo, 3] 2| 8| 4 2 19
imagenes, videos, texto) utilizando herramientas digitales?

2. ;Qué tan familiarizado estas con las leyes de derechos de autor y el uso ético de 9| 3| 4| 2 1 19
contenido digital?

E Tecnologia Industrial 5| 6| 5 7 13
;Qué tan habil te consideras al combinar diferentes tipos de contenido digital (texto, 41 2 4 13
imagenes, videos, audio) en una presentacion coherente y atractiva?

1. ;Cémo te consideras en la creacién y edicion de contenido digital (por ejemplo, 4| 2 3 4 13
imagenes, videos, texto) utilizando herramientas digitales?
2. ;Qué tan familiarizado estas con las leyes de derechos de autor y el uso ético de 3] 1] 5| 2 2 13
contenido digital?

Total 22| 28 | 43 | 27 21 65

Tabla 7 Resultados de Autoevaluacion de Escuelas - A3 (agosto, 2024)
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AREA 3: CREACION DE CONTENIDO

Valor eB1 A2 eB2 e A1 @C1-C2

21 (14.89%)

43 (30.5%)

22 (15.6%)

27 (19.15%) 28 (19.86%)

llustracién 12 Gréfica de Nivel Percepcién General para el A3 (agosto, 2024)



4.1.4 RESULTADOS DE ENCUESTA PARA EL AREA 4: SEGURIDAD

La seccion de preguntas correspondientes al A4, permite categorizar la
escala (1-5) de respuestas en base a sus conocimientos y habilidades en cuanto a
la proteccion de datos y el manejo seguro de la informacién. Estas preguntas
generalizan las 4 competencias (A4.1; A4.2; A4.3 y A4.4) fundamentales de esta
cuarta area, permitiendo observar la percepcion del estudiante en la toma de

decisiones regulatorias para la reduccion de riesgos cibernéticos.

Escuela A1 | A2 |B1 B2 |C1-C2 | Total

v

= Tecnologia Industrial 1 2| 8| 8 5 13
;Qué tan seguro te sientes al implementar medidas de seguridad en tus dispositivos 2| 4 4 5 13
(como contrasenas fuertes, autenticacion de dos factores, y software antivirus)?
:Como evaluarfas tu capacidad para identificar y mitigar riesgos de salud asociados 1 4 4 4 13

con el uso prolongado de dispositivos digitales (como la fatiga visual, el
sedentarismo, y la sobrecarga informativa)?

E Negocios 3| 2|11]|12 5 19

;Qué tan seguro te sientes al implementar medidas de seguridad en tus dispositivos 2| 1| 8| 7 1 19
(como contrasenas fuertes, autenticacion de dos factores, y software antivirus)?

:Como evaluarfas tu capacidad para identificar y mitigar riesgos de salud asociados 2| 1| 5| 6 5 19
con el uso prolongado de dispositivos digitales (como la fatiga visual, el
sedentarismo, y la sobrecarga informativa)?

= Innovacioén Digital 1] 2|10| 9 9 20
;Qué tan seguro te sientes al implementar medidas de seguridad en tus dispositivos 1| 1] 5| 7 6 20
(como contrasenas fuertes, autenticacion de dos factores, y software antivirus)?

:Como evaluarfas tu capacidad para identificar y mitigar riesgos de salud asociados 2| 6| 7 5 20

con el uso prolongado de dispositivos digitales (como la fatiga visual, el
sedentarismo, y la sobrecarga informativa)?

m

Hospitalidad y Turismo 2, 3 10 4 2 12

;Qué tan seguro te sientes al implementar medidas de seguridad en tus dispositivos 2 6| 2 2 12
(como contrasenas fuertes, autenticacion de dos factores, y software antivirus)?

:Como evaluarfas tu capacidad para identificar y mitigar riesgos de salud asociados 3] 6] 2 1 12
con el uso prolongado de dispositivos digitales (como la fatiga visual, el
sedentarismo, y la sobrecarga informativa)?

