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RESUMEN

El objetivo del presente estudio fue evaluar las competencias digitales de los
estudiantes de la carrera de Ingenieria de Minas en Moquegua durante el afio
2024, utilizando un enfoque metodolégico basado en teorias de aprendizaje
constructivista, social y experiencial. Se destacé la pedagogia centrada en el
estudiante como marco teorico, donde el docente actia como facilitador del
aprendizaje. La investigaciéon adopt6 un disefio basico, no experimental,
transversal y descriptivo simple. La poblacion estuvo compuesta por
aproximadamente 250 estudiantes, de los cuales se seleccioné una muestra de
53 participantes mediante un muestreo no probabilistico tipo "bola de nieve".
Para la recoleccion de datos, se utilizé un cuestionario validado por expertos en
el area. Los datos obtenidos fueron analizados con el software Excel 365,
revelando que el 67.92% de los encuestados poseia un alto nivel de competencia
digital. Es importante destacar que no se encontraron estudiantes con niveles
bajos de competencia, lo que sugiere una soélida formacién digital entre la

poblacion estudiada.

Palabras clave: competencias digitales, aprendizaje digital constructivista,

educacion superior, entorno digital.



ABSTRACT

This study aimed to evaluate the digital competencies of Mining Engineering
students in Moquegua during the year 2024, using a methodological approach
based on constructivist, social, and experiential learning theories. Student-
centered pedagogy was highlighted as the theoretical framework, where the
teacher acts as a facilitator of learning. The research adopted a basic, non-
experimental, cross-sectional, and simple descriptive design. The population
consisted of approximately 250 students, from which a sample of 53 participants
was selected using a non-probabilistic "snowball* sampling method. For data
collection, a questionnaire validated by experts in the field was used. The
obtained data were analyzed using Excel 365 software, revealing that 67.92% of
the respondents had a high level of digital competence. It is important to note that
no students were found to have low levels of competence, suggesting a robust

digital training among the studied population.

Keywords: digital competencies, constructivist digital learning, higher education,

digital environment.



I. INTRODUCCION

Los entornos virtuales se han convertido en elementos cada vez mas
importantes en la educacion universitaria, ofreciendo una serie de
ventajas para los estudiantes debido primordialmente a la flexibilidad
gue proporciona para acceder a los materiales de estudio, planteando su
propio horario y desde cualquier zona con acceso a internet (Solérzano et
al., 2022). Frente a lo expuesto se hace necesario reconocer que también
ofrecen la oportunidad de interactuar con otros estudiantes y profesores de
todo el mundo, este hecho enriquece la experiencia de aprendizaje y ofrece
una forma mas accesible y versati de aprendizaje que mejora
significativamente la experiencia educativa de los estudiantes y docentes.

Adicionalmente, las habilidades digitales son cada vez mas importantes
en los puestos laborales (Ocafa-Fernandez et al., 2020), debido a ello, los
estamentos universitarios buscan trabajadores que estén familiarizados con las
herramientas digitales y sean competentes para adaptarse a los cambios
tecnolégicos (Candia, 2023; Maldonado et al., 2020; Navarro y Barrios, 2023).
Por otro lado, es esencial garantizar que los estudiantes universitarios adquieran
habilidades digitales durante su educacion para estar preparados para el mundo
laboral; por ello, se debe impulsar el desarrollo de habilidades que incluyen el
conocimiento de programas de software, la capacidad de establecer
comunicacién de manera 6ptima haciendo uso de medios digitales, asi como la
habilidad de buscar y evaluar informacién obtenida en linea.

Ciertamente, al adquirir estas habilidades, los estudiantes universitarios
mejoraron su empleabilidad y los hace mas exitosos en el desempefio de su
carrera profesional.

Sin embargo, se tiene la idea de que la importancia de las habilidades
digitales s6lo comenzard a aumentar en el futuro (Hinojosa-Mamani, 2023).
Frente a esta postura es necesario reconocer que la tecnologia esta en constante
evolucion, por lo tanto; las habilidades digitales son esenciales para mantenerse
al dia con los cambios y avances en el mundo digital.

Ademas, la pandemia de COVID-19 ha dinamizado la transicién hacia la
era digital, lo que hace que las habilidades digitales sean aiun mas importantes

(Alcala et al., 2020; Levano-Francia et al., 2019). Por lo tanto, es crucial que las
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universidades brinden la oportunidad de adquirir habilidades digitales durante la
formacion profesional, puesto que, al hacerlo, los egresados de estas casas de
estudio tendran mejores posibilidades para enfrentar los desafios de este mundo
digital en permanente cambio.

La incorporacion del aprendizaje electronico en el plan de estudios es una
estrategia fundamental para integrar los entornos virtuales en la educacion
universitaria (Alvarez-Torres et al., 2021), por ello, es imprescindible reconocer
y validar que la tecnologia ofrece un gran potencial para optimizar y transformar
los procesos de ensefianza y aprendizaje al incluir entornos virtuales en el plan
de estudios. Por lo antes expuesto, los estudiantes pueden explorar una gran
variedad de materiales de aprendizaje en linea, dentro de ellos: videos, tutoriales
y actividades interactivas.

Del mismo modo, considerando el aporte de Martinez-Heredia (2020),
guienes afirman que los entornos virtuales permiten una mayor flexibilidad en el
aprendizaje, este hecho podria ser particularmente beneficioso para los
estudiantes que tienen responsabilidades laborales o familiares, debido
principalmente a que, al integrar entornos virtuales en el plan de estudios, las
universidades pueden prepararlos para el mundo digital en evolucién constante
en el que se encuentran inmersos.

Proporcionar formacion y recursos en habilidades digitales es otra
estrategia clave para integrar las habilidades digitales en la educacion
universitaria (UNESCO, 2021). Los profesores y los instructores deben ser
idoneos en la administracion de herramientas digitales para poder ensefiar a los
estudiantes como utilizarlas de manera efectiva. A este respecto Alcivar y
Rivadeneira (2022), aportan indicando que los estudiantes deben recibir
formacion en habilidades digitales, debido a que; estas habilidades se tornan
cada vez mas cruciales en el mercado laboral actual, proporcionar formacion y
recursos en habilidades digitales se convierte en un aspecto crucial que las
universidades deben considerar en el desarrollo de las mallas curriculares dentro
de su formacion, este se convertird en un aporte valioso a la comunidad de
nuestra aldea global que elimina fronteras a través de los medios digitales.

Indudablemente, se torna valioso el aporte de Vargas-Murillo (2019),
quien manifiesta que es necesario fomentar la colaboracion y la innovacion en el

uso de herramientas digitales como una estrategia importante para integrar los
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entornos virtuales en la educacion universitaria. Gracias a ello, los estudiantes
trabajan colaborativamente en proyectos en linea, comparten recursos y
colaboran en la resolucién de problemas. Esta colaboracion los ayudara a
fortalecer habilidades de trabajo en equipo y aprender de sus comparieros.

Por todo lo antes expresado, se debe fomentar la innovacion en el uso de
herramientas digitales para desarrollar habilidades creativas y a pensar de
manera critica sobre como utilizar la tecnologia de manera efectiva. Al promover
la colaboracion y la innovacién en el uso de herramientas digitales, las
universidades prepararan ciudadanos digitales responsables y efectivos.

Frente a la problemética abordada surge la siguiente interrogante en la presente
investigacion: ¢ Cual es el nivel de desarrollo de las competencias digitales de
los estudiantes de ingenieria de minas durante su formacion académica,
Moquegua 20247 Del mismo modo, se plantean las siguientes preguntas
especificas: ¢En qué nivel de desarrollo se encuentran los estudiantes de
ingenieria de minas en términos de alfabetizacion digital, Moquegua 2024? ¢ En
gué nivel de desarrollo se encuentran los estudiantes de ingenieria de minas en
términos de comunicacion y colaboracion digital, Moquegua 2024? ¢En qué
nivel de desarrollo se encuentran los estudiantes de ingenieria de minas en
términos de creacion de contenido digital, Moquegua 2024? ¢En qué nivel de
desarrollo se encuentran los estudiantes de ingenieria de minas en cuanto a
seguridad digital? ¢ En qué nivel de desarrollo se encuentran los estudiantes de
ingenieria de minas en relacién con resolucién de problemas, Moquegua 20247

Para dar respuesta a las interrogantes propuestas se establecié como
objetivo general. Analizar las competencias digitales que poseen los estudiantes
de Ingenieria de Minas, Moquegua 2024. Asimismo, se plantearon los siguientes
objetivos especificos: Determinar el nivel de desarrollo de alfabetizacion digital
de los estudiantes de ingenieria de minas, Moquegua 2024, determinar el nivel
de desarrollo de comunicacion y colaboracion digital de los estudiantes de
ingenieria de minas, Moguegua 2024, determinar el nivel de desarrollo de
creacion de contenido digital de los estudiantes de ingenieria de minas,
Moguegua 2024, determinar el nivel de desarrollo de la seguridad digital de los
estudiantes de ingenieria de minas, Moquegua 2024, determinar el nivel de
desarrollo de la resolucion de problemas de los estudiantes de ingenieria de

minas, Moguegua 2024.



En lo que respecta a la fundamentacion de la presente investigacion se
considera que las habilidades digitales son habilidades esenciales en la
sociedad actual y su desarrollo se ha vuelto central para la educacion
universitaria. Con el continuo desarrollo de la tecnologia y la creciente
digitalizacion en todos los campos, es necesario que los estudiantes adquieran
las competencias digitales necesarias para trabajar de forma eficaz y eficiente
en un entorno virtual.

Los entornos virtuales de la educacion universitaria ofrecen la oportunidad
de adquirir y mejorar sus competencias digitales a través de la practica continua.
Las plataformas de aprendizaje en linea, los foros de discusion, las herramientas
de colaboracién y los recursos digitales permiten desarrollar habilidades como la
comunicacion digital, la alfabetizacion técnica, el pensamiento critico y la
creatividad.

La comunicacion digital es una de las habilidades béasicas que se
desarrollan en un entorno virtual. El estudiante aprende a comunicarse de
manera efectiva a través de diversos medios digitales como correo electronico,
videoconferencias y redes sociales. También se adquieren las habilidades para
utilizar herramientas de colaboracién y gestién de la informacién, gracias a la
posibilidad de participar activamente en debates y proyectos en linea, los
estudiantes que participan en debates y proyectos en linea desarrollan
habilidades comunicativas y sociales esenciales para el siglo XXI, ademas de
poder escuchar diferentes posturas y opiniones que le ayudan a evaluar y validar
la suya considerando que, se enriquece desde diferentes perspectivas y en
muchos casos le da luces para hacer un reajuste a su postura inicial. El resultado
es el ideal alcanzado por el docente que busca reforzar las habilidades
investigativas de los estudiantes y la posibilidad de exponerlas en diferentes
entornos como una experiencia sumamente enriquecedora.

Por otro lado, el desarrollo de las competencias digitales en entornos
virtuales promueve la alfabetizacidn tecnoldgica de los estudiantes y docentes.
Utilizando diversos software y herramientas digitales, aprenden a comprender y
utilizar eficazmente las tecnologias existentes. Esto incluye adquirir habilidades
para buscar, evaluar y sintetizar informacion de alta calidad en linea, asi como

conocimiento de herramientas especificas del campo de estudio.



Ademas, el uso de herramientas virtuales promueve el pensamiento
critico de los estudiantes al brindarles oportunidades para analizar, evaluar y
resolver problemas digitalmente. A través de actividades de investigacion en
linea, foros de discusion y proyectos colaborativos, los estudiantes aprenden a
utilizar la informacion digital de manera efectiva y a tomar decisiones informadas.
También se les anima a ser creativos y a utilizar herramientas digitales para
presentar y comunicar ideas de forma innovadora.

Sin lugar a dudas, el empleo de herramientas virtuales en la educacién
universitaria favorece un entorno adecuado para el fortalecimiento de
competencias digitales. Mediante su uso continuo, los estudiantes desarrollan
habilidades comunicativas, conocimientos técnicos, pensamiento critico y
creatividad. Estas competencias son esenciales para el éxito en el entorno
laboral actual y les permiten adaptarse y utilizar la tecnologia de manera eficaz
tanto en su vida profesional como personal.

Ademas, este estudio se justifica metodolégicamente por su objetivo de
evaluar la efectividad del uso de herramientas digitales en el desarrollo de
competencias digitales en la educacion universitaria, ya que estas herramientas
facilitan la interacciéon flexible y colaborativa con la informacion y con otras
personas. La diversidad de recursos y herramientas disponibles ayuda a los
estudiantes a mejorar sus competencias digitales. Por lo tanto, evaluar la eficacia
de su uso en el desarrollo de estas competencias es fundamental para mejorar
la calidad educativa, tomar decisiones informadas y fomentar la investigacion.

De igual manera, desde una perspectiva practica, se busca mejorar las
competencias digitales para su uso adecuado en la formacién profesional
universitaria. Estas competencias digitales se refieren a la capacidad de utilizar
eficientemente las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC). Entre
estas habilidades se incluyen el manejo de herramientas informaticas, la
navegacion por Internet, la busqueda de informacion, la comunicacién en linea,
la colaboracion y la resolucion de problemas. Es crucial que estas habilidades
digitales se utilicen de manera apropiada, de acuerdo con las necesidades del
contexto en que se emplean. En el ambito de la formacién profesional, el uso
adecuado de estas competencias digitales permite a los estudiantes acceder a
la informacion y recursos necesarios para su educacion, comunicarse con

comparieros, profesores y otros profesionales, colaborar en proyectos y tareas,
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asi como resolver problemas y tomar decisiones. Por consiguiente, este trabajo
contribuye a mejorar las competencias digitales de los estudiantes de ingenieria
de minas, permitiéndoles utilizarlas de manera efectiva en su formacion
profesional.

Desde una perspectiva teorica, se investigaron las teorias y marcos
conceptuales que guian el uso adecuado de la tecnologia y los medios digitales
en el proceso de aprendizaje. También se examind como su aplicacién
contribuye a la formacion de profesionales capacitados para integrarse en el
mundo laboral de la era digital. La exploracion de estas teorias y marcos
conceptuales es crucial, ya que orientan el uso eficaz de la tecnologia y los
medios digitales en el aprendizaje, y su aplicacién ayuda a formar profesionales
preparados para el entorno laboral actual. Esta linea de investigacion es
relevante porque mejora la calidad de la educacion y la formacion profesional.

El enfoque de este estudio se enmarco en un estudio de tipo cuantitativo,
con una unidad de estudio conformada por estudiantes universitarios de una
universidad publica de la ciudad de Moquegua cuyos datos fueron procesados
al final de un periodo de tres meses.

En cuanto a la variable de interés se considerara las competencias
digitales en relacion con sus dimensiones.

En lo referente a la delimitacion del problema la presente investigacion se
enfoco en los estudiantes de una carrera profesional de una universidad nacional
de la ciudad de Moquegua, con una poblacion estimada de 250 estudiantes.
Considerando el periodo de estudio, se tomaron en cuenta los datos recopilados
durante el semestre académico 2024-1 en el presente afio lectivo.

Se analizé el comportamiento de la variable de interés en relacion con sus
distintas dimensiones, tales como alfabetizacién digital, comunicaciéon y
colaboracion, creacién de contenido digital, seguridad y resolucién de
problemas. En cuanto a la metodologia, se empled un enfoque cuantitativo para
recoger datos mediante una encuesta realizada a los estudiantes matriculados
en la carrera de ingenieria de minas.

Se tomaron en cuenta Unicamente los resultados relacionados con el nivel
de dominio de las competencias digitales en los estudiantes de ingenieria de
minas. A partir de estos datos, se obtuvo una descripcion detallada de la variable

de interés, incluyendo sus dimensiones y la variable socio-demogréfica. Se
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identificaron las competencias digitales especificas mas importantes para la
formacion de ingenieros de minas y se determinaron las diferencias en el dominio
de estas competencias entre los estudiantes segun su género, edad, ciclo
académico, y estudios previos y complementarios en informatica.

Finalmente, entre las limitaciones de este estudio se encuentran
principalmente el tiempo disponible y la disposicion de algunos estudiantes para
participar en la muestra. Por ello, se busco optimizar el tiempo dedicado a la
aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos y su procesamiento.
Antes de esto, se llevd a cabo una labor de sensibilizacion dirigida a los

estudiantes que fueron considerados parte de la unidad de estudio.



ll. MARCO TEORICO

En relacion a los antecedentes internacionales para la presente investigacion se
consideraron a los siguientes:

Garcia y Prat (2022) sostienen que las aulas inteligentes mejoran las
habilidades linglisticas de los estudiantes en Espafia. El propdsito de este
estudio fue examinar la estructura de los entornos digitales y demostrar la
efectividad del desarrollo metodoldégico en el fomento del aprendizaje
colaborativo. Los hallazgos apoyan la creacion de un portafolio electronico como
medio para documentar el proceso de ensefianza-aprendizaje. La propuesta se
fundamenta en la teoria constructivista social y se orienta a la resolucién de
problemas ortograficos. En resumen, es esencial implementar aulas inteligentes
en las universidades y mejorar la integracion de las TIC en la educacion. Esta
investigacion confirma el impacto positivo del uso de herramientas digitales en
las sesiones de aprendizaje, promoviendo el desarrollo de competencias
digitales como parte integral de la formacion universitaria.

