UTMACH

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA DE COMUNICACION SOCIAL

EVALUACION DE LAS COMPETENCIAS DIGITALES EN ESTUDIANTES
DE LA CARRERA DE COMUNICACION DE LA UNIVERSIDAD
TECNICA DE MACHALA, PERIODO 2021

FAJARDO FIERRO JULISSA XIOMARA
LICENCIADA EN COMUNICACION SOCIAL

PEREZ MAZA JENNER ARIEL
LICENCIADO EN COMUNICACION SOCIAL

MACHALA
2021




UTMACH

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA DE COMUNICACION SOCIAL

EVALUACION DE LAS COMPETENCIAS DIGITALES EN
ESTUDIANTES DE LA CARRERA DE COMUNICACION DE LA
UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA, PERIODO 2021

FAJARDO FIERRO JULISSA XIOMARA
LICENCIADA EN COMUNICACION SOCIAL

PEREZ MAZA JENNER ARIEL
LICENCIADO EN COMUNICACION SOCIAL

MACHALA
2021



UTMACH

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA DE COMUNICACION SOCIAL

TRABAJO TITULACION
ANALISIS DE CASOS

EVALUACION DE LAS COMPETENCIAS DIGITALES EN ESTUDIANTES DE LA
CARRERA DE COMUNICACION DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA,
PERIODO 2021

FAJARDO FIERRO JULISSA XIOMARA
LICENCIADA EN COMUNICACION SOCIAL

PEREZ MAZA JENNER ARIEL
LICENCIADO EN COMUNICACION SOCIAL

LOPEZ AGUILAR JOSE LUIS

MACHALA, 27 DE SEPTIEMBRE DE 2021

MACHALA
2021



Trabajo de titulacién

INFORME DE ORIGINALIDAD

9. 7 o} 3

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET ~ PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

ENCONTRAR COINCIDENCIAS CON TODAS LAS FUENTES (SOLO SE IMPRIMIRA LA FUENTE SELECCIONADA)

<1%

* dokumen.pub

Fuente de Internet

Excluir citas Apagado Excluir coincidencias Apagado

Excluir bibliografia Apagado



Los que suscriben, FAJARDO FIERRO JULISSA XIOMARA y PEREZ MAZA
JENNER ARIEL, en calidad de autores del siguiente trabajo escrito titulado
EVALUACION DE LAS COMPETENCIAS D ALES EN ESTUDIANTES DE
LA CARRERA DE COMUNICACION DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE
MACHALA, PERIODO 2021, otorgan a la Universidad Técnica de Machala, de
forma gratuita y no exclusiva, los derechos de reproduccion, distribucion y
comunicacion piblica de la obra, que constituye un trabajo de autoria propia,
sobre la cual tienen potestad para otorgar los derechos contenidos en esta

Los autores declaran que el contenido que se publicard es de caracter académico
Yy se enmarca en ladkpxmdeﬁxﬁdaspor la Universidad Técnica de
Machala. :

Se autoriza a tran&formar la obra, Gnicamente cuando sea necesario, y a realizar
las adaptaciones pertinentes para permitir su preservacion, distribucién y
publicacién en el Repositorio Digital Institucional de la Universidad Técnica de
Machala,

Los autores como g: ',":dékaumdelaobmymreladénalam,

«declaran que la universidad se encuentra libre de todo tipo de responsabilidad

‘Aceptando esta licencia, se cede a la Universidad Técnica de Machala el derecho
exclusivo de archivar, reproducir, convertir, comunicar y/o distribuir la obra
mundialmente en formato e ico y digital a través de su Repositorio
Digital Institucional, siempre y cuando no se lo haga para obtener beneficio

Machala, 27 de 3‘!P”“’"’“L*”"“‘-"”""wn




RESUMEN

El presente trabajo pretende evaluar el grado de desarrollo de las competencias digitales en los
estudiantes de la carrera de Comunicacion de la Universidad Técnica de Machala, analizando
de esta manera el nivel competencias digitales que poseen, debido a que en la actualidad
constituyen un requisito fundamental en el nuevo formato de educacion y una mejora para el
aprendizaje del estudiantado y su incursion en un mercado laboral marcado por el contexto

digital.

En el sector educativo la presencia del COVID-19 exigio una reinvencion total para que los
sistemas de ensefianza tradicional, se adapten a lo virtual, contando con herramientas
interactivas y programas que sean capaces de atraer y mantener la atencion de los estudiantes

y garantizar su aprendizaje a medida del desarrollo de las actividades.

El ciberespacio se presentan herramientas que pueden ayudar a un estudiante de escuela,
colegio o de educacion superior a realizar sus trabajos de manera mas practica, para poder
ponerlo en uso a nivel profesional o personal, facilitando procesos que a veces se tornan
complicados, en el caso de este proyecto se realiz6 respectivas investigaciones sobre los
formas de evaluar y analizar las competencias de los alumnos de educacion superior, de la
misas base se obtuvo 3 marcos de competencias digitales que son : Matriz de habilidades tic
para el aprendizaje desarrollado en Chile, Estandar de desempefio de estudiantes en el
aprendizaje con tecnologias digitales elaborado en Costa Rica y el Marco de competencia
digital DigComp realizado por la Comisién Europea, los dos primeros fueron seleccionados
por tener un enfoque de desarrollo para estudiantes, no obstante se escogié DigComp para la
realizacion de esta investigacion porque las 5 areas y 21 competencias son las que un futuro

profesional en comunicacién debe manejar para estar preparado en la era digital.



El método de investigacion fue de tipo descriptivo con herramientas de trabajo como el Test de
competencias digitales, el cuales fue aplicado a estudiantes para conocer su percepcion ante
estas nuevas herramientas digitales, el uso de dispositivos, herramientas tecnoldgicas y el
desenvolvimiento eficaz en entornos digitales/virtuales para comunicarse y trabajar de forma

colaborativa.

Este trabajo de investigacion se llevé a cabo en el primer periodo del 2021D1 y con la ayuda
del proyecto lkanos desarrollado por el Gobiernos Vasco que dentro de su plan de trabajo
elabord un Test de competencias digitales con base al Marco Europeo de competencias
digitales DigComp, donde los estudiantes docentes y publico en general, pueden medir su nivel

de competencias.

Sin embargo, se utilizé el Test individual de competencias digitales para estudiantes con la
finalidad de evaluar a los alumnos de la carrera de Comunicacién de la UTMACH,
identificando a qué nivel pertenecen ya sea este el nivel, basico, intermedio, avanzado o experto
en el contexto de competencias, obteniendo como resultado que los futuros profesionales en
Comunicacién poseen en su mayoria un nivel intermedio en las 5 areas que maneja DigComp,
dejando claro que los alumnos necesitan desarrollar sus conocimientos con respecto a
competencias digitales, para que a su vez sepan desenvolverse en los entornos virtuales, los
mismo que les ayudaria como futuros comunicadores a adaptarse a los cambios digitalizados

de la sociedad.

Palabras claves: competencias digitales, DigComp, TIC, formacion digital, carrera de

Comunicacidn, alfabetizacion digital.



ABSTRACT

The present work aims to determine the different digital competences in the students of the
social communication career of the Technical University of Machala, analyzing in this way the
level of digital competences they possess, since they have become a fundamental requirement
in the new format of education, thus being an improvement for the learning of the students,
opening up new job offers.

Thus, within the education sector, the presence of COVID-19 required a total reinvention so
that traditional teaching systems adapt to the virtual, with interactive tools and programs that
are able to attract and maintain the attention of students and guarantee their learning as the
development of the activities.

Cyberspace presents tools that can help a student of school, college or higher education to carry
out their work in a more practical way, to be able to put it into practice at a professional or
personal level, facilitating processes that sometimes become complicated, in the case of this
project respective research was carried out on the ways to evaluate and analyze the
competences of higher education students, of the base masses 3 digital competence frameworks
were obtained which are: Matrix of ICT skills for learning developed in Chile, Standard of
student performance in learning with digital technologies developed in Costa Rica and the
DigComp Digital Competence Framework carried out by the European Commission, the first
two were selected for having a development approach for students, However, DigComp was
chosen to carry out this research because the 5 areas and 21 competencies are those that a future

professional in communication must handle to be prepared in the digital age.

The applied research method will be descriptive with work tools such as Digital Skills Test,
which will be performed on students to know their perception of these new digital tools, the
use of devices, technological tools and the effective development in digital / virtual

environments to communicate and work collaboratively.



This research work was carried out in the first period of 2021D1 and with the help of the Ikanos
project developed by the Basque Governments that within its plan | elaborate a Test of digital
Skills based on the European Framework of digital competences DigComp, where teaching
students and the general public, they can measure their level of competence.

However, the Individual Test of digital competences for students was used in order to evaluate
the students of the communication career of the Utmach, identifying to which level they belong
either this is the level, basic, intermediate, advanced or expert in the context of competences,
obtaining as a result that the future professionals in Communication have mostly an
intermediate level in the 5 areas that DigComp manages, making it clear that students need to
develop their knowledge regarding digital skills, so that in turn they know how to function in
virtual environments, the same that would help them as future communicators to adapt to the

digitized changes of society.

Keywords: digital Skills, students of the communication career
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INTRODUCCION

En el presente proyecto de investigacion se busca conocer las competencias digitales que
utilizan los estudiantes de la Universidad Técnica de Machala de la carrera de Comunicacion
con la finalidad de saber el nivel de competencias en su entorno educativo dentro del periodo
académico 2021-D1, correspondiente a mayo — septiembre de 2021, desarrollado en contexto

de ensefianza virtual.

El objetivo general que plantea la siguiente investigacion es Analizar el grado de competencias
digitales de los estudiantes de la carrera de Comunicacion de la Universidad Técnica de
Machala durante el periodo 2021D1, a través de técnicas de investigacion cuantitativa, para su
desarrollo profesional, por tal motivo se elaboré objetivos especificos que nos ayudan a
identificar las plataformas que tiene como meta principal el educar y generar conocimiento
brindando caracteristicas que necesitan para entender el &mbito profesional de la carrera, al
mismo tiempo presentar el uso de las competencias durante el periodo académico. Para el
desarrollo de esta investigacion se utilizo el enfoque metodoldgico cuantitativo, mediante la
aplicacion del Test de Ikanos, el cual se obtuvo resultados estadisticos trabajando en base a 4
niveles de competencias digitales que son: basico, intermedio, avanzado y experto, los mismo

que ayudaron para el andlisis de este trabajo.

Con respecto a la poblacién de estudio, la carrera de Comunicacion de la UTMACH, cuenta
con 223 estudiantes matriculados en el periodo 2021D1. Con base en ello, para el desarrollo de
este estudio se procedié a utilizar la técnica de muestreo probabilistico, con una seleccion
aleatoria permitiéndonos obtener como muestra 172 alumnos, a quienes se procedio el test de
competencias digitales, para luego analizar los resultados e interpretarlos con relacion a las
variables que se llevan a cabo en la investigacion.

Los resultados obtenidos por el Test de Ikanos evidenciaron que en cuestion de competencias

digitales la mayor parte de los estudiantes de la carrera de Comunicacion de la UTMACH,



presentan un nivel intermedio de competencias digitales siendo el mayor rango en escala
porcentual del test realizado, mientras que un grupo pequefio presenta el nivel avanzado y muy
pocos son los que demostraron un nivel basico competencias, aunque en otro sentido el nivel
experto no presentd ningln dato cuantitativo, por esta razén se identifico que los estudiantes
necesitan hacer crecer su nivel de competencias, para poder desarrollarse en el ambito
educativo, personal y laboral dentro del entorno digital.

El presente trabajo de investigacion estd conformado por cuatro capitulos, Capitulo I:
Generalidades del Objeto de estudio, comprende (definicion y contextualizacion del objeto de
estudio, hechos de interés, objetivo general y especificos). Capitulo Il: Fundamentacion
teodrico-epistemologico del estudio (Descripcion del enfoque epistemologico de referencia,
Bases tedricas de la investigacidn). Capitulo I11: Proceso Metodologico (disefio o tradicion de
investigacion seleccionada, proceso de recoleccidn de datos en la investigacion, sistema de
categorizacion en el andlisis de los datos). Capitulo IV: Resultado de la investigacion
(descripcién y argumentacién tedrica de resultados, las competencias digitales: modelos o
marcos planteados por organizaciones de diversos paises, modelo de clasificacion de
competencias digitales para estudiantes, las competencias digitales de los estudiantes de la
carrera de Comunicacion de la UTMACH, conclusiones y recomendaciones de la investigacion

en base a los resultados obtenido mediante el desarrollo de la investigacion.



1. CAPITULO I. Generalidades del Objeto de estudio

1.1 Definicion y contextualizacion del objeto de estudio

El uso de las tecnologias en nuestra sociedad es indispensable debido a que dentro del internet
se encuentra mucha informacién que se usa para el trabajo e incluso se puede utilizar en el
ambito académico. Las competencias digitales son métodos que se puede validar o dar forma
a una aplicacion permitiendo aprender en el ciberespacio y dar a conocer contenido de
ensefianza de manera digital Garcia-Quismondo y Cruz-Palacios (2018).

El concepto por el cual también se puede definir a las tecnologias, como el uso critico y seguro
de las tecnologias, son un conjunto de conocimientos y habilidades que son usadas en los
medios digitales de las tecnologias de informacion y comunicacion. “Las competencias
digitales se han comprendido como capacidades vitales para convivir en espacios virtuales”.
(Holguin-Alvarez et al., 2021, p. 626)

Las tecnologias de la informacién y comunicacion o TIC, permiten a su portador beneficio
para poder acceder, manipular, transmitir e incluso almacenar contenidos digitales, sin tener
que presentar un rango de edad para obtener informacion. Como expresa Garcia Pérez et al.
(2016) “el incremento de la eficacia y calidad de estos programas reside no solo en un
desarrollo apropiado de los conocimientos y habilidades en TIC sino también y muy
especialmente en la adecuacion de estos a las necesidades del profesorado”. (P. 4)

En el &mbito académico las competencias digitales son fundamentales porque ayudan a
mejorar el conocimiento del estudiantado abriendo caminos a nuevas ofertas de trabajo.
Alvarez-Flores et al. (2017) explica que en las universidades tienen que perfeccionar las
plataformas académicas para que se adapten al sistema de competencias digitales tomando
como base las competencias TIC para mejorar el método de ensefianza-aprendizaje y obtener

académicos preparados para nuevas ofertas laborales.



Debido a que jovenes, adolescentes y adultos deben entender y conocer mas acerca de los
cambios que la tecnologia genera en su ambiente educativo. Desde la posicion de Padilla et al.
(2020) “Los adolescentes y los jovenes han desarrollado la capacidad de buscar informacion y
aprender de forma auténoma, si bien, generalmente lo hacen con fines recreativos o para
satisfacer necesidades de su vida personal”. (p. 290)

Para conocer o aprender a utilizar una plataforma es facil debido a su facil acceso a internet
y por qué se puede encontrar toda la informacion que se quiera encontrar, los adultos, los
jévenes e incluso los nifios manejan un dispositivo tecnoldgico que les ayuda a aprender algo
nuevo, pero obtienen el aprendizaje por interés o por moda, en tal caso las instituciones en su
mayoria no optan por ensefiar el manejo de las plataformas de manera que se evite el mal uso
de la web. Relacionado con lo anterior, Romero-Rodriguez y Aguaded (2016) realizaron una
investigacion con el tema Consumo informativo y competencias digitales de estudiantes de
periodismo de Colombia, Pert y Venezuela, donde explican que el conocimiento de las
competencia digitales en el &ambito periodistico son Unicamente mencionadas, mas no se esta
tomando en cuenta un acto de prevencion al desmedido uso del internet y las diferentes
plataformas, por ello, deberia ser elemental el desarrollo temprano en competencias digitales
una condicién para el ingreso a esta carrera profesional. La asignatura de Educomunicacion
debe ser la formacion donde se ensefie el manejo responsable de los medios digitales y redes
sociales.

En América Latina se puede encontrar trabajos como el de Henriquez-Coronel, et al. (2018)
reportaron que los resultados obtenidos presentaron que los jovenes tienen insuficiencia digital
en las areas de comunicacion, solucion de problemas y seguridad. Presentan carencias en el
area de compartir y distribuir con otros usuarios a través de redes sociales, plataformas de

colaboracion o comunidades en linea.



En la actualidad existen muchas formas de aprender sobre las competencias digitales ya sea
en videos, textos, aplicaciones o incluso en los juegos se puede aprender. Dicho en las palabras

de Carlos y Sanz (2020):

Los juegos serios facilitan cambios de actitud y comportamiento, posibilitan la
innovacion pedagdgica, potencian la interaccion con otros, promueven la investigacion,
facilitan la adquisicion de competencias y habilidades tecnoldgicas, incentivan el

respeto y concientizacion social, ético y legal del uso de las TIC. (p. 2)

En la actualidad el uso de las tecnologias para la ensefianza-aprendizaje en el ambito
académico dentro de las instituciones de educacion basica, media y superior se volvieron
indispensable por la pandemia, con la finalidad de seguir avanzando con el desarrollo de los
estudiantes fortaleciendo lo que ya conocen junto al manejo de competencias digitales, en el
caso de las universidades ayuda a la complementacion del crecimiento académico y
profesional.

En el &mbito local, Quinde (2016) menciona que el uso de las NTIC"S por los estudiantes de
la carrera de Comunicacion en la Universidad Técnica de Machala forma parte fundamental
en el desarrollo académico esto se debe a que dentro del &mbito comunicativo actual se
encuentra la utilizacion de plataformas para produccion de temas acerca de educacion, de
persuasion y de informacion.

En Ecuador, la provincia de El Oro, los estudiantes de la Universidad Técnica de Machala de
la carrera de Comunicacién manejan o conocen acerca de las competencias digitales para la
elaboracién de tareas, proyectos o incluso las utilizan para incrementar su conocimiento
dentro de su carrera profesional, pero dentro del amplio contendié de tecnologias de acceso

gratuito, son pocas utilizadas dentro del clima de académico.



Se considera que las competencias es bueno conocer y saberlas aplicar debido a que las
herramientas y aplicaciones nos acomparian en nuestro diario vivir, es una buena opcion
conocer a fondo de las tecnologias que ayudan a mejorar el rendimiento ya se en el trabajo o
en una institucién educativa, pero en su mayoria, los jovenes prefieren dedicar méas tiempo a
las plataformas que son para su entretenimiento en lugar de ocupar el mismo espacio a
herramientas que ayudarian a mejorar su rendimiento académico.

Entre las consecuencias que puede traer la falta de conocimiento de los mencionados espacios
virtuales, se encuentra el analfabetismo digital, debido a que cada dia que pasa se crea 0
mejora una herramienta que ayuda el rendimiento del estudiantado y el hecho de no
conocerlas evita que se generen profesionales adaptados al huevo ambiente que se conoce.
Por tal motivo la investigacion pretende identificar el nivel de desarrollo de las competencias
digitales en los estudiantes de la carrera de Comunicacion de la Universidad Técnica de

Machala.

1.2 Hechos de interés

En esta parte del documento se presentardn investigaciones citadas de diversos
acontecimientos con relacion a las competencias digitales que se quieren analizar dentro de
la investigacion y que son de mucha utilidad para este trabajo.