®
-
-

Total 7| 9/39|34 21 65

Tabla 8 Resultados de Autoevaluacion de Escuelas - A4 (agosto, 2024)



AREA 4: SEGURIDAD

Valor eB1 eB2 eC1-C2 @ A2 @ A1

7 (6.36%)

9 (8.18%)

39 (35.45%)

21 (19.09%)

34 (30.91%)

llustracién 13 Gréfica de Nivel Percepciéon General para el A4 (agosto, 2024)



4.1.5 RESULTADOS DE ENCUESTA PARA EL AREA 5: RESOLUCION DE
PROBLEMAS

Escuela A1 | A2 | B1|B2|C1-C2 | Total
£ Hospitalidad y Turismo 4| 6| 9| 3 2 12
;Con qué frecuencia identificas de manera proactiva las necesidades tecnoldgicas 11 4] 5| 2 12
para mejorar tu aprendizaje o productividad?
¢Qué tan comodo te sientes utilizando tecnologias digitales de manera creativa para 1| 3| 4| 2 2 12
resolver problemas o desarrollar proyectos innovadores?
;Qué tan habil te consideras para resolver problemas técnicos bésicos, como la 41 2| 6 12
configuracion de dispositivos o la resolucion de errores comunes de software?

= Innovacién Digital 5/10|12| 13 9 20
¢Con qué frecuencia identificas de manera proactiva las necesidades tecnolégicas 1] 3| 6| 9 f 20
para mejorar tu aprendizaje o productividad?
¢Qué tan comodo te sientes utilizando tecnologias digitales de manera creativa para 3| 2| 8 7 20
resolver problemas o desarrollar proyectos innovadores?

;Qué tan habil te consideras para resolver problemas técnicos bésicos, como la 5| 6| 4| 2 3 20
configuracion de dispositivos o la resolucion de errores comunes de software?

E Negocios 3 18 11 3 19
;Con qué frecuencia identificas de manera proactiva las necesidades tecnolégicas 8| 8 19
para mejorar tu aprendizaje o productividad?
¢Qué tan comodo te sientes utilizando tecnologias digitales de manera creativa para 1/10| 6 2 19
resolver problemas o desarrollar proyectos innovadores?

;Qué tan habil te consideras para resolver problemas técnicos bésicos, como la 3] 2|10 3 1 19
configuracion de dispositivos o la resolucion de errores comunes de software?

£ Tecnologia Industrial 1 4 8 13
;Con qué frecuencia identificas de manera proactiva las necesidades tecnolégicas 1 1 3 13
para mejorar tu aprendizaje o productividad?

;Qué tan comodo te sientes utilizando tecnologias digitales de manera creativa para 1| 3| 7 2 13
resolver problemas o desarrollar proyectos innovadores?
;Qué tan habil te consideras para resolver problemas técnicos basicos, como la 1] 3| 6] 4 2 13
configuracion de dispositivos o la resolucion de errores comunes de software?

Total 13| 2548 36 19 65

Tabla 9 Resultados de Autoevaluacion de Escuelas - A5 (agosto, 2024)

La seccion de preguntas correspondientes al A4, permite categorizar la

escala (1-5) de respuestas en base a las habilidades para enfrentar y resolver

problemas relacionados con las tecnologias digitales de su entorno. Estas

preguntas generalizan las 4 competencias (A5.1; A5.2; A5.3 y A5.4) fundamentales

de esta quinta area, permitiendo observar la percepcion del estudiante para

identificar, analizar y superar desafios técnicos esenciales en su entorno académico

o profesional



AREA 5: RESOLUCION DE PROBLEMAS

Valor eB1 eB2 e A2 @C1-C2 @ A1

13 (9.22%)

19 (13.48%)
48 (34.04%)

25 (17.73%)

36 (25.53%)

llustracién 14 Gréfica de Nivel Percepcién General para el A4 (agosto, 2024)



V. DISCUSION DE RESULTADOS



5.1 CONCLUSIONES

Los resultados nos muestran que los estudiantes consideran que sus
competencias digitales generales, segun el Marco Europeo de Competencias
Digitales para la Ciudadania, se encuentran en un nivel integrado (B1). Esto
representa dos niveles por debajo de lo esperado, segun los estandares de
competencias digitales del ISTE para los estudiantes que se estan integrando a la
sociedad. Este referente nos puede indicar que los estudiantes comprenden la
necesidad del uso de herramientas digitales para poder adaptarse a los cambios
tecnolégicos que ocurren en su entorno. Sin embargo, la mayoria de la poblacion
necesitan todavia de ensefanza tedrico- practica guiada en conceptos y el manejo

de dispositivos o plataformas digitales.

