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Resumen

Este informe presenta el resultado de un estudio que se aplicé a estudiantes de las carreras
de Licenciatura en Instrumentacién Quirtrgica (LIQ) y Licenciatura en Produccién de
Bioimdgenes (LPB) de la Universidad Nacional de José Clemente Paz (UNPAZ), Buenos

Alires, Argentina.

Pardo Kuklinski y Cobo (2020) senalan que se ha producido un movimiento hacia la vir-
tualidad impuesto por la pandemia de la COVID-19. Las universidades en su totalidad,
incluyendo a las més tradicionales y resistentes a la utilizacién del aprendizaje remoto, hoy
lo consideran como un aspecto central en el proceso de formacién académica. Segin estos
autores, la mayoria de las universidades de Iberoamérica no se encontraban preparadas para
semejante desafio y muchas de ellas desarrollaron clases virtuales replicando modelos de

aprendizaje copiados de formatos tradicionales presenciales.

En este contexto y considerando la importancia de fortalecer précticas de investigacién en
el estudiantado, desde la materia Pedagogia y Docencia, del Departamento de Salud, se
decidié aplicar una adaptacién del COBADI con marca registrada 29.706.648 de la Ofi-

* Contactos: eda.artola@docentes.unpaz.edu.ar y mariabeatrizdeanso@gmail.com.ar
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cina Espanola de Patentes y Marcas (OEPM), con la finalidad de analizar el nivel de com-
petencias bdsicas digitales 2.0 del estudiantado de las carreras mencionadas y brindar a los
profesores las conclusiones del estudio para ajustar sus propuestas didécticas enriquecidas

con mediacién digital.

Entre las conclusiones iniciales se infiere que el estudiantado encuestado posee ciertas com-
petencias digitales bésicas para la bisqueda de informacién o el uso de foros, aunque se

observa una merma significativa en competencias de disefio y aprendizaje colaborativo.

Palabras clave: competencias digitales - COVID- 19 - educacién superior - Web 2.0 - es-

tudiantes universitarios.

Introduccioén

El dltimo siglo, inmerso en un escenario de incertidumbres, complejidades y procesos hacia un cam-
bio de paradigma a escala global, ha sido el protagonista de una reconfiguracién profunda de la so-
ciedad en sus distintos planos: econdémicos, sociales, politicos, culturales y también educativos (Galli,
2019). Observamos que en la denominada sociedad del conocimiento los objetos tecnolégicos se
convierten en novedosos instrumentos de organizacién, configurando nuevas formas de aprender y de

producir conocimiento.

En tiempos de red las tecnologias vehiculizan la digitalizacién de la palabra, cambian los modos de
percibir y pueden considerarse herramientas cognitivas, como afirma Esnaola (2015). La migracién
de soportes analdgicos a soportes virtuales genera una transformacién de la “mente alfabética” (Ha-
velock, 1982) que se forma con procesos de lectoescritura tradicional y es posterior a la cultura visual
que privilegia la imagen. La cultura visual y la cultura alfabética se reconfiguran en el discurso hiper-
medial, que canaliza la virtualizacién de la lectura y la escritura, deslocaliza la informacién y habilita
la interpretacién polisémica de mensajes. Estas tecnologias digitales desarrollan nuevas competencias

cognitivas (De Ansé, 2017).

El término competencia, segin Revuelta Dominguez y Pérez Sdnchez (2009), puede ser entendido
como una combinacién de conocimientos, actitudes y capacidades que ademds de estar adecuadas al
contexto son necesarias para la realizacion y el desarrollo personal y profesional. Gros y Lara (2009)
afirman que una parte importante de las competencias que demanda la sociedad del conocimiento
necesitan entornos de aprendizaje interactivos en diferentes grados y niveles. Amplian este concepto
y manifiestan que la interactividad abarca tres posibles acciones complementarias, la basqueda de in-
formacién en la red, la participacion transformativa y la interactividad constructiva. En esta tltima, el

sujeto busca la informacién, la transforma y luego construye nuevas propuestas que vuelven a la red.
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Artola (2021) sefiala que en el ano 2004 Dougherty, vicepresidente de O’Reilly Media us6 por prime-
ra vez la denominacién de Web 2.0, el concepto fue evolucionando y en la actualidad se la reconoce
como Web 2.0 o Web Social, y tiene como caracteristica distintiva la participacién del usuario, la
conexi6n entre personas y la posibilidad de compartir informacién. Los usuarios pasan a tener un
rol activo porque ahora pueden consultar, participar y contribuir con los contenidos de las pdginas
siendo capaces de dar soporte y formar parte de una sociedad que se informa, comunica y genera

conocimiento.