El uso de las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) dentro del ambito académico
se ha vuelto indispensable, debido a que permite el crecimiento de estudiantes universitarios,
sin embargo, cuando se menciona a los alumnos se toma mas en cuenta a jovenes y no a los
adultos que se encuentran dentro del proceso.

En el &ambito educativo debe haber una inclusion para que todos reciban educacion y guias para
el manejo de nuevas plataformas. Al respecto, Agudo et al. (2020) explica que cuando se
compard la competencia digital entre jovenes y mayores en el ambito educativo, se aprecié que

existe una gran diferencia entre las dos generaciones.



Relacionado con lo anterior Padilla-Carmona et al. (2016) plantea que el uso de estas
herramientas y la percepcion de los estudiantes sobre las competencias digitales es medio- bajo,
debido a que en el grupo de alumnado que son mayores de 45 afios no se considera apto en
comparacion a los mayores de 25 afios, presentando como soluciones propuestas para mejorar
la ensefianza en alumnos que no tengan mucho conocimiento acerca de dichas competencias.
Sugiere crear cursos con inclinacion a la especializacion del dominio de las plataformas
virtuales y redes sociales.

Las unidades educativas tuvieron un gran cambio por conceptos de pandemia por tal motivo
las clases pasaron a ser virtuales y por ello, conocer nuevos implementos para impartir
conocimientos de parte de los docentes era necesario. Al respecto Barboza-Robles(2021)
menciona que se debe dotar “al cuerpo docente de conocimientos, habilidades y destrezas que
le ayuden a mejorar su desempefio en los entornos virtuales de aprendizaje”. (p. 21)

De igual forma, Ruiz-Ramirez et al. (2020) explica que los docentes obtuvieron beneficio de
parte de las clases online debido a que mejoraron sus habilidades digitales a través de la
autoeducacion que ayudo a la calidad educativa en las crisis sanitarias. El aprender cada dia es
parte del diario vivir de un profesional académico. Cuando se habla de profesionales se hace
referencia a las capacidades que tiene una persona que ha dedicado tiempo y atencién a su
especialidad, adicionalmente se puede presentar los cambios como la manera de desempefiar
dicho rol, es debido a que cada empresa, institucion o corporacién ha decidido adaptarse a las
nuevas tecnologias, por eso es necesario conocer los nuevos medios de comunicacion y de
educacion para resolucién de problemas futuros.

Es indispensable destacar el crecimiento que han adquirido las tecnologias de la informacién y
las comunicaciones para la profesion legal dando a mediano y a largo plazo habilidades

diferentes al curriculo habitual, pero preciso para el futuro desempefio laboral (Benfeld, 2020).



El uso de la tecnologia en el diario vivir de una persona se ha hecho costumbre para el ambiente
comunicativo, a tal punto que dentro del ambiente de hogar en su mayoria manejan un
smartphone con el fin de entretenimiento, sin embargo, si el uso habitual se lo cambiara en
direccion educativo ayudaria de mejor manera a las personas que siguen una instruccion
académica. Manzano y Fernandez-Mellizo (2019) menciona que si se instruye a los padres
aumentado su nivel educativo con respecto a las TIC al mismo tiempo aumenta el uso de las
mismas por parte del estudiante, pero con la finalidad de utilizarlas en su educacion.

Muchos de los estudiantes utilizan diferentes herramientas, sin embargo, en su mayoria no
conocen todas las funciones que les puedes brindar en el ambito académico, por tal motivo no
pueden manejar dichas tecnologias con fluidez, pero hoy en dia se sabe como utilizar las
competencias digitales que antes se desconocian la funcionalidad que pueden brindar al
usuario. Existen diversos conceptos con respecto a las competencias. Las competencias
digitales son "...un grupo de elementos combinados (conocimientos, destrezas, habilidades y
capacidades) que se movilizan e integran en virtud de una serie de atributos personales, en
contextos concretos de accion.” (Pavie,2011 citado en Gonzélez et al., 2018, p.2)

La era actual es conocida con la era de la tecnologia, con el tiempo muchas de las personas
utilizan la tecnologia para cumplir con todos los deberes, trabajos o como parte de un descanso
y poder distraerse en algin momento, pero muchos no saben cémo utilizar correctamente la

tecnologia en la educacion. De acuerdo con Vera-Noriega et al. (2017):

Las TICS en la produccion y los servicios, y la necesidad de potenciar el desarrollo
de habilidades de acceso y uso de la informacion en ambientes digitales de trabajo,
modifica sensiblemente los procesos que giran en torno a ello, repercutiendo también

en el disefio de los procesos de formacion en las instituciones educativas. (p.101)



De igual manera Lopez-Martin y Cérdoba-Cabus (2020) afirma que “Por ello resulta necesario
que las competencias digitales sean transversales durante la formacién . (p. 61) Muchos de los
estudiantes utilizan la tecnologia para diferentes actividades y necesidades que tengan, por ese
motivo ha llamado la atencién sobre que tanto utilizan la tecnologia en su vida cotidiana las
cuales son las mas utilizadas, por eso se realizaron la investigacion de los tiempos promedios

que utilizan la tecnologia. Desde la posicion de Sanchez-Caballé et al. (2019):

El 64.3% de los estudiantes no hacen nunca uso el 88.1% de ellos hace uso mas de
tres horas diarias de los dispositivos moviles, convirtiéndose asi en los dispositivos
mas utilizados de todos. A ellos les siguen los portatiles, con un 31.5% de uso superior
a 3 horas y un 34.5% entre 2 y 3 horas diarias (p.109).

Con base en la informacion aqui planteada, a continuacion, se muestran los objetivos que

dirigen esta investigacion.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

e Analizar el grado de competencias digitales de los estudiantes de la carrera de

Comunicacidn de la Universidad Técnica de Machala durante el periodo 2021.

1.3.2 Objetivos especificos

e Caracterizar las competencias digitales con base en modelos 0 marcos planteados
por organizaciones de diversos paises.

e Seleccionar un modelo de clasificacion de competencias digitales que pueda
utilizarse para el desarrollo de esta investigacion.

e Valorar, con base en el modelo adoptado, las competencias digitales de los

estudiantes de la carrera de Comunicacion de la UTMACH.



2. Capitulo Il. Fundamentacién tedrico-epistemoldgico del estudio
2.1 Descripcidn del enfoque epistemoldgico de referencia
En lo que respecta a los enfoques epistemoldgicos de pensamiento, el conocimiento académico
se ha generado desde diversas doctrinas como son el idealismo, que tiene como idea principal,

el tener en cuenta las ideas, pensamiento propio y los sujetos pensantes:

El idealismo se entiende aqui como una visiéon del mundo en la que los hechos y sus
conexiones tienen un sentido, en la medida en que estan disponibles o son adecuados
para su interpretacion. Ellos tienen un significado que es transmitido desde lo real como
su simbolo, pero que es reemplazado por este simbolo para volverse independiente.

(Horkheimer, 1985 como se citd en Cruz, 2019, p. 518)

El pragmatismo, que se determina como una persona que esta centrada en conseguir sus
objetivos mas que en la forma y el modo que los quiere abordar, de manera que tiene mas
atencion a las consecuencias de sus acciones y analiza si ellas le van a conducir a su verdadero

objetivo. Desde el punto de vista de James (2017) como se citd en Slomp et al. (2021)

Tomamos pragmatismo aqui como evaluacion practica de la accion planteada como
problema y riesgo, reflexionando sobre cuéles son las funciones de los conceptos y de

la propia verdad, y como se conforman las ideas y lo que hacemos con ellas. (p. 7)

En la doctrina del constructivismo, se encuentra el conocimiento y la personalidad de los
individuos que se estan desarrollando. “Bajo el constructivismo de Piaget, cada individuo tiene

su desarrollo cognitivo bajo su propio ritmo, bajo sus propios procesos cognitivos internos”

(Camarillo y Barboza, 2020, p. 147).

Otra corriente de pensamiento es, el positivismo, una de sus caracteristicas que afirma que todo
conocimiento deriva de alguna manera de la experiencia y rechaza los conocimientos previos a

la misma:



El positivismo, que aparece con Augusto Comte, en la primera mitad del siglo XIX, fue
la filosofia encargada de respaldar esta actitud teodrica nacida del enfoque cartesiano y
entre sus contribuciones esta la idea del estudio cientifico de la sociedad humana, a fin
de superar toda forma especulativa, lo que indica que la realidad social humana debe ser

comprendida cientificamente. (Matias y Hernandez, 2014, p. 6)

De esta forma se presentaron algunas de las corrientes de pensamiento mas importantes. Para
el caso de este proyecto se utilizard como base el enfoque del positivismo, debido a que se
procederd a obtener conocimientos en torno a la aplicacion del método cientifico mediante la

observacion y analisis de datos.

2.2 Bases tedricas de la investigacion

2.2.1 Las competencias digitales
Las competencias digitales son consideradas como competencias basicas elementales, segln (
European Parliament and the Council, 2006 como se citd en, Instituto Nacional de Tecnologias

Educativas y Formacién del Profesorado 2017), estas abarcan :

...el uso critico y seguro de las Tecnologias de la Sociedad de la Informacién para el
trabajo, el tiempo libre y la comunicacion. Apoyandose en habilidades TIC bésicas: uso
de ordenadores para recuperar, evaluar, almacenar, producir, presentar e intercambiar

informacion, y para comunicar y participar en redes de colaboracion a través de Internet.

(p.12)

Las TIC, se refieren a un conjunto de préacticas, herramientas y de conocimientos que se
encuentran asociados al consumo y transmision de informacion: “Las denominadas
competencias digitales son entendidas a manera de concepto que ha generado diversas lineas
de investigacion que a luz de los nuevos avances tecnologicos en el rubro de las TICs” (Levano-

Francia et al., 2019, p. 572).



2.2.2 Marcos de clasificacion de competencias digitales

Existen diferentes tipos de marcos de competencias digitales, dentro de ellos se encuentra el
marco de competencias desarrollado por El Centro de Educacion y Tecnologia del Ministerio
de Educacion de Chile, también se encuentra el marco de competencias de Costa Rica, que se
basa en estdndares de desempefio de estudiantes y el Marco de Europeo de Competencias
Digitales conocido como DigComp, haciendo referencia a algunos de los estandares de

evaluacion de competencias digitales.

Marco de Competencia digital de Chile

Dentro de los marcos de clasificacion de competencias digitales se encuentra el marco de
competencia de Chile, el cual estd compuesto de una extensa cantidad de informacién que se
ha vuelto accesible para todos al buscar la informacién pertinente. Asi se lo menciona en el

Ministerio de Educacidon, Centro de Educacion y Tecnologia, Enlaces, (2013):

En el marco de su estrategia de integracion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC) a la educacidon y el desarrollo de competencias en los diferentes
actores del sistema escolar, el Centro de Educacion y Tecnologia, Enlaces, ha
desarrollado diferentes iniciativas orientadas al desarrollo y medicion de habilidades

TIC en estudiantes. (p. 7)

Con respecto a herramientas y medios de la competencia digital Suelves et al. (2021) indica:

Las investigaciones confirman la variedad de herramientas y medios para el fomento
de la competencia digital, asi como la identificacion de algunos condicionantes basicos
para su desarrollo, como la etapa educativa, la formacion docente o las caracteristicas
del contexto institucional, proporcionando algunas cuestiones fundamentales para

seguir trabajando su integracion en las diferentes etapas educativas. (p. 329)



En la recopilacion de informacion o busqueda de contenido, el usuario puede encontrar
diferentes contenidos en base a un tema especifico, el investigador tendrd que ser capaz de
evaluar si esta le es Gtil y relevante, recordando que la fuente de investigacion es digital, ademés
de que debera organizarla segun la informacién por la cual realizd la blsqueda, teniendo
presente que esta misma informacion podra ser reutilizada luego. En lo que respecta a la

relacion con los estudiantes manifiesta que:

Las TIC representan un nuevo contexto o ambiente donde los estudiantes se relacionan
y vinculan con otros. Las habilidades incluidas en esta dimension contribuyen a la
formacion ética general de los estudiantes a través de orientaciones relativas a dilemas
de convivencia especificos planteados por las tecnologias digitales en una sociedad de

la informacion. (Ministerio de Educacion de Chile, 2013)

Con el pasar del tiempo la utilizacién de los recursos de este tipo ha incrementado y en la
actualidad su utilidad en la busqueda de informacion, los filtros de informacién, descargas de
materiales por mencionar algunos de los beneficios que aporta el uso de las TIC. El Centro de
Educacién y Tecnologia del Ministerio de Educacién de Chile establecio en el afio 2014 una

matriz de habilidades TIC para el aprendizaje el cual se presenta en la siguiente gréafica:



Figura 1

Matriz de habilidades TIC para el Aprendizaje
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Nota: Dentro de la imagen se especifica los 4 puntos de coordinacion con el alumnado y las herramientas, entre
estas encuentran informacién como fuente o como producto la cual corresponde a la planificacion de informacion,
ademaés de la comunicacion y colaboracién a distancia, teniendo en cuenta la convivencia digital junto con la
tecnologia las cuales abordan las diferentes Tics de uso. Adoptado de “La evaluacion de la competencia digital
de los estudiantes: una revision al caso latinoamericano” (P.98) por HENRIQUEZ-CORONEL et al. (2018).

Chasqui Revista latinoamericana de comunicacion. 137.Enlace: https://bit.ly/2W43hpg



https://bit.ly/2W43hpg

Marco de competencia digital de Costa Rica

A lo largo del tiempo la tecnologia digital ha adquirido un protagonismo dentro de la sociedad,

segun Zuhiga et al. (2009):

En el ambito educativo, algunas personas han argumentado que no vale la pena
preocuparse por la inclusién de las tecnologias digitales en la educacién, por
considerarlas una especie de moda pasajera, 0 un conjunto de maquinas que

deshumanizan las practicas educativas al sustituir al educador. (p. 2)

Siendo asi que estas visiones han revelado un desconocimiento de la naturaleza del aprendizaje
digital. Asi lo menciona Céspedes et al. (2009) en su proyecto que lleva como tema Estandares

de desempefio de estudiantes en el aprendizaje con tecnologias digitales:

La importancia de desarrollar en las personas las competencias requeridas por las
dinamicas econémicas y sociales del siglo XXI, a saber: investigar, plantear y resolver
problemas, innovar, crear productos, comunicarse y trabajar de manera colaborativa,

local o globalmente, con el apoyo de las tecnologias digitales. (p.3)

Estas segin Lépez et al. (2020) deben ser “complementadas mediante numerosas herramientas
digitales.” (p. 5) Las diferentes formas de introducir y usar las tecnologias digitales en los
diversos sistemas educativos cambian segun los objetivos que plantea cada nacién, haciendo
que estas varien ya que se ha tomado en cuenta la interrelacion que tiene la educacion junto con
el desarrollo economico, cultural y social dado que ellas son las que forman una diferencia de

lucro. Las areas y competencias digitales de este marco se expresan en el siguiente grafico:



Figura 2

Estandar de Desempefio de estudiantes en el aprendizaje con tecnologias digitales.
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Nota: Dentro del cuadro se visualizan las diferentes areas y competencias digitales de las cuales se habla sobre la
resolucion de problemas en investigacion, productividad y ciudadania y comunicacion las cuales clasifican entre;
creatividad, razonamiento ldgico, colaboracion, ética y proactividad. Adoptado por “Estandares de desempefio de
estudiantes en el aprendizaje con tecnologias digitales” (P.12) Céspedes et al. (2009) Fundacion Omar Dengo.

Enlace: https://bit.ly/3jvCg5w



https://bit.ly/3jvCg5w

Marco de competencia digital DigComp

Dentro del marco DigComp proponen competencias digitales, las cuales han sido categorizadas

en diferentes areas. Dicho en palabras de Iglesias-Rodriguez et al. (2021) :

El proyecto DigComp, Marco Europeo de Competencias Digitales para Ciudadanos, fue
publicado por primera vez en 2013, su actualizacion en 2016 por el Centro Comun de
Investigacion (JRC) bajo el nombre de 'DigComp 2.0 ' fue seguido en 2017 por la
publicacién del Ilamado' DigComp 2.1. ', Que se presenta como una herramienta
diseiiada para mejorar las competencias digitales de los ciudadanos tanto en Europa
como en los Estados miembros. Se estructura en cinco dimensiones descriptivas ((1)
Describe las areas de competencia; (2) Define las competencias que son relevantes para
cada area; (3) Niveles de competencia para cada competencia; (4) Ejemplos de
conocimientos, habilidades y actitudes para cada competencia; y (5) Aplicabilidad de la
competencia a diferentes propoésitos educativos y de aprendizaje), e incluye cinco areas
de competencia (alfabetizacién en informacién y datos, comunicacion y colaboracion,

creacion de contenido digital. (p. 2)

Todas estas areas han sido pensadas y analizadas para un uso mas rapido y seguro para
estudiantes y educadores albergando el uso correcto de la tecnologia, consolidando el desarrollo
profesional, individual y de manera colectiva. La navegacion, busqueda y filtrado de
informacidn, datos y contenidos digitales conforman parte de estas estrategias, teniendo en claro
que existen derechos de autor y licencias. Ademas, que dentro de la resolucién de problemas
dentro de este marco se encontrara la identificacion de necesidades y respuestas tecnoldgicas,
utilizando la tecnologia digital de forma creativa. Graficamente asi luce el Marco de

Competencias Digitales Docente y su version anterior:



Figura 3

Marco Comun de Competencia Digital Docente
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Nota: Cuadro comparativo sobre los cambios en las areas del marco comun de las competencias digital del docente
en los afios 2013, 2017 en dénde se destaca la resolucion de problemas, seguridad y demas detonantes de la
comparacion. Adoptado de “Marco Comun de Competencia Digital Docente” (P.7) por, intef Instituto Nacional
de Tecnologias Educativas y de Formacion del profesorado (2017) Ministerio de Educacién y Cultura de Espafia.

Enlace: https://bit.ly/2Wd8HOw

Como se muestra en la grafica anterior el Marco Europeo de Competencias Digitales DigComp,
posee las caracteristicas para poder evaluar a docentes y estudiantes, su objetivo es actuar como
un referente global para los sistemas que desarrollan estos modelos de competencia digital, se
clasifica en 5 areas y 21 competencias digitales, las mismas que se utilizara para evaluar a los

estudiantes de la carrera de Comunicacion y son detalladas a continuacion:


https://bit.ly/2Wd8H0w

Tabla 1

Marco Europeo DigComp, establece 5 &reas y 21 competencias:

Area Competencia Digital Descripcion
Infor Navegacion, basqueda y Buscar informacion, datos y contenidos digitales en red y
) filtrado de informacion, datos  acceder a ellos, expresar de manera organizada las
macl v contenidos digitales necesidades, encontrar datos relevantes para las tareas
6n docentes, seleccionar recursos educativos eficazmente,
gestionar fuentes de informacién y estrategias personales de

informacion.

Evaluacion de informacion, Analizar, comparar y evaluar criticamente la credibilidad y

datos, y contenido digital fiabilidad de las fuentes de informacién, datos y contenidos
digitales. Analizar, interpretar y evaluar criticamente los datos
obtenidos.