Infante-Moro et al. (2021) Resaltan la importancia de incorporar
habilidades TIC en los programas de formacion de las instituciones educativas,
ya que son las mas solicitadas por las empresas al contratar empleados. El
estudio se enfoco en examinar la formacion en competencias TIC que reciben
los estudiantes de la Facultad de Economia y Turismo de la Universidad de
Huelva (Espafa), desde la perspectiva de sus profesores, y la importancia que
estos docentes asignan a dichas habilidades para el futuro profesional de sus
alumnos. Para ello, se encuestaron a 46 profesores de la facultad, concluyendo
que los planes de estudio podrian mejorar al incentivar la adquisicion de
habilidades TIC y conectarlas con la ensefianza orientada al desempefio
profesional futuro de los estudiantes. Esta investigacion enfatiza la necesidad de
fomentar el desarrollo de competencias digitales en los universitarios para
prepararlos adecuadamente y enfrentar los retos de su vida profesional.

Martinez-Heredia (2020) Sostiene que las TIC tienen un aspecto muy
positivo, ya que las habilidades digitales pueden transformarse en herramientas
gue mejoren la vida social y personal de las personas en Granada, Espafa. El
propdsito de su estudio fue determinar si la competencia digital de las personas

mayores incrementa con el tiempo. Se realiz6 una comparacion cuantitativa de

8



las competencias digitales basicas en diferentes categorias mediante encuestas
realizadas en los periodos 2017/2018 y 2018/2019. Los resultados mostraron
variaciones a lo largo del afio académico, pero todavia existe una brecha digital
significativa entre los adultos mayores. La competencia digital no se adquiere
solo por la exposicion a la tecnologia; es necesario un aprendizaje, el cual esta
relacionado con la edad. Por lo tanto, la educacion y la formacién son
fundamentales para las personas mayores. La universidad debe proporcionar
espacios de reflexién y formacion que permitan enfrentar los retos asociados con
el uso constante de las TIC.

La presente investigacion nos da luz para explorar otras posturas en
cuanto a la pertinencia de incluir herramientas digitales desde los primeros ciclos
de formacion profesional de los estudiantes, buscando ademas implementar
estrategias que permitan atender a los usuarios de diferentes grupos etarios,
incluyendo a los docentes universitarios.

Segun el aporte de Barbieri (2020), se afirma que, si bien la adopcién de
tecnologias en las instituciones educativas universitaria de Singapur esta
ganando impulso, se caracteriza por una eficiencia de implementacion desigual.
En cuanto a los resultados obtenidos, se resalta que las habilidades digitales del
grupo experimental mejoraron significativamente durante el periodo de estudio,
mientras que las del grupo de comparacion permanecieron estaticas. El estudio
concluyo que un programa integral y versatil destinado a ensefiar las habilidades
digitales de los estudiantes ayud6 a lograr el objetivo. Este estudio de caso
presento implicaciones practicas para las instituciones de educacion vocacional
sobre como se pueden mejorar las habilidades digitales y como se pueden
aplicar a la ensefianza y el aprendizaje en sus programas.

Considerando el aporte brindado por Buragohain et al. (2023), hacen
hincapié en que gracias a la reciente adopcion de la tecnologia en el aprendizaje
los docentes se han inspirado en el empleo de diversos métodos, estrategias y
aplicaciones de aprendizaje en linea en sus practicas pedagogicas para la
enseflanza de idiomas en universidades, buscaron integrar actividades de
aprendizaje en linea, incluidos blogs, creacion de videos, ejercicios en linea y
guiones graficos digitales, con la ensefianza del idioma inglés examinando su
impacto en los grupos de ingenieria en una universidad publica de Malasia.

Concluyeron que la implementacién de actividades en entornos virtuales
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puede proporcionar informacion importante para mejorar diversas habilidades
linglisticas de los estudiantes, dentro de ellos la escritura, la comprension lectora
y el vocabulario, adem4s, la introduccion de una tecnologia tan innovadora
puede alentar a los estudiantes a participar en una mayor interaccion,
participacion en el aprendizaje y aprendizaje autodirigido.

El presente estudio da fuerza a la justificacion que plantea la presente
investigacion debido fundamentalmente en que corroboraron la relacion positiva
de los entornos virtuales y su uso efectivo en la ensefianza de idiomas, el hacer
uso efectivo de los recursos digitales es una evidencia de desarrollo de las
competencias digitales en los estudiantes universitarios.

Del mismo modo, gracias al aporte de Galvis y Carvajal (2022), se afirma
gue se necesita un modelo educativo en el que los programas de e-learning y b-
learning deban disefiarse dentro del modelo educativo definido por las
universidades y de manera consistente en todos los programas, incluso si son
presenciales, el modelo de entrenamiento debe incluir ideas sobre como
aprenden las personas y qué se debe hacer para apoyar el aprendizaje, el
proceso en el que se desempefia el papel de muchos actores involucrados en el
mismo y cdmo se pueden evaluar los resultados del aprendizaje en el desarrollo
de competencias, es imprescindible también definir el modelo de formacion de
aprendizaje activo, que ha demostrado ser eficaz.

La presente permitié explorar bases tedricas que ayuden a efectivizar el
proceso educativo empleando herramientas digitales en las diferentes carreras
profesionales que brindan las universidades.

Murat (2022) enfatiza la necesidad contemporanea de desarrollar
competencias digitales y habilidades de aprendizaje en linea como parte de las
capacidades bésicasEn su estudio, se resalta la importancia de estas
competencias en la educacion médica, particularmente durante la pandemia de
Covid-19, que impuls6 un cambio notable en la educacién basada en la
tecnologia. El propdsito de la investigacion fue analizar la relacién entre la
competencia digital de los estudiantes de medicina y su actitud hacia el
aprendizaje en linea. Se recopilaron datos de 922 estudiantes de medicina
voluntarios utilizando la Escala de Competencia Digital Estudiantil y la Escala de
Actitud hacia el E-Learning. Los resultados indicaron que los estudiantes de

medicina tenian un alto nivel de competencia digital y un nivel moderado de
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aprendizaje en linea. Asimismo, se descubrié una relacion significativa, positiva
y moderada entre el aprendizaje en linea y el desarrollo de contenidos digitales
universitarios, asi como la competencia en gestion de informacion y datos, y la
comunicacién, las herramientas virtuales y la comunicacion social, asi como con
subdimensiones de la competencia digital relacionadas con la resolucion de
problemas.

La presente investigacion dio luces para observar instrumentos de
medicion para el recojo de la informacién en una investigacion correlativa y la
descripcion que se hace de los procesos observados en la misma.

(Tapia et al., 2020; Tassara-Salviati et al., 2023) destacan que, en la era
tecnoldgica actual, toda la informacion esta accesible a través de dispositivos
electrénicos e Internet, convirtiéendola en un elemento esencial para la
educacion. De este modo, la efectividad de las TIC en los procesos educativos
ya no es cuestionable. Las universidades estan constantemente actualizando
sus paradigmas pedagoégicos. En este contexto de desarrollo educativo, la
tecnologia se presenta como una herramienta poderosa para fortalecer y
consolidar el conocimiento de los docentes, aunque su implementacion adn no
es universal. Este estudio, llevado a cabo en Ecuador, tuvo como objetivo
analizar el uso de la tecnologia como parte de la pedagogia universitaria a través
de la reflexion. Se concluy6 que aun hay mucho por aprender sobre la relacion
entre tecnologia y educacion superior, y que el uso de las TIC por si solo no
garantiza el éxito; debe integrarse en estructuras pedagogicas bien definidas.
Por tanto, la clave esta en contar con docentes dedicados y bien informados.

Con este aporte, se reflexiona acerca del rol importante que cumple el
docente universitario en este intento de modernizar la educacion universitaria
haciendo uso de los recursos digitales de manera eficiente y adecuada en la
preparacién profesional de los estudiantes, para ello el compromiso en la
actualizacion de sus habilidades digitales es un prerrequisito que todo docente
universitario deberia de acreditar.

Considerando los antecedentes nacionales se tiene a:

Candia (2023), un autor peruano, sefala que durante la pandemia de
COVID-19, el uso de la tecnologia aumento significativamente, especialmente
en el ambito educativo. Su investigacion examino las competencias digitales de

los estudiantes universitarios en Iberoamérica entre 2020 y 2022, utilizando una
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investigacion tedrico-descriptiva basada en una revision documental de bases
de datos como Redalyc, Scielo y DOAJ, seleccionando 15 publicaciones
originales. Se concluyé que los estudios sobre competencias digitales
aumentaron, y que los estudiantes universitarios han desarrollado dichas
competencias, aunque de manera desigual. Los hombres y los estudiantes de
ingenieria mostraron un mayor dominio de las competencias digitales.

El estudio proporciona una base solida sobre el incremento y desarrollo
de competencias digitales en estudiantes universitarios durante la pandemia,
destacando diferencias significativas por género y carrera, lo cual es relevante
para entender y abordar la brecha digital en la educacién superior.

Tassara-Salviati et al. (2023) sostienen que Las competencias digitales
son esenciales para la empleabilidad, particularmente en el campo de la
administracion de empresas. Este estudio examino las diferencias significativas
en las competencias digitales entre estudiantes de primer y dltimo afio en una
universidad privada en el sur de Lima, Pera, con una muestra de 220 estudiantes.
Los resultados revelaron diferencias significativas, con mejores competencias en
los estudiantes de ultimo afio, aunque solo una cuarta parte alcanzé un nivel alto.
Se concluye que es fundamental fortalecer estas competencias para enfrentar
un mercado laboral altamente competitivo.

Este estudio subraya la importancia de fortalecer las competencias
digitales durante la formacién universitaria para aumentar la empleabilidad de los
graduados. Esto es relevante para el desarrollo de programas educativos que
preparen de manera mas efectiva a los estudiantes para el mercado laboral.

El estudio de Mancha et al. (2022) subraya la relacion entre las
competencias digitales de los docentes universitarios y la satisfaccion de los
estudiantes con sus logros de aprendizaje durante la pandemia en la Universidad
Nacional del Altiplano Puno (UNA) en 2021. Empleando una metodologia
cuantitativa, no experimental y correlacional, se recopilaron datos de 290
estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Educacion. Los resultados revelaron
una fuerte relacion significativa entre las competencias digitales de los
profesores y la satisfaccion de los estudiantes, indicando que los docentes estan
capacitados para llevar a cabo actividades de aprendizaje en entornos virtuales.
Este estudio evidencia la relevancia de las competencias digitales de los

profesores en la satisfaccion y éxito académico de los estudiantes, lo cual es

12



crucial para disefar estrategias que fortalezcan dichas competencias en
entornos educativos virtuales.

En la basqueda de antecedentes sobre el desarrollo de competencias
digitales en Moquegua, Perd, no se encontraron estudios previos que abordaran
este tema de manera directa. Sin embargo, es importante destacar la trayectoria
y experiencia local en el contexto de la educacién universitaria apoyada por
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC).

La Universidad Nacional de Moquegua ha sido pionera en la
implementacion y desarrollo de programas educativos que integran TIC, un
esfuerzo continuo y progresivo a lo largo de los afos. Estos programas han
facilitado la incorporacion de herramientas tecnoldgicas en el proceso educativo
y han promovido un entorno de aprendizaje dinamico y adaptativo, permitiendo
a los estudiantes desarrollar competencias digitales esenciales para su
formacion académica y profesional.

La implementacién de TIC en la Universidad Nacional de Moquegua ha
incluido la capacitacion de docentes en el uso de estas tecnologias, el desarrollo
de entornos virtuales educativos y la implementacion de metodologias
pedagdgicas innovadoras que maximizan las ventajas de las TIC. Estos
esfuerzos han sido evaluados y ajustados continuamente para satisfacer los
requerimientos especificos de los estudiantes y mejorar los resultados
educativos.

Ademas, se han realizado estudios internos y evaluaciones periédicas
que documentan los avances y desafios en la adopcion de competencias
digitales de los estudiantes. Estos estudios han proporcionado datos valiosos
sobre el impacto de las TIC en el aprendizaje, destacando mejoras significativas
en la capacidad de los estudiantes para utilizar herramientas digitales, resolver
problemas técnicos y aplicar conocimientos tecnoldgicos en contextos practicos.

Por tanto, aunque no existen estudios especificos sobre el desarrollo de
competencias digitales en Moquegua, la experiencia acumulada y las practicas
implementadas en la Universidad Nacional de Moquegua constituyen un
antecedente sélido y relevante. Esta experiencia proporciona un marco de
referencia invaluable para el presente estudio, asegurando que la investigacion
esté respaldada por un contexto local bien documentado y una base empirica

robusta.
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Considerando que las herramientas virtuales dan paso espacios digitales
en los que los usuarios pueden interactuar y participar en actividades simuladas
0 mediadas por computadora. Estos entornos permiten una experiencia
inmersiva y pueden variar en términos de complejidad y realismo (Smith y
Kollock, 2003). Algunos ejemplos de entornos virtuales incluyen mundos
virtuales, simulaciones educativas y juegos de realidad virtual. Entiéndase
ademas gue una simulacion educativa es un modelo digital de un sistema real o
imaginario (Morales et al., 2021).

Las simulaciones son utilizadas para ensefiar a los estudiantes sobre
conceptos complejos o para permitirles experimentar situaciones que serian
peligrosas o imposibles de reproducir en el mundo real, en este rubro se tiene
por ejemplo al simulador de vuelo, que permite a los estudiantes aprender a
pilotar un avién, también el simulador de conduccion, que permite a los
estudiantes aprender a conducir diferentes tipos de autos, camiones y hasta
maquinaria pesada que se emplean en las minas; asimismo, el simulador de
cirugia, que permite a los estudiantes practicar cirugias sin poner en riesgo a un
paciente real (Ryan y Van, 2023). Los juegos de realidad virtual (VR) son
aquellos que utilizan un casco de realidad virtual para sumergirnos en este
mundo virtual. Pueden ser utilizados para una amplia gama de propdsitos,
incluyendo la educacion, el entretenimiento y la formacién profesional.

Algunos ejemplos de juegos de realidad virtual educativos son The Body
VR, el cual permite a los jugadores explorar el interior del cuerpo humano; Apollo
11 VR, que hace que experimenten el viaje a la Luna o el Google Earth VR, que
permite explorar el mundo real en 360 grados, estos juegos de realidad virtual
pueden promover en los estudiantes la resolucion de problemas para completar
objetivos; por lo tanto, ayuda a desarrollar sus habilidades de pensamiento critico
y por ende la resolucién de problemas.

Indudablemente, el mundo digital ofrece un potencial significativo para los
sistemas educativos. Gracias al avance continuo de la tecnologia, es probable
gue el uso de las herramientas digitales se vuelva cada vez mas comunes en las
aulas, debido a que tienen el potencial de empoderar la educacion al
proporcionar experiencias de aprendizaje mas auténticas, inmersivas y
atractivas. Las aulas virtuales pueden permitir a los estudiantes de todo el mundo

aprender juntos.
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Por todo lo antes expresado, el mundo digital ofrece una amplia gama de
posibilidades para la educacion. Pueden utilizarse para la ensefianza de
conceptos complejos para permitirles experimentar situaciones que serian
peligrosas o imposibles de reproducir en el mundo real, ademas de
proporcionarles un entorno inmersivo y atractivo para el aprendizaje.

La teoria de la presencia propuesta por Lombard y Xu (2021), es un
marco tedrico que busca comprender como los medios de comunicacion virtual
pueden generar una sensacion de "presencia” en los usuarios. La presencia se
refiere a la sensacidon subjetiva de "estar alli" en una realidad virtual o en un
entorno mediado por computadora (Andrade, 2019).

La teoria se basa en cuatro elementos clave para generar la presencia: la
atencién sostenida, la inmersion, el realismo y la interaccién social, los cuales,
son elementos trabajan juntos para generar una sensacion de presencia en los
usuarios.

La atencion sostenida se refiere a la capacidad del medio de mantener la
atencion del usuario de manera constante. Esto se logra a través de elementos
como la interactividad y la participacion activa del usuario.

La inmersion se refiere a la capacidad del medio para sumergir al usuario
en una experiencia virtual. Esto se logra a través de elementos como la
simulaciéon de entornos 3D vy la retroalimentacion sensorial.

El realismo se refiere a la capacidad del medio para generar una
experiencia que sea percibida como real por el usuario. Esto se puede lograr a
través de la calidad de los graficos, el sonido y la representacion de los objetos
y entornos.