En la investigacion realizada por Costa-Sinchez, Rodriguez-Vizquez y Direito-Rebollal (2017) se afir-
ma que la educacion superior se enfrenta al desafio de modificar sus précticas pedagdgicas porque sus
estudiantes ya no son los mismos de hace 10 afos atrds, estdn rodeados de pantallas, son multitasking,
prosumers, multimedia, prefieren el video al texto y en general han integrado de modo natural las TIC

en su vida diaria (Prensky, 2001; Tapscott, 2008; TofHler, 1981; Piscitelli, 20006).

El presente estudio persigue como objetivo describir las competencias digitales 2.0 de los estudiantes
de UNPAZ en las carreras mencionadas con la finalidad de poder realizar planificaciones did4cticas

mds ajustadas a las necesidades personales y a las demandas sociales.

Marco metodolégico: diseio,
participantes, instrumento

El estudio se basé en un disefio de investigacion educativa de metodologfa mixta, con enfoque tran-

seccional o transversal descriptivo (Herndndez, Ferndndez y Baptista, 2000).

El objetivo fue obtener datos sobre el desarrollo de habilidades y competencias bésicas digitales 2.0 en

los estudiantes de las carreras de LIQ y LPB de la UNPAZ.

Fueron objetivos secundarios iniciar a los estudiantes en prdcticas de investigacién y ayudar a los
docentes a mejorar la planificacién de secuencias diddcticas y enriquecerlas con materiales diddcticos

digitales acordes a los perfiles de los estudiantes de las carreras mencionadas.

La técnica seleccionada ha sido la encuesta y el instrumento utilizado es una adaptacién del cuestio-
nario COBADI con marca registrada 29.706.648 de la OEPM (Espana).!

El mismo fue enviado a través de correo electrénico por las directoras de las carreras mencionadas de
la UNPAZ a los profesores de las materias, invitando a que por su intermedio fuera difundido entre

los estudiantes.

Respondieron el cuestionario un total de 348 estudiantes, lo que significa una muestra representativa

de los estudiantes del primer tramo de carrera.

1 Ver en https://docs.google.com/forms/d/1yzvkVsPBaJrDbGaqOwCCz_hitUDDJwIth4Tt5LkGtZM/viewfor-
m?edit_requested=true
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Las dimensiones indagadas fueron:

¢ Perfil socioeducativo de los estudiantes.

* Consumo de tecnologia.

» Competencias en conocimiento y uso de las TIC en la comunicacién social y aprendizaje colaborativo.
* Competencias interpersonales en el uso de las TIC en el contexto universitario.

* Herramientas virtuales y de comunicacién social de la Universidad.

Resultados y analisis de datos

Los resultados obtenidos corresponden a la administracién de una adaptacién del formulario
COBADI 2.0 a los estudiantes de las carreras de LIQ y LPB. Se obtuvieron 348 respuestas lo que

posibilité un andlisis descriptivo de las dimensiones indagadas.

Andlisis de la dimension “perfil socioeducativo de los estudiantes”

De las respuestas obtenidas se observa que la muestra estd integrada por un 93,4% de mujeres.

Grafico 1.

HOMBRE
6,3%

MUJER

93,4%

Fuente: elaboracién propia.

El 60% de la muestra tiene edades entre los 18 y 27 anos, un 29% entre los 28 y 37 anos y el 11%

restante es mayor de 38 afos.
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Griafico 2.
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Fuente: elaboracién propia.

Los estudiantes pertenecen en su amplia mayoria a la carrera de LIQ, dado que 274 de ellos han res-
pondido la encuesta y 73 estudiantes pertenecen a la carrera de LPB. Se observa que hay un estudiante

que cursa ambas carreras.