Almacenamiento y Gestionar y almacenar informacion, datos y contenidos

recuperacion de informacion,  digitales para facilitar su recuperacion, organizar informacion,

datos y contenidos digitales datos y contenidos digitales en un sistema estructurado.
Com Interaccion mediante las Interactuar a través de una variedad de tecnologias digitales y
) tecnologias digitales comprender los medios de comunicacion digital apropiados
unica para un contexto dado.
cion — — e - — T

Compartir  informacion 'y Compartir datos, informacion y contenido digital con otros a

contenidos digitales. través de tecnologias digitales apropiadas. Actuar como
intermediario, conocer las practicas de referencia y atribucion.

Participacion ciudadana en  Participar en la sociedad a través del uso de servicios digitales

linea publicos y privados. Buscar oportunidades para el desarrollo
personal y la capacitacion en el uso de tecnologias y entornos
digitales, ser consciente del potencial de las tecnologias para
la participacion ciudadana.

Colaboracién mediante  Utilizar herramientas y tecnologias digitales para procesos

canales digitales colaborativos, y para la co-construccién y co-creaciéon de
datos, recursos y conocimiento.

Netiquette Conocer las normas de comportamiento y el saber-hacer en el
uso de las tecnologias digitales e interactuar en entornos
digitales. Adaptar las estrategias de comunicacion al publico
especifico y ser conscientes de la diversidad cultural y
generacional en entornos digitales.

Gestion de la identidad digital ~ Crear y gestionar una o varias identidades digitales, para ser
capaz de proteger la propia reputacion, Tratar los datos que se
producen a través de diversas herramientas, entornos y
servicios digitales.

Crea Desarrollo de contenidos Crear y editar contenidos digitales en diferentes formatos,
) digitales incluyendo contenidos multimedia expresarse creativamente a
cion través de medios digitales.
de — = — . . -

Integracion 'y reelaboracion  Modificar, perfeccionar y combinar los recursos existentes

contenidos digitales para crear contenido digital y conocimiento, nuevo, original y
relevante.




conte

nidos

Derechos de autor y licencias

Entender como se aplican los derechos de autor y las licencias
a la informacion y los contenidos.

Programacion

Realizar modificaciones en programas informaticos,
aplicaciones, configuraciones, programas, dispositivos.
Entender los principios de la programacion, comprender que
hay detras de un programa.

Segu

ridad

Proteccion de dispositivos

Proteger los dispositivos propios y comprender los riesgos y
amenazas online, Saber acerca de las medidas de seguridad y
proteccion.

Proteccion de datos personales
e identidad digital.

Proteger los datos personales y la privacidad en entornos
digitales. Entender cémo utilizar y compartir informacion de
identificacion personal siendo capaz de protegerse a uno
mismo y a los demas de dafios y perjuicios. Entender que los
servicios digitales utilizan una “Politica de privacidad”.

Proteccion de la salud y el
bienestar

Ser capaz de evitar riesgos para la salud y amenazas para el
bienestar fisico y psicolégico utilizando tecnologias digitales.
Ser capaz de protegerse a si mismo y a los demas de posibles
peligros en entornos digitales. Conocer las tecnologias
digitales para el bienestar y la inclusion social.

Proteccion del medio

ambiente

Conocer el impacto ambiental de las tecnologias digitales y su
uso.

Solu
cion
de
probl

emas

Resolver problemas técnicos

Identificar problemas técnicos y resolverlos al
dispositivos y utilizar entornos digitales.

operar

Identificar  necesidades vy
respuestas tecnolégicas

Evaluar sus propias necesidades en materia de recursos,
herramientas y desarrollo de competencias, para hacer
coincidir las necesidades con las posibles soluciones, adaptar
las herramientas a las necesidades personales, evaluar
criticamente las posibilidades soluciones y las herramientas
digitales.

Utilizacion creativa de la
tecnologia digital

Utilizar herramientas y tecnologias digitales para crear
conocimiento e innovar procesos y productos. Participar
individual y colectivamente en el procesamiento cognitivo
para comprender y resolver los aspectos conceptuales.

Identificar lagunas en la
competencia digital

Entender dénde hay que mejorar o actualizar la propia
competencia digital. Poder apoyar a los demas en el desarrollo
de sus competencias digitales. Buscar oportunidades para el
autodesarrollo y mantenerse al dia con la evolucion digital.

Nota: La presente tabla se desarrollé en base al documento con el tema Marco de competencia

digital DigComp elaborado por las Comision Europea.

Por tal motivo se tomard como base DigComp, para poder medir el nivel de habilidades que
tienen los alumnos en torno al manejo de tecnologias, con la realizacion de un test que tenga

las caracteristicas a evaluar. En la medicion de competencias se utilizara: “El proyecto Ikanos



sobre competencias digitales que, de modo general, presenta un instrumento de autoevaluacion

de la competencia digital basado en el modelo DigComp.” (Gonzales et al., 2018, p .4)

2.2.3 Las competencias digitales en los estudiantes universitarios
En esta parte del documento se presentaran investigaciones relacionadas con el anlisis de las

competencias digitales en estudiantes de educacion superior.

Dentro de la linea de trabajo se encuentra la investigacion realizada por Agundez (2020),
publicado con el titulo de Las ediciones electronicas de cartularios medievales como recurso
para el analisis de la evaluacién docentes en competencias digitales, en la Universidad de
Granada, que tuvo como objetivo identificar las carencias en la habilidad de seleccion y manejo
de las ediciones electronicas de profesionales, en los estudiantes del postgrado de Historia,
presentandose como instrumento para el analisis de la evaluacién docente en competencias

digitales dentro del &mbito universitario.

Para cumplir con lo anterior, se utiliz6 como base de estudio una metodologia de analisis
estadistica cuantitativa, Disefios transversales exploratorios, recolectando datos con el
cumplimiento del formulario con enfoque a la captacion propia de los estudiantes respecto a
sus habilidades en el manejo de recursos digitales con relacion a su desarrollo académico. En
los resultados del estudio exploratorio que se realizo se identifico que la mayoria de estudiantes
admiten utilizar los medios digitales para consultar y también como apoyo para su crecimiento

académico.

Otra investigacion similar en la Universidad Complutense de Madrid donde se realizé una
investigacion sobre competencias digitales en estudiantes adultos. Suarez-Ortega et al. (2016)
En su trabajo de investigacion titulado, Inclusion digital de los estudiantes adultos que acceden
a la universidad, se centro en identificar las actitudes de los adultos que estudian en educacion

superior con el uso de las TIC dentro de su entorno académico.



De modo que realiz6 un estudio tipo andlisis de caracter descriptivo inferencial, para obtener
datos de un namero relativamente amplio de alumnos que ingresan a la universidad y se
encuentran dentro del rango de edad mayores a 25, 40 y 45 afios. Los resultados muestran
actitud positiva para el uso de las TIC con la finalidad de tener progreso de aprendizaje dentro

de las aulas.

La pandemia en la actualidad abarca muchos hechos que marcaron a la sociedad, el COVID-19
delimit6 algunas actividades, la comunicacién entre personas se volvié mas complicada, por tal
motivo la mayor parte de instituciones educativas optaron por pasar de las aulas de clase fueron

cambiadas por la modalidad virtual.

Relacionado con lo anterior Trivifio-Cabrera et al. (2021) en su estudio titulado La figura del
docente-prosumidor para el desarrollo de una educacién innovadora, sostenible y
comprometida en tiempos de COVID-19, 2020, profundizé su investigacion en comprobar si el
personal docente contribuye para mejorar la educacién, que pasd de ser presencial a la
modalidad virtual durante el encierro y también analizar la produccién de contenidos dentro de

plataformas sociales de parte de los alumnos.

El método de investigacion se enmarca dentro de la investigacion basada en el disefio (DBR),
un paradigma metodoldgico cualitativo con un enfoque holistico que busca desarrollar y poner
en practica la teoria de manera simultanea a través del disefio de entornos de aprendizaje
innovadores y la investigacion sobre cémo funcionan. Los resultados con respecto al primer
objetivo demostraron que el alumnado pas6 del consumidor al prosumidor, sintiendo que no
era una figura docente pasiva, sino un agente critico de creacion de conocimiento y con respecto
al segundo La creacion de contenidos asociados al curriculo oficial de ciencias sociales y su
vinculacion con problemas sociales relevantes logré un cambio en la idea que los estudiantes

habian entendido la asignatura de ciencias sociales.



3. Capitulo I11. Proceso Metodologico

3.1 Disefio o tradicién de investigacion seleccionada
En este trabajo de investigacion se adoptd un enfoque metodolédgico cuantitativo, la técnica
aplicada con enfoque cuantitativo es la encuesta como instrumento de recoleccion datos mas
utilizada para obtener respuestas relativamente a las preguntas de la investigacion, dando como
recompensa que los resultados tengan un gran porcentaje de ser confiables:
El enfoque cuantitativo, la relacion entre la teoria, la investigacién y la realidad esta
basada en la coincidencia entre la percepcion de la realidad del investigador reflejada
en una hipdtesis y la realidad como fenémeno para que se apruebe una teoria. ( Del
Cantoy Silva, 2013 p . 28)
Las técnicas utilizadas en la investigacion con base teérica fue el analisis documental, el mismo
que se ejecuta mediante la revision de varias fuentes bibliogréficas, paginas institucionales y
articulos cientificos que son publicados digitalmente. Desde el punto de vista de Espinoza et
al., (2020) “esta metodologia cooperativa persigue no solo el aprendizaje de los contenidos, si
no también desarrollar en los estudiantes habilidades y actitudes para trabajar en equipo, como

parte de las competencias profesionales”. (p. 48)

Para la investigacion de campo se aplico la como instrumento de recoleccion de datos el Test
individual de Ikanos de competencias digitales para estudiantes (el cual se puede encontrar aqui

https://bit.ly/3sG7YKF), desarrollado por el Gobierno Vasco, y cuyas caracteristicas se adaptan

al presente trabajo.


https://bit.ly/3sG7YkF

Con respecto a la poblacion de estudio se aplico el test a 142 estudiantes de la Universidad
Técnica de Machala de la carrera de Comunicacion, correspondientes al periodo académico

2021D1.

Desde el punto de vista de Arias et al. (2016) sugiere que “la poblacion de estudio es un
conjunto de casos, definido, limitado y accesible, que formara el referente para la eleccion de
la muestra, y que cumple con una serie de criterios predeterminados.” (p. 202), por tal motivo,

es importante el pablico que se quiere trabajar.

Por esa razon, para la realizacién de la presente investigacion se tomd como opcion la técnica
de muestreo probabilistico que se refiere al estudio de grupos pequeiios de una poblacion. “El
muestreo probabilistico tiene una caracteristica esencial al momento de establecer la muestra
en una determinada poblacion, ésta es que el escogimiento de las mismas tiene igual
oportunidad siempre y cuando sean obtenidas partiendo de caracteristicas representativas.”

(Anabel, 2018, p. 7)

En tal caso se utilizo la técnica de seleccion aleatoria simple la misma que “Garantiza que todos
los individuos que componen la poblacion blanca tienen la misma oportunidad de ser incluidos

en la muestra” (Otzen y Manterola, 2017, p. 228).

Por su puesto para para proceder a calcular el tamafio de la muestra se utilizd lo que es el
muestreo probabilistico, en el cual se investigé el numero de estudiantes de la carrera de
comunicacion de la universidad técnica de Machala que se encuentran cruzando el periodo
lectivo 2021, por lo cual se procedié a utilizar la siguiente férmula:

B 7P * p*g* N
e (N-D+Z" *p*g Donde:

H

n: tamafio de muestra

Z: nivel de confianza (tabla de distribucion normal) 95% =1.96



e: error de muestreo. Normalmente este valor oscila entre + 5% y + 10%. En este caso se utilizd
un valor de 5%.

p: probabilidad a favor

g: probabilidad en contra

N: tamafio total de la poblacion.

Sustituyendo los valores se tiene lo siguiente:

n=X

Z=196

e = 5% =0,05

p =50% = 0,50
q =50% = 0,50
N =412

Procedimiento:

Nx(Z)*xpxq
(e)*WIN-1D+(Z)*xpxq

223 x (1,96)? x 0,05 x 0,05

~ (223-1)(0,05)2+(1,96)2x0,05x0,05 n =142

3.2 Proceso de recoleccion de datos en la investigacion
Como se indico anteriormente para proceder a realizar el analisis digital de los alumnos se
utilizé el Test individual de Ikanos de competencias digitales para estudiantes (se puede

encontrar aqui https://bit.ly/3sG7YKF). El cuestionario consta de 21 preguntas las mismas que

fueron respondidas de manera digital e individual por parte de los estudiantes de la carrera de
Comunicacion de la UTMACH de diversos cursos.

Al finalizar de responder el test, dicho sistema brinda una hoja de resultados por cada estudiante,
donde se muestra el nivel de competencias digitales que posee cada una de las personas que
responder, el mismo que fue solicitado por el investigador, mediante correo electrénico, para
proceder a realizar el respectivo analisis con la finalidad de obtener el nivel de competencia

digital que tienen los estudiantes de la carrera de Comunicacion de la UTMACH.


https://bit.ly/3sG7YkF

3.3 Sistema de categorizacion en el analisis de los datos

Dentro del método andlisis se utilizo la estadistica descriptiva, una de las dos grandes ramas de
la estadistica, como el mismo nombre lo manifiesta se trata sobre describir algo, pero no de
cualquier manera, sino de una manera cuantitativa, en este caso se quiere medir si el nivel de
los alumnos de diferentes semestres de la carrera de comunicacion de la UTMACH es bésico,
intermedio, avanzado o experto, con respecto a las competencias digitales, tomando como base
las 5 areas y 21 competencias presentadas anteriormente.

Con esa ideologia nace la utilizacion de la estadistica descriptiva, que permite recoger datos y
almacenarlos. Para presentar los resultados de la investigacion se utilizara la gréafica de
histograma que permiten visualizar contendié sobre un determinado asunto de una manera
resumida.

Empleando las palabras de Trejos-Buritica et al. (2017) “hablando en términos del modelo en
mencién, lleva a pensar que pueden complementarse y lograr objetivos comunes para beneficio
del grupo y para beneficio de cada uno.” (p. 34)

En los parametros estadistico del presente proyecto son las medidas de tendencia central, que
ayuda a resumir la informacion y ubicarla dentro de la escala de medicion de acuerdo a los
valores y la cantidad de datos recolectados, las medidas de tendencia central mas conocidas son
: la moda la puntuacién que ocurre con mayor frecuencia, mediana que es la suma de todos los
valores dividida entre el nimero de casos y la media que sirve para definir el promedio

aritmético de una distribucidn, que en nuestro caso se utilizara para organizar.



4. Capitulo IV. Resultado de la investigacion

4.1 Descripcion y argumentacion teorica de resultados
En esta parte se presentaran los resultados obtenidos en esta investigacion, tomando en cuenta
la investigacion bibliografica y la recopilacion de datos realizada mediante el test de medicion

de competencias digitales.

4.1.1 Las competencias digitales: modelos 0 marcos planteados por organizaciones de
diversos paises

Dentro de los diversos marcos de competencias digitales desarrollados en varios paises, se
identific6 3 marcos que estaban orientados hacia los estudiantes. Estos son la Matriz de
habilidades tic para el aprendizaje desarrollado en Chile, que tiene 4 areas y 20 competencias,
el Estandar de desempefio de estudiantes en el aprendizaje con tecnologias digitales elaborado
en Costa Rica, que incluye 3 dimensiones y 5 propiedades, mientras que el Marco de
competencia digital DigComp realizado por la Comisién Europea tiene 5 areas y 21
competencias , las principales diferencias que tiene los marcos de competencias digitales son :
Nombre por el cual es identificado, lugar donde fue desarrollado, motivo por el cual fue
elaborado sea este mismo para estudiantes, docente o publico en general, las areas o
dimensiones con las que trabaja y competencias que posee, las mismas que se pueden apreciar

en la tabla comparativa nimero 2 que se presenta a continuacion.



Tabla 2

Tabla comparativa de los marcos de competencias digitales de Chile, Costa Ricay la Comisién

Europea
Matriz de habilidades tic Estandar de desempefio Marco de competencia digital
para el aprendizaje (Chile) de estudiantes en el DigComp (European
aprendizaje con Comission
tecnologias digitales
(Costa Rica)
T T T
Motivo porel  Alinear la politica educativa Presentar estdndares de Para el desarrollo de la
cual fue reuniendo esfuerzos en torno desempefio de estudiantes competencia digital de los

desarrollada

al desarrollo de un conjunto de
Habilidades bien definidas y
validadas; 'y, por otra,
comunicar con claridad a los
distintos actores del sistema
educativo las Habilidades TIC
para el Aprendizaje que se
espera que los estudiantes
desarrollen a lo largo de su
ensefianza, permitiendo.

en el aprendizaje con
tecnologias digitales, con
sus respectivos perfiles de
salida por ciclo educativo,
desde el nivel preescolar
hasta IV ciclo de Ia
educacion secundaria.

ciudadanos en Europa. EI marco
proporciona la  descripcion
detallada  de  todas las
habilidades necesarias para ser
competente en entornos digitales
y las describe en términos de
conocimientos, habilidades y
actitudes y aporta los niveles
dentro de cada competencia.

Areas

1 Informacion.

2 Comunicaciony
colaboracion.

3 Convivencia digital.

4 Tecnologia

Dimensiones
1. Resolucion de
problemas e

investigacion
2. Productividad
3. Ciudadaniay
comunicacion

1. Informacion
2. Comunicacion
3. Creacion de

contenidos
4. Seguridad
5. Resolucion de

problemas

Competencias

1.1 informacion como fuente

* Definir la informacion que
se necesita.

* Buscar y acceder a
informacion.

* Evaluar y seleccionar
informacion.

* Organizar informacion.

1.2 Informacién como
producto

« Planificar la elaboracion de
un producto de informacion.

« Sintetizar informacion

Propiedades

* Creatividad

* Razonamiento logico
* Colaboracion

« Etica

* Proactividad

Area: Informacion

e  Navegacion, busqueda
y filtrado de
informacion, datos y
contenidos digitales.

e FEvaluacion de
informacion, datos, y
contenido digital.

e  Almacenamiento y
recuperacion de
informacion, datos y
contenidos digitales.

Area: Comunicacion

e Interaccion mediante
las tecnologias




digital.

» Comprobar modelos o
teoremas en ambiente digital.

* Generar un nuevo producto
de informacion.

2.1 Comunicacion efectiva

« Utilizar protocolos sociales
en ambiente digital.

« Presentar informacion en
funcién de una audiencia.

¢ Transmitir informacion
considerando objetivo y
audiencia.

2.2 Colaboracion a distancia

* Colaborar con otros a
distancia para elaborar un
producto de informacion.

3.1 Etica y Autocuidado

* Identificar oportunidades y
riesgos en ambiente digital y
aplicar estrategias de
proteccion de la informacion
personal y la de los otros.

» Conocer los derechos
propios y de los otros, y
aplicar estrategias de
proteccion de la informacion
en ambiente digital.