Para el analisis de los resultados de las preguntas, se utiliza la pregunta con
el mayor indice de percepcion por parte de los estudiantes para cada una de las 5

areas.
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Area 1: Alfabetizacion Digital — Pregunta A1.1 Navegacion, busqueda y

filtrado de datos:

VUL & Y

A.1.1 NAVEGACION, BUSQUEDA Y FILTRADO DE DATOS

< Volver al informe

Valor

20 25

10 15
Cantidad de estudiantes

llustracion 15 Gréfica de percepcién Estudiantes Vs Pregunta A.1.1. (agosto 2024)

Los resultados de esta pregunta indican un Autopercepcion Positiva, quiere
decir que el estudiante en un nivel C1-C2 (lider - innovador) refleja confianza en sus
habilidades digitales. Esto puede motivarlo a seguir explorando y mejorando sus

capacidades, impulsando su desarrollo personal en el uso de tecnologias digitales.
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Aunque el resultado real muestra un nivel B1 (integrador), esta discrepancia
puede ser positiva si se aborda correctamente, ya que el estudiante tiene el
potencial de avanzar hacia niveles superiores. Con la orientacion adecuada, puede

desarrollar plenamente las competencias que percibe tener.

A pesar de eso, entendamos que la diferencia entre la percepcion del
estudiante (C1-C2) y el nivel real (B1) puede indicar una sobreestimacién de sus
habilidades. Esto puede resultar en la subestimacion de la necesidad de mejorar en
areas clave, lo que afectaria su rendimiento y capacidad para enfrentar desafios
mas complejos. Esto podria limitar su capacidad para gestionar grandes volumenes

de informacién o para optimizar el uso de recursos digitales de manera innovadora.
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Area 2: Comunicacién y Colaboracién — Pregunta A2.1, A2.2, A2.3y A2.4

Algo bastante relevante de los resultados, son las preguntas referentes al
uso de herramientas de comunicacion, plataformas de correo electronico,
mensajeria directa y videoconferencia, en las que el nivel de percepcion para la
pregunta dirigida a las competencias A2.1, A2.2, A2.3 y A2.4 muestran mas

confianza en el uso regular de estas plataformas(C1-C2).

vl v Y

i,

< Volver al informe PREGUNTA A2.1 INTERACTUAR A TRAVES DE TECNOLOGIAS DIGITALES

Cc1-C2

Nivel de Percepcion

10 15 20 25
Cantidad de estudiantes

llustracion 16 Grafica de percepcion Estudiantes Vs Pregunta A.2.1. (agosto 2024)
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Esto puede considerarse un efecto postpandemia, donde la mayoria de la
poblacidon muestra se vio en la necesidad de incrementar sus habilidades y
conocimientos en el manejo de herramientas para poder desarrollar una
comunicacion efectiva con las personas con quienes necesitaban realizar mayor

contacto, ya sea para el desarrollo de sus actividades personales o profesionales.

Antes de la pandemia, las herramientas de comunicacion en linea se
utilizaban principalmente en sectores especificos como el empresarial y el educativo
a nivel superior, y muchas veces de forma esporadica. La mayoria de las

interacciones, tanto laborales como educativas, seguian siendo presenciales.

Sin embargo, con la llegada de la pandemia y el confinamiento global, estas
herramientas pasaron a ser el eje central de casi todas las actividades cotidianas.
Plataformas como Zoom, Microsoft Teams, Google Meet y Slack vieron un aumento
exponencial en su uso, convirtiéendose en imprescindibles para el trabajo remoto, la

educacion en linea y la conexion social.(Vifas, 2020)
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Area 3: Creacién de contenido — Pregunta dirigida a las competencias

A3.1y A3.2

PREGUNTA - DESARROLLO DE CONTENIDO A3.1 Y A3.2

Valor

Cantidad de estudiantes

llustracion 17 Grafica de percepcién Estudiantes Vs Pregunta A3.1. — A3.2 (agosto 2024)

Un nivel B1 puede sugerir que el estudiante maneja bien las herramientas
basicas y de integracion, pero puede tener dificultades cuando se enfrenta a tareas
mas avanzadas o complejas, como la creacidn de contenido digital que requiera
programacion, disefio avanzado o el uso de software especializado. Aunque el
estudiante puede integrar tecnologia de manera efectiva, no necesariamente

destaca en la creacion de contenido original o innovador.