Grifico 3.
2:- Carrera que estas cursando
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Fuente: elaboracién propia.

Se puede inferir que el 37% se encuentra cursando el primer cuatrimestre de la carrera, dado que no

tienen materias aprobadas (en algunos casos lo expresaron en el formulario).
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Tabla 1.
Cantidad asignaturas aprobadas
0 129
1a3 7
4a6 75
7a9 19
10a12 16
13a15 9
16a18 9
19 a 21 5
22a24 6
mas de 25 3
Total estudiantes 347

Fuente: elaboracién propia.

En tanto que el 44% de los estudiantes tienen aprobadas entre 1 y 6 materias, y el resto mds de 7 (sie-
te). Cabe aclarar que en UNPAZ el cursado del primer cuatrimestre de las carreras comienza en agos-

to. Se puede concluir que los estudiantes en su totalidad pertenecen al primer tramo de las carreras.

Analisis de la dimensidén “consumo de tecnologia”

En cuanto a la dimensién Consumo de Tecnologia, el 66,7% dice no haber recibido formacién sobre

Web 2.0, en tanto que el 20,7% dice que si.

Grifico 4.

En caso de haber respondido de modo afirmativo a la pregunta
anterior, por favor, sefiale:

191 respuestas

En la universidad 50 (26.2%)

De forma auténoma (au-

odidacta) 28 (14.7%)

En cursos de
formacién privados

I 3(1.6%)

Otros 19 (62.3%)

0 25 50 75 100 125

Fuente: elaboracién propia.
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Un dato a considerar es que el 26,5% del grupo que dice haber recibido formacién manifiesta haberlo

hecho en la universidad, y 14,7% indica ser autodidacta.

Indagados sobre los aparatos tecnoldgicos que poseen, 341 de ellos dice tener celular, 159 notebook o
netbook y 123 computadora. Se podria concluir que 66 estudiantes no cuentan con una computadora
y/o notebook/netbook para cursar la carrera universitaria. Lo cual nos permite inducir que el 19% de
los estudiantes encuestados cursa una carrera universitaria con un celular como tnico dispositivo de

soporte tecnoldgico-digital.

Grifico 5.

Vamos a preguntar si posees o no los siguientes dispositivos tecnolégicos

EmS| mmNO
300
200
100
0 Tienes Tienes Tienes Tienes
computadora Notebook Tablet celular
o Netbook (Android o 10S)

Fuente: elaboracién propia.

En cuanto a la variable conexién habitual a Internet, pareciera no haber inconvenientes, dado que el
85,6% de los estudiantes manifiestan tener el servicio en su casa y hay un 10,3% que puede conectarse

en cualquier sitio porque tiene Internet en su teléfono.

Grifico 6.

@ Encasa

@ En casa de un amigo/familia

@ En la universidad

@ En un ciber café o lugar pablico
conWIFI

@ En cualquier sitio porque tengo
internet en mi teléfono

Fuente: elaboracién propia.
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Un 36,5% de los estudiantes se conecta entre 4 y 9 horas semanales, y un 22,4% menos de 3 horas a

la semana.

Grifico 7.

@ Entre 1y 3 horas a la semana
@ Entre 4y 9 horas a la semana
@ Maés de 10 horas a la semana
@ Otro

Fuente: elaboracién propia.

Pareciera haber poca conexidn de los estudiantes en periodo de pandemia, dato que sorprende consi-
derando que las clases se realizan de forma remota. Solamente el 22,4% dice conectarse mds de 10 ho-
ras a la semana. Las busquedas en Internet se encuentran fundamentalmente focalizadas en cuestiones
vinculadas con la trayectoria educativa, considerando que el 40,5% busca sobre temdticas vinculadas
con su carrera y el 29% sobre informacién en general. También han sefialado bisquedas vinculadas

con entretenimiento y trabajo.

Grifico 8.

Recuerdo de ;Qué temas te interesan ver y/o buscar por Internet?

150
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Fuente: elaboracién propia.