* Respetar la propiedad
intelectual.

3.2 TICy Sociedad

» Comprender el impacto
social de las TIC.

4.1 Conocimiento TIC

» Dominar conceptos TIC
basicos.

4.2 Saber operar las TIC

* Cuidar y realizar un uso
seguro de equipamiento.

* Resolver problemas
técnicos.

4.3 Saber usar las TIC

* Dominar aplicaciones de uso
mas extendido

digitales.

Compartir
informaciony
contenidos digitales.

Participacion
ciudadana en linea.

Colaboracion
mediante canales
digitales.
Netiquette.

Gestién de la
identidad digital.

Area: Creacion de contendié

Desarrollo de
contenidos digitales.

Integracion 'y
reelaboracion de
contenidos digitales.

Derechos de autor y
licencias.

Programacion.

Area: Seguridad

Proteccion de
dispositivos.

Proteccion de datos
personales e identidad
digital.

Proteccion de la salud

y el bienestar.

Proteccion del medio
ambiente.

Area: Resolucion de
problemas

Resolver problemas
técnicos.

Identificar
necesidades y
respuestas
tecnoldgicas.

Utilizacién creativa de
la tecnologia digital.

Identificar lagunas en
la competencia digital




Nota: La presente tabla se desarroll6 con base en informacion de los documentos correspondientes: Matriz
de habilidades tic para el aprendizaje (Chile), Estandar de desempefio de estudiantes en el aprendizaje

con tecnologias digitales (Costa Rica) y el Marco de competencia digital DigComp (Comision Europea).

Como se aprecia en el cuadro anterior, se describe el concepto de los 3 marcos de competencias
digitales, los cuales han sido nombrados y analizados en capitulos anteriores en donde se
aprecia que sus competencias estan dirigidas hacia los estudiantes, como es el caso de la Matriz
de habilidades tic para el aprendizaje, el Estandar de desempefio de estudiantes en el
aprendizaje con tecnologias digitales y el Marco de competencia digital DigComp que se
dirige hacia estudiantes, docentes y publico en general.

Una vez revisados los marcos de competencias digitales orientados a los estudiantes, que se
lograron identificar en este trabajo, a continuacion, se presentara el modelo de clasificacion de

competencias digitales el cual fue escogido y el porqué de su eleccion.

4.1.2 Modelo de clasificacion de competencias digitales para estudiantes

Dentro de la investigacion realizada se examinaron a tres marcos de competencias digitales que
se presentaron anteriormente los mismos que son aplicables a estudiantes de una institucién
educativa, tomando en cuenta las areas que maneja cada uno y sus debidas competencias, se
eligio el Marco de Competencias Digitales DigComp, utilizdndolo como base para medir el
nivel de competencias, debido a que trabaja con las mismas areas que debe conocer un
comunicador, que quiere desarrollarse en la era digital, como lo es el area de informacion, un
comunicador necesita indagar sobre un tema, tener fuentes confiables y contrastar la
informacidn que obtiene para poder redactar sobre un tema definido, seguido de almacenarla 'y
hacer un buen uso de la misma. En el area de comunicacion, es la que mas se debe desarrollar
un comunicador, porque el relacionarse con otras personas es esencial para poder trabajar en
equipo, para trabajar dentro de una institucion, mas aun en los contextos virtuales, aparte de
saber presentar el perfil con el que quiere ser identificado separando lo personal con lo

profesional, debe compartir informacion confiable dentro de los medios digitales, tomando en



cuenta los reglamentos cuando se esta en la red, respetando la integridad del receptor vy la del
profesional que emite la informacion.

En el area de creacion de contendio, el poder imaginar, crear, disefiar, innovar o desarrollar
productos comunicacionales es en lo que un profesional de comunicacién debe desarrollar ain
mas para poder generar un cambio al emitir un contendi6 informativo que tenga su autoria,
adicionalmente de conocer sobre seguridad y de resolucion de problemas digitales.

El proyecto de Ikanos desarrollado por el Gobierno Vasco, desarrollé un Test que proporciona
tu perfil digital, basado en el marco europeo de competencias digitales DigComp, permitiendo
identificar con factibilidad las habilidades y conocimientos que tienen los estudiantes de la

carrera de Comunicacién de la UTMACH.

4.1.3. Las competencias digitales de los estudiantes de la carrera de Comunicacion de la
UTMACH.

Las areas que se manejoé fueron en base al Marco Europeo de Competencias Digitales
(DigComp) que esta compuesto por 5 Areas y 21 competencias, de la misma forma se utilizo el
del proyecto Ikanos que fue desarrollado por el Gobierno Vasco, con la finalidad de poder medir
el nivel de competencias digitales que tienen los estudiantes de la carrera de Comunicacion de
la UTMACH, el Test elaborado por lkanos, y posee diferentes perfiles para medir las
competencias digitales de los usuarios ya sean estudiantes, docentes o publico en general, en
este caso el perfil que se manejo dentro del Test Ikanos fue el de competencias digitales para
estudiantes. A continuacion, se presentaran los resultados del test aplicado a 142 estudiantes de

la carrera de Comunicacion de la UTMACH.



4.1.3.1 Resultados obtenidos del area de Informacién

Tabla 3

Resultados obtenidos en el area de informacion

NIVELES N.E %

Bésico 10 7%
Intermedio 91 64%
Avanzado 41 29%
Experto 0 0%
Total 142 100%

Nota: En esta tabla se presenta el nimero de estudiantes que tiene un
nivel bésico, intermedio, avanzado o experto, en torno a la competencia

digital de Informacién.
Figura 4

Resultados del nivel de competencias digitales pertenecientes al area de informacion

AREA - INFORMACION
70% 64%%

20%

M Basico M Intermedio Avanzado Experto

Nota: En esta figura se aprecia el nivel de competencias digitales que poseen los alumnos de la carrera de
Comunicacion de la UTMACH en el area de informacién, datos obtenidos mediante el test del proyecto
Ikanos.
Como se aprecia en la figura anterior el 64% de estudiantes tiene un nivel intermedio sobre la
competencia digital de informacion, en cambio el 29% comprende mas esta area, pero el 7% de
los encuestados hace manejo de la informacién en un nivel bésico, dejando con 0% de

estudiantes que hacen manejo del area de informacion en un nivel experto.



Lo anterior muestra que los estudiantes presentan conocimiento en torno a la busqueda,
evaluacion y almacenamiento de un contenido informativo digitalizado, a un nivel basico,
intermedio y avanzado, pero el nivel intermedio es el que predominay a su inversa se encuentra

el nivel experto sin ningin nimero de estudiantes.

Lo que da a entender que, si utilizan la competencia digital de informacion en su ambiente

academico, pero no desarrollan mas de lo conocido.

Figura 5

Resultados del rango de competencias digitales pertenecientes al area de informacién

AREA : INFORMACION
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y contenidos digitales 25%
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Nota: En esta figura se aprecia el rango de conocimiento que poseen los alumnos de la carrera de
Comunicacion de la Utmach, en las 3 competencias digitales del area de informacion, datos obtenidos
mediante el test del proyecto Ikanos.
En la figura nimero 5 se presenta las competencias digitales correspondientes al area
mencionada, como se puede observar el 28 % de los estudiantes sabe como realizar una
busqueda de informacion, datos o contenidos digitales, el 35 % de la poblacion conoce como
gestionar y almacenar los datos que obtiene al momento de realizar basquedas informativas, el
37% sabe como analizar criticamente la informacion identificando la confiabilidad y

credibilidad de las fuentes de informacion.



Lo anterior expone que los estudiantes tienen un alto nivel en identificar y analizan la
informacion, aparte conocen sobre el almacenamiento de los datos obtenidos, sin embargo, se
da a notar que existe un grupo pequefio que sabe como utilizar filtros de busqueda o estrategias

de busqueda que les ayuda a encontrar la informacién que necesitan sobre un tema respectivo.

4.1.3.2 Resultados obtenidos del area de comunicacion

Tabla 4.

Resultados obtenidos en el area de comunicacién

NIVELES N.E %

Basico 10 7%
Intermedio 81 57%
Avanzado 51 36%
Experto 0 0%
Total 142 100%

Nota: En esta tabla se presenta el nimero de estudiantes que tiene un
nivel basico, intermedio, avanzado o experto, en torno a la competencia
digital de Comunicacion.

Figura 6

Resultados del nivel de competencias digitales pertenecientes al area de comunicacion

AREA : COMUNICACION
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Nota: En la figura anterior se aprecia el nivel de competencias digitales que poseen los estudiantes de la
carrera de Comunicacion de la Utmach en el area de comunicacion, datos obtenidos mediante el test del

proyecto Ikanos.



Como se aprecia en la figura anterior, el 57% de estudiantes tiene un nivel intermedio en el
manejo de la competencia digital de comunicacion, pero el 36% de los alumnos emplean en un
grado avanzado lo que corresponde a la segunda area, pero el 7% en un nivel basico y el 0% de

estudiantes manejan las competencias digitales en un nivel experto.

Lo anterior se puede interpretar que los estudiantes realizan interacciones, comparten
informacion, participan en los entornos digitales, colaboran mediante el campo digital, conocen
de netiquette e identidad digital a un nivel bésico, intermedio y avanzado, aunque los
estudiantes es su mayoria se encuentra en el nivel intermedio y ningun estudiante se identifica

en un nivel experto con respecto a la segunda area de competencias digital.

Con base en lo mencionado anteriormente se obtiene que los estudiantes utilizan la
competencia digital de comunicacion en su ambiente académico, pero no crecen mas de lo

conocido.

Figura 7

Resultados del rango de competencias digitales pertenecientes al &rea de Comunicacion
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Nota: En la figura anterior se aprecia el rango de conocimiento que poseen los estudiantes de la carrera
de Comunicacién de la UTMACH, en las 6 competencias digitales del area de comunicacion, datos

obtenidos mediante el test del proyecto Ikanos.



De acuerdo a lo observado en la figura 7, el 35% de los estudiantes interactlan a través de una
variedad de tecnologias digitales apropiado para un contexto dado, seguido de un 21% que
saben Compartir datos, informacién y contenido digital con otros a traves de tecnologias
digitales apropiadas, aunque el 17% Utilizan herramientas y tecnologias digitales para
procesos colaborativos, pero el 13% Participa en la sociedad a través del uso de servicios
digitales pablicos y privados, seguido con un 8% de estudiantes que crea y gestionan una o
varias identidades digitales, para proteger la propia reputacion y el 5% Conocen las normas de

comportamiento en el uso de las tecnologias digitales e interactuar en entornos digitales.

Lo anterior presenta que los alumnos interactian, comparten informacion y realizan trabajos
colaborativos digitalmente debido a que entienden lo que eso representa, pero conocen poco
sobre la participacién ciudadana, la identidad digital y en menor grado las normas de

comportamiento o Netiqueta en los entornos digitales.

4.1.3.3 Resultados obtenidos del area de creacion de contenido

Tabla s

Resultados obtenidos en el area de creacion de contenido

NIVELES N.E %

Bésico 10 7%
Intermedio 85 60%
Avanzado 47 33%
Experto 0 0%
Total 142 100%

Nota: En esta tabla se presenta el nimero de estudiantes que tiene un
nivel basico, intermedio, avanzado o experto, en torno a la competencia

digital de Creacion de contenido.



Figura 8

Resultados del nivel de competencias digitales pertenecientes al area de creacion de

contenido
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Nota: En esta figura se aprecia el nivel de competencias digitales que poseen los alumnos de la carrera de
Comunicacion de la Utmach en el &rea de creacién de contenido, datos obtenidos mediante el test del
proyecto lkanos.
En los resultados presentados se pudo obtener que en el manejo de la competencia digital
creacion de contenido, el 60% del alumnado tiene un nivel intermedio de conocimiento en esta
area, el 33% de los alumnos maneja un nivel avanzado en la elaboracion de contenido digitales,

sin embargo, el 7% se encuentran en un nivel basico y el 0% en un nivel experto.

Dentro del espacio analizado se presenta que los alumnos crean contenidos multimedia, conoce
acerca de la reelaboracion de contenido, los derechos de autor y programacién, en niveles
basicos, intermedios y avanzados, resaltando que el nivel intermedio es por el cual la mayoria
de los estudiantes se identifica, dejando sin ningin alumno que se identifique con el nivel

experto.

Con bases mencionadas anteriormente se obtiene que los alumnos utilizan la competencia
digital de creacion de contenido en su ambiente académico, pero les falta desarrollar méas de lo

conocido.



Figura 9

Resultados del rango de competencias digitales pertenecientes al area sobre creacion de
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Nota: En la figura anterior se aprecia el rango de conocimiento que tienen los estudiantes de la carrera de
Comunicacion de la UTMACH, en las 4 competencias digitales del area de creacién de contenido datos
obtenidos mediante el test del proyecto Ikanos.
Dentro de la figura presentada se podria resumir que el 33% de la muestra escogida sabe
desarrollar contenidos digitales, no obstante, el 31% identifica los derechos de autor de un
contenido digitalizado, aunque 29% de los estudiantes conocen sobre la integracion y

reelaboracion de contenidos digitales y un 7% comprende la programacion.

De lo expresado anteriormente se afirma que en un alto grado los alumnos crean, editan,
modifican contenidos digitales, tomando en cuenta los derechos de autor, a pesar de entender

muy poco sobre la realizacion de modificaciones en programas informaticos.



4.1.3.4 Resultados obtenidos del area de seguridad

Tabla 6.

Resultados obtenidos en el area de seguridad

NIVELES N.E %

Bésico 15 11%
Intermedio 82 58%
Avanzado 45 32%
Experto 0 0%
Total 142 100%

Nota: En esta tabla se presenta el nimero de estudiantes que tiene un
nivel bésico, intermedio, avanzado o experto, en torno a la competencia

digital de Seguridad.

Figura 10

Resultados del nivel de competencias digitales pertenecientes al area de seguridad
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Nota: En esta figura se aprecia el nivel de competencias digitales que poseen los alumnos de la carrera de
Comunicacion de la Utmach en el area de creacion de seguridad, datos obtenidos mediante el test del
proyecto Ikanos.
De acuerdo a los datos obtenidos se presenta que, el 58% de los alumnos tiene un grado
intermedio al momento de emplear la competencia digital de seguridad, 32% de la poblacion
utiliza en un nivel avanzando en lo que concierne a esta area, por otra parte, el 11% sabe coémo

proteger sus datos informaticos o dispositivos tecnolégicos y el 0% un nivel experto.



De acuerdo a lo planteado anteriormente se muestra que los estudiantes protegen sus
dispositivos, datos personales e identidad digital, su bienestar y del medio ambiente a un nivel
bésico, intermedio y avanzado, tomando en cuenta que el nivel intermedio se identifica a la
mayoria de estudiantes y ningun estudiante con el nivel experto. En el mismo concepto con lo
mencionado, los estudiantes utilizan la competencia digital de seguridad en su ambiente

académico, pero no aumentan su conocimiento méas de lo que més de lo ya comprenden.

Figura 11

Resultados del rango de competencias digitales pertenecientes al area de seguridad
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Nota: En la figura anterior se aprecia el rango de conocimiento que tienen los estudiantes de la carrera de
Comunicacion de la UTMACH, en las 4 competencias digitales del area de creacién de contenido datos
obtenidos mediante el test del proyecto Ikanos.
En la figura 11 se puede apreciar que el 40% de la poblacién, protege los datos personales y la
privacidad en entornos digitales. Sin embargo, el 32% protege los dispositivos propios,
comprende los riesgos y amenazas online, seguido del 22% que es capaz de evitar riesgos para
la salud, amenazas para el bienestar fisico y psicoldgico utilizando tecnologias digitales y con

el 6%, conoce el impacto ambiental de las tecnologias digitales y su uso.

Dado el planteamiento anterior se afirma que los alumnos en un alto grado conocen respecto a
la proteccion de dispositivos, proteccion de datos y del bienestar, aunque muy pocos conozcan

acerca de la proteccion del medio ambiente.



4.1.3.5 Resultados obtenidos del &rea de solucion de problemas

Tabla 7

Resultados obtenidos en el &rea de solucion de problemas

NIVELES N.E %

Bésico 25 18%
Intermedio 87 61%
Avanzado 30 21%
Experto 0 0%
Total 142 100%

Nota: En esta tabla se presenta el nimero de estudiantes que tiene un
nivel basico, intermedio, avanzado o experto, en torno a la competencia

digital Solucién de problemas.

Figura 12

Resultados del nivel de competencias digitales pertenecientes al area de solucion de

problemas
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Nota: En esta figura se aprecia el nivel de competencias digitales que poseen los alumnos de la carrera de
Comunicacion de la UTMACH en el area de solucion de problemas, datos obtenidos mediante el test del

proyecto Ikanos.

Los resultados obtenidos presentan que el 61% de los alumnos tiene un nivel intermedio con respecto a
la competencia digital solucion de problemas, no obstante, el 21% de los estudiantes posee un grado
avanzado acerca de la competencia digital mencionada, por otra parte, el 18% se encuentra en un nivel

bésico, dejando el 0% de estudiantes que conocen a un nivel experto la solucién de problemas técnicos.



De esto se deduce que los alumnos resuelven problemas técnicos, utilizan de manera creativa la
tecnologia digital, Identificar necesidades, respuestas tecnolégicas y lagunas en la competencia digital
en un nivel basico, intermedio y avanzado, tomando en cuenta que la mayoria se identifica con el nivel

intermedio y ninguno con el nivel experto.

En efecto se obtiene que los alumnos utilizan la competencia digital de solucién de problemas en su

ambiente académico, pero necesitan progresar en el entorno digital.

Figura 13

Resultados del rango de competencias digitales pertenecientes al area de solucion de

problemas
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Nota: En la figura anterior se aprecia el rango de conocimiento que tienen los estudiantes de la carrera de

Comunicacion de la UTMACH, en las 4 competencias digitales del &rea de solucién de problemas, datos

obtenidos mediante el test del proyecto Ikanos.
En la figura anterior se muestra que el 39% de la muestra identifica problemas técnicos y puede
resolverlos al operar dispositivos, pero el 36% evalla sus propias necesidades en materia de
recursos y herramientas para hacer coincidir las necesidades con las posibles soluciones, sin
embargo 23% utiliza herramientas y tecnologias digitales para poder crear conocimiento e
innovar procesos o productos y el 8% Entiende donde hay que mejorar o actualizar la propia
competencia digital. De acuerdo a lo sefialado se confirma que los alumnos en su mayoria saben

coémo resolver problemas técnicos, identificar necesidades y respuesta tecnolégicas, utiliza la



tecnologia digital de manera creativa y pocos saben como identificar lagunas en la competencia
digital. Los resultados obtenidos de la investigacion que se realizé con la finalidad de identificar
el nivel de competencias digitales tienen los alumnos de la carrera de Comunicacion de la

UTMACH.

Con base en los resultados, se pudo determinar que los estudiantes destacan al poseer un nivel
intermedio de competencias digitales, demostrando que han desarrollado habilidades y
conocimientos para el uso de las herramientas digitales Tic, sin embargo en el nivel experto no
se identificé a ningln estudiantes en ninguna de las areas presentadas, presentado como
resultado que los estudiantes en general necesita conocer mas sobre las competencias digitales

para su desarrollo académico, social, y profesional.