Esto implica demasiada dependencia de herramientas conocidas y no
explorar nuevas maneras de hacer las cosas, lo que podria limitar su potencial
creativo y restringirlo de su autonomia al afrontar nuevos desafios creativos sin una

guia clara.
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Area 4: Seguridad — Pregunta dirigidas a las competencias A4.1 y A4.2

< Volver al informe PREGUNTA COMPETENCIAS A4.1 - A4.2

llustracién 18 Grafica de percepcién Estudiantes Vs Pregunta A4.1-A4.2. (agosto 2024)

Los resultados encontrados para el area 4 demuestran un estudiante ha
desarrollado una comprension solida de las herramientas digitales y es capaz de
integrarlas efectivamente en su entorno. Al ser un "integrador”, el estudiante utiliza
la tecnologia de manera activa y responsable, lo que incluye implementar practicas
como la actualizaciéon de software de seguridad y el uso de contrasefias seguras

para proteger dispositivos.

Algo preocupante en esta area es que, a diferencia de niveles mas
avanzados (como B2 o C1), el estudiante no lidera o innova en el uso de
herramientas de seguridad digital. Si bien puede integrar las tecnologias
efectivamente, no necesariamente busca mejorar o adaptar nuevas soluciones mas
creativas y eficientes en su entorno. Llevandolo a enfrentar vulnerabilidades a

ciberataques mas avanzados o sofisticados.
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Area 5: Resolucion de Problemas — Pregunta dirigida a la competencia A5.1

Otro analisis interesante esta basado en la pregunta del A5, especificamente

en la competencia A5.1, referirse a la ilustracion 19,

< Volver al informe ‘ PREGUNTA A.5.4. IDENTIFICAR LAGUNAS EN LAS COMPETENCIAS DIGITALES:

VA Yo

A2 1n

Valor

c1-C2

: - 3
0 5 10 15 20 25
Cantidad de estudiantes

llustracion 19 Gréfica de percepcién Estudiantes Vs Pregunta A.5.1. (agosto 2024)

Lo que capta mi atencion en esta pregunta es la percepcion de los
estudiantes, en su mayoria nivel B1, hablan de un estudiante que integran de forma
efectiva la tecnologia en su entorno, podemos analizar este escenario en términos
de ventajas y desventajas. Este nivel indica comprension solida de herramientas
digitales y las integra de manera efectiva en su educacion esto implica identificar

areas de mejora en su desempefio motivandolos en aprender.
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No obstante, Los estudiantes de nivel B1 podrian tener la percepcion de que
ya manejan adecuadamente la tecnologia, lo que puede llevarlos a subestimar las
lagunas en sus competencias digitales. Esta confianza en su integracién tecnologica
podria frenar su iniciativa para profundizar en nuevas areas o habilidades mas

avanzadas.

Esto puede implicar una resistencia al cambio, ya que su comodidad al uso
de cierta herramienta pueda llevarlos a resistirse en el aprendizaje de nuevos
métodos o tecnologias emergentes que pueden ser mas eficiente o adecuadas para

su evolucion académica- profesional

5.2 RECOMENDACIONES

Basado en los resultados observados y analizados en esta encuesta se

proponen las siguientes recomendaciones a tomar para la

5.2.1. MODELOS ANDRAGOGICOS PARA MEJORAR EN EL RENDIMIENTO
ACADEMICO TIC’S

Anteriormente el desarrollo de habilidades y competencias digitales estaba
errbneamente clasificado en los individuos de la sociedad que no manejaban y/o no
comprendian la necesidad del uso de herramientas digitales para el desarrollo
social. Los contenidos y modelos utilizados para la ensefianza de las competencias
digital estan muy dirigidos a una secuencia anticuada de desarrollo de contenido

donde se deben cumplir objetivos en vez de desarrollar competencias.
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La aplicacion de modelos andragdgicos mas eficiente en las aulas de nivel
superior en estudiantes de primer ingreso permitira nivelar ese indice de percepcién
integrador (B1) a el nivel Lider-Innovador (C1-C2), segun describe el ISTE es el

estandar para los estudiantes de nivel superior.