La interaccion social se refiere a la capacidad del medio para permitir la
comunicacién y la interaccion entre los usuarios (Borromeo, 2016). Esto puede
incluir caracteristicas como chats, foros o juegos en linea, que permiten a los
usuarios interactuar entre si.

Indudablemente, cuanto mas intensos y positivos sean estos elementos,
mayor sera la sensacion de presencia que experimentaran los usuarios
(Cavazos y Torres, 2016). A su vez, esta sensacion de presencia puede tener
efectos en el comportamiento y actitud de los usuarios, asi como en su
satisfaccion y disfrute de la experiencia virtual.

La teoria de la presencia propuesta por Matthew Lombard y Xu ha sido
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ampliamente estudiada y aplicada en el campo de la comunicacion a través de
la computadora y la realidad virtual. Estd orientada a comprender las
experiencias inmersivas y persuasivas que se pueden lograr a través de los
medios virtuales y como estos pueden influir en la percepcién y la conducta de
los usuarios.

La teoria de la interaccion mediada por ordenador fue propuesta por
Sherry Turkle en su libro The second self: Computers and the human spirit (El
segundo yo: Computadoras y el espiritu humano), publicado en 1984. Del mismo
modo Turkle (2005), examina como los ordenadores y la tecnologia informatica
se han convertido en una parte fundamental en nuestras vidas y como estas
interacciones afectan nuestra identidad y relaciones sociales (Molina et al.,
2015). También explora como las personas pueden usar la tecnologia para crear
una identidad digital alternativa o "segundo yo". Esta teoria ha sido ampliamente
discutida y ha tenido un impacto notable en el &mbito tecnoldgico y los estudios
de comunicacion.

La Teoria del aprendizaje basado en juegos es una perspectiva que
sostiene que los videojuegos y el empleo de elementos de disefio de juegos
pueden ser herramientas eficaces para el aprendizaje y el desarrollo cognitivo.
Como consecuencia de ello, los videojuegos tienen caracteristicas intrinsecas
qgue los hacen ideales para el aprendizaje puesto que ofrecen un ambiente de
aprendizaje inmersivo y participativo (Gee, 2003).

Segun esta teoria, los videojuegos son recursos que pueden fomentar el
aprendizaje al proporcionar desafios cognitivos, retroalimentacion inmediata y
oportunidades para experimentar y aprender de los errores (Fabricio Molina-
Garcia et al., 2021; Garcia y Prat, 2022). Los jugadores también aprenden a
través de la colaboracién y el trabajo en equipo en juegos referidos a multijugador
en linea, lo que promueve el desarrollo de habilidades relativas a la
comunicacién y la resoluciéon de problemas.

En concordancia con esta teoria, se identifica varios principios clave en
su teoria. Uno de ellos es el "principio de acoplamiento entre desafio y habilidad"”,
gue sostiene que para que un juego sea efectivo para el aprendizaje, debe ser
lo suficientemente desafiante para mantener el interés del jugador, pero también
debe adaptarse a sus habilidades para evitar la frustracion o el aburrimiento.

Otro principio es el "principio de aprendizaje activo”, que destaca la
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importancia de la participacion activa del jugador en el proceso de aprendizaje.
Esto implica que los jugadores deben estar constantemente tomando decisiones,
resolviendo problemas y aplicando conocimientos y habilidades para avanzar en
el juego.

El "principio de identidad personal” también es relevante en esta teoria,
ya que sostiene que los videojuegos permiten a los jugadores explorar y
experimentar diferentes identidades y roles. Esto puede facilitar un aprendizaje
mas profundo y significativo, ya que los jugadores pueden relacionar su
experiencia en el juego con su propia vida y contexto (Buragohain et al., 2023).

Finalmente, se resalta el "principio de aprendizaje situado", el cual
subraya la relevancia de aprender en contextos genuinos y significativos. Los
videojuegos pueden proporcionar entornos simulados que replican situaciones
de la vida real, permitiendo a los jugadores aplicar conceptos y habilidades en
escenarios practicos.

La teoria de la realidad virtual postulada por Ryan y Van (2023), basa su
premisa en que la realidad virtual influye en nuestras percepciones, actitudes y
comportamientos de manera significativa. Segun esta teoria, las experiencias en
realidad virtual tienen un impacto poderoso en nuestra cognicion e interacciones
sociales, ya que nos permiten experimentar de manera inmersiva diferentes
contextos y situaciones.

El hecho de que la realidad virtual es muy interesante y relevante es
ampliamente estudiada por Pibague y Larreal (2023), quienes en su
investigacion han demostrado que la realidad virtual puede tener efectos
significativos en la manera en que percibimos y nos comportamos en diferentes
contextos (Guzzetti, 2020). Por tanto, tiene implicaciones tanto en términos de
cémo podemos usar la realidad virtual para mejorar experiencias de aprendizaje,
terapia y desarrollo personal, como también plantea preocupaciones éticas y de
privacidad en relacion con el uso de esta tecnologia. En general, esta teoria
proporciona una base soélida para continuar explorando y comprendiendo el
poder y los desafios que conlleva la realidad virtual.

Las competencias digitales, integran los conocimientos, habilidades y
actitudes, la cuales; son fundamentales para fomentar la inclusion digital y
garantizar el acceso universal a las Tecnologias de la Informacién y la

Comunicacion (TIC) de forma segura y eficiente.
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En un mundo cada vez mas interconectado, estas competencias se
consideran esenciales para el éxito en la vida personal, profesional y por ende
social (Diaz y Velasquez, 2013; Poveda-Pineda y Cifuentes-Medina, 2020;
Vargas-Murillo, 2019).

Su relevancia es transversal, abarcando a personas de todas las edades,
profesiones y niveles educativos.

En la actualidad, las TIC forman parte integral de la vida cotidiana, y quienes
poseen sélidas competencias digitales estdn mejor preparados para afrontar los
retos y aprovechar las oportunidades que ofrece este entorno dinamico.

Por lo tanto, estas competencias se constituyen como un conjunto de habilidades
y conocimientos indispensables para el éxito individual y colectivo en el mundo
actual.

Asimismo, las competencias digitales estan constituidas por dimensiones
como la alfabetizacion digital, ha sido definida desde diferentes perspectivas por
diferentes autores. Sin embargo, en general, se puede entender como la
capacidad de una persona para acceder, comprender, evaluar, usar y crear
informacion a través de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC).

Esta definicion abarca una amplia gama de habilidades, desde las mas
basicas, como el uso de un navegador web o un correo electrénico, hasta las
mas complejas, como la programacion o la creacion de contenido multimedia
(L6pez-Cébzar, M., y Jiménez-Fernandez, S. 2020).

Otra dimension de las competencias digitales la constituyen la
comunicacion y la colaboraciéon de habilidades digitales, las cuales se refieren a
la capacidad de usar las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
para Comunicarse de manera efectiva: Esto incluye la capacidad de enviar y
recibir mensajes, participar en conversaciones en linea, y compartir informacion
de manera clara y concisa. Del mismo modo, colaborar con otros; incluye la
capacidad de trabajar en equipo en proyectos digitales, compartir ideas y
recursos, Yy resolver problemas de manera conjunta. Asi pues, utilizar
herramientas digitales para la comunicacion y la colaboracion incluyen el uso de
correo electrénico, mensajeria instantanea, videoconferencias, redes sociales, y
otras herramientas digitales para facilitar la comunicacion y el trabajo en equipo.

La dimension referida a la creacion de contenido digital se constituye en

18



una habilidad fundamental en la era digital, puesto que permite a las personas
expresar ideas, compartir conocimientos y crear experiencias interactivas
haciendo uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC). Esta
habilidad se ha convertido en un elemento cada vez mas crucial en un mundo
donde la informacion se genera de manera constante. Es importante destacar
gue la creacién de contenido digital no solo se trata de producir contenido, sino
también de comprender las audiencias, las plataformas digitales y las tendencias
actuales que se visita de manera constante en linea (UNESCO, 2018).

Otra dimension de las competencias digitales es la seguridad, la cual es
la capacidad de usar las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
de manera seguray responsable. Esta habilidad es fundamental en la era digital,
donde la informacion personal y confidencial estd constantemente expuesta a
riesgos en linea. abarca una amplia gama de aspectos, que incluyen la
proteccion de la informacion personal, prevencién de ciber-amenazas, uso
responsable de las redes sociales, ciber-ciudadania y el uso ético de las TIC de
manera responsable y evitar practicas como el plagio, el ciberbullying, y la
difusién de informacion falsa Brown, L. M., & Marwick, A. E., (2018).

Finalmente, la dimensién resolucion de problemas es la habilidad que
permite a las personas enfrentarse constantemente a nuevos desafios vy
situaciones complejas que requieren soluciones creativas e innovadoras. En el
contexto de las competencias digitales, la resolucion de problemas se refiere a
la capacidad de identificar problemas relacionados con las TIC, analizar las
causas del problema, generar soluciones creativas, evaluar las posibles
soluciones, seleccionar e implementar la mejor solucion y evaluar los resultados
para verificar si la solucién elegida ha sido efectiva y realizar ajustes si es

necesario (Lambert, J., 2016).
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1. METODOLOGIA

3.1 Tipoy disefio de investigacion

De acuerdo con el tipo de investigacion, este estudio se clasifica como
investigacion basica, siguiendo lo indicado por Hernandez Sampieri et al. (1991),
quienes afirman que la investigacion basica se enfoca en la creacion de nuevos
conocimientos o0 teorias que explican fendmenos. Ademas, los autores
mencionados proporcionan la literatura que enmarca esta investigacion de
caracter descriptivo no experimental, la cual se centr6 en describir las
dimensiones de la variable de interés. En este enfoque, el investigador no
manipulod la variable y se caracterizé por la recopilacion y el analisis de datos
numeéricos para describir y caracterizar las competencias digitales de los
estudiantes de ingenieria de minas, logrando asi una comprension precisa del
nivel de dominio de estas competencias en la poblacién estudiada.

En cuanto al disefio, considerando los conceptos propuestos por
Hernandez Sampieri et al. (1991), se considera apropiado clasificarlo dentro del
disefio cuantitativo-descriptivo, debido primordialmente a que se describi6 las
caracteristicas de la muestra de estudio con el objetivo principal de proporcionar
una representacion precisa y detallada de lo que se ha observado. Se clasifica
dentro del enfoque cuantitativo porque los resultados son cuantificables; y en
virtud a ello; el estudio permiti6 medir la variable de interés utilizando métodos
estadisticos gracias a la aplicacion de un instrumento de recogida de datos
especificos y estructurados.

Se postulé ademas en los fundamentos tedricos propuestos por (Naupas
et al. (1991), y en lo referente a la clasificacion del nivel de investigacion segun
los fundamentos tedricos propuestos Garcia-Gonzalez y Sanchez-Sanchez
(2021), se aplico la encuesta enmarcada en un estudio descriptivo. Continuando
con el orden de las ideas se consideré el método de transversal puesto que
implicé la recoleccién de datos en un solo punto en el tiempo, permitiendo una
instantanea de las competencias digitales de los estudiantes de Ingenieria de
Minas en el momento del estudio.

Finalmente, la recoleccion de datos se realizé mediante una encuesta

denominada "encuesta de evaluacion," aplicada al final del ciclo de estudios.
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3.2 Variables y operacionalizacion

En términos conceptuales, las competencias digitales se refieren al conjunto de
conocimientos, habilidades y actitudes que permiten a las personas utilizar las
tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) de manera segura y
eficiente. Estas competencias son esenciales para el éxito en la vida personal,
profesional y social en el mundo actual (Diaz y Velasquez, 2013).

Para la definicion operacional de la variable competencias digitales, se
han considerado las siguientes dimensiones: Alfabetizacion digital, con
indicadores como la localizacion, evaluacion y almacenamiento de informacion;
comunicacién y colaboracion, con indicadores que incluyen la interaccion en
entornos virtuales, intercambio de recursos, participacion comunitaria,
colaboracion en comunidades y netiqueta; creacion de contenido digital, con
indicadores como la creacion, integracion y reprocesamiento de contenido, asi
como la comprensién de licencias y derechos de autor, y programacion;
seguridad, con indicadores que abarcan la proteccion de dispositivos, datos,
salud y entorno virtual y resolucion de problemas, con indicadores como la

solucion de problemas técnicos y la capacidad de innovacion y creatividad.

3.3 Poblacion, muestray muestreo

Sanchez et al. (2018) sefalan que la muestra en una investigacion es como una
porcién reducida de la poblacion total. En este caso, la muestra se conformé por
un grupo de estudiantes de Ingenieria de Minas que compartian caracteristicas
similares al resto de la poblacién estudiantil de dicha carrera.

Para seleccionar a los participantes, se empleé un método de muestreo
no probabilistico conocido como "bola de nieve". En este método, se contacto
inicialmente a un grupo de estudiantes, estos alumnos, a su vez, compartieron
la informacién con otros comparieros, creando una cadena de contactos que
permitié alcanzar al total de participantes deseados.

Para formar parte de la muestra, como criterio de inclusién, se consideraron a
los estudiantes matriculados en algun semestre de la carrera de Ingenieria de
Minas durante el semestre académico 2024-. Como criterio exclusion se
consideré a aquellos estudiantes que no desearon participar en la investigacion,
lo cual, pudieron manifestarlo en un formulario de consentimiento informado y

asi ser excluidos del presente estudio.
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Este enfoque permitié conformar un grupo de participantes representativo

de la poblacién estudiantil de Ingenieria de Minas durante el semestre 2024-1.

Tabla 1
Poblacion
Varones Mujeres %
Estudiantes 180 70 100
Total 180 70 100

Nota. Estudiantes matriculados en la Carrera Profesional de Ingenieria de Minas
2024-1

Tabla 2
Muestra
Varones Mujeres %
Estudiantes 37 16 100
Total 37 16 100

Nota. Estudiantes matriculados en la Carrera Profesional de Ingenieria de Minas 2024-I

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez vy
confiabilidad

Las técnicas de recoleccidon de datos son los métodos empleados para obtener
la informacion requerida en una investigacion. En esta investigacion de tipo
descriptiva, se utiliz6 la técnica de la encuesta, con el cuestionario como
instrumento principal. A través de preguntas escritas, se recopil6 la informacion
de los participantes de la muestra de estudio. Los cuestionarios fueron
autoadministrados, puesto que los entrevistados respondieron por si mismos en
la herramienta digital Google Forms.

En cuanto a la validacién de un cuestionario considerando la literatura de
Hernandez Sampieri et al. (1991), es un proceso empleado para evaluar la
capacidad de un cuestionario para medir con precision aquello que se pretende
medir. La validacién se basa en la teoria de que un cuestionario valido debe
medir la variable de interés de manera consistente y fiable.

En referencia a la validez de contenido se refiere a la medida en que un

cuestionario cubre todos los aspectos de la variable de interés Sanchez (2019).
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La validacion ayuda a garantizar que éste mida lo que se pretende medir de
manera consistente y fiable, ademas la validacién de un cuestionario es un
proceso importante que debe realizarse antes de utilizarlo en una investigacion.
Para la presente investigacion se formulé un cuestionario, el cual fue evaluado
mediante un juicio de expertos, lo cual fue fundamental para determinar si las

preguntas eran relevantes y exhaustivas.

3.5 Procedimiento
Para llevar a cabo esta investigacion, se siguieron los siguientes pasos:
e Se elabor6 una resefa bibliografica del contexto técnico de la variable
de interés.
e Se disefi6 una tabla del sistema de la variable con sus dimensiones,
organizando la informacién obtenida a través del instrumento planteado.
e Se defini6 el tipo, estructura y poblacion en la cual se desarrollaria la
investigacion.
e Se formul6 la primera version del instrumento de recoleccién de datos,
considerando la variable de interés, sus dimensiones e indicadores.
e Se implemento6 una prueba piloto para evaluar la validez y confiabilidad
del instrumento formulado.
e Se reconstruyo la version final del cuestionario de evaluacion.
e Se analizaron los datos y se compararon con la teoria recopilada para la
investigacion.
e Se llevo a cabo el andlisis, discusion y comunicacion de los resultados.
e Se describié socio demograficamente la variable de interés.
e Se plantearon las conclusiones.

¢ Finalmente, se redactaron las recomendaciones de la investigacion.

3.6 Método de analisis de datos
En este estudio descriptivo, se utilizd un enfoque estadistico para determinar el
comportamiento de las dimensiones de la variable "competencias digitales” en
estudiantes de ingenieria de minas de Moquegua.

Los datos recolectados se organizaron meticulosamente en una base de

datos con el software Excel. Esta organizacion permitio agruparlos en
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dimensiones e indicadores relevantes, facilitando su comprension e
interpretacion.

Para visualizar los datos agrupados, se emplearon tablas de distribucion de

frecuencias. Estas tablas proporcionaron una representacion clara y precisa de
la cantidad de observaciones de cada categoria o dimension.
Junto a las tablas de frecuencias, se incluyeron figuras que permitieron
interpretaciones detalladas. Estas interpretaciones explicaron el significado de
los datos, identificando patrones, tendencias y relaciones significativas entre las
dimensiones analizadas.