Demuestran desinterés en temas de actualidad y politica, en videojuegos y otros temas como fardndu-
la, redes sociales y entretenimientos. Se observa una correlacién entre los temas que les interesa buscar

en internet y el tiempo utilizado.
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Utilizan Internet durante mucho tiempo: 295 estudiantes para buscar informacién en la realizacién
de tareas universitarias, 261 para informarse sobre temas vinculados con su profesién o carrera, 151
para escuchar musica y 134 para realizar tareas grupales con sus compaferos. Sin embargo, le dedican
poco tiempo: 176 para realizar tareas grupales con sus compafieros, 157 para escuchar musica y 152

para hablar con amigos en redes sociales.

Anélisis de la dimensién “competencias
en conocimiento y uso delas TIC en la
comunicacién social y aprendizaje colaborativo”

En esta seccién del cuestionario se consultaba acerca de lo eficaces que se sienten respecto de los indi-
cadores de competencias vinculadas con aprendizajes colaborativos y de comunicacién intrapersonal
con mediacién digital. Se presentan los resultados en agrupaciones parciales. Se manifiestan muy
competentes para el uso de correo electrénico el 47,41%, y el 44% para relacionarse con otras perso-

nas a través del chat, en tanto que el 32% para el uso de la mensajeria instantinea.

Grifico 9.

wl i, all

Soy capaz de desenvolverme en redes de &mbito profesional (linked In, xIng).

Fuente: elaboracién propia.

También alcanzan niveles destacados alcanzando un 35% para comunicarse con gente a través de
Facebook y otras redes sociales. Solamente el 20% dice sentirse muy competente en redes de dmbito
profesional, y el 37% asegura ser capaz de participar en foros. Sin embargo, se visualiza una disminu-
cién muy significativa en las competencias para participar en blogs, en el uso de wikis y en el diseno
ylo creacién de blogs. Solamente el 5% dice tener muchas competencias para el disefio y la creacién
de wikis. Un dato a tener en cuenta es que solamente el 36% dice sentirse muy competente en el uso

de aulas virtuales, el 28% dice sentirse un poco menos competente y el 18% menos ain.
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Andlisis de la dimensioén “competencias de uso
de las TIC para la basqueda y tratamiento de informacién”

Esta es una las dimensiones que rastrea competencias vinculadas de forma directa con la metodologia
de estudio. Se presentan los resultados vinculados con las competencias para la navegacién por dife-

rentes navegadores y buscadores.

Grafico 10.
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Fuente: elaboracién propia.

Se observa que el 78% dice poseer muchas capacidades para navegar y usar diferentes navegadores.
En tanto que el 48% dice poseer muchas capacidades para utilizar programas de cartografia digital
para buscar lugares (Google Maps, etc.), y el 49% dice tener pocas o no tener competencias para ello.
Con respecto al uso de planificadores de estudio digitales, el 48% dice poseer muchas capacidades
para utilizarlos, y el 49% manifiesta poseer muy pocas habilidades. En tanto que el 73% expresa que
posee muchas capacidades para el trabajo con documentos colaborativos, y el 31% manifiesta tener
muchas competencias para organizar, analizar y sintetizar informacién a través de mapas conceptuales,

en tanto que el 61% manifiesta tener muy pocas habilidades para ello.

Con respecto a las competencias para utilizar los programas para difundir informacién, el 22% dice
sentirse muy competente para utilizar programas para difundir presentaciones interactivas en red. El
33% dice sentirse con capacidad para trabajar con herramientas de soffware social. EI 25% manifiesta
sentirse competente para trabajar con imdgenes mediante el uso de herramientas y/o aplicaciones de
software social. Un 38% manifiesta ser capaz de utilizar el Podcasting y Videocast. En tanto que el

25% dice sentirse muy capacitado en usar cédigos QR para difundir informacién.
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Andlisis de la dimensioén “competencias
interpersonales en el uso de las TIC
en el contexto universitario”

En esta seccién del cuestionario se consultaba acerca de cémo piensan solucionar una duda sobre la

utilizacién de algtn servicio/aplicacién en red explicada en el aula.

Griafico 11.