4.2 Conclusiones

Cuando se inicid esta investigacion se presentd el objetivo de Analizar el grado de
competencias digitales de los estudiantes de la carrera de Comunicacion de la Universidad
Técnica de Machala durante el periodo 2021. Una vez realizando la recoleccién y analisis de

los datos se concluye lo siguiente:

Los marcos de competencias digitales muestran variedad dependiendo cada pais, por que
presentan objetivos diferentes, en el caso de Chile mide las habilidades que tienen los
estudiantes en el ambito académico al igual que Costa Rica, sin embargo, se utilizé el marco de
competencias digitales DigComp que desarrollo la Comision Europea, porque su modelo tiene
mas competencias digitales que los alumnos manejan en sus estudios y tiene un contexto global

que esta dirigido para todo publico.

Con la ayuda del modelo DigComp que estd compuesto por 5 &reas que abarcan 21
competencias digitales, se establecio estandares de investigacion para poder analizar el nivel de
competencias digitales de los estudiantes de la carrera de Comunicacién de la UTMACH,
tomando en cuenta que de la misma forma se utilizo el Test individual del proyecto Ikanos,
obteniendo como resultado que, los estudiantes de la carrera de Comunicacién de la UTMACH
se identifican con un nivel intermedio con respecto a las competencias digitales de las 5 areas,
presentando anteriormente que es el nivel con mas numero de estudiantes y dejando el nivel
experto sin ningun dato cuantitativo en las diferentes areas. En resumen, los estudiantes de la
carrera de comunicacién UTMACH aplican las competencias digitales en su entorno educativo
y social en una escala promedio lo que ayuda para su desarrollo profesional en el entorno virtual,

sin embargo, necesitan prepararse para futuros cambios tecnol6gicos.



4.3 Recomendaciones
Una vez finalizado este estudio se plantean las siguientes lineas de trabajo e investigacion que

pudieren ser desarrolladas en futuros trabajos de investigacion:

1) Elaborar un manual para el desarrollo de competencias digitales basado en el modelo
DigComp para incrementar el nivel de estas competencias en los estudiantes.

2) Realizar un anélisis de competencias digitales a docentes de educacion superior con
la finalidad de conocer su nivel de desarrollo de competencias digitales y
contrastarlo con el de los estudiantes, para identificar similitudes y/o diferencias.

3) Crear un registro sobre los marcos de competencias digitales mas utilizados en los
diferentes paises.

4) Disefiar una aplicacion que contribuya a fortalecer el conocimiento y desarrollo de
las competencias digitales, tanto en educadores y educandos dentro de su ambiente

académico.
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INTRODUCCION

En el presente proyecto de investigacion se busca conocer las competencias digitales que
utilizan los estudiantes de la Universidad Técnica de Machala de la carrera de Comunicacién
con la finalidad de saber el nivel de competencias en su entorno educativo dentro del periodo
académico 2021-D1, correspondiente a mayo — septiembre de 2021, desarrollado en contexto

de ensefanza virtual.

El objetivo general que plantea la siguiente investigacion es Analizar el grado de competencias
digitales de los estudiantes de la carrera de Comunicacion de la Universidad Técnica de
Machala durante el periodo 2021D1, a través de técnicas de investigacion cuantitativa, para su
desarrollo profesional, por tal motivo se elabordé objetivos especificos que nos ayudan a
identificar las plataformas que tiene como meta principal el educar y generar conocimiento
brindando caracteristicas que necesitan para entender el ambito profesional de la carrera, al
mismo tiempo presentar el uso de las competencias durante el periodo académico. Para el
desarrollo de esta investigacién se utilizé el enfoque metodolégico cuantitativo, mediante la
aplicacion del Test de Ikanos, el cual se obtuvo resultados estadisticos trabajando en base a 4
niveles de competencias digitales que son: basico, intermedio, avanzado y experto, los mismo

que ayudaron para el andlisis de este trabajo.

Con respecto a la poblacién de estudio, la carrera de Comunicacién de la UTMACH, cuenta
con 223 estudiantes matriculados en el periodo 2021D1. Con base en ello, para el desarrollo de
este estudio se procedié a utilizar la técnica de muestreo probabilistico, con una seleccién
aleatoria permitiéndonos obtener como muestra 172 alumnos, a quienes se procedié el test de
competencias digitales, para luego analizar los resultados e interpretarlos con relacién a las

variables que se llevan a cabo en la investigacion.




Los resultados obtenidos por el Test de lkanos evidenciaron que en cuestién de competencias
digitales la mayor parte de los estudiantes de la carrera de Comunicacion de la UTMACH,
presentan un nivel intermedio de competencias digitales siendo el mayor rango en escala
porcentual del test realizado, mientras que un grupo pequeiio presenta el nivel avanzado y muy
pocos son los que demostraron un nivel bdsico competencias, aunque en otro sentido el nivel
experto no presenté ningtin dato cuantitativo, por esta razén se identificé que los estudiantes
necesitan hacer crecer su nivel de competencias, para poder desarrollarse en el dmbito
educativo, personal y laboral dentro del entorno digital.

El presente trabajo de investigacioén estd conformado por cuatro capitulos, Capitulo L
Generalidades del Objeto de estudio, comprende (definicién y contextualizacidn del objeto de
estudio, hechos de interés, objetivo general y especificos). Capitulo II: Fundamentacién
tedrico-epistemoldgico del estudio (Descripcion del enfoque epistemolégico de referencia,
Bases tedricas de la investigacién). Capitulo 1II: Proceso Metodolégico (disefio o tradicién de
investigacion seleccionada, proceso de recoleccion de datos en la investigacidn, sistema de
categorizacion en el andlisis de los datos). Capitulo IV: Resultado de la investigacion
(descripcion y argumentacion tedrica de resultados, las competencias digitales: modelos o
marcos planteados por organizaciones de diversos paises, modelo de clasificacién de
competencias digitales para estudiantes, las competencias digitales de los estudiantes de la
carrera de Comunicacion de la UTMACH, conclusiones y recomendaciones de la investigacion

en base a los resultados obtenido mediante el desarrollo de la investigacién.




1. CAPITULO I.Generalidades del Objeto de estudio

1.1 Definicion y contextualizacién del objeto de estudio

El uso de las tecnologias en nuestra sociedad es indispensable debido a que dentro del internet
se encuentra mucha informacién que se usa para el trabajo e incluso se puede utilizaren el
ambito académico. Las competencias digitales son métodos que se puede validar o dar forma
a una aplicacién permitiendo aprender en el ciberespacio y dar a conocer contenido de
ensefianza de manera digital Garcia-Quismondo y Cruz-Palacios (2018).

El concepto por el cual también se puede definir a las tecnologfas, como el uso critico y seguro
de las tecnologias, son un conjunto de conocimientos y habilidades que son usadas en los
medios digitales de las tecnologias de informacién y comunicaciéon. “Las competencias
digitales se han comprendido como capacidades vitales para convivir en espacios virtuales™.
(Holguin-Alvarez et al., 2021, p. 626)

Las tecnologias de la informacién y comunicacién o TIC, permiten a su portador beneficio
para poder acceder, manipular, transmitir e incluso almacenar contenidos digitales, sin tener
que presentar un rango de edad para obtener informacién. Como expresa Garcia Pérez et al.
(2016) “el incremento de la eficacia y calidad de estos programas reside no solo en un
desarrollo apropiado de los conocimientos y habilidades en TIC sino también y muy
especialmente en la adecuacion de estos a las necesidades del profesorado™. (P. 4)

En el ambito académico las competencias digitales son fundamentales porque ayudan a
mejorar el conocimiento del estudiantado abriendo caminos a nuevas ofertas de trabajo.
Alvarez-Flores et al. (2017) explica que en las universidades tienen que perfeccionar las
plataformas académicas para que se adapten al sistema de competencias digitales tomando
como base las competencias TIC para mejorar el método de ensefianza-aprendizajey

obtener académicos preparados para nuevas ofertas laborales.




Debido a que jévenes, adolescentes y adultos deben entender y conocer mas acerca de los
cambios que la tecnologia genera en su ambiente educativo. Desde la posicion de Padilla et
al.(2020) “Los adolescentes y los jévenes han desarrollado la capacidad de buscar informacion
y aprender de forma auténoma, si bien, generalmente lo hacen con fines recreativos o para
satisfacer necesidades de su vida personal”. (p. 290)

Para conocer o aprender a utilizar una plataforma es facil debido a su ficil acceso a internet
y por qué se puede encontrar toda la informacion que se quiera encontrar, los adultos, los
jovenes e incluso los nifios manejan un dispositivo tecnoldgico que les ayudaa aprender algo
nuevo, pero obtienen el aprendizaje por interés o por moda, en tal caso las instituciones en
su mayoria no optan por enseflar el manejo de las plataformas de manera que se evite el
mal uso de la web. Relacionado con lo anterior, Romero-Rodriguez y Aguaded (2016)
realizaron una investigacion con el tema Consumo informativo y competencias digitales de
estudiantes de periodismo de Colombia, Peri y Venezuela, donde explican que el
conocimiento de las competencia digitales en el dmbito periodistico son tnicamente
mencionadas, mds no se estd tomando en cuenta un acto de prevencién al desmedido uso del
internet y las diferentes plataformas, por ello, deberia ser elementalel desarrollo temprano en
competencias digitales una condicién para el ingreso a esta carrera profesional. La asignatura
de Educomunicacion debe ser la formacién donde se enseiie el manejo responsable de los
medios digitales y redes sociales.

En América Latina se puede encontrar trabajos como el de Henriquez-Coronel, et al. (2018)
reportaron que los resultados obtenidos presentaron que los jévenes tienen insuficiencia digital
en las areas de comunicacidn, solucién de problemas y seguridad. Presentan carencias en el
drea de compartir y distribuir con otros usuarios a través de redes sociales, plataformas de

colaboracion o comunidades en linea.




En la actualidad existen muchas formas de aprender sobre las competencias digitales ya sea
en videos, textos, aplicaciones o incluso en los juegos se puede aprender. Dicho en las palabras

de Carlos y Sanz (2020) :

Los juegos serios facilitan cambios de actitud y comportamiento, posibilitan la
innovacion pedagégica, potencian la interaccion con otros, promueven la investigacion,
facilitan la adquisicién de competencias y habilidades tecnoldgicas, incentivan el

respeto y concientizacion social, ético y legal del uso de las TIC. (p. 2)

En la actualidad el uso de las tecnologias para la ensefianza-aprendizaje en el ambito
académico dentro de las instituciones de educacion basica, media y superior se volvieron
indispensable por la pandemia, con la finalidad de seguir avanzando con el desarrollo de los
estudiantes fortaleciendo lo que ya conocen junto al manejo de competencias digitales.en el
caso de las universidades ayuda a la complementacion del crecimiento académico y
profesional.

En el 4mbito local, Quinde (2016) menciona que el uso de las NTIC’S por los estudiantesde la
carrera de Comunicacién en la Universidad Técnica de Machala forma parte fundamental en
el desarrollo académico esto se debe a que dentro del ambito comunicativo actual se encuentra
la utilizacién de plataformas para produccién de temas acerca de educacidn, de persuasién y
de informacion.

En Ecuador, la provincia de El Oro, los estudiantes de la Universidad Técnica de Machala de
la carrera de Comunicacién manejan o conocen acerca de las competencias digitales para la
elaboracién de tareas, proyectos o incluso las utilizan para incrementar suconocimiento
dentro de su carrera profesional, pero dentro del amplio contendié de tecnologias de acceso

gratuito, son pocas utilizadas dentro del clima de académico.




Se considera que las competencias es bueno conocer y saberlas aplicar debido a que las
herramientas y aplicaciones nos acompafian en nuestro diario vivir, es una buena opcion
conocer a fondo de las tecnologias que ayudan a mejorar el rendimiento ya se en el trabajo o
en una institucién educativa, pero en su mayoria, los jovenes prefieren dedicar mas tiempo a
las platatormas que son para su entretenimiento en lugar de ocuparel mismo espacio a
herramientas que ayudarfan a mejorar su rendimiento académico.

Entre las consecuencias que puede traer la falta de conocimiento de los mencionados espacios
virtuales, se encuentra el analfabetismo digital, debido a que cada dia que pasa se crea o
mejora una herramienta que ayuda el rendimiento del estudiantado y el hecho de no
conocerlas evita que se generen profesionales adaptados al nuevo ambiente que seconoce. Por
tal motivo la investigacidn pretende identificar el nivel de desarrollo de las competencias
digitales en los estudiantes de la carrera de Comunicacion de la Universidad Técnica de

Machala.

1.2 Hechos de interés

En esta parte del documento se presentarin investigaciones citadas de diversos
acontecimientos con relacion a las competencias digitales que se quieren analizar dentrode la
investigacion y que son de mucha utilidad para este trabajo.

El uso de las tecnologias de informacién y comunicacién (TIC) dentro del dmbito académico
se ha vuelto indispensable, debido a que permite el crecimiento de estudiantes universitarios,
sin embargo, cuando se menciona a los alumnos se toma mds en cuenta a jovenes y no a los
adultos que se encuentran dentro del proceso.

En el ambito educativo debe haber una inclusién para que todos reciban educacion y gufas para
el manejo de nuevas plataformas. Al respecto, Agudo et al. (2020) explica que cuando se
comparé la competencia digital entre j6venes y mayores en el dmbito educativo, se aprecié que

existe una gran diferencia entre las dos generaciones.




Relacionado con lo anterior Padilla-Carmona et al. (2016) plantea que el uso de estas
herramientas y la percepcion de los estudiantes sobre las competencias digitales es medio- bajo,
debido a que en el grupo dealumnado que son mayores de 45 afios no se considera apto en
comparacion a los mayoresde 25 ailos, presentando como soluciones propuestas para mejorar
la enseflanza en alumnos que no tengan mucho conocimiento acerca de dichas competencias.
Sugiere crear cursos con inclinacién a la especializacién del dominio de las plataformas
virtuales y redes sociales.

Las unidades educativas tuvieron un gran cambio por conceptos de pandemia por tal motivo
las clases pasaron a ser virtuales y por ello, conocer nuevos implementos para impartir
conocimientos de parte de los docentes era necesario. Al respecto Barboza-Robles (2021)
menciona que se debe dotar “al cuerpo docente de conocimientos, habilidades y destrezas que
le ayuden a mejorar su desempefio en los entornos virtuales de aprendizaje™. (p. 21)

De igual forma, Ruiz-Ramirez et al. (2020) explica que los docentes obtuvieron beneficio de
parte de las clases online debido a que mejoraron sus habilidades digitales a través de la
autoeducacion que ayudo a la calidad educativa en las crisis sanitarias. El aprender cada dia es
parte del diario vivir de un profesional académico. Cuando se habla de profesionales se hace
referencia a las capacidades que tiene una persona que ha dedicado tiempo y atencién a su
especialidad, adicionalmente se puede presentar los cambios como la manera de desempeifiar
dicho rol, es debido a que cada empresa, institucién o corporacién ha decidido adaptarse a las
nuevas tecnologias, por eso es necesario conocer los nuevos medios de comunicacién y de
educacion para resolucion de problemas futuros.

Es indispensable destacar el crecimiento que han adquirido las tecnologias de la informacién y
las comunicaciones para la profesién legal dando a mediano y a largo plazo habilidades

diferentes al curriculo habitual, pero preciso para el futuro desempeiio laboral (Benfeld, 2020).




El uso de la tecnologia en el diario vivir de una persona se ha hecho costumbre para el ambiente
comunicativo, a tal punto que dentro del ambiente de hogar en su mayoria manejan un
smartphone con el fin de entretenimiento, sin embargo, si el uso habitual se lo cambiara en
direccién educativo ayudarfa de mejor manera a las personas que siguen una instruccién
académica. Manzano y Ferndndez-Mellizo (2019) menciona que si se instruye a los padres
aumentado su nivel educativo con respecto a las TIC al mismo tiempo aumenta el uso de las
mismas por parte del estudiante, pero con la finalidad de utilizarlas en su educacion.

Muchos de los estudiantes utilizan diferentes herramientas, sin embargo, en su mayoria no
conocen todas las funciones que les puedes brindar en el dmbito académico, por tal motivo no
pueden manejar dichas tecnologias con fluidez, pero hoy en dia se sabe cdémo utilizar las
competencias digitales que antes se desconocian la funcionalidad que pueden brindar al
usuario. Existen diversos conceptos con respecto a las competencias. Las competencias
digitales son "...un grupo de elementos combinados (conocimientos, destrezas, habilidades y
capacidades) que se movilizan e integran en virtud de una serie de atributos personales, en
contextos concretos de accion.” (Pavie,2011 citado en Gonzdlez et al., 2018, p.2)

La era actual es conocida con la era de la tecnologia, con el tiempo muchas de las personas
utilizan la tecnologia para cumplir con todos los deberes, trabajos o como parte de un descanso
y poder distraerse en alglin momento, pero muchos no saben cémo utilizar correctamente

la tecnologia en la educacién. De acuerdo con Vera-Noriega et al. (2017):

Las TICS en la produccién y los servicios, y la necesidad de potenciar el desarrollode
habilidades de acceso y uso de la informacién en ambientes digitales de trabajo,
modifica sensiblemente los procesos que giran en torno a ello, repercutiendo también

en el diseflo de los procesos de formacion en las instituciones educativas.(p.101)

10




De igual manera Lopez-Martin y Cérdoba-Cabiis (2020) afirma que “Por ello resulta necesario
que las competencias digitales sean transversales durante la formacién ™. (p. 61) Muchos de los
estudiantes utilizan la tecnologia para diferentes actividades y necesidades que tengan, por ese
motivo ha llamado la atencién sobre que tanto utilizan la tecnologia en su vida cotidiana las
cuales son las mas utilizadas, por eso se realizaron la investigacion de los tiempos promedios

que utilizan la tecnologia. Desde la posicién de Sdnchez-Caballé et al. (2019):

El 64.3% de los estudiantes no hacen nunca uso el 88.1% de ellos hace uso mas de
tres horas diarias de los dispositivos moviles, convirtiéndose asi en los dispositivos
mds utilizados de todos. A ellos les siguen los portitiles, con un 31.5% de uso superior
a 3 horas y un 34.5% entre 2 y 3 horas diarias (p.109).

Con base en la informacién aqui planteada, a continuacién, se muestran los objetivos que

dirigen esta investigacion.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

e Analizar el grado de competencias digitales de los estudiantes de la carrera de

Comunicacion de la Universidad Técnica de Machala durante el periodo 2021.

1.3.2 Objetivos especificos

e Caracterizar las competencias digitales con base en modelos o marcos planteados
por organizaciones de diversos paises.

e Seleccionar un modelo de clasificacion de competencias digitales que pueda
utilizarse para el desarrollo de esta investigacion.

e Valorar, con base en el modelo adoptado, las competencias digitales de los

estudiantes de la carrera de Comunicacion de la UTMACH.
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2. Capitulo II. Fundamentacion teérico-epistemolégico del estudio
2.1 Descripcion del enfoque epistemoldgico de referencia
En lo que respecta a los enfoques epistemoldgicos de pensamiento, el conocimiento académico
se ha generado desde diversas doctrinas como son el idealismo, que tiene como idea principal,

el tener en cuenta las ideas, pensamiento propio y los sujetos pensantes:

El idealismo se entiende aqui como una vision del mundo en la que los hechos y sus
conexiones tienen un sentido, en la medida en que estdn disponibles o son adecuados
para su interpretacion. Ellos tienen un significado que es transmitido desde lo real como
su simbolo, pero que es reemplazado por este simbolo para volverse independiente.