Estos modelos disruptivos consideran enfocarse en un Aprendizaje Basado
En Problemas (ABP) unificado con un resultado de Aprendizaje Basado En
Proyecto (ABPj). El modelo impulsara al estudiante al desarrollo del pensamiento
critico para la solucidon a casos reales de su area de interés profesional a través de
recursos digitales. El estudiante debe disefar, planificar y ejecutar proyectos, a
través de plataformas digitales de comunicacién colaborativas permitiendo
gestionar recursos, colaborar y presentar resultados de manera eficiente.(Lozano-

Ramirez, 2021)

Otro pensamiento que se debe comenzar a integrar en las aulas
universitarias es el de aprender haciendo, La Universidad en Internet (UNIR FP,
2023) define al Modelo de Aprendizaje Hibrido (Blended Learning) como la
ensenanza del futuro, en donde se brinda una ensefianza basada en tecnologias
educativas ligadas al internet, permitiendo al docente combinar (blended) la
ensefianza presencial con herramientas digitales, guiando a los estudiantes el
acceso a contenido y actividades en linea mientras interactuan con sus docentes y

compaferos en un entorno presencial.

Este modelo permite la integracion de las famosas Aula Invertida donde el

estudiante accede previamente a los contenidos digitales y recursos en linea
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(videos, lecturas, tutoriales), fomentando la autonomia del estudiante en su
autoaprendizaje con el apoyo de TIC’s. la ventaja a esta integracion permite al
docente enfocarse en la resolucion de dudas y plantear cuestionamiento (Smouwl

Tech, 2023)

El modelo anterior va de la mano con los Modelos De Gamificacion que
integran elementos de juegos

(puntuaciones, desafios, recompensas)

Recompensa:
obtener un
beneficio
merecido.

esta técnica hace referencia a la
un nivel
jerarquica social

vatorada, necesidad de entornos estimulantes y

motivadores donde el estudiante pueda

Competicion: ) Lo
Logro: por el simple afan cumplir los objetivos en un entorno que

Como superacion de competire
o satisfaccion intentar ser
personal. mejor que los
demas.

integra distintas mecanicas que faciliten

la practica de técnicas aprendidas.

(Gaitan, 2013)

llustraciéon 21 técnicas dinamicas utilizadas en Modelos de
Gamificacién (Gaitan, 2013)

Los Sistemas de Tutoria Inteligente es un nuevo modelo dinamico basado
en algoritmos de aprendizajes por refuerzo de la
Inteligencia Artificial. En donde los
estudiantes aprenden interactuando con un
entorno virtual avanzado, transformando el

acceso Y la asimilacion del conocimiento segun

experiencias de aprendizaje  altamente
llustracién 22 Modelo de Sistema Inteligente (Nucleoo, 2024)
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personalizadas. Estos sistemas se adaptan al ritmo de aprendizaje individual de

cada estudiante y ofreciendo retroalimentacion inmediata, evitando desafios que

puedan resultar abrumadores.(Nucleoo, 2024)

5.2.2. PLAN DE ACCION

Plan de Accidn para el Desarrollo de Habilidades y Competencias Digitales
en Estudiantes de Primer Ingreso de Estudios Superiores ITSE

Objetivo General: Desarrollar las habilidades y competencias digitales esenciales
en los estudiantes de primer ingreso, alineadas con las demandas del mercado
laboral panamefio en la actual sociedad del conocimiento.

| Fase

Responsables: Coordinacién de
CRA'y Docentes especialistas

ACCION POR TOMAR

INDICADORES

Intervalo de aplicacién: cada 3 meses al
inicio de cada ciclo académico.

Elaborar y realizar una evaluacidn
diagnostica del nivel de competencias
digitales de los estudiantes de primer
ingreso, para identificar fortalezas y areas
de mejora.

e Encuestas,

e Pruebas De Diagnostico En TIC

e Anadlisis Del Perfil Tecnologico De
Los Estudiantes.