Cuando tengo una duda sobre la utilizacién de algan servicio/ aplicacién en red explicada en el aula.
¢Coémo pienso en solucionarla?

150
100
50
0

Consulto al profesor/a  Busco tutoriales por Hablo con algln Espero y solicito una

por algan canal de internet e intento compafero/a para ver tutoria presencial
comunicaciénenlared  solucionarlo por mi si lo podemos
cuenta solucionar juntos

BN Em: 3 e a

Fuente: elaboracién propia.

Se observa que el 48% de los estudiantes cuando tienen una duda intentan comunicarse con el docen-
te, el 57% realiza bisquedas de tutoriales para intentar solucionar el inconveniente, el 53% intenta
solucionarlo con algtin/a companero/a y el 37% solicita una tutoria presencial. A su vez, se indagd
con una pregunta abierta las sugerencias de los estudiantes para que la docencia con apoyo tecnolégi-
co sea mds eficaz y de calidad. En el cuadro aparecen las categorias que se generaron para agrupar las

respuestas y la cantidad de estudiantes que las propusieron.
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Tabla 2.

Indica algunas sugerencias para que la docencia con apoyo tecnolégico sea mas eficaz y de calidad

Capacitacion profesores didéctica 31
Capacitacién uso campus profesores y estudiantes 29
Clases presenciales con mayor tecnologia 3
Crear recursos digitales explicativos 32
Crear tutoriales sobre informética 10
Fomentar trabajo grupal 3
Garantizar encuentros sincrénicos semanales 16
Fluidez rapidez comunicacién asincrénica 34
Grabar clases para subir campus 6
Grupos WhatsApp estudiantes y docentes 4
Fomentar trabajo grupal 3
Plataforma Twitch para hacer directos 1
Tutorias con mediacién digital 28
Uso pizarras virtuales 1
Videojuegos 1
NA 20
NC 23
NS 102

Fuente: elaboracién propia.

Analisis de la dimensién “herramientas virtuales
y de comunicacién social en la universidad”

Este bloque se centra en el conocimiento y uso que tienen los estudiantes sobre las herramientas vir-
tuales y de comunicacién social de UNPAZ. El 61% de los encuestados dice sentirse muy competente
en el uso del correo electronico de UNPAZ. El 84% manifiesta ser muy habilidoso en el uso de la

Plataforma Virtual.
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Griafico 12.

Respecto a las herramientas que se enuncian a continuacién, indica el nivel de eficacia que
posee en su uso.
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Fuente: elaboracién propia.

El 35% dice no consultar el diario de la Universidad. Cabe aclarar que esta pregunta es confusa, dado
que deberia haberse consultado por la pdgina Web de la universidad. El 43% manifiesta participar en

las redes sociales de la Universidad.
Conclusiones y sugerencias

La ensefanza universitaria ha mantenido a lo largo de su historia una fuerte tradicién en el modelo
centrado en el docente que transmite conocimiento validado ante estudiantes que reciben informa-
cién y la reproducen. Ensehar con mediacién digital es mds que trasladar el formato cldsico a una

pantalla, es un desafio que implica una ruptura de este modelo.

La universidad es un 4mbito propicio para resignificar el uso de la tecnologia y favorecer su inclusién
genuina (Maggio, 2018). Pero es preciso encontrar nuevas estrategias tecnoldgicas y didacticas como
formas de interaccién y de produccién de conocimiento. Los soportes virtuales ofrecen la posibilidad
tanto de almacenamiento como de reproduccién, y la universidad se encuentra ante el desafio de
apropiarse de esa tecnologfa. Esnaola (2016) manifiesta que existe una evolucién de los soportes o
dispositivos culturales transmisores de la cultura académica, aunque el libro impreso todavia mantie-
ne una centralidad en los procesos de ensefanza/aprendizaje formal. Sin embargo, manifiesta que se
observa en la sociedad una evolucién de dos dimensiones: la espacial y la temporal, que modifican
los relatos culturales, pasando de formatos espaciales estdticos a inmersivos participativos y con una

complejidad temporal interactiva.