(Horkheimer, 1985 como se cité en Cruz, 2019, p. 518)

El pragmatismo, que se determina como una persona que esti centrada en conseguir sus
objetivos mds que en la forma y el modo que los quiere abordar, de manera que tiene mas
atencidn a las consecuencias de sus acciones y analiza si ellas le van a conducir a su verdadero

objetivo. Desde el punto de vista de James (2017) como se citd en Slomp et al. (2021)

Tomamos pragmatismo aqui como evaluacién prictica de la accién planteada como
problema y riesgo, reflexionando sobre cudles son las funciones de los conceptos y de

la propia verdad, y como se conforman las ideas y lo que hacemos con ellas. (p. 7)

En la doctrina del constructivismo, se encuentra el conocimiento y la personalidad de los
individuos que se estan desarrollando. “Bajo el constructivismo de Piaget, cada individuo tiene
su desarrollo cognitivo bajo su propio ritmo, bajo sus propios procesos cognitivos internos”

(Camarillo y Barboza, 2020, p. 147).
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Otra corriente de pensamiento es, el positivismo, una de sus caracteristicas que afirma que todo
conocimiento deriva de alguna manera de la experiencia y rechaza los conocimientos previos a

la misma:

El positivismo, que aparece con Augusto Comte, en la primera mitad del siglo XIX, fue
la filosofia encargada de respaldar esta actitud tedrica nacida del enfoque cartesiano y
entre sus contribuciones esta la idea del estudio cientifico de la sociedad humana, a fin
de superar toda forma especulativa, lo que indica que la realidad social humana debe ser

comprendida cientificamente. (Matias y Herndndez, 2014, p. 6)

De esta forma se presentaron algunas de las corrientes de pensamiento mas importantes. Para
el caso de este proyecto se utilizard como base el enfoque del positivismo, debido a que se
procederd a obtener conocimientos en torno a la aplicacién del método cientifico mediante la

observacion y andlisis de datos.

2.2 Bases tedricas de la investigacion
2.2.1 Las competencias digitales
Las competencias digitales son consideradas como competencias bdsicas elementales, segiin (

European Parliament and the Council, 2006 como se cito en, Instituto Nacional de Tecnologias

Educativas y Formacidn del Profesorado 2017), estas abarcan :

...el uso critico y seguro de las Tecnologias de la Sociedad de la Informacion para el
trabajo, el tiempo libre y la comunicacién. Apoyédndose en habilidades TIC bdsicas: uso
de ordenadores para recuperar, evaluar, almacenar, producir, presentar ¢ intercambiar
informacion, y para comunicar y participar en redes de colaboracion a través de Internet.

(p-12)

13




Las TIC, se refieren a un conjunto de practicas, herramientas y de conocimientos que se
encuentran asociados al consumo y transmisién de informacién: “Las denominadas
competencias digitales son entendidas a manera de concepto que ha generado diversas lineas
de investigacién que a luz de los nuevos avances tecnolégicos en el rubro de las TICs” (Levano-

Francia et al., 2019, p. 572).

2.2.2 Marcos de clasificacion de competencias digitales

Existen diferentes tipos de marcos de competencias digitales, dentro de ellos se encuentra el
marco de competencias desarrollado por El Centro de Educacién y Tecnologia del Ministerio
de Educacion de Chile, también se encuentra el marco de competencias de Costa Rica, que se
basa en estdndares de desempeiio de estudiantes y el Marco de Europeo de Competencias
Digitales conocido como DigComp. haciendo referencia a algunos de los estindares de

evaluacion de competencias digitales.

Marco de Competencia digital de Chile

Dentro de los marcos de clasificacion de competencias digitales se encuentra el marco de
competencia de Chile, el cual estd compuesto de una extensa cantidad de informacién que se
ha vuelto accesible para todos al buscar la informacién pertinente. Asi se lo menciona en el

Ministerio de Educacion, Centro de Educacion y Tecnologia, Enlaces, (2013):

En el marco de su estrategia de integracion de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) a la educacién y el desarrollo de competencias en los diferentes
actores del sistema escolar, el Centro de Educacion y Tecnologia, Enlaces, ha
desarrollado diferentes iniciativas orientadas al desarrollo y medicién de habilidades

TIC en estudiantes. (p. 7)
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Con respecto a herramientas y medios de la competencia digital Suelves ef al. (2021) indica:

Las investigaciones confirman la variedad de herramientas y medios para el fomento
de la competencia digital, asi como la identificacién de algunos condicionantes bésicos
para su desarrollo, como la etapa educativa, la formacién docente o las caracteristicas
del contexto institucional, proporcionando algunas cuestiones fundamentales para

seguir trabajando su integracion en las diferentes etapas educativas. (p. 329)

En la recopilacién de informacién o bisqueda de contenido, el usuario puede encontrar
diferentes contenidos en base a un tema especifico, el investigador tendra que ser capaz de
evaluar siesta le es titil y relevante, recordando que la fuente de investigacion es digital, ademas
de que deberd organizarla segiin la informacién por la cual realizé la bisqueda, teniendo
presente que esta misma informacidn podrd ser reutilizada luego. En lo que respecta a la

relacion con los estudiantes manifiesta que:

Las TIC representan un nuevo contexto o ambiente donde los estudiantes se relacionan
y vinculan con otros. Las habilidades incluidas en esta dimensién contribuyen a la
formacion ética general de los estudiantes a través de orientaciones relativas a dilemas
de convivencia especificos planteados por las tecnologias digitales en una sociedad de

la informacién. (Ministerio de Educacién de Chile, 2013)

Con el pasar del tiempo la utilizacién de los recursos de este tipo ha incrementado y en la
actualidad su utilidad en la bisqueda de informacion, los filtros de informacidn, descargas de
materiales por mencionar algunos de los beneficios que aporta el uso de las TIC. El Centro de
Educacién y Tecnologia del Ministerio de Educacién de Chile establecié en el afio 2014 una

matriz de habilidades TIC para el aprendizaje el cual se presenta en la siguiente grifica:

15




Figura 1

Matriz de habilidades TIC para el Aprendizaje

Informacion Comunicacién y

colaboracion

“ 1.1 Informacién como fuente “ 2.1 Comunicacion efectiva

® Drefinie Lainfor e = Utilizar pe o
* Buscar y accoder a m
& Evaluar y seleccionar informacion ® Prosentar informacion en funchon de una
® Organizar informacion Bk eng A .
-
u 1.2 Informacion como producto WY S
N s & 2.2 Colaboracion a distancia
® Colaborar con otros a destancia para
: :uilluf lllum:lo:diyl.ll. repie e e fes
on ambiente digital

® Ganerar un nuevo produclo de Informacion

Convivencia digital Tecnologia r’ b|

O

4.1 Conocimiantos

& 3.1 Etica y Autocuidado

* Identificar oportunidades y tievgos en » D * "c‘
ambiente digital y aplcar sstrategas de
proteccion de la informac lon personal y la “ 4.2 Saber oporar las TIC
de o8 olros. + Cuidas y realzas un uso seguro del
= Conocer los derechos propios y de los otros, equipamienta

¥ aplcar estraleglas de proteccion de la
P on i dloital

o

* Resolver problomas técnicon

- R 1a propledad

“ 4.3 Saber usar las TIC

& e axtandic

“ 3.2 TIC y Socledad !
« Comprender ol impacto social de las TIC.

Figura 1
Nota: Dentro de la imagen se especifica los 4 puntos de coordinacién con el alumnado y las herramientas, entre
estas encuentran informacion como fuente o como producto la cual corresponde a la planificacién de informacion,
ademds de la comunicacion y colaboracidn a distancia, teniendo en cuenta la convivencia digital junto con la
tecnologia las cuales abordan las diferentes Tics de uso. Adoptado de “La evaluacion de la competencia digital
de los estudiantes: una revision al caso latinoamericano™ (P.98) por HENRIQUEZ-CORONEL et al. (2018).

Chasqui Revista latinoamericana de comunicacion. 137 Enlace: https:/bitly/2W43hpg
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Marco de competencia digital de Costa Rica

A lo largo del tiempo la tecnologia digital ha adquirido un protagonismo dentro de la sociedad,

seglin Zuniga et al. (2009):

En el dmbito educativo, algunas personas han argumentado que no vale la pena
preocuparse por la inclusién de las tecnologias digitales en la educacién, por
considerarlas una especie de moda pasajera, o un conjunto de madquinas que

deshumanizan las practicas educativas al sustituir al educador. (p. 2)

Siendo asi que estas visiones han revelado un desconocimiento de la naturaleza del aprendizaje
digital. Asf lo menciona Céspedes et al. (2009) en su proyecto que lleva como tema Estdndares

de desempeiio de estudiantes en el aprendizaje con tecnologias digitales:

La importancia de desarrollar en las personas las competencias requeridas por las
dindmicas econdmicas y sociales del siglo XXI, a saber: investigar, plantear y resolver
problemas, innovar, crear productos, comunicarse y trabajar de manera colaborativa,

local o globalmente, con el apoyo de las tecnologias digitales. (p.3)

Estas segiin Lopez et al. (2020) deben ser “complementadas mediante numerosas herramientas
digitales.” (p. 5) Las diferentes formas de introducir y usar las tecnologias digitales en los
diversos sistemas educativos cambian segitin los objetivos que plantea cada nacién, haciendo
que estas varien ya que se ha tomado en cuenta la interrelacién que tiene la educacion junto con
el desarrollo econémico, cultural y social dado que ellas son las que forman una diferencia de

lucro. Las dreas y competencias digitales de este marco se expresan en el siguiente grifico:
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Figura 2

Estdndar de Desemperio de estudiantes en el aprendizaje con tecnologias digitales.

marse 8 la comprension de
Las sllusciones 3 iravés ded
planeamiento y ia ident-

i de los probismas
visbiles de resobver

Que busquen y mansjsn
adecusdaments i informs-

PROPEEDADES =3
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Nota: Dentro del cuadro se visualizan las diferentes dreas y competencias digitales de las cuales se habla sobre la
resolucion de problemas en investigacion, productividad y ciudadania y comunicacion las cuales clasifican entre;
creatividad, razonamiento légico, colaboracion, ética y proactividad. Adoptado por “Estiandares de desempeiio de
estudiantes en el aprendizaje con tecnologias digitales™ (P.12) Céspedes et al. (2009) Fundacién Omar Dengo.

Enlace: https://bit.ly/3jvCg5w
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Marco de competencia digital DigComp

Dentro del marco DigComp proponen competencias digitales, las cuales han sido categorizadas

en diferentes dreas. Dicho en palabras de Iglesias-Rodriguez et al. (2021) :

El proyecto DigComp, Marco Europeo de Competencias Digitales para Ciudadanos, fue
publicado por primera vez en 2013, su actualizacién en 2016 por el Centro Comiin de
Investigacién (JRC) bajo el nombre de 'DigComp 2.0 * fue seguido en 2017 por la
publicacién del llamado' DigComp 2.1. ', Que se presenta como una herramienta
disefiada para mejorar las competencias digitales de los ciudadanos tanto en Europa
como en los Estados miembros. Se estructura en cinco dimensiones descriptivas ((1)
Describe las dreas de competencia; (2) Define las competencias que son relevantes para
cada drea; (3) Niveles de competencia para cada competencia: (4) Ejemplos de
conocimientos, habilidades y actitudes para cada competencia; y (5) Aplicabilidad de la
competencia a diferentes propdsitos educativos y de aprendizaje), e incluye cinco dreas
de competencia (alfabetizacion en informacién y datos, comunicacidn y colaboracién,

creacion de contenido digital. (p. 2)

Todas estas areas han sido pensadas y analizadas para un uso mas rdpido y seguro para
estudiantes y educadores albergando el uso correcto de latecnologia, consolidando el desarrollo
profesional, individual y de manera colectiva. La navegacion, bisqueda y filtrado de
informacidn, datos y contenidos digitales conforman parte de estas estrategias, teniendo en
claro que existen derechos de autor y licencias. Ademds, que dentro de la resolucién de
problemas dentro de este marco se encontrard la identificacion de necesidades y respuestas
tecnoldgicas, utilizando la tecnologia digital de forma creativa. Gréaficamente asf luce el Marco

de Competencias Digitales Docente y su version anterior:
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Figura 3

Marco Comiin de Competencia Digital Docente

Comparacion de cambios en las areas del
Marco Comun de Competencia Digital Docente

Version 2013 Version 2017

Informacion

Resolucion Resolucion
de problemas ( de problemas

bt i A P ustlea

te st o emaia
! Pratrarass

Nota: Cuadro comparativo sobre los cambios en las dreas del marco comiin de las competencias digital del docente
en los afios 2013, 2017 en donde se destaca la resolucion de problemas, seguridad y demds detonantes de la
comparacion. Adoptado de “Marco Comiin de Competencia Digital Docente” (P.7) por, intef Instituto Nacional
de Tecnologfas Educativas y de Formacién del profesorado (2017) Ministerio de Educacion y Culrura de Espaiia .

Enlace: https://bit.ly/2 Wd8HOw

Como se muestra en la grafica anterior el Marco Europeo de Competencias Digitales DigComp,
posee las caracteristicas para poder evaluar a docentes y estudiantes, su objetivo es actuar como
un referente global para los sistemas que desarrollan estos modelos de competencia digital, se
clasifica en 5 dreas y 21 competencias digitales, las mismas que se utilizard para evaluar a los

estudiantes de la carrera de Comunicaci6n y son detalladas a continuacién:
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Tabla 1

Marco Europeo DigComp, establece 5 dreas y 21 competencias:

Area Competencia Digital

Descripeion

Navegacion, bisqueda y
filtrado de informacidn, datos
y contenidos digitales

Buscar informacién, datos y contenidos digitales en red v
acceder a ellos, expresar de manera organizada las
necesidades, encontrar datos relevantes para las lareas
docentes, seleccionar recursos educativos  eficazmente,
gestionar fuentes de informacidn y estrategias personales de
informacidn.

Evaluacién de informacién,
datos, y contenido digital

Informacién

Almacenamiento y
recuperacion de informacién,
datos v contenidos digitales

Analizar, comparar y evaluar criticamente la credibilidad y
liabilidad de las fuentes de informacién, datos v contenidos
digitales. Analizar, interpretar y evaluar criticamente los datos
abtenidos.

Gestionar y almacenar informacién, datos y contenidos
digitales para facilitar su recuperacién, organizar informacién,
datos y contenidos digitales en un sistema estructurado.

Interaccién mediante las
tecnologias digitales

Interactuar a través de una variedad de teenologias digitales y
comprender los medios de comunicacion digital apropiados
para un contexto dado.

Compartir  informacién vy
contenidos digitales.

Participacidn  ciudadana en
linea

licacion

Colaboracidon mediante
canales digitales

Compartir datos, informacion y contenido digital con otros a
través de tecnologias digitales apropiadas. Acwar como
intermediario, conocer las pricticas de referencia y atribucién.

Participar en la sociedad a través del uso de servicios digitales
piblicos y privados. Buscar oportunidades para el desarrollo
personal y la capacitacion en el uso de tecnologias y entornos
digitales, ser consciente del potencial de las tecnologias para
la participacidn ciudadana.

Utilizar herramientas y tecnologias digitales para procesos
colaborativos, y para la co-construccién y co-creacidn de
datos, recursos y conocimiento.

Netiguette

Conocer las normas de comportamiento y el saber-hacer en el
uso de las tecnologfas digitales e interactuar en entomos
digitales. Adaptar las estrategias de comunicacién al piblico
especifico y ser conscientes de la diversidad cultural y
generacional en entornos digitales.

Gestitn de la identidad digital

Desarrollo  de  contenidos
digitales

Crear y gestionar una o varias identidades digitales, para ser
capaz de proteger la propia reputacién, Tratar los datos que se
producen a través de diversas herramientas, entomos y
servicios digitales.

Crear y editar contenidos digitales en diferentes formatos,
incluyendo contenidos multimedia expresarse creativamente a
través de medios digitales.

Integracion v reelaboracién
contenidos digitales

Modificar, perfeccionar y combinar los recursos existentes
para crear contenido digital v conocimiento, nuevo, original y
relevante.

Derechos de autor y licencias

]
U
=
=
fih]
=
o

Entender cémo se aplican los derechos de autor y las licencias
a la informacion y los contenidos.
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Programacién Realizar modificaciones en programas informditicos,
aplicaciones, configuraciones, programas, dispositivos.
Entender los principios de la programacion, comprender que
hay detrds de un programa.

Proteccion de dispositivos Proteger los dispositivos propios v comprender los riesgos v
amenazas online, Saber acerca de las medidas de seguridad v
proteccidn.

Proteccion de datos personales  Proteger los datos personales y la privacidad en entornos

e identidad digital. digitales. Entender cémo utilizar y compartir informacion de
identificacién personal siendo capaz de protegerse a uno
mismo y a los demds de danos y perjuicios. Entender que los
servicios digitales utilizan una “Politica de privacidad™.

uridad

r

Proteccion de la salud v el Ser capaz de evilar riesgos para la salud y amenazas para el

bienestar bienestar {isico y psicoldgico utilizando tecnologias digitales.
Ser capaz de protegerse a si mismo y a los demds de posibles
peligros en entornos digitales. Conocer las tecnologias
digitales para el bienestar y la inclusidn social.

Sey

Proteccion del medio  Conocer el impacto ambiental de las tecnologias digitales v su
ambiente uso.

Resolver problemas técnicos Identificar problemas técnicos y resolverlos al operar

dispositivos y utilizar entornos digitales.

Identificar  necesidades v Ewvaluar sus propias necesidades en materia de recursos,

respuestas tecnolégicas herramientas y desarrollo de competencias, para hacer
coincidir las necesidades con las posibles soluciones, adaptar
las herramientas a las necesidades personales, evaluar
criticamente las posibilidades soluciones y las herramientas
digitales.

Utilizacion  creativa  de la  Utilizar herramientas vy tecnologias digitales para crear

tecnologia digital conocimiento e innovar procesos y productos. Participar
individual vy colectivamente en el procesamiento cognitivo
para comprender y resolver los aspectos conceptuales.

Identificar  lagunas  en la  Entender dénde hay que mejorar o actualizar la propia

competencia digital competencia digital. Poder apoyar a los demis en el desarrollo
de sus competencias digitales. Buscar oportunidades para el
autodesarrollo y mantenerse al dia con la evolucion digital.

n de problemas

A

Nota: La presente tabla se desarrolld en base al documento con el tema Marco de competencia
digital DigComp elaborado por las Comisién Europea.