Adicionalmente se procedi6 al andlisis de datos que permitié describir de
forma detallada el desarrollo de las competencias de los integrantes de la unidad
de estudio desde un &mbito holistico para contrastarlo de manera particular
gracias a la variable sociodemografica que permitio una interpretacion de los
datos recogidos considerando aspectos relacionados con la edad, sexo, lengua

materna, estudios previos, asi como estudios complementarios en cémputo.

3.7 Aspectos éticos

En relacién con los criterios nacionales e internacionales que aseguran la ética
en la investigacion, se afirma que en el estudio planificado se consideraron los
principios éticos de la investigacion cientifica, como los establecidos en el Cédigo
de Nuremberg, que sirvieron de base para la presente investigacion. Ademas,
se tomaron en cuenta los aspectos mencionados en la Declaracién de Helsinki,
cuyo objetivo es mostrar el mayor respeto a los participantes, evitando su
exposicion a riesgos previsibles y respetando los resultados.

Se considerd la Convencion Internacional sobre Derechos Civiles y
Politicos (CDN), que establece que ningun participante sera sometido a torturas
ni a tratos crueles, inhumanos o degradantes, y que nadie sera contactado sin
su libre consentimiento. A nivel nacional, se discutio el Codigo Nacional de
Integridad Cientifica de la Comisién de Ciencia, Tecnologia e Innovacion, el cual
define estandares de investigacion y proporciona lineamientos para adoptar
buenas practicas, como la integridad en la investigacion.

Durante el desarrollo de la investigacion, se tomaron en cuenta los cuatro
principios esenciales de la investigacion cientifica: autonomia, no maleficencia,

beneficencia y justicia. Ademas, se garantizé la aplicacion de los principios de
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honestidad, integridad intelectual, objetividad e imparcialidad, veracidad, justicia,
responsabilidad y transparencia en todas las fases de la investigacion
planificada.

Por lo tanto, los aspectos éticos contemplados en esta investigacion se
fundamentan en el respeto a la dignidad humana y el compromiso con la justicia
y la equidad. Se obtuvo el consentimiento informado de los participantes antes
de administrar el cuestionario, explicAndoles los objetivos del estudio, los
posibles riesgos y beneficios, y respetando plenamente sus decisiones.

Se garantizo la confidencialidad de los datos recopilados, protegiéndolos
de personas no autorizadas. Ademas, se aseguré que los beneficios de la
investigacion se distribuyeran de manera justa y equitativa. Se evaluaron y
minimizaron los posibles riesgos, y los beneficios fueron justificados frente a los
riesgos potenciales. Se garantizo la representatividad de la poblacion a la que
se pretendian generalizar los resultados de la investigacion. Por lo tanto, fue
crucial destacar la no maleficencia, evitando causar dafio a los participantes.
Finalmente, es fundamental reconocer que la ética en una investigacion es
compleja y debe ser considerada cuidadosamente; por lo tanto, el investigador
debe estar familiarizado con los principios éticos basicos y tomar las medidas

necesarias para garantizar que la investigacion se realice de forma ética.
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IV. RESULTADOS

Tabla 3
Niveles de la competencia digital y sus dimensiones de estudiantes de Ingenieria
de Minas -2024

Competencia Digital Niveles F %
Alfabetizacion Digital Bajo 0 0,00%
Medio 17 32,08%
Alto 36 67,92%
L Bajo 0 0,00%
Comunicacion y _
colaboracién Medio 17 32,08%
Alto 36 67,92%
n d . Bajo 0 0,00%
C_re_aC|on e Contenido Medio 23 43,40%
Digital
Alto 30 56,60%
Seguridad Bajo 0 0,00%
Medio 12 22,64%
Alto 41 77,36%
Resolucién de Problemas Bajo 0 0,00%
Medio 28 52,83%
Alto 25 47,17%
Competencia Digital Bajo 0 0,00%
General Medio 17 32,08%
Alto 36 67,92%
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Figura 1
Niveles de la competencia digital y sus dimensiones de estudiantes de Ingenieria
de Minas -2024
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En la tabla 3 se puede observar que el indicador “seguridad” es el que obtiene
mayor desarrollo con un 77.36% en un nivel alto, asi también, la alfabetizacion
digital, la comunicacién y colaboracion, asi como la competencia digital general
alcanzan un 67.92% situandose en un segundo orden, el indicador de menor
desarrollo es el de seguridad con un 22,64% en un nivel medio; ninguno de los
indicadores se ubica en el nivel bajo.

En la figura 1 la tendencia de sus indicadores es en el nivel alto
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ubicandose entre un 65% y 80%, mientras que el nivel bajo no se aprecia en

ninguno de los indicadores.

Tabla 4

Descripcidn de la muestra segun variables sociodemograficas

Variables sociodemogréficas Descripcion f %
Sexo Femenino 16 30,19%
Masculino 37 69,81%
Edad 16-20 25 47,17%
21-25 21 39,62%
26-30 3 5,66%
31 amas 4 7,55%
Ciclo Académico -1l 14 26,42%
H-1v 15 28,30%
V-VI 3 5,66%
VII-VII 14 26,42%
IX-X 7 13,21%
Estudios previos en cOmputo Si 39 73,58%
No 14 26,42%
Estudios complementarios en Si 20 37,74%
coémputo No 33 62,26%
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Figura 2

Descripcidn de la muestra segun variables sociodemograficas
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En cuanto a la muestra segun las variables sociodemograficas se observa que
los la participacidon de los varones es mayoritaria con un 69.81%, en cuanto a la
edad, los de 21 a 25 afos con los de mayor porcentaje con un 39.62%, referido
al ciclo académico se observa que la participacion d ellos estudiantes de tercer
y cuarto ciclo alcanzan un mayoritario 28.30% seguido de cerca por los

estudiantes de primero y segundo ciclos y de sétimo y octavo con 26,42%

29



respectivamente; resalta también los participantes con estudios previos en
computo con un 73.58% y finalmente los participantes que no tienen estudios
complementarios en computo alcanzan un 63,26%.

Asi también, la Figura 2 muestra la tendencia mayoritaria mostrado en
porcentajes mayores al 60% de los participantes del presente estudio, los que
tienen estudios previos de cémputo, asi como los que no tienen estudios
complementarios en computo; en cuanto a la ausencia de participantes de

noveno y décimo ciclos es también una caracteristica a tener en cuenta.

Tabla 5
Niveles de las dimensiones de la competencia digital segun sexo

Dimension de la o o
Competencia digital Niveles f . /o . f . /o .
, femenino Femenino Masculino Masculino
segun sexo
Alfabetizacion digital Bajo 0 0,00% 0 0,00%
Medio 6 37,50% 11 29,73%
Alto 10 62,50% 26 70,27%
Comunicacion y Bajo 0 0,00% 0 0,00%
colaboracion Medio 4 25,00% 13 35,14%
Alto 12 75,00% 24 64,86%
Creacion de contenido Bajo 0 0,00% 0 0,00%
digital Medio 6 37,50% 17 45,95%
Alto 16 62,50% 20 54,05%
Seguridad Bajo 0 0,00% 0 0,00%
Medio 2 12,50% 10 27,03%
Alto 14 87,50% 27 72,97%
Resolucién de problemas Bajo 0 0,00% 0 0,00%
Medio 10 62,50% 18 48,65%
Alto 6 37,50% 19 51,35%
Competencia digital Bajo 0 0,00% 0 0,00%
general Medio 6 31,25% 12 32,43%
Alto 11 68,75% 25 67,57%
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Figura 3

Niveles de las dimensiones de la competencia digital segun sexo
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En la tabla 5 se aprecia que a nivel general el género femenino alcanza un
68.75% en el nivel alto mientras que el masculino el 67.57% en el mismo nivel,
se destaca también que el nivel bajo no existe. En cuanto a las dimensiones de
la competencia digital, el de “seguridad” alcanza en ambos sexos el mayor
porcentaje en el nivel alto tanto en varones como en mujeres con un 87.50% y
un 72.97% respectivamente; la dimensidén que alcanza menor porcentaje es el
de resolucion de problemas con apenas 37.50% en mujeres y 51.35% en
varones en el nivel alto; el nivel bajo es inexistente en todas las dimensiones.
La figura 3, correspondiente a esta tabla muestra también la ligera ventaja
gue alcanzan las mujeres en el nivel alto; en el resto de los indicadores, el nivel

alto se encuentra como tendencia arriba de la mitad entre el 50% y el 90% en el
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sexo femenino mientras en el masculino este se ubica entre el 54.05% y el
70.27%; se resalta también la tendencia de los niveles medio y alto, asi como la

inexistencia del nivel bajo.

Tabla 6

Nivel de desarrollo de las dimensiones de la competencia digital segun edad

Dimension de

. f %
la Competencia .. f % f % f %
digital segan W€ 1600 1620 2125 2125 2630 2630 ord 3la
edad mas mas
Alfabetizacion  Bajo 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
digital Medio 8 32,00% 6 28,57% 2 66,67% 1 25,00%
Alto 17 68,00% 15 71,43% 1 33,33% 3 75,00%
Comunicaciéon  Bajo 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
y colaboracion Medio 7 28,00% 7 33,33% 2 66,67% 1 25,00%
Alto 18 72,00% 14 66,67% 1 33,33% 3 75,00%
Creacion de  Bajo 0 0,006 O 0,000 O 0,00 O 0,00%
contenido
digital Medio 11 44,00% 8 38,10% 2 66,67% 2 50,00%
Alto 14 56,00% 13 61,90% 1 33,33% 2 50,00%
Seguridad Bajo 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Medio 5 20,00% 5 23,81% 1 33,33% 1 25,00%
Alto 20 80,00% 16 76,19% 2 66,67% 3 75,00%
Resolucion de  Bajo 0 0,006 O 0,00 O 0,00 O 0,00%
problemas Medio 14 56,00% 10 47,62% 2 66,67% 2 50,00%
Alto 11 44,00% 11 52,38% 1 33,33% 2 50,00%
Competencia Bajo 0 0,00 O 0,000 O 0,006 O 0,00%
digital general  Medio 8 32,00% 6 28,57% 2 66,67% 1 25,00%
Alto 17 68,00% 15 71,43% 1 33,33% 3 75,00%
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Figura 4

Nivel de desarrollo de las dimensiones de la competencia digital segun edad
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En la tabla 6 se observa que la dimension “seguridad” en el rango de 16 a 20
afos alcanza el nivel mas alto con 80%, asi también en la misma dimension y en
las dimensiones comunicacién y colaboracion, asi como alfabetizacion digital el
rango de 31 a mas alcanza también el porcentaje seguido con 75%; el nivel bajo
muestra siempre el rango de 0% en todas las dimensiones.

En cuanto al nivel de desarrollo de la competencia digital general y sus
dimensiones, los estudiantes de los rangos de las edades comprendidas entre
16-20, 21-25 y 31 a mas; se ubican en el nivel alto, con porcentajes que oscilan

entre el 75,00% vy el 44,00%. En contraste, del grupo comprendido entre 26-30
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afios solo alcanzan el 33.33% en el nivel alto y excepcionalmente en la
dimensién seguridad logran un 66,67%. Se observa también la tendencia del
nivel medio que ubica a los estudiantes del rango de 26-30 con los rangos mas
altos desde 66,67% hasta 33,33%.

Tabla 7
Nivel de desarrollo de las dimensiones de la competencia digital segun afo de

estudios

Dimension de
la competencia

¢ 3 . f % f % f % f % f %
gilgll(t)al segun  Niveles |, 1 WAV -V V-VE VAV VIVIE VIRV XX XX
académico
Alfabetizacion  Bajo 0 000% 0  000% O 000% 0 000% 0 0,00%
digital Medio 4 30,77% 6  40,00% 2 66,67% 4 28,57% 1 14,29%
Alto 10  69,23% 9  60,00% 1 3333% 10 71,43% 6 85,71%
Comunicacién Bajo O 000% 0  000% O 000% 0 000% 0 0,00%
y colaboracién  Medio 3 2308% 4  2667% 1 3333% 7 50,00% 2 28,57%
Alto 11  7692% 11  7333% 2 66,67% 7 50,00% 5 71,43%
Creacionde  Bajo O 000% 0  000% O 000% 0 000% 0 0,00%
contenido Medio 5 3846% 7 4667% 1 3333% 8 57,14% 2 28,57%
digital Alto 9 61,54% 8  5333% 2 66,67% 6 42,86% 5 71,43%
Seguridad Bajo 0 000% 0  000% O 000% 0 000% 0 0,00%
Medio 2 1538% 2 1333% 1 3333% 5 35,71% 2 28,57%
Alto 12 8462% 13  86,67% 2 66,67% 9 64,29% 5 71,43%
Resolucion de  Bajo 0 000% 0  000% O 000% 0 000% 0 0,00%
problemas Medio 5 3846% 9  60,00% 3 100,00% 7 50,00% 3 42,86%
Alto 9 61,54% 6  40,00% O 000% 7 50,00% 4 57,14%
Competencia Bajo 0 0,00 O 0,00% O 0,00% 0 0,00% O 0,00%
digital general Medio 5 38,46 4 26,67 1 33,33% 5 3571 2 28,57%
% % %
Alto 8 6154 11 73,33 2 66,67% 9 64,29 5 71,43%
% % %
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Figura 5

Nivel de desarrollo de las dimensiones de la competencia digital segun afio de

estudios
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En la tabla 7 se observa que los estudiantes de V y VI ciclos alcanzan el maximo

porcentaje con un 100% en el indicador “resolucién de problemas” en el nivel

35



medio, mientras que los estudiantes del 11l y IV ciclo alcanzan un 86.67% en el
nivel alto, seguidos muy de cerca por los estudiantes del | y Il ciclo con 84.62%
respectivamente en el indicador de seguridad, se observa también que el nivel
bajo no esta presente en ningun indicador ni ciclo de estudios.

La figura 5 muestra que los niveles medio y alto son los mas resaltantes
por presentar una tendencia mayor al 13% en la mayoria de indicadores; se
observa también un destacado nivel medio de los estudiantes de V y VI ciclos
con un 100%; se observa también una tendencia de mantener un nivel alto en
forma mayoritaria para los indicadores “alfabetizacion digital”’, “comunicacion y
colaboracion” y “creacion de contenido digital” los mismos que mantiene sus
niveles por encima del 30% alcanzando un 85.71% como méaximo, esto

evidenciable en la dimension “alfabetizacion digital” en el ciclo IX 'y X.

Tabla 8
Nivel de desarrollo de las dimensiones de la competencia digital segun estudios

previos en computo

Dimension de la

Competencia Digital con Niveles | % f %
Estudios Previos en Sl Sl NO NO
Coémputo
Alfabetizacion digital Bajo 0 0,000 O 0,00%
Medio 12 30,77% 5 35,71%
Alto 27 69,23% 9 64,29%
Comunicacion y Bajo 0 0,000 O 0,00%
colaboracion Medio 10 25,64% 7 50,00%
Alto 29 74,36% 7 50,00%
Creacion de contenido Bajo 0 0,000 O 0,00%
digital
Medio 13 33,33% 10 71,43%
Alto 26 66,67% 4 28,57%
Seguridad Bajo 0 0,00 O 0,00%
Medio 7 17,95% 5 35,71%
Alto 32 82,05% 9 64,29%
Resolucién de problemas Bajo 0 0,00 O 0,00%
Medio 20 51,28% 8 57,14%
Alto 19 48,72% 6 42,86%
Competencia digital general Bajo 0 0,000 O 0,00%
Medio 9 23,08% 8 57,14%
Alto 30 76,92% 6 42,86%
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Figura 6
Nivel de desarrollo de las dimensiones de la competencia digital segun estudios

previos en computo
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La tabla 8 muestra el porcentaje mayoritario en el nivel medio con 57.14%,
seguido por el nivel alto con 42.86%, cabe destacar también que no se muestra
ningun participante en el nivel bajo. Se observa también el porcentaje mas alto
en el indicador “seguridad” con los que si tuvieron estudios previos en computo
con un 82.05% mientras que no tuvieron los estudios se ubican por debajo con
un 64.29% en el nivel alto. Los indicadores con mayor porcentaje en segundo
orden son los de “comunicacién y colaboracion” y “alfabetizacién digital” en los
gue los que si tuvieron estudios previos se encuentran siempre por encima de
los que no lo tuvieron con un porcentaje de 74.36% sobre un 50% en el primer

caso, asi como con el 69.23% sobre un 64.29% en el segundo caso.
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La figura 6 muestra respecto a la competencia digital en general, la
tendencia con mas porcentaje en los niveles medio y alto, resaltando siempre el
nivel alto en el que los que tuvieron estudios previos alcanzan un mayor
porcentaje, mientras que, en el nivel medio, los que no tuvieron tales estudios
son los de mayor porcentaje. Respecto a los indicadores, se observa la tendencia
mayoritaria de alcanzar porcentajes mayores a los participantes con estudios
previos sobre los que no los tuvieron, en especial en el nivel alto, mientras que
en el nivel medio los que no tuvieron tales estudios se ubican siempre en
porcentajes mayores que los que tuvieron estos estudios. Se resalta también la

ausencia de participantes en los niveles bajos de todos los indicadores.