La | Fase: Diagnostico Inicial de Competencias Digitales se basa en la

evaluacion y analisis del nivel de competencias digitales de los estudiantes de

primer ingreso. Esta fase esta dirigida por la Coordinacién de CRA y los docentes

especialistas, y se realiza cada tres meses al inicio de cada ciclo académico.
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Il Fase

Definicion de Habilidades y Competencias Digitales Clave:

RESPONSABLES:

Coordinacion de CRA, Escuelas meses
de ITSE, Subgerencia de Calidad

y Subgerencia de Curriculo

ACCION POR TOMAR

INTERVALO DE APLICACION: 4

Establecer una lista de

competencias digitales esenciales para los

estudiantes de primer ingreso, incluyendo:

1. Alfabetizacion digital: Uso basico

de tecnologias como software
ofimatico, navegacion por Internet y

gestion de la informacion digital.

. Colaboracion en linea: Uso de

herramientas de comunicacion vy
colaboracion digital (Google

Workspace, Microsoft Teams, etc.).

. Seguridad digital: Conocimiento

sobre ciberseguridad, privacidad en

linea y proteccion de datos.

. Pensamiento computacional:

Introduccién a la logica y resolucion
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de problemas con herramientas
digitales.

5. Competencias avanzadas: Uso de
plataformas digitales para analisis de
datos y desarrollo de contenidos
multimedia.

INDICADORES e Documento con competencias

digitales clave
o Expectativas del mercado laboral.

La Fase Il descrita se centra en definir y establecer habilidades vy
competencias digitales clave para los estudiantes de primer ingreso universitario.
objetivo establecer una base sdlida para las habilidades digitales necesarias en el
contexto actual y preparar a los estudiantes para las demandas tecnologicas del

mercado laboral.
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Il Fase

RESPONSABLES: Planta
docente ITSE, Subgerencia de

Curriculo

ACCION POR TOMAR

INTERVALO DE APLICACION: Primer

cuatrimestre 2025

Implementar programas educativos

orientados a competencias digitales, como

cursos, talleres, y médulos obligatorios en el

curriculo de primer ingreso:

Cursos introductorios de
TIC para manejo de
herramientas digitales
basicas.

Talleres practicos sobre
colaboracion en linea,
creacion de contenido
multimedia y manejo de

plataformas de aprendizaje

digital.
Capacitacion en
ciberseguridad para
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promover el uso seguro de la

tecnologia.

INDICADORES Numero de programas
implementados, cantidad de estudiantes

inscritos.

IV Fase

Fomento del Aprendizaje Autonomo y Autoevaluacion:
RESPONSABLES: ITSE, INTERVALO DE APLICACION: Continuo

Coordinacion de CRA 'y

Departamento de Tecnologia

ACCION POR TOMAR Integrar plataformas digitales de
autoevaluacion 'y recursos para el
aprendizaje autonomo de los estudiantes de
primer ingreso, promoviendo la mejora

continua de sus habilidades.

Recursos en linea (MOOCs,
bibliotecas virtuales) para reforzar el

aprendizaje independiente.

Sistemas de autoevaluacion en linea
que permitan a los estudiantes medir su

progreso en competencias digitales.
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INDICADORES Cantidad de estudiantes utilizando
herramientas de autoevaluacion y recursos

de aprendizaje en linea.

Cada propuesta busca mejorar poco a poco la programacion para los
modelos de ensefianza y aprendizaje dentro de el curso de reforzamiento para los
estudiantes de primer ingreso del ITSE. Cada fase brinda una amplia esencia de
responsabilidad e integracion de las unidades directivas y planta docente del ITSE

para poder integrar estos modelos disruptivos en los tiempos estimados.