Los estudiantes necesitan de una alfabetizacién digital para lograr utilizar con eficiencia los disposi-
tivos digitales en las prdcticas académicas y laborales. La tendencia es lograr comunidades de apren-

dizaje auténomas que investiguen y puedan reflexionar sobre sus procesos de ensefianza aprendizaje.
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Considerando los resultados, se evidencia una poblacién significativa que manifiesta no haber reci-
bido formacién sobre Web 2.0 y casi un 20% de estudiantes solo cuentan con un dispositivo mévil
para cursar la carrera universitaria. Sin embargo, un alto porcentaje de los estudiantes manifiestan
tener servicio de internet en su casa y hay un 10,3% que puede acceder en cualquier sitio porque tiene

conexidn en su teléfono.

La mitad de los encuestados se manifiestan muy competentes para el uso de correo electrénico y en
altos porcentajes también para relacionarse con otras personas a través del chat y para el uso de la
mensajeria instantinea. En ndmero similar, aseguran ser capaces de participar en foros. Se observa
una disminucién muy significativa en la competencia para disefiar y/o crear o participar en blogs.

Solamente el 5% dice tener muchas competencias para el disefio y la creacién de wikis.

Un dato a tener en cuenta es que solamente un tercio de los estudiantes dice sentirse muy competente
en el uso de aulas virtuales. Casi el 50% afirma poseer muchas capacidades para utilizar programas
de cartografia digital, aunque la otra mitad dice tener pocas o no tener competencias para ello. Con
respecto al uso de planificadores de estudio digitales, cerca de la mitad dice poseer muchas capacidades
para utilizarlos y el otro tanto manifiesta poseer muy pocas habilidades. Un alto porcentaje de estu-

diantes expresa que posee muchas capacidades para el trabajo con documentos colaborativos.

El 31% manifiesta tener muchas competencias para organizar, analizar y sintetizar informacién a

través de mapas conceptuales, pero el grupo restante expresa tener muy pocas habilidades para ello.

Un cuarto de los encuestados dice sentirse muy competente en el uso de programas para difundir
presentaciones interactivas en red. En tanto que un tercio dice sentirse con capacidad para trabajar
con herramientas de soffware social. El 25% manifiesta sentirse competente para utilizar imagenes
mediante el uso de herramientas y/o aplicaciones de soffware social. Alrededor del 40% manifiesta ser
capaz de utilizar el Podcasting y Videocast. El 25% se siente muy capacitado al usar cédigos QR para

difundir informacién.

Se observa que el 48% de los estudiantes cuando tienen una duda intentan comunicarse con el docen-
te, el 57% realiza bsquedas de tutoriales para intentar solucionar el inconveniente, el 53% intenta

solucionarlo con algtin/a compafiero/a y el 37% solicita una tutoria presencial.
y

Sugerencias de los estudiantes para mejorar la docencia con mediacién digital: fluidez y rapidez en la
comunicacion asincrénica; capacitacién en el uso del campus a profesores y estudiantes; creacién de

recursos digitales explicativos y generacién de tutorfas con mediacién digital.

Mis del 60% de los encuestados dice sentirse muy competente en el uso del correo electrénico de
UNPAZ. El 84% se manifiesta muy habilidoso en el uso de la Plataforma Virtual. Y el 43% participa
en las redes sociales de la Universidad. El 22,4% dice conectarse mds de 10 horas a la semana, lo cual
significa que casi el 80% se conecta menos de 10 horas a la semana, dato preocupante dado que las

clases en pandemia han sido con mediacién digital.
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El complejo contexto contempordneo demanda nuevas alfabetizaciones: alfabetizacién audiovisual,
alfabetizacion digital, alfabetizacién informacional. Por lo tanto, un ciudadano multialfabetizado
debe poseer competencias tecnolégicas multimodales, habilidades comunicacionales para expresarse
con eficiencia por diversas vias, capacidades intelectuales para gestionar informacién y transformarla
en conocimiento, formacién ética y pensamiento critico para desempefarse en la participacién demo-

cratica (Area Moreira, 2014).

Las nuevas formas de percepcién mediadas tecnolégicamente sustentan una nueva construccién de
la realidad que la educacién superior debe considerar para modelizar intervenciones pedagdgicas
(de Ansé, 2017).
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