Tabla 9
Nivel de desarrollo de las dimensiones de la competencia digital segun estudios

complementarios en computo

Dimension de la
competencia digital

con estudios Niveles f % f %
. Sl Sl NO NO
complementarios en
computo
Alfabetizacion digital  Bajo 0 0,00% O 0,00%
Medio 7 35,00% 10 30,30%
Alto 13 65,00% 23 69,70%
Comunicacion y Bajo 0 0,00% O 0,00%
colaboracion Medio 5 25,00% 12 36,36%
Alto 15 75,00% 21 63,64%
Creacién de contenido Bajo 0 0,00% O 0,00%
digital Medio 8 40,00% 15 45,45%
Alto 12 60,00% 18 54,55%
Seguridad Bajo 0 0,00% O 0,00%
Medio 4 20,00% 8 24,24%
Alto 16 80,00% 25 75,76%
Resolucién de Bajo 0 0,00% O 0,00%
problemas
Medio 9 45,00% 19 57,58%

Alto 11 55,00% 14 42,42%

Competencia digital Bajo 0 0,00% O 0,00%
general Medio 5 25,00% 12 36,36%
Alto 15 75,00% 21 63,64%
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Figura 7
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En la tabla 9 se aprecia que el nivel alto de los estudiantes con estudios

complementarios es mayor al nivel medio, dentro de esto, en el nivel alto,

aguellos que tienen estos estudios alcanzan un mayor porcentaje con un 75%

mientras que los que no lo tienen alcanzan un 63.54%, de forma antagonica, en
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el nivel medio, los que no tienen estos estudios alcanzan un porcentaje mayor a
los que si los tienen con un 36.36% frente a un 25%, no se aprecia a ningun
participante en el nivel bajo. En lo que corresponde a los indicadores, el que
alcanza mayor porcentaje es el de “seguridad” con un 80% en el nivel alto, que
corresponde a los que si tienen los estudios complementarios en computacion,
seguido también en el mismo nivel y con un 75.76% los que no tienen dichos
estudios; casualmente el mismo indicador tiene el nivel medio con menores
porcentajes que el resto de indicadores con un 24.24% que corresponde a los
gue no tuvieron estudios complementarios frente a un 20% que corresponde a
los que si tuvieron tales estudios.

La figura 7 muestra a los indicadores “seguridad” y “comunicacion y
colaboracion” como los que mayor tendencia han alcanzado. El grupo de
participantes que si tuvo estudios complementarios se mantiene siempre arriba
de los que no los tienen en el nivel alto, excepto en la dimension “alfabetizacion
digital” en la que la tendencia se invierte en 4 puntos porcentuales

aproximadamente; el nivel bajo esta ausente.
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V. DISCUSION

Considerando el objetivo general de la presente investigacién sobre el nivel de
desarrollo de la competencia digital de los estudiantes de Ingenieria de Minas
2024; coinciden significativamente con los hallazgos de Barbieri, W. (2020);
Buragohain et al. (2023); Galvis y Carvajal (2022); Murat (2022); Tapia et al.
(2020); Mancha et al. (2022); Tassara-Salviati et al. (2023); Candia (2023);sobre
la importancia de las habilidades digitales y la necesidad de implementar
programas integrales para su desarrollo. Sin embargo, Garcia y Prat (2022);
Infante-Moro et al. (2021) apoyan la necesidad de probar la efectividad en otras
habilidades y contextos, e investigar la integracion de las TIC en la formacion
universitaria.

A la luz de los antecedentes revisados, se identifican dos diferencias
relevantes; la necesidad de investigacion en diversos contextos, a diferencia de
la presente investigacion que se centra en una carrera universitaria, los estudios
mencionados requieren mayor investigacion para determinar su efectividad en
una variedad mas amplia de contextos educativos. Esta limitacién resalta la
importancia de replicar y adaptar las estrategias exitosas en diferentes entornos
para garantizar su universalidad. Otro factor es el alcance de las habilidades;
uno de los estudios citados solo explora habilidades relacionadas a la ortografia,
mientras que la presente investigacion abarca un espectro mas amplio de las
competencias digitales. Esta distincion subraya la necesidad de enfocarse en un
conjunto holistico de habilidades digitales que sean relevantes para el éxito
académico y profesional de los estudiantes.

Considerando la ponderacion de resultados se resalta la metodologia que
incluyd el andlisis de la competencia digital en varios niveles y dimensiones,
utilizando una muestra especifica de estudiantes de Ingenieria de Minas, lo cual
podria explicar la alta tasa de competencias avanzadas en seguridad digital, se
puede equiparar con los investigadores del primer grupo quienes también
emplearon un enfoque similar al analizar el impacto de la competencia digital en
la educacién centrada en la efectividad pedagdgica y tecnologica, apoya aun
mas la relevancia de nuestros hallazgos en un entorno educativo flexible y
adaptativo.

El resultado mas significativo de la presente investigacion es que el
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77,36% de los estudiantes alcanzaron un nivel avanzado en seguridad digital.
Este alto porcentaje puede atribuirse a la inclusion de estudios previos y
complementarios en computo de los participantes. La metodologia utilizada, que
considerd tanto variables sociodemogréaficas como la experiencia previa en
computo, permiti6 una evaluacion detallada y precisa de las competencias
digitales, subrayando la importancia de una formacion continua y adaptada a las
necesidades especificas de los estudiantes.

En relacion con el primer objetivo especifico; en consonancia con los
estudios de Garcia y Prat (2022); Infante-Moro et al. (2021); Barbieri (2020);
Buragohain et al. (2023); Galvis y Carvajal (2022) y Murat (2022), se encontré un
alto nivel de desarrollo de la alfabetizacion digital en los estudiantes. Si bien los
estudios de Martinez-Heredia, (2020), no encontraron diferencias significativas
en la competencia digital por género, en la presente investigacion se observa
una ligera ventaja a favor de las mujeres en el nivel alto de alfabetizacién digital.
Respecto con los primeros autores y sus resultados se observa la coincidencia
en cuanto al ambito de la alfabetizacion digital, quienes sostienen que la
implementacion de aulas inteligentes favorece el desarrollo de las habilidades
linglisticas de los estudiantes, reconocen la importancia de las habilidades TIC
en la formacion universitaria y su demanda en el mundo laboral y sugieren que
los planes de estudio podrian fomentar la adquisicion de estas habilidades y
relacionar su ensefianza con el desempefio futuro de los estudiantes. Martinez-
Heredia difiere al afirmar que la competencia digital no se adquiere por inmersion
en la tecnologia, ademas; argumenta que la capacidad esta relacionada con la
edad y que la educacion y la formacion son cruciales para las personas mayores
en cuanto a la alfabetizacion digital

Conforme a lo sefialado en el parrafo anterior, el presente estudio puede
ser equiparado en aspectos generales con el primer grupo de trabajos debido a
gue se ha empleado como técnica de recojo de informacion a la encuesta y su
instrumento el cuestionario, sin embargo en la presente investigacion el
cuestionario fue aplicado mediante la herramienta digital de Formulario de
Google, este dato debe considerarse para la ponderacion de los resultados en la
presente investigacion, considerando ademéas que se ha cuidado de validar el
instrumento aplicado en cuanto a su validez por juicio de expertos.

Para el primer objetivo especifico, como se evidencia en la tabla 3, el
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67,92% se ubican en el nivel alto de desarrollo de la alfabetizacidn digital; estos
resultados evidencian el desarrollo favorable de esta dimension en cuanto al
desarrollo de habilidades béasicas hasta las méas complejas en el uso de
herramientas digitales como lo plantean Candia (2023); Mancha et al. (2022) y
Tassara-Salviati et al. (2023).

Tomando en consideracion el segundo objetivo  especifico; en
concordancia con los estudios realizados por Garcia y Prat (2022) y Burogohain
et al. (2023) sugieren que las aulas virtuales y actividades en linea promueven
la interaccion entre pares favoreciendo el desarrollo de la dimension de
comunicacién y colaboracién de la competencia digital. Asi también se difiere de
los resultados de Martinez-Heredia (2020); Infante-Moro et al. (2021); Barbieri
(2020), y Galvis y Carvajal (2022) quienes no analizan el impacto de las
herramientas digitales en la comunicacion y colaboracion en linea.

Al profundizar en los analisis de los primeros autores, se observa que sus
hallazgos coinciden en que las herramientas digitales ofrecen espacios virtuales
propicios para el trabajo en equipo y la interaccion social. Estas herramientas
facilitan la realizacion de actividades colaborativas entre pares, como la creacion
de blogs y videos entre otros. A diferencia del segundo grupo de investigadores,
quienes no se centran en la competencia digital individual ni exploran la
dimensién social del uso de las TIC, el presente estudio resalta la importancia de
estas dimensiones. En cambio, el segundo grupo evalla la efectividad de un
programa integral para mejorar las habilidades digitales en general.

Los resultados de la presente investigacion se alinean con los del primer
grupo de investigadores en cuanto a la exploracion del desarrollo de habilidades
blandas a partir del uso de medios digitales. Al igual que ellos, se busco
comprobar el desarrollo de la comunicacién y la colaboracibn mediante la
implementacion de actividades que fomenten estas habilidades.

En la presente investigacion en la tabla 5 se demuestra el nivel de desarrollo de
la comunicacion y la colaboracion, con un maximo del 75% en las mujeres,
superando a los hombres, quienes alcanzaron un 64,86%. En la tabla 6, este
mismo porcentaje maximo del 75% lo alcanzaron los estudiantes de 31 afios o
méas. Cabe destacar que, al ser este un estudio descriptivo simple, permite
observar y describir en detalle las practicas de comunicacion y colaboracion que

se desarrollan en las aulas virtuales.
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Contrastando los resultados obtenidos en la presente investigacion en
relacion con el tercer objetivo especifico, en congruencia con los antecedentes
considerados se tiene que la creacion de contenido digital es una dimension de
la competencia digital donde los estudiantes alcanzaron niveles
significativamente altos. Esta tendencia coincide con los hallazgos de Garcia y
Prat (2022); Infante-Moro et al. (2021); Barbieri (2020); y de Buragohain et al.
(2023), Murat (2022). Sin embargo, hay diferencias con Martinez-Heredia (2020),
Galvis y Carvajal (2022 y Tapia et al. (2020) quienes muestran porcentajes mas
bajos en creacion de contenido digital.

Considerando los hallazgos de los primeros autores coinciden con la
presente investigacion al demostrar que la creacion de contenido digital es una
dimension donde los estudiantes con estudios previos en computo y aquellos
con estudios complementarios alcanzaron niveles significativamente altos, se
valida la importancia de integrar TIC en el proceso educativo, la necesidad de
desarrollar habilidades TIC en los estudiantes universitarios mediante programas
formativos especificos los cuales demostraron la efectividad de actividades de
aprendizaje en linea. Sin embargo, en discordancia con el segundo grupo de
autores hay diferencias notables cuando se consideran las variables
sociodemogréficas, se observé una brecha digital significativa entre los adultos
mayores, lo cual contrasta con nuestros resultados que no muestran niveles
bajos pero si varian significativamente segun la edad, también revelan una
implementacion desigual, especialmente entre aquellos sin estudios
complementarios, confirman que el uso de TIC en la pedagogia universitaria no
estd aun generalizada, subrayando la necesidad de una formacion vy
actualizacion continua de habilidades digitales.

Considerando lo hallado en el parrafo anterior el presente estudio se
equipara en aspectos relacionados a la metodologia, la muestra y el
procesamiento de datos, ciertamente; la mayoria de las investigaciones, incluida
la presente, utilizan muestras probabilisticas para garantizar la representatividad
de los resultados; las coincidencias observadas indican que la investigacion se
ha realizado de manera rigurosa y siguiendo los estandares de calidad
académica.

A laluz de los resultados obtenidos en la presente investigacion; en lo que

se refiere al desarrollo de la dimension de creacién de contenido digital en la
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tabla 3 se confirma un maximo de 56,60%,, este resultado demuestra las
diferencias observadas segun el sexo, afio de estudios y la existencia de
estudios previos y complementarios, corroborando la necesidad de enfoques
educativos personalizados para abordar eficazmente las diversas necesidades
de los estudiantes, garantizando una implementacién equitativa y efectiva de las
TIC en la formacion universitaria.

Tomando en consideracion el cuarto objetivo especifico se ha explorado
la dimensién de seguridad se coincide con Garcia y Prat (2022), quienes también
encontraron que la implementacibn de entornos digitales contribuye
significativamente al desarrollo de competencias digitales, incluida la seguridad,
Infante-Moro et al. (2021) destacan la necesidad de incluir la formacion en
competencias TIC, aunque no se centraron especificamente en la seguridad
digital. En contraste, Martinez-Heredia (2020) encontré que existe una brecha
digital significativa entre los adultos mayores, Barbieri (2020) a su vez, resalta
que la eficiencia de la implementacién de tecnologias es desigual, lo cual puede
influir en el desarrollo de la seguridad digital de manera.

Las coincidencias entre los resultados de esta investigacion y los
hallazgos del primer grupo de investigadores sugieren que la integracion de
herramientas digitales en el aula es crucial para el desarrollo de competencias
en seguridad digital. La alta puntuacion en seguridad digital en nuestro estudio
refleja la efectividad de los entornos digitales en la mejora de estas habilidades.
Sin embargo, las diferencias observadas con los resultados del segundo grupo,
debido a que indican que la brecha digital sigue siendo un desafio significativo,
especialmente para grupos etarios mas avanzados. Este contraste sugiere que,
aunque las herramientas digitales pueden ser efectivas en contextos
universitarios, es necesario adaptar las estrategias de ensefianza para diferentes
grupos de edad para cerrar la brecha en seguridad digital, adicionalmente, la
diversidad en la implementaciéon de tecnologias también puede explicar las
variaciones en los resultados, subrayando la necesidad de un enfoque mas
homogéneo y equitativo en la educacion digital.

Al ponderar los resultados de la presente investigacion, especialmente en
lo que respecta a la seguridad digital, pueden equipararse a los hallazgos de
Garcia y Prat (2022) debido a similitudes en la metodologia utilizada. Ambos

estudios implementaron entornos digitales y promovieron el aprendizaje
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colaborativo, lo que sugiere que estas estrategias son efectivas para desarrollar
competencias en seguridad digital. EI uso de instrumentos de recogida de
informacion como encuestas y la muestra compuesta por estudiantes
universitarios en contextos similares refuerzan esta comparacion. A diferencia
de Martinez-Heredia (2020), cuya muestra incluyé a adultos mayores y utilizé
encuestas longitudinales, el presente estudio se centré en un grupo demogréfico
mas joven y homogéneo, lo cual puede explicar las diferencias en los resultados.
Se diferencia ademéas de Mancha et al. (2022) quienes no solo exploraron las
competencias digitales de los estudiantes, sino que también exploraron en las
competencias digitales de los docentes para un uso eficiente de las herramientas
digitales. Ademas, la metodologia de Barbieri (2020) quien utiliz6 un enfoque
experimental con grupos de control, respalda la efectividad de los programas de
formacion digital en mejorar competencias especificas como la seguridad.

El hallazgo méas importante de esta investigacion es el alto nivel de
desarrollo en la competencia de seguridad digital, en la tabla 3 se aprecia un
77.36% de los participantes situandose en el nivel alto. Este resultado puede
atribuirse a la implementacion efectiva de entornos digitales y programas de
formacion especificos en seguridad digital dentro del contexto educativo
evaluado. La ausencia de niveles bajos en este indicador sugiere que los
estudiantes estan recibiendo una formacion adecuada y que las estrategias
pedagdgicas utilizadas son efectivas. Este éxito podria deberse a la combinacion
de factores como la integracién de herramientas digitales desde los primeros
ciclos académicos, la exposicion continua a practicas seguras en linea y el apoyo
institucional para la formacion en competencias digitales.

Considerando el quinto objetivo especifico, los resultados de esta
investigacion revelan que la competencia en solucion de problemas obtuvo un
porcentaje menor comparado con otras competencias en el nivel alto. Estos
resultados coinciden con Infante-Moro et al. (2021); Martinez-Heredia (2020) y
Barbieri (2020) quienes subrayan la importancia de herramientas digitales para
resolver problemas, la brecha digital influye en la capacidad de resolver
problemas, especialmente en adultos mayores, ademas afirman que la
implementacion desigual de tecnologias afecta directamente el desarrollo de
competencias, incluyendo la solucion de problemas, lo cual se refleja también en

la presente investigacion hallazgos. A diferencia de la presente investigacion se
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tiene a con Garcia y Prat (2022) quienes reportan un éxito significativo en el uso
de herramientas digitales para resolver problemas.