Por tal motivo se tomard como base DigComp, para poder medir el nivel de habilidades que
tienen los alumnos en torno al manejo de tecnologias, con la realizacién de un test que tenga
las caracteristicas a evaluar. En la medicion de competencias se utilizara: “El proyecto fkanos
sobre competencias digitales que, de modo general, presenta un instrumento de autoevaluacién

de la competencia digital basado en el modelo DigComp.” (Gonzales et al., 2018, p .4)
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2.2.3 Las competencias digitales en los estudiantes universitarios
En esta parte del documento se presentardn investigaciones relacionadas con el andlisis de las

competencias digitales en estudiantes de educacién superior.

Dentro de la linea de trabajo se encuentra la investigacion realizada por Agiindez (2020),
publicado con el titulo de Las ediciones electrénicas de cartularios medievales como recurso
para el andlisis de la evaluacion docentes en competencias digitales, en la Universidad de
Granada, que tuvo como objetivo identificar las carencias en la habilidad de seleccion y manejo
de las ediciones electrénicas de profesionales, en los estudiantes del postgrado de Historia,
presentandose como instrumento para el andlisis de la evaluacidn docente en competencias

digitales dentro del &mbito universitario.

Para cumplir con lo anterior, se utilizé como base de estudio una metodologia de anilisis
estadistica cuantitativa, Disefios transversales exploratorios, recolectando datos con el
cumplimiento del formulario con enfoque a la captacién propia de los estudiantes respecto a
sus habilidades en el manejo de recursos digitales con relacion a su desarrollo académico. En
los resultados del estudio exploratorio que se realizé se identificé que la mayoria de estudiantes
admiten utilizar los medios digitales para consultar y también como apoyo para su crecimiento

académico.

Otra investigacion similar en la Universidad Complutense de Madrid donde se realizé una
investigacion sobre competencias digitales en estudiantes adultos. Sudrez-Ortega et al. (2016)
En su trabajo de investigacidn titulado, Inclusion digital de los estudiantes adultos que acceden
a la universidad, se centro en identificar las actitudes de los adultos que estudian en educacidn

superior con el uso de las TIC dentro de su entorno académico.
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De modo que realizé un estudio tipo andlisis de cardcter descriptivo inferencial, para obtener
datos de un niimero relativamente amplio de alumnos que ingresan a la universidad y se
encuentran dentro del rango de edad mayores a 25, 40 y 45 afios. Los resultados muestran
actitud positiva para el uso de las TIC con la finalidad de tener progreso de aprendizaje dentro

de las aulas.

La pandemia en la actualidad abarca muchos hechos que marcaron a la sociedad, el COVID-19
delimito algunas actividades, la comunicacion entre personas se volvid mds complicada, por tal
motivo la mayor parte de instituciones educativas optaron por pasar de las aulas de clase fueron

cambiadas por la modalidad virtual .

Relacionado con lo anterior Trivifio-Cabrera er al. (2021) en su estudio titulado La figura del
docente-prosumidor para el desarrollo de una educacion innovadora, sostenible y
comprometida en tiempos de COVID-19, 2020, profundizé su investigacion en comprobar si el
personal docente contribuye para mejorar la educacién, que pasé de ser presencial a la
modalidad virtual durante el encierro y también analizar la produccién de contenidos dentro de

plataformas sociales de parte de los alumnos.

El método de investigacion se enmarca dentro de la investigacion basada en el disefio (DBR),
un paradigma metodologico cualitativo con un enfoque holistico que busca desarrollar y poner
en practica la teoria de manera simultanea a través del disefio de entornos de aprendizaje
innovadores y la investigacion sobre cdmo funcionan. Los resultados con respecto al primer
objetivo demostraron que el alumnado pasé del consumidor al prosumidor, sintiendo que no
era una figura docente pasiva,sino un agente critico de creacion de conocimiento y con respecto
al segundo La creacién de contenidos asociados al curriculo oficial de ciencias sociales y su
vinculacién con problemas sociales relevantes logré un cambio en la idea que los estudiantes

habian entendido la asignatura de ciencias sociales.
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3. Capitulo II1. Proceso Metodolégico
3.1 Diseiio o tradicién de investigacion seleccionada
En este trabajo de investigacion se adoptdé un enfoque metodolégico cuantitativo, la técnica
aplicada con enfoque cuantitativo es la encuesta como instrumento de recoleccion datos mas
utilizada para obtener respuestas relativamente a las preguntas de la investigacion, dando como
recompensa que los resultados tengan un gran porcentaje de ser confiables:
El enfoque cuantitativo, la relacién entre la teorfa, la investigacién y la realidad estd
basada en la coincidencia entre la percepcion de la realidad del investigador reflejada
en una hipotesis y la realidad como fenémeno para que se apruebe una teoria. ( Del
Cantoy Silva, 2013 p . 28)
Las técnicas utilizadas en la investigacion con base tedrica fue el analisis documental, el mismo
que se ejecuta mediante la revision de varias fuentes bibliograficas, paginas institucionales y
articulos cientificos que son publicados digitalmente. Desde el punto de vista de Espinoza et
al., (2020) “esta metodologia cooperativa persigue no sélo el aprendizaje de los contenidos, si
no también desarrollar en los estudiantes habilidades y actitudes para trabajar en equipo, como

parte de las competencias profesionales™. (p. 48)

Para la investigacion de campo se aplicé la como instrumento de recoleccion de datos el Test
individual de Tkanos de competencias digitales para estudiantes (el cual se puede encontrar aqui

https://bit.ly/3sG7YKF), desarrollado por el Gobierno Vasco, y cuyas caracteristicas se adaptan

al presente trabajo.

Con respecto a la poblacién de estudio se aplicé el test a 142 estudiantes de la Universidad

Técnica de Machala de la carrera de Comunicacidn, correspondientes al periodo académico

2021D1.
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Desde el punto de vista de Arias et al. (2016) sugiere que “la poblacion de estudio es un
conjunto de casos, definido, limitado y accesible, que formara el referente para la eleccién de
la muestra, y que cumple con una serie de criterios predeterminados.” (p. 202), por tal motivo,

es importante el piblico que se quiere trabajar.

Por esa razdn, para la realizacion de la presente investigacion se tomd como opcion la técnica
de muestreo probabilistico que se refiere al estudio de grupos pequefios de una poblacion. “El
muestreo probabilistico tiene una caracteristica esencial al momento de establecer la muestra
en una determinada poblacidn, ésta es que el escogimiento de las mismas tiene igual
oportunidad siempre y cuando sean obtenidas partiendo de caracteristicas representativas.”

(Anabel,2018,p.7)

En tal caso se utilizo la técnica de seleccion aleatoria simple la misma que “Garantiza que todos
los individuos que componen la poblacién blanca tienen la misma oportunidad de ser incluidos

en la muestra” (Otzen y Manterola, 2017, p. 228).

Por su puesto para para proceder a calcular el tamafio de la muestra se utiliz6 lo que es el
muestreo probabilistico, en el cual se investigé el nimero de estudiantes de la carrera de
comunicacién de la universidad técnica de Machala que se encuentran cruzando el periodo
lectivo 2021, por lo cual se procedid a utilizar la siguiente férmula:

2 gy gk
" - ¥ p*g*N
eE(N—-D)+Z**p*g

Donde:

n: tamafio de muestra

Z: nivel de confianza (tabla de distribucién normal) 95% =1.96

e: error de muestreo. Normalmente este valor oscila entre + 5% y + 10%. En este caso se utilizé
un valor de 5%.

p: probabilidad a favor

q: probabilidad en contra

N: tamafio total de la poblacidn.
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Sustituyendo los valores se tiene lo siguiente:

n=X

Z=196
e=5% =005
p=50%=050
q=50%=0,50
N=412
Procedimiento:

Nx(2)?*xpxq
(@*WN-1D+(@)?*xpxq

223 x(1,96)2 x 0,05 x 0,05

= n =142
(223-1)(0,05)2+(1,96)2x0,05x0,05

3.2 Proceso de recolecciéon de datos en la investigacién
Como se indicd anteriormente para proceder a realizar el andlisis digital de los alumnos se
utilizé el Test individual de lkanos de competencias digitales para estudiantes (se puede

encontrar aqui https://bit.ly/3sG7YkF). El cuestionario consta de 21 preguntas las mismas que

fueron respondidas de manera digital e individual por parte de los estudiantes de la carrera de
Comunicacién de la UTMACH de diversos cursos.

Al finalizar de responder el test, dicho sistema brinda una hoja de resultados por cada
estudiante, donde se muestra el nivel de competencias digitales que posee cada una de las
personas que responder, el mismo que fue solicitado por el investigador, mediante correo
electrénico, para proceder a realizar el respectivo andlisis con la finalidad de obtener el nivel
de competencia digital que tienen los estudiantes de la carrera de Comunicacién de la

UTMACH.
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3.3 Sistema de categorizacion en el analisis de los datos

Dentro del método andlisis se utilizo la estadistica descriptiva, una de las dos grandes ramas de
la estadistica, como el mismo nombre lo manifiesta se trata sobre describir algo, pero no de
cualquier manera, sino de una manera cuantitativa, en este caso se quiere medir si el nivel de
los alumnos de diferentes semestres de la carrera de comunicacién de la UTMACH es bdsico,
intermedio, avanzado o experto, con respecto a las competencias digitales, tomando como base
las 5 dreas y 21 competencias presentadas anteriormente.

Con esa ideologia nace la utilizacion de la estadistica descriptiva, que permite recoger datos y
almacenarlos. Para presentar los resultados de la investigacién se utilizard la gréfica de
histograma que permiten visualizar contendid sobre un determinado asunto de una manera
resumida.

Empleando las palabras de Trejos-Buritica et al. (2017) “hablando en términos del modelo en
mencién, lleva a pensar que pueden complementarse y lograr objetivos comunes para beneficio
del grupo y para beneficio de cada uno.” (p. 34)

En los pardmetros estadistico del presente proyecto son las medidas de tendencia central, que
ayuda a resumir la informacién y ubicarla dentro de la escala de medicién de acuerdo a los
valores y la cantidad de datos recolectados, las medidas de tendencia central mds conocidas son
: la moda la puntuacién que ocurre con mayor frecuencia, mediana que es la suma de todos los
valores dividida entre el nimero de casos y la media que sirve para definir el promedio

aritmético de una distribucién, que en nuestro caso se utilizard para organizar.
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4. Capitulo IV. Resultado de la investigacion

4.1 Descripcion y argumentacion tedrica de resultados

En esta parte se presentaran los resultados obtenidos en esta investigacion, tomando en cuenta
la investigacion bibliogrifica y la recopilacidn de datos realizada mediante el test de medicién
de competencias digitales.

4.1.1 Las competencias digitales: modelos o marcos planteados por organizaciones de
diversos paises

Dentro de los diversos marcos de competencias digitales desarrollados en varios paises, se
identificé 3 marcos que estaban orientados hacia los estudiantes. Estos son la Matriz de
habilidades tic para el aprendizaje desarrollado en Chile, que tiene 4 dreas y 20 competencias,
el Estdndar de desempeiio de estudiantes en el aprendizaje con tecnologias digitales elaborado
en Costa Rica, que incluye 3 dimensiones y 5 propiedades, mientras que el Marco de
competencia digital DigComp realizado por la Comisiéon Europea tiene 5 dreas y 21
competencias , las principales diferencias que tiene los marcos de competencias digitales son :
Nombre por el cual es identificado, lugar donde fue desarrollado, motivo por el cual fue
elaborado sea este mismo para estudiantes, docente o publico en general, las dreas o
dimensiones con las que trabaja y competencias que posee, las mismas que se pueden apreciar

en la tabla comparativa nimero 2 que se presenta a continuacion.
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Tabla 2

Tabla comparativa de los marcos de competencias digitales de Chile, Costa Rica y la Comision

Europea

Matriz de habilidades tic
para el aprendizaje (Chile)

Estandar de desempeiio
de estudiantes en el

Marco de competencia digital
DigComp (European

aprendizaje con Comission
tecnologias digitales
(Costa Rica)
I
Motivo porel  Alinear la politica educativa Presentar estindares de Para el desarrollo de la
cual fue reuniendo esfuerzos en torno  desempenio de estudiantes competencia  digital  de  los
desarrollada al desarrollo de un conjuntode  en el aprendizaje con ciudadanos en Europa. El marco
Habilidades bien definidas v tecnologias digitales, con proporciona  la  descripeidn
validadas: y, por ofra, susrespectivos perfiles de  detallada  de  todas  las
comunicar con claridad a los  salida por ciclo educativo, habilidades necesarias para ser
distintos  actores del sistema desde el nivel preescolar competente en entomnos digitales
educativo las Habilidades TIC hasta IV ciclo de la vy las describe en términos de
para el Aprendizaje que se educacion secundaria. conocimientos, habilidades vy
espera que los estudiantes actitudes y aporta los niveles
desarrollen a lo largo de su dentro de cada competencia.
ensefianza, permitiendo.
B [
Areas 1 Informacidn. Dimensiones 1. Informacion
2 Comunicacidn y 1. Resolucidn de 2. Comunicacidn
colaboracién. problemas e 3. Creacion de
3 Convivencia digital. investigacion contenidos
4 Tecnologia 2. Productividad Seguridad
3. Ciudadaniay 5. Resolucion de
comunicacion problemas
[
Competencias 1.1 informacién como fuente  Propiedades Area: Informacion

¢ Definir la informacion que
se necesita.

+ Buscar y acceder a
informacidn.

« Evaluar v seleccionar
informacién.

* Organizar informacion.

1.2 Informacién como
producto

* Planificar la elaboracion de
un producto de informacidén.

« Sintetizar informacidn
digital.

« Comprobar modelos o
teoremas en ambiente digital.

*» Generar un nuevo producto
de informacidén.

» Creatividad

* Razonamiento logico
+ Colaboracion

» Etica

* Proactividad
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& Navegacion, bisqueda
y filtrado de
informacion, datos y
contenidos digitales.

o Evaluacion de
informacion, datos, y
contenido digital.

e Almacenamiento y
recuperacién de
informacion, datos y
contenidos digitales.

Area: Comunicacién

e Interaccion mediante
las tecnologias
digitales.

e Compartir
informacion y
contenidos digitales.

e Participacién
ciudadana en linea.




e  (Colaboracion

2.1 Comunicacién efectiva mediante canales
digitales.

= Utilizar protocolos sociales

en ambiente digital. ®  Netiguette.

« Presentar informacion en o Gestidn de la

funcién de una audiencia. identidad digital.

* Transmitir informacion

considerando objetivo y Area: Creacién de contendié
audiencia.

e Desarrollo de
2.2 Colaboracion a distancia contenidos digitales.
» Colaborar con otros a o Integracidn y
distancia para elaborar un reelaboracién de
producto de informacidn, contenidos digitales.
3.1 Etica y Autocuidado e Derechos de autor y

licencias.

* Identificar oportunidades y
riesgos en ambiente digital y &  Programacién.
aplicar estrategias de .
proteccidn de la informacion Area: Seguridad

personal y lade los otros.
e  Proteccion de

* Conocer los derechos dispositivos.

propios y de los otros, y

aplicar estrategias de e  Proteccidn de datos
proteccidn de la informacion personales e identidad
en ambiente digital. digital .

* Respetar la propiedad e Proteccién de la salud
intelectual. y el bienestar.

32 TIC y Sociedad
e  Proteccion del medio
» Comprender el impacio ambiente .
social de las TIC.
Area: Resolucién de

4.1 Conocimiento TIC problemas

* Dominar conceptos TIC e Resolver problemas

basicos. técnicos.

4.2 Saber operar las TIC e Identificar
necesidades y

+ Cuidar y realizar un uso respuestas

seguro de equipamiento. tecnoldgicas.

* Resolver problemas e Utilizacidn creativa de

técnicos. la tecnologia digital.

4.3 Saber usar las TIC e Identificar lagunas en

la competencia digital
* Dominar aplicaciones de uso
mds extendido

Nota: La presente tabla se desarrolld con base en informacion de los documentos correspondientes: Matriz
de habilidades tic para el aprendizaje (Chile), Estdndar de desempeiio de estudiantes en el aprendizaje

con tecnologias digitales (Costa Rica) y el Marco de competencia digital DigComp (Comision Europea).
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Como se aprecia en el cuadro anterior, se describe el concepto de los 3 marcos de competencias
digitales, los cuales han sido nombrados y analizados en capitulos anteriores en dénde se
aprecia que sus competencias estin dirigidas hacia los estudiantes, como es el caso de la Matriz
de habilidades tic para el aprendizaje, el Estdndar de desempeiio de estudiantes en el
aprendizaje con tecnologias digitales y el Marco de competencia digital DigComp que se
dirige hacia estudiantes, docentes y piiblico en general.

Una vez revisados los marcos de competencias digitales orientados a los estudiantes, que se
lograron identificar en este trabajo, a continuacion, se presentard el modelo de clasificacion de
competencias digitales el cual fue escogido y el porqué de su eleccién.

4.1.2 Modelo de clasificacién de competencias digitales para estudiantes

Dentro de la investigacidn realizada se examinaron a tres marcos de competencias digitales que
se presentaron anteriormente los mismos que son aplicables a estudiantes de una institucion
educativa, tomando en cuenta las dreas que maneja cada uno y sus debidas competencias, se
eligié el Marco de Competencias Digitales DigComp, utilizindolo como base para medir el
nivel de competencias, debido a que trabaja con las mismas dreas que debe conocer un
comunicador, que quiere desarrollarse en la era digital, como lo es el drea de informacién, un
comunicador necesita indagar sobre un tema, tener fuentes confiables y contrastar la
informacidn que obtiene para poder redactar sobre un tema definido, seguido de almacenarla y
hacer un buen uso de la misma. En el drea de comunicacidn, es la que mds se debe desarrollar
un comunicador, porque el relacionarse con otras personas es esencial para poder trabajar en
equipo, para trabajar dentro de una institucién, mads atn en los contextos virtuales, aparte de
saber presentar el perfil con el que quiere ser identificado separando lo personal con lo
profesional, debe compartir informacién confiable dentro de los medios digitales, tomando en
cuenta los reglamentos cuando se estd en la red, respetando la integridad del receptor y la del

profesional que emite la informacidn.
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En el drea de creacion de contendid, el poder imaginar, crear, disefiar, innovar o desarrollar
productos comunicacionales es en lo que un profesional de comunicacién debe desarrollar atin
mds para poder generar un cambio al emitir un contendié informativo que tenga su autoria,
adicionalmente de conocer sobre seguridad y de resolucion de problemas digitales.

El proyecto de Ikanos desarrollado por el Gobierno Vasco, desarrolld un Test que proporciona
tu perfil digital, basado en el marco europeo de competencias digitales DigComp, permitiendo
identificar con factibilidad las habilidades y conocimientos que tienen los estudiantes de la
carrera de Comunicacion de la UTMACH.