5.3 RELACIONES CON OTRAS INVESTIGACIONES

En Latino América esta investigacion guarda una estrecha relacion con el
Plan de competencias de educacion Digital en Argentina, “Aprende Conectados”, el
cual el ministerio de educacion de argentina promueve la alfabetizacion digital y el
desarrollo de competencias digitales desde la educacion infantii a Ia

superior.(Ministerio de educacion Presidencia de la Nacion Argentina, 2017)

De esta manera las universidades chilenas, como La Pontificia Universidad
Catodlica de Valparaiso, ha desarrollado un marco de referencias para competencias
digitales transversales, destacando la importancia de las habilidades digitales en la
formacion integral de estudiantes de todos los niveles de educacion. (Ministerio de

Educacién de Chile., 2022)
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Sin descartar el trabajo que el INTEF ha desarrollado en base a las
competencias digitales del alumnado en Espaia, el cual ha sido mi mayor referente
en esta investigacion, los cuales han establecido marcos para garantizar la plena
insercion de alumnados a la sociedad digital, promoviendo un uso critico y seguro

de las tecnologias digitales. (INTEF)

Por ultimo, la UNESCO, el cual destaca dentro de esta investigacion por el
impacto en la importancia de las competencias digitales para el empleo y la inclusion
social, destacando su interés de acompanamiento de estas habilidades en el
desarrollo de las capacidades de lectoescritura y pensamiento critico. (UNESCO,

2018)
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>

Autoevaluacion Habilidades Digitales o

B 7 U & X

iBlenvenido/a a tu autoevaluacion de habilidades digitales! B

Nos complace mucho que particpes en esta autoevaluacion. Como docentes, estamos interesados en
conocerte un poco mas, espacialmente en lo que respecta a tus competencias y habildades digtales. Este
cuestionano Nos ayudara a comprender mejor tu nivel de expenencia y adentificar areas en las que
podamos apoyarte durante tu proceso de aprendizage. i3

Recuerda que no hay respuestas correctas o incorrectas; lo importante es ser honesto/a contigo mismo/a
para que podamos proporcionarte la ayuda y los recursos adecuados para tu desarrollo. {Gracias por tu

parucipacion y compromeso! @ §

{Comencemos!

GRS

Escuela a laque perteneces
Hospitalidad y Tunismo
Negocios
Tecnologia Industnal

Innovacion Digital

Edad

17 a35anos
36a55anos

56 a 65 anhos

Después de la seccion 1 Ir 2 la siguiente seccion -
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Area 1: Alfabetizacion Informacional

v :
~ .

En esta seccion, evaluaremos tus habilidades en el area de Alfabetizacion Informacional, que se refiereala
capacdad de buscar, evaluar, utilizar y gestionar informacion de manera eficaz

¢Con qué frecuencia utilizas navegadores web (por ejemplo. Chrome, Mozilla,Opera o =
Edge) parala bisqueda de informacion confiable?

1 2 3 4 S

Pocos uso o O O O O Todo el ttempo

¢Cué tan bien organizas y guardas tus archivos digitales usando herramentasenlinea/
Nube?

1 2 3 4 S
Nula Crganizacion O O O O O Experto Organizando
Jespués de la seccion 2 Ir 2 la siguiente seccion -

Area 2: Comunicacion y Colaboracion ¥ 3

Exploraremos tus habilkidades en comunicacion y colaboracion, dos competencias esencales en el entormo
academico y profesional actual. La capacidad para comunicarse de manera efectiva y trabajar en equipo no

solo facilita el intercambio de ideas, sino que también enrnquece la experiencia de aprendizaje y contribuye
al éxito en proyectos conjuntos.

<Con qué frecuencia utilizas herramientas de comunicacion digital (como emails, chats, *
o plataformas de videoconferencia)en tu profesion o vida personal?

1 2 3 < S

Pocouso O O O O O Todo el tempo

<Qué tan familiarizado estas con el uso de plataformas digitales en la nube (como Google *
Drive. OneDrive o Dropbox) para compartir documentos, proyectos o archivos multimedia
con otros?

1 2 3 4 S

P ——— O O O @ O Famikarizado 118



¢Qué tanto utilizas herramientas digitales colaborativas ( por ejemplo Teams. Slack o N
Google Colab) para trabajar en proyectos grupales?

1 2 3 2 S

Nunca O O O O O Todo el tiempo

Eres consciente de las normas de etiqueta y comportamiento en lared y sobre la gestidon  *
de tuidentidad digital, incluyendo la proteccion de tu informacién personal en plataformas
digitales

1 2 3 4 S

Nuncaoideellas O O O O O Las conozco perfectamente

Después de la seccion 3  Ir a la seccion 4 (Area 3: Creacion de contenidos) -

Seccion 4 de 7

Area 3: Creacién de contenidos

s

v

~

En esta seccion, exploraremos tus habilidades en la creacion de contenidos digitales. La capacidad para
cesarrollar y presentar informacion de manera efectiva es fundamental en el mundo aigital actual.