Las coincidencias entre los hallazgos de la presente investigacion y del
primer grupo sugieren una necesidad compartida de mejorar la formacion en
competencias TIC orientadas a la resolucién de problemas. La menor efectividad
en el desarrollo de esta competencia puede deberse a una falta de enfoque en
actividades précticas y aplicadas que fomenten estas habilidades, asimismo; la
brecha en la competencia de solucion de problemas observada en adultos
mayores puede también reflejarse en nuestra muestra, sugiriendo que la edad y
la experiencia previa con la tecnologia son factores criticos. La diferencia notable
con Garcia y Prat (2022), que informan haber tenido un éxito considerable al
utilizar herramientas digitales para solucionar problemas, podria deberse a
diferencias en la metodologia de ensefianza y en la integracion de tecnologias
en el aula.

Comparando con el primer grupo, se observa que la metodologia y el
enfoque en la implementacion de tecnologias son cruciales para el desarrollo de
la competencia en solucion de problemas. Aunque este estudio utilizé encuestas
y andlisis cuantitativos, los resultados mas bajos en soluciéon de problemas
podrian atribuirse a la falta de un programa integral especifico para esta
competencia. La muestra, compuesta por estudiantes universitarios en
diferentes aflos académicos y con diversos niveles de estudios previos en
computo, muestra variaciones significativas, lo que indica que la experiencia
académica avanzada no siempre se traduce en niveles altos de competencia en
solucion de problemas, destacando una discrepancia notable.

El hallazgo méas destacado de esta investigacion revela una variabilidad
significativa en la competencia en solucion de problemas entre diferentes grupos
demograficos, mostrando una clara desventaja para las mujeres y ciertos rangos
especificos de edad y niveles académicos. En la tabla 4, se observa una brecha
digital significativa de acuerdo con el género debido a que los valores alcanzan
un 69,81% frente a las mujeres que solo alcanzan un 30,19%; este resultado
puede ser atribuido a varios factores, incluyendo diferencias en la exposicion
previa a tecnologias de resolucién de problemas, la calidad y enfoque de la
formacion recibida, y posiblemente sesgos en las metodologias de ensefianza

gue no abordan equitativamente las necesidades de todos los estudiantes. La
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mayor efectividad en varones y en ciertos ciclos académicos sugiere que hay
grupos que reciben una formacibn mas adecuada o0 que tienen una
predisposicion mayor al uso de herramientas digitales para resolver problemas.

Por lo tanto, es crucial enfatizar la necesidad de implementar programas
educativos inclusivos y equitativos que atiendan las necesidades individuales de
todos los estudiantes, sin importar su sexo, edad, ciclo académico o experiencia
previa en estudios de computo. Esto garantizara un desarrollo uniforme de las

habilidades en la resolucion de problemas mediante medios digitales.
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VI. CONCLUSIONES

Primera.- Considerando el resultado general se demuestra que los estudiantes
de Ingenieria de Minas en Moquegua poseen un nivel alto de competencias
digitales, con un 67.92% de ellos alcanzando este nivel en la competencia digital
general. Ningun estudiante se encuentra en un nivel bajo, lo que demuestra una
formacién digital sélida en términos generales.

Segunda.- La mayoria de los estudiantes (67.92%) muestran un nivel alto de
alfabetizacion digital. Solo un 32.08% se encuentra en el nivel medio y ninguno
en el nivel bajo, evidenciando que los estudiantes tienen una buena capacidad
para interactuar con tecnologias digitales y comprender informacion digital.
Tercera.- En lo que concierne a la comunicacion y colaboracion digital, los
resultados son similares a la alfabetizacion digital, con un 67.92% de los
estudiantes en un nivel alto. Un 32.08% se encuentra en un nivel medio y
ninguno en un nivel bajo, lo que refleja una capacidad notable para colaborar y
comunicarse efectivamente utilizando herramientas digitales.

Cuarta.- Considerando el resultado relacionado con la creacion de contenido
digital, se demuestra que el 56.60% de los estudiantes se encuentran en un nivel
alto y el 43.40% en un nivel medio, sin estudiantes en el nivel bajo. Esto
demuestra que mas de la mitad de los estudiantes tienen habilidades avanzadas
para crear y gestionar contenido digital.

Quinta.- En referencia a la seguridad digital se observa que es la dimension con
el mayor porcentaje de estudiantes en el nivel alto, alcanzando el 77.36%. Un
22.64% se encuentra en el nivel medio y ninguno en el nivel bajo, indicando una
fuerte conciencia y practica de la seguridad digital entre los estudiantes.

Sexta.- Finalmente, en relacién con la resolucion de problemas a través de
medios digitales, el 47.17% de los estudiantes se encuentra en un nivel alto y el
52.83% en un nivel medio, sin estudiantes en el nivel bajo. Esto muestra que,
aunque la mayoria tiene buenas habilidades para resolver problemas

digitalmente, hay un margen significativo de mejora.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera.- A los responsables del disefio curricular y planificaciéon educativa,
considerando que se observdé que, si bien un porcentaje significativo de
estudiantes posee niveles medios y altos de alfabetizacion digital, existe la
necesidad de fortalecer ain mas estas habilidades. Para mejorar, se recomienda
integrar de manera mas exhaustiva asignaturas especificas de alfabetizacidon
digital en el plan de estudios. Esto debe incluir la actualizacion periddica de los
contenidos para asegurar la enseflanza de competencias tecnologicas
fundamentales y el uso efectivo de herramientas digitales en la practica
ingenieril.

Segunda.- A los coordinadores de programas académicos y departamentos de
formacion profesional, si bien es cierto que los resultados mostraron que la
mayoria de los estudiantes tienen niveles medios y altos en comunicacion y
colaboracion digital. Para potenciar estas habilidades, se sugiere implementar
programas estructurados de mentoria y practicas profesionales. Estos
programas deben enfocarse en el desarrollo de competencias avanzadas en el
uso de plataformas colaborativas y herramientas de comunicacién digital.
Ademas, se deberian incorporar proyectos interdisciplinarios que fomenten la
colaboracion virtual y el trabajo en equipo mediante tecnologias digitales.
Tercera.- A los coordinadores de programas académicos y responsables de
cursos electivos, a pesar de que se identificé que hay una necesidad de mejorar
las habilidades en creacion de contenido digital entre los estudiantes, se
recomienda ofrecer mas oportunidades de estudios complementarios
especificamente en este campo. Esto podria lograrse mediante la expansion de
cursos electivos dedicados a la produccion y gestion de contenido digital
relevante. Ademas, es fundamental proporcionar acceso a herramientas y
recursos tecnoldgicos adecuados que faciliten el aprendizaje practico en la
creacion de contenido digital.

Cuarta.- A las autoridades universitarias, aunque la mayoria de los estudiantes
mostraron un nivel alto en seguridad digital, existe la oportunidad de mejorar
conocimientos avanzados en este ambito. Se recomienda integrar de manera
mas robusta médulos de seguridad digital en el plan de estudios. Estos modulos

deben abarcar temas como proteccion de datos, gestion de riesgos cibernéticos
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y mejores practicas de seguridad en entornos digitales. Es esencial preparar a
los estudiantes para enfrentar los desafios actuales de seguridad en tecnologias
digitales y asegurar su capacidad para proteger informacion critica en contextos
profesionales.

Quinta.- A los coordinadores de proyectos interdisciplinarios y recursos técnicos
y formativos, tomando en consideracion los resultados del presente estudio, se
identificé una oportunidad para promover habilidades avanzadas en resolucion
de problemas utilizando tecnologias digitales. Para lograr esto, se recomienda
desarrollar y promover actividades practicas que fomenten la aplicacion creativa
de herramientas digitales en la solucion de desafios especificos de Ingenieria de
Minas. Ademas, se deben establecer proyectos interdisciplinarios que permitan
a los estudiantes experimentar y aplicar técnicas innovadoras para resolver

problemas complejos mediante tecnologias digitales.
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TABLA DE OPERACIONALIZACION

ANEXOS

DE VARIABLE: COMPETENCIAS DIGITALES

Competencias
digitales

conocimientos,
habilidades y actitudes

gque permiten a las
personas utlizar las
tecnologias de la
informacion y las

comunicaciones (TIC) de
manera seguray eficiente.
Estas competencias se
consideran esenciales
para el éxito en la vida
personal, profesional y
social en el mundo actual
(Diaz et al., 2013).

La alfabetizacion digital incluye
indicadores como la busqueda,
evaluacién y almacenamiento de
informacién; la comunicacién vy
colaboracibn se mide por la
capacidad de interactuar en entornos
digitales, compartir recursos,
participar en comunidades, colaborar
en grupo y seguir normas de etiqueta
en linea; la creacion de contenido
digital abarca la  produccion,
integracion y  modificacion  de
contenido, junto con el entendimiento
de licencias y derechos de autor y
habilidades de programacién; la
seguridad implica la proteccién de
dispositivos, datos, la salud y el
entorno virtual, y la resolucién de
problemas considera la habilidad para
resolver problemas técnicos, asi
como la capacidad de innovacion y
creatividad.(Vargas, 2019).

e Almacenamiento de la

informacion

e Comunicacion y
Colaboracion

¢ Alfabetizacion informacional
e Gestiéon del conocimiento
e Toma de decisiones basada

en la informacién

e Creacion de
Contenido Digital

¢ Objetivos de aprendizaje

¢ Métodos de ensefianza

e Evaluacion del aprendizaje
¢ Satisfaccion de los

estudiantes:

e Seguridad

¢ Proteccioén de dispositivos
e Proteccion de datos
e Proteccion de la salud

e Proteccion del entorno virtual

e Resolucion de
Problemas

e Solucion de problemas
técnicos

¢ Innovacién y creatividad

DEFINICION < DIMENSIONES
VARIABLE CONCEPTUAL DEFINICION OPERACIONAL INDICADORES ESCALA
Las competencias | Para definir  operativamente la | e Ubicacion de la ¢ Ubicacion de la informacion
digitales se refieren al | variable de competencias digitales, se informacion . . .
conjunto de | han identificado varias dimensiones: * Evaluacion de la informacion

Escala Likert

1. Totalmente en
desacuerdo

2. En desacuerdo

3. Ni de acuerdo ni
en desacuerdo

4. De acuerdo

5. Totalmente de
acuerdo




COMPETENCIAS DIGITALES EN ESTUDIANTES DE INGENIERIA DE
MINAS, MOQUEGUA 2024

El presente cuestionario tiene la finalidad de conocer su percepcién en cuanto al
desarrollo de sus competencias digitales durante el proceso de formacién
profesional mediante el desarrollo de las actividades académicas, para lo cual,
lo invitamos a completar el siguiente cuestionario cuyos resultados seran
empleados Unicamente para los fines de la presente investigacion siendo su
identidad protegida para todos los efectos que conlleve la presente, por lo tanto,

se le solicita pueda brindar su consentimiento para su participacion.

ESTOY DE ACUERDO Y DESEO PARTICIPAR. ( )
NO ESTOY DE ACUERDO Y NO DESEO PARTICIPAR. ( )

INFORMACION GENERAL

1. Correo Electronico:
2. Sexo

a) Femenino

b) Masculino
3. Edad:

a) Entre 16 -20
b) Entre 21-25
c) Entre 26-30

d) 31 amas
4. Ciclo Académico
5. Estudios previos en computo

6. Estudios complementarios en cOmputo




INFORMACION ESPECIFICA
Para efectos de recoger informacion precisa del tema a investigar, por favor,
responda siguientes preguntas marcando la opcion que mejor describa su nivel
de acuerdo con cada afirmacion.
1. Puedo encontrar facilmente la informacion que necesito en internet utilizando
diferentes buscadores y motores de busqueda.
a) Totalmente en desacuerdo
b)  En desacuerdo

(
(
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo (
d) De acuerdo (

(

N/ N N N N

e) Totalmente de acuerdo

2. Utilizo estrategias avanzadas de busqueda, como operadores booleanos y
filtros, para encontrar informacion especifica.
a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo

(
(
c) Nide acuerdo ni en desacuerdo (
d) De acuerdo (

(

N/ N’ N N NS

e) Totalmente de acuerdo

3. Evaluo la confiabilidad y la credibilidad de las fuentes de informacion antes de
utilizarlas.
a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

d) De acuerdo

N e e
~— ~— N "~

e) Totalmente de acuerdo

4. Distingo entre hechos, opiniones y propaganda en la informacién que
encuentro en linea.
a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo

c) Nide acuerdo ni en desacuerdo

~ N~
~— ~— ~—~ ~—~

d) De acuerdo



e) Totalmente de acuerdo ( )

5. Identifico sesgos y agendas ocultas en la informacién que leo o veo en linea.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d)  De acuerdo ()
e) Totalmente de acuerdo ( )

6. Utilizo herramientas digitales para organizar y almacenar la informacion de

manera eficiente.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

7. Respaldo mi informacién importante en la nube o en otros dispositivos

externos para evitar su pérdida.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

8. Comparto la informacién con otros de manera responsable, respetando los
derechos de autor y la privacidad.
a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo

(
(
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo (
d) De acuerdo (

(

Nl N N N N

e) Totalmente de acuerdo



9. Me comunico de manera clara, concisa y respetuosa en entornos virtuales,

como foros, redes sociales y chats.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

10. Participo activamente en discusiones en linea, aportando mis ideas y

respetando las opiniones de los demas.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

11. Utilizo las herramientas de comunicacion digital para colaborar con otros en

proyectos y tareas de manera efectiva.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

12. Comparto recursos digitales Utiles, como articulos, videos y herramientas,

con otros para apoyar su aprendizaje y desarrollo.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )



13. Cito correctamente las fuentes de informacion que utilizo en mis trabajos y
presentaciones.
a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo

(
(
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo (
d) De acuerdo (

(

N N N N N

e) Totalmente de acuerdo

14. Me involucro activamente en comunidades en linea relacionadas con mis

intereses y areas de estudio.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

15. Contribuyo al desarrollo de las comunidades en linea participando en

discusiones, compartiendo contenido y colaborando en proyectos.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

16. Trabajo en equipo con otros para crear contenido digital de alta calidad, como
presentaciones, videos o infografias.
a) Totalmente en desacuerdo

b) En desacuerdo

(
(
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo (
d) De acuerdo (

(

N N N N N

e) Totalmente de acuerdo



17. Utilizo herramientas digitales para gestionar y organizar proyectos

colaborativos de manera efectiva.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

18. Me comporto de manera respetuosa y responsable en mis interacciones en

linea, evitando el lenguaje ofensivo y las faltas de respeto.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

19. Soy consciente de la privacidad de los demas y evito compartir informacion

personal sin su consentimiento.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

20. Creo contenido digital original y de alta calidad, utilizando diferentes
herramientas y formatos.
a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo

(
(
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo (
d) De acuerdo (

(

N N N N N

e) Totalmente de acuerdo



21. Adapto mi contenido digital a diferentes audiencias y propdésitos,

considerando sus necesidades e intereses.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

22. Integro informacion de diversas fuentes para crear contenido digital nuevo

y original.
a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )
23. Reproceso contenido digital existente, como imagenes, videos o textos,

para crear nuevas versiones o formatos.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

24. Soy consciente de las leyes de derechos de autor y licencias de uso al
utilizar contenido digital creado por otros.
a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo

(
(
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo (
d) De acuerdo (

(

N N N N N

e) Totalmente de acuerdo



25. Utilizo contenido digital de manera responsable, respetando los derechos de

autor y citando las fuentes correctamente.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )
26. Tengo conocimientos basicos de programacion y puedo utilizar

herramientas digitales para crear programas sencillos.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

27. Utilizo la programacion para automatizar tareas, crear aplicaciones web o

desarrollar herramientas digitales.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

28. Utilizo contrasefias seguras y las protejo de manera confidencial para evitar
el acceso no autorizado a mis dispositivos.
a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo

(
(
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo (
d) De acuerdo (

(

N N N N N

e) Totalmente de acuerdo



29. Instalo actualizaciones de software y antivirus de manera regular para

proteger mis dispositivos de amenazas y vulnerabilidades.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

30. Soy consciente de la importancia de proteger mis datos personales en linea

y tomo medidas para evitar su robo o pérdida.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

31. Utilizo herramientas digitales para cifrar mis datos confidenciales y

protegerlos del acceso no autorizado.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

32. Utilizo las tecnologias digitales de manera responsable para mantener mi
salud y bienestar.
a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo

(
(
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo (
d) De acuerdo (

(

N N N N N

e) Totalmente de acuerdo



33. Evaluo criticamente la informacion sobre salud que encuentro en linea y

consulto con profesionales de la salud cuando es necesario.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

34. Soy consciente de los riesgos y amenazas en el entorno virtual, como el

malware, el phishing y el ciberacoso.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

35. Tomo medidas para protegerme de estas amenazas, como evitar sitios web
sospechosos, no abrir archivos adjuntos desconocidos y mantener mi
software actualizado.