4.1.3. Las competencias digitales de los estudiantes de la carrera de Comunicacion de la
UTMACH.

Las dreas que se manejo fueron en base al Marco Europeo de Competencias Digitales
(DigComp) que estd compuesto por 5 Areas y 21 competencias, de la misma forma se utilizé el
del proyecto Tkanos que fue desarrollado por el Gobierno Vasco, con la finalidad de poder medir
el nivel de competencias digitales que tienen los estudiantes de la carrera de Comunicacién de
la UTMACH, el Test elaborado por lkanos, y posee diferentes perfiles para medir las
competencias digitales de los usuarios ya sean estudiantes, docentes o piiblico en general, en
este caso el perfil que se manejé dentro del Test Ikanos fue el de competencias digitales para
estudiantes. A continuacion, se presentaran los resultados del test aplicado a 142 estudiantes de

la carrera de Comunicacion de la UTMACH.
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4.1.3.1 Resultados obtenidos del drea de Informacion

Tabla 3

Resultados obtenidos en el drea de informacion

NIVELES N.E %

Bisico 10 7%
Intermedio 91 64%
Avanzado 41 29%
Experto 0 0%
Total 142 100%

Nota: En esta tabla se presenta el nimero de estudiantes que tiene un
nivel bdsico, intermedio, avanzado o experto, en torno a la competencia
digital de Informacion.

Figura 4

Resultados del nivel de competencias digitales pertenecientes al drea de informacion

AREA : INFORMACION

100%

64%
50% 209%
7% 0%
“‘-’!‘L I
®Basico ®Intermedio Avanzado Experto

Nota: En esta figura se aprecia el nivel de competencias digitales que poseen los alumnos de la carrera de
Comunicacion de la UTMACH en el drea de informacion, datos obtenidos mediante el test del proyecto
Tkanos.
Como se aprecia en la figura anterior el 64% de estudiantes tiene un nivel intermedio sobre la
competencia digital de informacién, en cambio el 29% comprende mds esta drea, pero el 7% de
los encuestados hace manejo de la informacién en un nivel basico, dejando con 0% de

estudiantes que hacen manejo del drea de informacién en un nivel experto.
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Lo anterior muestra que los estudiantes presentan conocimiento en torno a la bisqueda,
evaluacién y almacenamiento de un contenido informativo digitalizado, a un nivel bdsico,
intermedio y avanzado, pero el nivel intermedio es el que predomina y a su inversa se encuentra

el nivel experto sin ninglin nimero de estudiantes.

Lo que da a entender que, si utilizan la competencia digital de informacién en su ambiente

académico, pero no desarrollan mds de lo conocido.

Figura 5

Resultados del rango de competencias digitales pertenecientes al drea de informacion

AREA : INFORMACION

o ) 40%
B Navegacion, bisqueda y filtrado .
L i ’ 35%

de informacion, datos y
" . O
contenidos digitales 30%
.. . .. 156
® Evaluacidon de informacion, S¥io
datos, y contenido digital 20%
15%
® Almacenamiento y recuperacion  10%

de informacion, datos y =0z
- 2%

contenidos digitales .
; 0%

Nota: En esta figura se aprecia el rango de conocimiento que poseen los alumnos de la carrera de
Comunicacion de la Utmach, en las 3 competencias digitales del drea de informacién, datos obtenidos
mediante el test del proyecto Tkanos.
En la figura nimero 5 se presenta las competencias digitales correspondientes al drea
mencionada, como se puede observar el 28 % de los estudiantes sabe cémo realizar una
biisqueda de informacidn, datos o contenidos digitales, el 35 % de la poblacién conoce como
gestionar y almacenar los datos que obtiene al momento de realizar biisquedas informativas, el
37% sabe c6mo analizar criticamente la informacién identificando la confiabilidad y

credibilidad de las fuentes de informacién.
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Lo anterior expone que los estudiantes tienen un alto nivel en identificar y analizan la
informacidn, aparte conocen sobre el almacenamiento de los datos obtenidos, sin embargo, se
da a notar que existe un grupo pequefio que sabe cémo utilizar filtros de biisqueda o estrategias

de biisqueda que les ayuda a encontrar la informacién que necesitan sobre un tema respectivo.

4.1.3.2 Resultados obtenidos del area de comunicacion

Tabla 4.

Resultados obtenidos en el drea de comunicacidn

NIVELES NE %

Bisico 10 T%
Intermedio 81 57%
Avanzado 51 36%
Experto 0 0%
Total 142 100%

Nota: En esta tabla se presenta el nimero de estudiantes que tiene un
nivel bdsico, intermedio, avanzado o experto, en torno a la competencia
digital de Comunicacion.

Figura 6

Resultados del nivel de competencias digitales pertenecientes al drea de comunicacion

AREA : COMUNICACION

100%
57%
50% 36%
?!}£ - (]{7}
“‘-’i; I
® Basico M Intermedio Avanzado Experto

Nota: En la figura anterior se aprecia el nivel de competencias digitales que poseen los estudiantes de la
carrera de Comunicacion de la Utmach en el drea de comunicacion, datos obtenidos mediante el test del

proyecto fkanos.
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Como se aprecia en la figura anterior, el 57% de estudiantes tiene un nivel intermedio en el
manejo de la competencia digital de comunicacién, pero el 36% de los alumnos emplean en un
grado avanzado lo que corresponde a la segunda drea, pero el 7% en un nivel basicoy el 0% de

estudiantes manejan las competencias digitales en un nivel experto.

Lo anterior se puede interpretar que los estudiantes realizan interacciones, comparten
informacidn, participan en los entornos digitales, colaboran mediante ¢l campo digital, conocen
de netiquette e identidad digital a un nivel bdsico, intermedio y avanzado, aunque los
estudiantes es su mayoria se encuentra en el nivel intermedio y ningtin estudiante se identifica

en un nivel experto con respecto a la segunda drea de competencias digital.

Con base en lo mencionado anteriormente se obtiene que los estudiantes utilizan la
competencia digital de comunicacién en su ambiente académico, pero no crecen mis de lo

conocido.

Figura 7

Resultados del rango de competencias digitales pertenecientes al drea de Comunicacion

AREA : COMUNICACION

. 40% -
B Interaccion  mediante las 35%
tecnologias digitales 350
lCmnpgmr ]l]J.{}.rl]l':.K.']{}ll y 0%
contenidos digitales.
L 25 .
Participacidn ciudadana en h 21%
linea 0% 17%
Col uh{}mgl{.m mediante 15% 13%
canales digitales
. 8%
. o7
m Netiquette 10% 5%
5%
® Gestidn de la identidad digital 0%
yid

Nota: En la figura anterior se aprecia el rango de conocimiento que poseen los estudiantes de la carrera
de Comunicacion de la UTMACH, en las 6 competencias digitales del drea de comunicacion, datos

obtenidos mediante el test del proyecto fkanos.
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De acuerdo a lo observado en la figura 7, el 35% de los estudiantes interactiian a través de una
variedad de tecnologias digitales apropiado para un contexto dado, seguido de un 21% que
saben Compartir datos, informacién y contenido digital con otros a través de tecnologias
digitales apropiadas, aunque el 17% Utilizan herramientas y tecnologias digitales para
procesos colaborativos, pero el 13% Participa en la sociedad a través del uso de servicios
digitales publicos y privados, seguido con un 8% de estudiantes que crea y gestionan una o
varias identidades digitales, para proteger la propia reputacién y el 5% Conocen las normas de

comportamiento en el uso de las tecnologias digitales e interactuar en entornos digitales.

Lo anterior presenta que los alumnos interactian, comparten informacion y realizan trabajos
colaborativos digitalmente debido a que entienden lo que eso representa, pero conocen poco
sobre la participacién ciudadana, la identidad digital y en menor grado las normas de

comportamiento o Netiqueta en los entornos digitales.

4.1.3.3 Resultados obtenidos del drea de creacion de contenido

Tabla 5

Resultados obtenidos en el drea de creacion de contenido

NIVELES NE %

Bisico 10 7%
Intermedio 85 60%
Avanzado 47 33%
Experto 0 0%
Total 142 100%

Nota: En esta tabla se presenta el nimero de estudiantes que tiene un
nivel basico, intermedio, avanzado o experto, en torno a la competencia

digital de Creacion de contenido.
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Figura 8

Resultados del nivel de competencias digitales pertenecientes al drea de creacion de

contenido
AREA : CREACION DE CONTENIDO
100%
60%
50% 33%
7% 0%
0% I
B Basico  ®Intermedio Avanzado Experto

Nota: En esta figura se aprecia el nivel de competencias digitales que poseen los alumnos de la carrera de
Comunicacion de la Utmach en el drea de creacién de contenido, datos obtenidos mediante el test del
proyecto fkanos.
En los resultados presentados se pudo obtener que en el manejo de la competencia digital
creacion de contenido, el 60% del alumnado tiene un nivel intermedio de conocimiento en esta
drea, el 33% de los alumnos maneja un nivel avanzado en la elaboracién de contenido digitales,

sin embargo, el 7% se encuentran en un nivel basico y el 0% en un nivel experto.

Dentro del espacio analizado se presenta que los alumnos crean contenidos multimedia, conoce
acerca de la reelaboracién de contenido, los derechos de autor y programacién, en niveles
basicos, intermedios y avanzados, resaltando que el nivel intermedio es por el cual la mayoria
de los estudiantes se identifica, dejando sin ningin alumno que se identifique con el nivel

experto.

Con bases mencionadas anteriormente se obtiene que los alumnos utilizan la competencia
digital de creacidn de contenido en su ambiente académico, pero les falta desarrollar mas de lo

conocido.
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Figura 9

Resultados del rango de competencias digitales pertenecientes al drea sobre creacion de

contenido
AREA : CREACION DE CONTENIDO
35% 3%
] ]:{etfan{}]]{} de contenidos 0%
digitales
. . 25%
® Integracién y reelaboracién
contenidos digitales 20%

® Derechos de autor y licencias  15%
10%

Programacidn s
5%

0%

Nota: En la figura anterior se aprecia el rango de conocimiento que tienen los estudiantes de la carrera de
Comunicacion de la UTMACH, en las 4 competencias digitales del drea de creacion de contenido datos
obtenidos mediante el test del proyecto Tkanos.
Dentro de la figura presentada se podria resumir que el 33% de la muestra escogida sabe
desarrollar contenidos digitales, no obstante, el 31% identifica los derechos de autor de un
contenido digitalizado, aunque 29% de los estudiantes conocen sobre la integracién y

reelaboracion de contenidos digitales y un 7% comprende la programacion.

De lo expresado anteriormente se afirma que en un alto grado los alumnos crean, editan,
modifican contenidos digitales, tomando en cuenta los derechos de autor, a pesar de entender

muy poco sobre la realizacién de modificaciones en programas informdticos.
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4.1.3.4 Resultados obtenidos del drea de seguridad

Tabla 6.

Resultados obtenidos en el drea de seguridad

NIVELES NE %

Bisico 15 11%
Intermedio 82 58%
Avanzado 45 32%
Experto 0 0%
Total 142 100%

Nota: En esta tabla se presenta el nimero de estudiantes que tiene un
nivel basico, intermedio, avanzado o experto, en torno a la competencia
digital de Seguridad.

Figura 10

Resultados del nivel de competencias digitales pertenecientes al drea de seguridad

AREA : SEGURIDAD

58%
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11% .
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® Basico  ®mIntermedio Avanzado Experto

Nora: En esta figura se aprecia el nivel de competencias digitales que poseen los alumnos de la carrera de
Comunicacion de la Utmach en el drea de creacién de seguridad, datos obtenidos mediante el test del
proyecto Ikanos.
De acuerdo a los datos obtenidos se presenta que, el 58% de los alumnos tiene un grado
intermedio al momento de emplear la competencia digital de seguridad, 32% de la poblacién
utiliza en un nivel avanzando en lo que concierne a esta drea, por otra parte, el 11% sabe como

proteger sus datos informdticos o dispositivos tecnoldgicos y el 0% un nivel experto.
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De acuerdo a lo planteado anteriormente se muestra que los estudiantes protegen sus
dispositivos, datos personales e identidad digital, su bienestar y del medio ambiente a un nivel
bésico, intermedio y avanzado, tomando en cuenta que el nivel intermedio se identifica a la
mayoria de estudiantes y ningtin estudiante con el nivel experto. En el mismo concepto con lo
mencionado, los estudiantes utilizan la competencia digital de seguridad en su ambiente

académico, pero no aumentan su conocimiento mds de lo que mads de lo ya comprenden.

Figura 11

Resultados del rango de competencias digitales pertenecientes al drea de seguridad

AREA : SEGURIDAD

45%

m Proteccidn de dispositivos 40%
40%
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Nota: En la figura anterior se aprecia el rango de conocimiento que tienen los estudiantes de la carrera de
Comunicacion de la UTMACH, en las 4 competencias digitales del drea de creacion de contenido datos
obtenidos mediante el test del proyecto Tkanos.
En la figura 11 se puede apreciar que el 40% de la poblacion, protege los datos personales y la
privacidad en entornos digitales. Sin embargo, el 32% protege los dispositivos propios,
comprende los riesgos y amenazas online, seguido del 22% que es capaz de evitar riesgos para
la salud, amenazas para el bienestar fisico y psicoldgico utilizando tecnologias digitales y con

el 6%, conoce el impacto ambiental de las tecnologias digitales y su uso.
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Dado el planteamiento anterior se afirma que los alumnos en un alto grado conocen respecto a
la proteccién de dispositivos, proteccion de datos y del bienestar, aunque muy pocos conozcan

acerca de la proteccion del medio ambiente.

4.1.3.5 Resultados obtenidos del drea de solucion de problemas

Tabla 7

Resultados obtenidos en el drea de solucidn de problemas

NIVELES N.E %o

Bisico 25 18%
Intermedio 87 61%
Avanzado 30 21%
Experto 0 0%
Total 142 100%

Nota: En esta tabla se presenta el nimero de estudiantes que tiene un
nivel bdsico, intermedio, avanzado o experto, en torno a la competencia
digital Solucién de problemas.

Figura 12

Resultados del nivel de competencias digitales pertenecientes al drea de solucion de

problemas
AREA: SOLUCION DE PROBLEMAS
100%
61%
50%
18% 21%
0% [ 0%
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Norta: En esta figura se aprecia el nivel de competencias digitales que poseen los alumnos de la carrera de
Comunicacion de la UTMACH en el drea de solucion de problemas, datos obtenidos mediante el test del

proyecto Ikanos.
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Los resultados obtenidos presentan que el 61% de los alumnos tiene un nivel intermedio con respecto a
la competencia digital solucién de problemas, no obstante, el 21% de los estudiantes posee un grado
avanzado acerca de la competencia digital mencionada, por otra parte, el 18% se encuentra en un nivel
bésico, dejando el 0% de estudiantes que conocen a un nivel experto la solucién de problemas técnicos.
De esto se deduce que los alumnos resuelven problemas técnicos, utilizan de manera creativa la
tecnologia digital, Identificar necesidades, respuestas tecnoldgicas y lagunas en la competencia digital
en un nivel bédsico, intermedio y avanzado, tomando en cuenta que la mayoria se identifica con el nivel

intermedio y ninguno con el nivel experto.

En efecto se obtiene que los alumnos utilizan la competencia digital de solucién de problemas en su

ambiente académico, pero necesitan progresar en el entorno digital.

Figura 13

Resultados del rango de competencias digitales pertenecientes al drea de solucion de

problemas

AREA: SOLUCION DE PROBLEMAS
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Nora: En la figura anterior se aprecia el rango de conocimiento que tienen los estudiantes de la carrera de
Comunicacion de la UTMACH, en las 4 competencias digitales del drea de solucién de problemas, datos

obtenidos mediante el test del proyecto Ikanos.
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En la figura anterior se muestra que el 39% de la muestra identifica problemas técnicos y puede
resolverlos al operar dispositivos, pero el 36% evalia sus propias necesidades en materia de
recursos y herramientas para hacer coincidir las necesidades con las posibles soluciones, sin
embargo 23% utiliza herramientas y tecnologias digitales para poder crear conocimiento ¢
innovar procesos o productos y el 8% Entiende donde hay que mejorar o actualizar la propia
competencia digital. De acuerdo a lo sefialado se confirma que los alumnos en su mayoria saben
como resolver problemas técnicos, identificar necesidades y respuesta tecnoldgicas, utiliza la
tecnologia digital de manera creativa y pocos saben como identificar lagunas en la competencia
digital. Los resultados obtenidos de la investigacién que se realizé con la finalidad de identificar
el nivel de competencias digitales tienen los alumnos de la carrera de Comunicacién de la

UTMACH.

Con base en los resultados, se pudo determinar que los estudiantes destacan al poseer un nivel

intermedio de competencias digitales, demostrando que han desarrollado habilidades y

conocimientos para el uso de las herramientas digitales Tic, sin embargo en el nivel experto no

se identificé a ningilin estudiantes en ninguna de las dreas presentadas, presentado como

resultado que los estudiantes en general necesita conocer mas sobre las competencias digitales

para su desarrollo académico, social, y profesional.
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4.2 Conclusiones

Cuando se inicié esta investigacion se presenté el objetivo de Analizar el grado de
competencias digitales de los estudiantes de la carrera de Comunicacion de la Universidad
Técnica de Machala durante el periodo 2021. Una vez realizando la recoleccidn y anilisis de

los datos se concluye lo siguiente:

Los marcos de competencias digitales muestran variedad dependiendo cada pais, por que
presentan objetivos diferentes, en el caso de Chile mide las habilidades que tienen los
estudiantes en el &mbito académico al igual que Costa Rica, sin embargo, se utilizd el marco de
competencias digitales DigComp que desarrollo la Comisién Europea, porque su modelo tiene
mds competencias digitales que los alumnos manejan en sus estudios y tiene un contexto global

que estd dirigido para todo ptiblico.

Con la ayuda del modelo DigComp que esti compuesto por 5 dreas que abarcan 21
competencias digitales, se estableci6 estindares de investigacién para poder analizar el nivel de
competencias digitales de los estudiantes de la carrera de Comunicacién de la UTMACH,
tomando en cuenta que de la misma forma se utilizé el Test individual del provecto Ikanos,
obteniendo como resultado que, los estudiantes de la carrera de Comunicacion de la UTMACH
se identifican con un nivel intermedio con respecto a las competencias digitales de las 5 dreas,
presentando anteriormente que es €l nivel con mas nimero de estudiantes y dejando el nivel
experto sin ningtin dato cuantitativo en las diferentes areas. En resumen, los estudiantes de la
carrera de comunicacién UTMACH aplican las competencias digitales en su entorno educativo
y social en una escala promedio lo que ayuda para su desarrollo profesional en el entorno

virtual, sin embargo, necesitan prepararse para futuros cambios tecnologicos.
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4.3 Recomendaciones
Una vez finalizado este estudio se plantean las siguientes lineas de trabajo e investigacion que

pudieren ser desarrolladas en futuros trabajos de investigacién:

1) Elaborar un manual para el desarrollo de competencias digitales basado en el
modelo DigComp para incrementar el nivel de estas competencias en los
estudiantes.

2) Realizar un andlisis de competencias digitales a docentes de educacion superior con
la finalidad de conocer su nivel de desarrollo de competencias digitales y
contrastarlo con el de los estudiantes, para identificar similitudes y/o diferencias.

3) Crear un registro sobre los marcos de competencias digitales mds utilizados en los
diferentes paises.

4) Disefiar una aplicacién que contribuya a fortalecer el conocimiento y desarrollo de
las competencias digitales, tanto en educadores y educandos dentro de su ambiente

académico.
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