1. ¢Como te consideras en la creacidn y edicidn de contenido digital (por ejemplo, =
imagenes. videos. texto) utilizando herramientas digitales?

1 2 3 4 S

No tengo expenencia en el O O O O o Soy muy habil y puedo crear y editar
desarrollo de contenido digital. contenico digital de manera
avanzada sin ayuda
2. ¢ Qué tan familiarizado estas con las leyes de derechos de autor y el uso élico de '
contenido digital?

1 2 3 4 S

Notengoconocimentessobee () (O O O O Conozco detalladamente los
derechos de autor ni programacion. derechos de autor .
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<Qué tan habil te consideras al combinar diferentes tipos de contenido digital (texto, N
imdgenes. videos. audio) en una presentacion coherente y atractiva?

1 2 3 4 5
No tengo experiencia en integrar o O O O O O Soy experto en combnar y

reelaborar contenido digital reelaborar conterwdo digital para
presentaciones de alta calidad.

Después de la seccion 4 Ir 2 la siguiente seccion =

Area 4: Seqguridad

v
~

En esta seccion, exploraremos tus conocimientos y habdidades en cuanto a la proteccion de datos. el
manejo sequro de la informacion y |a identificacion de posibles nesgos cibernéticos

¢Qué tan seguro te sientes al implementar medidas de segundad en tus dispositivos (como
contrasenas fuertes. autenticacion de dos factores, y software antivirus)?

1 2 3 4 S

No tengo conocimiento O O O O O Experto. aphco todas las medidas
ce seguridad

<Como evaluarias tu capacidad para identificar y mitigar resgos de salud asociadosconel *
uso prolongado de dispositivos digitales (como la fatiga visual, el sedentarismo, y la
sobrecarga informativa)?

1 2 3 4 S

Soy consciente y tomo medidas
Desconozco estos resgos O O O O O reguilarmente para reducir estos

nesgos
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Area 6: Resolucidn de problemas

v
~

En esta seccion, exploraremos tus habiidades para enfrentar y resolver problemas relacionados con la
tecnolcgia digital. La capacidad para dentificar, analizar y superar desafios técnicos es esencial en el
entorno académico y profesional actual.

<Cué tan habil te consideras para resolver problemas técnicos basicos, como la -
configuracion de dispositivos o la resolucion de errores comunes de software?

1 2 3 4 S
No tengo expenencia en la O O O O O Soy competente en la resolucion de

resolucion de problemas tecnicos la mayoria ce los problemas
tecnicos.

¢Con qué frecuencia identificas de manera proactiva las necesidades tecnologicaspara *
mejorar tu aprendizaje o productividad?

1 2 3 4 S
Nunca identifico necesidades O O O O O Siempre identifico y planifico el uso

tecnolcgicas. ce nuevas tecnologias para mejorar
mi aprendizaje o productividad.

¢Qué tan comodo te sientes utilizando tecnotogias digitales de manera creativa para N
resolver problemas o desarrollar proyectos innovadores?

1 2 3 < S

No me siento comodo utilizando O O O O O Me siento muy comodo y
tecnologias de manera creativa. frecuentemente utilizo tecnologias
de manera creativa para innovar y
resolver problemas.
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Seccion 7 de 7

Seccion sin titulo

Descripcion (opcional)

¢Cudl crees que es la principal razon por la que consideras tener tu actual nivel en tus
habilidades digitales? (puede ser mas de una opcion)

E] A’ Falta de expenencia o practica con herramientas digitales.

[ ] B:Faltade acceso a tecnologia o recursos digitales adecuados.
[ ] C:Faltade formacién o educacion en habiidades digitales.

[ ] D:interes personal en aprender y dominar habilidades digitales.

| | E:Experiencia previa en situaciones o trabajos que requieren el uso intensivo de tecnologia.

D F: Confianza en mi capacidad para aprencder y adaptarme a nuevas tecnologias rapidamente.

[] c:0otro

Si escogid la Opcidn G: Otro; en palabras cortas, mencione su principal razén

Texto de respuesta breve

><
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