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo

(
(
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo (
d) De acuerdo (

(

N/ N N N N

e) Totalmente de acuerdo

36. Puedo identificar y diagnosticar problemas técnicos en dispositivos y

software.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )



37. Utilizo estrategias de solucion de problemas para encontrar soluciones

efectivas a problemas técnicos.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

38.  Utilizo las tecnologias digitales para generar ideas nuevas y creativas.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

39. Aplico mi creatividad para desarrollar soluciones innovadoras a problemas

utilizando tecnologias digitales.

a) Totalmente en desacuerdo ( )
b) En desacuerdo ( )
C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )
d) De acuerdo ( )
e) Totalmente de acuerdo ( )

Muchas gracias por su participacion.



Ficha Técnica: Cuestionario de Competencias Digitales en estudiantes de
ingenieria de minas, Moquegua - 2024
Técnica: Encuesta
Instrumento: Cuestionario de Competencias Digitales en estudiantes de
ingenieria de minas, Moquegua — 2024
Estructura: Conformada por 39 items

Las dimensiones que mide las Competencias Digitales son:

» Dimension 1: Ubicacion de la informacion

» Dimension 2: Comunicacién y Colaboracion

» Dimension 3: Creacion de Contenido Digital

* Dimension 4: Seguridad

« Dimension 5: Resolucion de Problemas

Resumen de procesamiento de

casos
N %
Casos Valido 15 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 15 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos

,819 5
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario Competencias digitales en estudiantes
de Ingenieria de Minas, Moquegua 2024™

Autora: Maria Lourdes Bemedo Soto.

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea vilido y que los resultados obtenidos a partir de éste
sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracién.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: Félix Manuel Asque Cori
Grado profesional: Maestria ( ) Doctor (X)
Clinica ( ) Social ()
Area de formacion académica:
Educativa (X) Organizacional ( )
lAreas de experiencia profesional: Gestida Institicional
Institucion donde labora: LE.E. “Simén Bolivar”
Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 afos ( )
el area: MasdeSafos ( X )
Experiencia en Investigacion No corresponde

Psicométrica:

2. Propésito de la evaluacién:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)
Nombre de la Prueba: Cuestionario sobre competencias digitales
Autora: Marfa Lourdes Bernedo Soto
Procedencia: Pert
Administracion: Encuesta

Tiempo de aplicacion: T -

Ambito de aplicacién: Investigacién Educativa

Significacion: Recopilacion de datos precisos, confiables y vélidos para responder a preguntas de
investigacién y generar conocimiento.

4, Soporte teérico
Las herramientas virtuales dan paso espacios digitales en los que los usuarios pueden interactuar y participar en actividades

simuladas o mediadas por computadora. Estos entornos permiten una experiencia inmersiva y pueden variar en lérmix‘\os de
complejidad y realismo. Algunos ejemplos de entornos virtuales incluyen mundos virtuales, simulaciones educativas y juegos
de realidad virtual. Entiéndase ademds que una simulacion educativa es un modelo digital de un sistema real o imaginario.



Las simulaciones son utilizadas para ensefiar a los estudiantes sobre conceptos complejos o para permitirles experimentar
situaciones que serfan peligrosas o imposibles de reproducir en ¢l mundo real, en este rubro se tiene por e¢jemplo al simulador
de vuelo, que permite a los estudiantes aprender a pilotar un avion, también el simulador de conduccion, que permite a los
estudiantes aprender a conducir diferentes tipos de autos, camiones y hasta maquinaria pesada que se emplean en las minas;
asimismo, ¢l simulador de cirugfa, que permite a los estudiantes practicar cirugfas sin poner en riesgo a un paciente real. Los
juegos de realidad virtual (VR) son aquellos que utilizan un casco de realidad virtual para sumergirnos en este mundo virtual.
Pueden ser utilizados para una amplia gama de propdsitos, incluyendo la educacion, el entretenimiento y la formacién
fesional,
‘:log\mos ciemplos de juegos de realidad virtual educativos son The Body VR, el cual permite a los jugadores explorar el interior
del cuerpo humano: Apollo 11 VR, que hace que experimenten el viaje a la Luna o el Google Earth VR, que permite explorar
el mundo real en 360 grados, estos juegos de realidad virtual pueden promover en los estudiantes la resolucién de problemas
para completar objetivos; por lo tanto, ayuda a desarrollar sus habilidades de pensamiento critico y por ende la resolucién de
problemas.
Indudablemente, ¢l mundo digital ofrece un potencial significativo para la educacion. A medida que la tecnologia contintia
desarrolléndose, es probable que el uso de las herramientas digitales se vuelva cada vez mas comunes en las aulas, debido a
que tienen el potencial de transformar la educacion al proporcionar experiencias de aprendizaje més auténticas, inmersivas y
atractivas. Las aulas virtuales pueden permitir a los estudiantes de todo el mundo aprender juntos.
Por todo lo antes expresado, el mundo digital ofrece un amplio abanico de posibilidades para la educacion. Pueden utilizarse
para la enseflanza de conceptos complejos para permitirles experimentar situaciones que serfan peligrosas o imposibles de
reproducir en el mundo real, ademds de proporcionarles un entorno inmersivo y atractivo para el aprendizaje.

habilidades y actitudes,
son la clave para
promover la inclusién
digital y el acceso
universal a las
Tecnologias de la
Informacién vy la
Comunicacién (TIC) de
manera segura y
eficiente.

En un mundo cada vez
mas interconectado, estas
competencias se
consideran  esenciales
para el éxito en la vida
personal, profesional y
social.

Variable Dimensiones Definicién
Competencias digitales |Alfabetizacién Digital Conjunto de habilidades y conocimientos que permiten
Las competencias a las personas utilizar la tecnologia digital de manera
‘lialgﬂales- compuestas ng eficaz y responsable para acceder, procesar, crear y
suma e o :
ol o compartir informacioén (Vargas, 2018).

IComunicacién y
Colaboracién

Capacidad para comunicarse y trabajar eficazmente con
otros utilizando la tecnologia digital. Esto incluye la
capacidad de comunicarse de forma clara y concisa,
intercambiar ideas, trabajar en equipo y resolver
problemas de forma colaborativa (Vargas, 2018).

ICreacién de Contenido
[Digital

Habilidades para crear y distribuir contenido digital
original y de alta calidad utilizando herramientas y
tecnologias digitales. Esto incluye la capacidad de
escribir, disefiar, producir y editar contenido digital y
distribuirlo a través de varios canales (Vargas, 2018).

[Seguridad

Habilidades para protegerse a si mismo y a los demas de
los riesgos y peligros del entorno digital. Esto incluye la
capacidad de identificar y evitar amenazas cibernéticas,
proteger informacion personal y confidencial y utilizar
la tecnologia digital de manera responsable y ética
(Vargas, 2018).

lucién de Problemas

Capacidad para identificar, analizar y resolver
problemas utilizando la tecnologia digital. Esto incluye
la capacidad de recopilar y analizar informacion,
identificar posibles soluciones, evaluar diferentes
opciones y elegir la mejor solucion a un problema
(Vargas, 2018).




Pr i :

A continuacién, a usted le presento el cuestionario * Competencias digitales en estudiantes de Ingenierfa de
Minas, Moquegua 2024 claborado por Marfa Lourdes Bernedo Soto en el afio 2024. De acuerdo con los siguientes
indicadores califique cada uno de los ftems segin corresponda.

Categoria Calificacién Indicador
1. No cumple con el criterio El ltem no es claro.
El item requiere bastantes modificaciones o una
gl"AR'?AD 2 Baio Nivel modificacién muy grande en el uso de las
tzm o Ll palabras de acuerdo con su significado o por la
gg;x&: » ordenacién de estas.
decir, su sintactica Se requ . :
& " quiere una modificacién muy especifica de
z ds:cmuggta'? b 3. Moderado nivel algunos de los términos del item.
; El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel I p—
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacién l6gica con la dimensién.
cumple con el criterio)
COI-'lERE_NCIA 2. Desacuerdo (bajo nivel de | Elitem tiene una relacién tangencial /lejana con
El item tiene :
relacién légica con acuerdo) la dimensién.
la dimensién o : .
o 2 . El item tiene una relacién moderada con la
lndlc:‘cij;re ggg esta | 3. Acuerdo (moderado nivel) dimensién que se esta midiendo.
4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimensién que esta midiendo.
S El item puede ser eliminado sin que se vea
1. No cumple con el criterio afectada la medicién de la dimensién.
RELEVANCIA

El item es esencial

El item tiene alguna relevancia, pero otro item

o importante, es 2. Bajo Nivel puede estar incluyendo lo que mide éste.
decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su
valoracién, asl como solicitamos brindesus observaciones que considere
pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento: Cuestionario “Competencias digitales en estudiantes de Ingenierfa de Minas,

Moquegua 2024"

Primera dimension: Alfabetizacion digital
e Objetivos de la Dimension: El objetivo de las preguntas formuladas es evaluar el nivel de la competencia
digital en el manejo de informacién en internet.

Indicadores e o le |
3 g s Observaciones/
s |8 -§ Recomendaciones
Q 8 4
1.Puedo encontrar facilmente la informacién que
; . necesito  en  internet  utilizando  diferentes LI Ll q
||3d|ca_dor l'l buscadores y motores de bUsqueda.
b:blf:’c‘:én.g‘c‘ : 2.Utilizo estrategias avanzadas de bUsqueda, como
S operadores booleanos y filtros, para encontrar L’ N l’
informacidn especlfica
3.Evallo la confiabilidad y la credibilidad de las L
. ) fuentes de informaciOn antes de utilizarlas A l‘/ |
Ev’.’;ﬁl::}gr:é “ 4, ll')i§tif{|go cn'troc hechos, opinionesl)l' propaganda en 4 y 4
or——r a informacién que encuentro en linea.
S5.Identifico sesgos y agendas ocultas en la I
informacién que leo o veo en linea l{ g
Indicador 3: 6.Utilizo herramientas digitales para organizar y L Ny
Almacenamiento de almacenar la informacién de manera eficiente [
informacion 7.Respaldo mi informacién importante en la nube o
en otros dispositivos externos para evitar su | 4] | 4 | 4
pérdida.
8.Comparto la informacién con otros de manera
responsable, respetando los derechos de autor y la l‘f L/ Y
privacidad.

Segunda dimensién: Comunicacion y colaboracién
. Objetivos de la Dimension: El objetivo de las preguntas formuladas a continuacion es evaluar el nivel
de competencia digital en la comunicacién y colaboracién en linea, las cuales abarcan diferentes
aspectos clave para una interaccion efectiva en entornos digitales.

indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

9. Me comunico de manera clara, concisa y
respetuosa en entornos virtuales, como foros, redes
sociales y chats.

Indicador 1:
InteracciOn en entornos
virtuales

10. Participo activamente en discusiones en linca,
aportando mis ideas y respetando las opiniones
de los demas.

11. Utilizo las herramientas de comunicacién digital
para colaborar con otros en proyectos y tareas de
manera efectiva.

.

"

Indicador 2:
Intercambio de recursos

12. Comparto recursos digitales Utiles, como
articulos, videos y herramientas, con otros para
apoyar su aprendizaje y desarrollo.

13. Cito correctamente las fuentes de informacién
que utilizo en mis trabajos y presentaciones

3

Indicador 3:
Participacién comunitaria

14. Me involucro activamente en comunidades en
lInea relacionadas con mis intereses y dreas de
estudio,

4

15. . Contribuyo al desarrollo de las comunidades en
linea participando en discusiones, compartiendo
contenido y colaborando en proyectos.

Indicador 4:
Colaboracién comunitaria

16. Trabajo en equipo con otros para crear contenido
digital de alta calidad, como presentaciones,
videos o infograflas.

‘I

"

17, Trabajo en equipo con otros para crear contenido
digital de alta calidad, como presentaciones,
videos o infograflas.




Indicador 5:
Netiqueta

18. Me comporto de manera respetuosa y
responsable en mis interacciones en linea, L
evitando el lenguaje ofensivo y las faltas de I ¥ l/
respeto.

19. Soy consciente de la privacidad de los demés y
evito compartir informacién personal sin su |4 | 4 | 4
consentimiento.

Tercera dimensién: Creacidn de contenido digital

. Objetivos de la Dimension: El objetivo de las preguntas presentadas es evaluar el nivel de competencia
digital en la creacion y uso de contenido digital, las cuales abarcan diferentes aspectos clave para la produccién
y utilizacién efectiva de contenido digital.

Indicadores
ltem 2 2 '§
g g s Observaciones/
s |8 % Recomendaciones
o |5 |&
o
20. Creo contenido digital original y de alta calidad,
utilizando diferentes herramientas y formatos. ALY | A
Indicador 1:
Contenido 21. Adapto mi contenido digital a diferentes
audiencias y propésitos, considerando sus [ 4 |4 | 4
necesidades e intereses
22. Integro informacién de diversas fuentes para yly |y
crear contenido digital nuevo y original.
i 2 23. !lcproceso C9ntenido digital existente, como
— ' imégenes, videos o textos, para crear nuevas 4 L4 14
—cn ﬁ.n - versiones o formatos.
! 24. Soy consciente de las leyes de derechos de autor
y licencias de uso al utilizar contenido digital 41414
creado por otros.
Indicador 3: 25. Utilizo contenido digital de manera responsable,
Licencias y derechos de respetando los derechos de autor y citando las | £ 4 4
autor fuentes correctamente.
26. Tengo conocimientos basicos de programacién y
puedo utilizar herramientas digitales para crear | 4| | 4 | 4
Indicador 4: programas sencillos.
Programacién 27. Utilizo la programaci6n para automatizar tareas,
crear aplicaciones web o desarrollar herramientas | 4 | Y | 4
digitales

Cuarta dimensién: Seguridad

«  Objetivos de la Dimension: El objetivo de las preguntas presentadas a continuacién es evaluar el nivel de
competencia digital en la seguridad en linea y la proteccién de datos personales, éstas comprenden diferentes
aspectos clave para un uso seguro y responsable de las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC).

fndicadores : -
tem 2 |
3 E 8 Observaciones/
s 8 3 Recomendaciones
° 18
28. Utilizo contrasefias seguras y las protejo de
S 1 manera confidencial para evitar ¢l acceso no [ § | 4 | 4
ol autorizado a mis dispositivos.
Proteccion de — gy
dispositivos 29. Instalo actualizaciones de software y antivirus
manera regular para proteger mis dispositivos de | 4 4 Y
amenazas y vulnerabilidades.
30. Soy consciente de la importancia de proteger mis
Indicador 2: datos personales en linea y tomo medidas para 4 1414
b ion de d evnfrzuroboop&dnda ' '
31. Utilizo herramientas digitales para cifrar mis
datos confidenciales y protegerlos del accesono | 4 | 4 A
autorizado
Indicador 3: 32. Utilizo las tecnologlas digitales de manera y Y q
Proteccion de la salud responsable para mantener mi salud y bienestar




33, Evalbo criticamente la informacion sobre salud
que encuentro en linea y consulto con | 4 Y| N
profesionales de la salud cuando es necesario,

34, Soy consciente de los riesgos y amenazas en el
entorno virtual, como el malware, el phishing y el ‘f Y l{

Indicador 4: ciberacoso.
Proteccidn del entorno | 35, Tomo medidas para  protegerme de estas
virtual amenazas, como evitar sitios web sospechosos, A
no abrir archivos adjuntos desconocidos y : | Bk

mantener mi software actualizado.

Quinta dimensién: Resolucion de problemas téenicos

*  Objetivos de la Dimension: El objetivo de las preguntas que se formulan a continuacién es evaluar el nivel
de competencia digital en la resolucién de problemas y el pensamiento creativo utilizando tecnologias digitales,
se busca explorar diferentes aspectos clave para un uso efectivo de las TIC para afrontar desafios y generar
nUCVOS conocimientos.

Indicadores 5
item v |3 e "
.E § |8 Observaciones/
s |12 |3 Recomendaciones
O o |x
(8]
36. Puedo identificar y diagnosticar problemas
Indicador 1: técnicos en dispositivos y software. H 14
Soluci6n de_problemns 37. Utilizo estrategias de solucién de problemas para
técnicos encontrar  soluciones efectivas a problemas | 4 | 4 | §
técnicos.
38. Utilizo las tecnologias digitales para generar ideas q
Indicador 2: nuevas y creativas. 4 14
Innovacibn y creatividad| 39. Aplico mi creatividad para desarrollar soluciones
innovadoras a problemas utilizando tecnologfas L[ 415
digitales.

e

P 4 4

I. Féfi/Manuel Asque Cori
DNI 04417154

Pd.: el presente formato debe tomar en cuenta:

Williams y Webb (1994) asi como Powell (2003), mencionan que no existe un consenso respecto al pimero de expertos a emplear. Por
otra parte, el nmero de jueces que se debe emplear en un juicio depende del nivel de experticia y de la diversidad del conocimiento. Asi,
mientras Gable y Wolf (1993), Grant y Davis (1997), y Lynn (1986) (citados en McGartland et al. 2003) sugieren un rango de 2 hasta 20
expertos, Hyrkiis et al. (2003) manifiestan que 10 expertos brindarén una estimacion confiable de la validez de contenido de un
instrumento (cantidad minimamente recomendable para construcciones de nuevos instrumentos). Si un 80 % de los expertos han estado de
acuerdo con la validez de un flem éste puede ser incorporado al instrumento (Voutilainen & Liukkonen, 1995, citados en Hyrkis et al.
(2003).

Ver : bitps: /www revistagspacios com cited 2017/¢ited 201723 pdi entre otra bibliografia,



Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario Competencias digitales en estudiantes
de Ingenieria de Minas, Moquegua 2024"
Autora: Marfa Lourdes Bermedo Soto.

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste
sean wutilizados eficientemente; aportando al quehacer psicoldgico. Agradecemos su valiosa colaboracién,

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: José Luis Ordofio Alca
Grado profesional: Maestria ( ) Doctor (X)
Clinica () Social ()
Area de formacién académica:
Educativa (X) Organizacional ( )
Areas de experiencia profesional: Docencia en educacién para el trabajo /TIC
Institucion donde labora: L.E.E. “Simé6n Bolfvar”
Tiempo de experiencia profesionalen | 2 a4 afios ( )
el area: MéasdeSafios ( X )
Experiencia en Investigacion No corresponde

Psicométrica:

2. Propésito de la evaluacién:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)
Nombre de la Prueba:

Cuestionario sobre competencias digitales

o Marfa Lourdes Bernedo Soto
Procedencia: ;
Peru
Administracién: Ensuats
Tiempo de aplicacién: 20 minutos

Ambito de aplicacién: Investigacién Educativa

Significacién: Recopilacion de datos precisos, confiables y vélidos para responder a preguntas de
investigacion y generar conocimiento.

4. Soporte teérico
Las herramientas virtuales dan paso espacios digitales en los que los usuarios pueden interactuar y participar en actividades
simuladas o mediadas por computadora. Estos entornos permiten una experiencia inmersiva y pueden variar en términos de



complejidad y realismo. Algunos ejemplos de entornos virtuales inchiyen mundos virtuales, simulaciones educativas y juegos
de realidad virtual. Entiéndase ademds que una simulacion educativa es un modelo digital de un sistema real o imaginario.
Las simulaciones son utilizadas para ensefar a los estudiantes sobre conceptos complejos o para permitirles experimentar
situaciones que serian peligrosas o imposibles de reproducir en el mundo real, en este rubro se tiene por ejemplo al simulador
de vuelo, que permite a los estudiantes aprender a pilotar un avion, también el simulador de conduccion, que permite a los
estudiantes aprender a conducir diferentes tipos de autos, camiones y hasta maquinaria pesada que se emplean en las minas;
asimismao, ¢l simulador de cirugia, que permite a los estudiantes practicar cirugfas sin poner en riesgo a un paciente real. [.os
juegos de realidad virtual (VR) son aquellos que utilizan un casco de realidad virtual para sumergirnos en este mundo virtual.
Pucden sor utilizados para una amplia gama de propasitos, incluyendo la educacion, el entretenimiento y la formacion
profesional.

Algunos ejemplos de juegos de realidad virtual educativos son The Body VR, el cual permite a los jugadores explorar el interior
del cuerpo humano; Apollo 11 VR, que hace que experimenten el viaje a la Luna o el Google Earth VR, que permite explorar
¢l mundo real en 360 grados, estos juegos de realidad virtual pueden promover en los estudiantes la resolucién de problemas
para completar objetivos; por lo tanto, ayuda a desarrollar sus habilidades de pensamiento critico y por ende la resolucién de
problemas.

Indudablemente, el mundo digital ofrece un potencial significativo para la educacién. A medida que la tecnologia contintia
desarrollindose, es probable que el uso de las herramientas digitales se vuelva cada vez més comunes en las aulas, debido a
que tienen el potencial de transformar la educacion al proporcionar experiencias de aprendizaje mas auténticas, inmersivas y
atractivas. Las aulas virtuales pueden permitir a los estudiantes de todo el mundo aprender juntos.

Por tado lo antes expresado, el mundo digital ofrece un amplio abanico de posibilidades para la educacién. Pueden utilizarse
para la ensefianza de conceptos complejos para permitirles experimentar situaciones que serfan peligrosas o imposibles de
reproducir en el mundo real, ademds de proporcionarles un entorno inmersivo y atractivo para el aprendizaje.

Variable Dimensiones Definicién
Competencias digitales |Alfabetizacién Digital Conjunto de habilidades y conocimientos que permiten
Las competencias a las personas utilizar la tecnologia digital de manera
:hgnalcs, compuestas P(‘i" eficaz y responsable para acceder, procesar, crear y
a suma e v iz
pelE ey compartir informacién (Vargas, 2018).

habilidades y actitudes,
son la clave para
promover la inclusién
digital y el acceso
universal a las
Tecnologias de la
Informacién y la
Comunicacién (TIC) de
manera segura y
eficiente.

En un mundo cada vez
mas interconectado, estas
competencias se
consideran  esenciales
para el éxito en la vida
personal, profesional y
social.

IComunicacién y
Folaboracién

Capacidad para comunicarse y trabajar eficazmente con
otros utilizando la tecnologia digital. Esto incluye la
capacidad de comunicarse de forma clara y concisa,
intercambiar ideas, trabajar en equipo y resolver
problemas de forma colaborativa (Vargas, 2018).

ICreacion de Contenido
IDigital

Habilidades para crear y distribuir contenido digital
original y de alta calidad utilizando herramientas y
tecnologias digitales. Esto incluye la capacidad de
escribir, disefiar, producir y editar contenido digital y
distribuirlo a través de varios canales (Vargas, 2018).

Seguridad

Habilidades para protegerse a si mismo y a los demds de
los riesgos y peligros del entorno digital. Esto incluye la
capacidad de identificar y evitar amenazas cibernéticas,
proteger informacién personal y confidencial y utilizar
la tecnologia digital de manera responsable y ética
(Vargas, 2018).

|Resolucién de Problemas

Capacidad para identificar, analizar y resolver
problemas utilizando la tecnologia digital. Esto incluye
la capacidad de recopilar y analizar informacion,
identificar posibles soluciones, evaluar diferentes
opciones y elegir la mejor solucién a un problema
(Vargas, 2018).




A continuacién, a usted le presento el cuestionario “ Competencias digitales en estudiantes de Ingenieria de
Minas, Moquegua 2024 elaborado por Marfa Lourdes Bernedo Soto en el afio 2024, De acuerdo con los siguientes

indicadores califique cada uno de los ftems segin corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El tem no es claro.
El item requiere bastantes modificaciones o una
CLARIDAD 2 Baio Nivel modificacibn muy grande en el uso de las
€ oy % | 2. B Nive palabras de acuerdo con su significado o por la
m - ordenacién de estas.

decir, su sintactica
y seméantica son

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacién muy especifica de
algunos de los términos del item.

adecuadas.
" El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel adactinda.
1. totaimente en desacuerdo (no El item no tiene relacién l6gica con la dimensién.
cumple con el criterio)
cg'::ﬁi:fr 2. Desacuerdo (bajo nivel de | Elitem tiene una relacién tangencial /lejana con
relacion lgica con acuerdo) la dimensién.
la dimension o s .
L " El item tiene una relacién moderada con la
mduw@qr que esta | 3. Acuerdo (moderado nivel) dimensién que se est4 midiendo.
midiendo.
4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimension que esta midiendo.
o El item puede ser eliminado sin que se vea
1. No cumple con el criterio afectada la medicioén de la dimensién.
RELEVANCIA

El item es esencial

El item tiene alguna relevancia, pero otro item

o importante, es 2. Bajo Nivel puede estar incluyendo lo que mide éste.
decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su
valoracién, asl como solicitamos brindesus observaciones que considere
pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento: Cucstionario “Competencias digitales en estudiantes de Ingenieria de Minas,

Moquegua 2024

Primera dimension: Alfabetizacion digital

. Objetivos de la Dimension: El objetivo de las preguntas formuladas es evaluar el nivel de la competencia
digital en el manejo de informacion en internet.

Indicadores ‘ o |®
tem g | )
ﬁ E @ Observaciones/
8 |8 % Recomendaciones
(8} 8 4
1.Pucdo encontrar facilmente la informacién que v
: necesito  en  intermet  utilizando  diferentes
ln_c!uca.dor dl:I buscadores y motores de busqueda. l q 4
l{bménb: " 2.Utilizo estrategias avanzadas de busqueda, como
S, operadores boolcanos y filtros, para encontrar | 4 4/ (f
informacidn especifica
3.Evallo la confiabilidad y la credibilidad de las Lf L/ y
: fuentes de informaciOn antes de utilizarlas
ShShRGr & 4.Disti tre hechos, opiniones aganda en
Evaluacifn de la < U0 GRS Nech0%, OpIIones.y propag NI1Y |4
Y la informacién que encuentro en linea.
S.1dentifico sesgos y agendas ocultas en la N ‘1, y
informacién que leo o veo en linea
Indicador 3: 6.Utilizo herramientas digitales para organizar y gyl 4|y
Almacenamiento de almacenar la informacién de manera eficiente
informaci6n 7.Respaldo mi informacién importante en la nube o
en otros dispositivos externos para evitar su y (4914
_pérdida.
8.Comparto la informacién con otros de manera
responsable, respetando los derechos de autor y la o 414
privacidad.

Segunda dimensién: Comunicacion y colaboracién

. Objetivos de la Dimension: El objetivo de las preguntas formuladas a continuacién es evaluar el nivel
de competencia digital en la comunicacién y colaboracién en linea, las cuales abarcan diferentes
aspectos clave para una interaccion efectiva en entornos digitales.

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Indicador 1:
InteracciOn en entornos
virtuales

9. Me comunico de manera clara, concisa y
respetuosa en entornos virtuales, como foros, redes
sociales y chats.

-z

10. Participo activamente en discusiones en llnea,
aportando mis ideas y respetando las opiniones
de los demés.

11. Utilizo las herramientas de comunicacién digital
para colaborar con otros en proyectos y tareas de
manera efectiva.

4

Indicador 2:
Intercambio de recursos

12, Comparto recursos digitales Utiles, como
artlculos, videos y herramientas, con otros para
apoyar su aprendizaje y desarrollo.

13. Cito correctamente las fuentes de informacién
que utilizo en mis trabajos y presentaciones

4

N

Indicador 3;
Participacion comunitaria

14, Me involucro activamente en comunidades en
linea relacionadas con mis intereses y dreas de
estudio.

15. . Contribuyo al desarrollo de las comunidades en
linea participando en discusiones, compartiendo
contenido y colaborando en proyectos.

Indicador 4:
Colaboracién comunitaria

16. Trabajo en equipo con otros para crear contenido
digital de alta calidad, como presentaciones,
videos o infograflas.

17. Trabajo en equipo con otros para crear contenido
digital de alta calidad, como presentaciones,
videos o infograflas.




Indicador S:
Netiqueta

18,

Me comporto de manera respetuosa  y
responsable en mis interacciones en linea,
evitando ¢l lenguaje ofensivo y las faltas de

evito compartit informacion personal sin su
consentimiento,

Tercera dimensién: Creacion de contenido digital
. Objetivos de la Dimension: El objetivo de las preguntas presentadas es evaluar el nivel de competencia
digital en la creacidn y uso de contenido digital, las cuales abarcan diferentes aspectos clave para la produccion
y utilizacion efectiva de contenido digital.

Wic&dom P
ltem T 2 g
2 § @ Observaciones/
a |8 % Recomendaciones
(8] 8 o
20. Creo contenido digital original y de alta calidad,
utilizando diferentes herramientas y formatos. 9 Y Y
Indicador 1:
Contenido 21. Adapto mi contenido digital a diferentes
audiencias y prop6sitos, considerando sus | 4 L/ |
necesidades e intereses
22. Integro informacién de diversas fuentes para 4|y y
crear contenido digital nuevo y original.
Indicador 2: 23. Beproceso cpntenido digital existente, como " y y
e ioay 1mégenes, videos o textos, para crear nuevas /
°e deio versiones o formatos.
¥ 24. Soy consciente de las leyes de derechos de autor
y licencias de uso al utilizar contenido digital N1y Yy
creado por otros.
Indicador 3: 25. Utilizo contenido digital de manera responsable,
Licencias y derechos de respetando los derechos de autor y citando las | 4 17’ ]
autor fuentes correctamente.
26. Tengo conocimientos basicos de programacion y
puedo utilizar herramientas digitales para crear “I “l A
Indicador 4: programas sencillos.
Programacin 27. Utilizo la programacién para automatizar tareas,
crear aplicaciones web o desarrollar herramientas ¥ | % 2|
digitales

Cuarta dimensién: Seguridad

*  Objetivos de la Dimension: El objetivo de las preguntas presentadas a continuacion es evaluar el nivel de
competencia digital en la seguridad en linea y la proteccion de datos personales, éstas comprenden diferentes
aspectos clave para un uso seguro y responsable de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC).

jndicadores ; =
tem v |3 |C .
3 § § Observaciones/
g § 3 Recomendaciones
o
28. Utilizo contraseflas seguras y las protejo de
F g manera confidencial para evitar el acceso no [ 4 4 N
Pl:‘:m lde autorizado a mis dispositivos.
dispositivos 29. Instalo actualizaciones de software y antivirus de
manera regular para proteger mis dispositivos de | 4/ Y14
amenazas y vulnerabilidades.
30. Soy consciente de la importancia de proteger mis
fadicadar i: datos personales en linea y tomo medidas para | § | Y N
Piitaatie & datos evitar su robo o pérdida
31, Utilizo herramientas digitales para cifrar mis
datos confidenciales y protegerlos del acceso no | 4 419
autorizado
y 32. Utilizo las tecnologlas digitales de manera
melc'::r:io;l: .ulu d responsable para mantener mi salud y bienestar Y 'f “
33.  Evallo criticamente la_informacidn sobre salud




que encuentro en linea y consulto con
profesionales de la salud cuando es necesario,

Indicador 4:
Proteccion del entorno
virtual

34, Soy consciente de los riesgos y amenazas en el
entorno virtual, como el malware, el phishing y el
ciberacoso.

35, Tomo medidas para protegerme de esias
amenazas, como evitar sitios web sospechosos,
no abrir archivos adjuntos desconocidos y
mantener mi software actualizado.

Quinta dimensién: Resolucion de problemas técnicos
*  Objetivos de la Dimension: El objetivo de las preguntas que se formulan a continuacién es evaluar el nivel
de competencia digital en la resolucion de problemas y el pensamiento creativo utilizando tecnologfas digitales,
se busca explorar diferentes aspectos clave para un uso efectivo de las TIC para afrontar desafios y generar
nuevos conocimientos.

ndicadores &
item v |8 E .
g g |s Observaciones/
s |2 |2 Recomendaciones
O |0 |[x
(8]
36. Puedo identificar y diagnosticar problemas
Indicador 1: técnicos en dispositivos y software. 4 |4 LI
Solucién de problemas |37 Utilizo estrategias de solucion de problemas para
técnicos encontrar soluciones efectivas a problemas | 4/ 4
técnicos.
38. Utilizo las tecnologfas digitales para generar ideas y |4
Indicador 2: nuevas y creativas.
Innovacibn y creatividad| 39. Aplico mi creatividad para desarrollar soluciones
innovadoras a problemas utilizando tecnologfas | 4 | 4 4
digitales.

Dr. Jes#/Luis Ordofio Alca

DNI 04430967

Pd.: el presente formato debe tomar en cuenta:
Williams y Webb (1994) asf como Powell (2003), mencionan que no existe un consenso respecto al nimero de expertos a emplear. Por
otra parte, el nimero de jueces que se debe emplear en un juicio depende del nivel de experticia y de la diversidad del conocimiento. Asi,
mientras Gable y Wolf (1993), Grant y Davis (1997), y Lynn (1986) (citados en McGartland et al. 2003) sugieren un rango de 2 hasta 20
expertos, Hyrkis et al. (2003) manifiestan que 10 expertos brindarén una estimacién confiable de la validez de contenido de un
instrumento (cantidad minimamente recomendable para construcciones de nuevos instrumentos). Si un 80 % de los expertos han estado de
acuerdo con la validez de un ftem éste puede ser incorporado al instrumento (Voutilainen & Liukkonen, 1995, citados en Hyrkiis et al.

(2003).

Ver : hitps://www revistaespacios. conveited2017/¢ited 201723 pdf entre otra bibliografia.



