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CCMPETENCIA DIGITAL EN LA DOCENCIA
UNIVERSITARIA DEL SIGLO XXI

Francisco J. Garcia Tartera
Universidad Complutense de Madrid
Vitor Gongalves

Instituto Politécnico de Braganga

1. INTRODUCCION

La competencia digital de los docentes es el factor clave que determina el asenta-
miento de la tecnologia en la sociedad. Cuando los docentes adquieren las competen-
cias adecuadas en relacién con la sociedad tecnoldgica que nos rodea, las trasmiten a
sus alumnos y los adiestran en los requisitos de los diferentes tipos de trabajo avanza-
do que demandan las empresas que integran esa sociedad moderna.

Los docentes son pieza clave en esta cadena, de ahi que organismos internacionales
como Unesco hayan puesto toda la atencién en la formacién de los docentes en las
disciplinas mds innovadoras, para que, como principal eje de transmisién de conoci-
mientos, formen a sus alumnos, futuros trabajadores de las sociedades avanzadas, para
que adquieran las competencias que se demandan.

Sin embargo, la realidad actual apunta a que la oferta de herramientas tecno-
légicas que nos brinda «la nube» (es decir, que podemos encontrar en internet de
forma sencilla y, en muchos casos, gratuita) no estd utilizada suficientemente, en
proporcién a la profusién que de estas se localizan a través de la web y que propor-
cionan unos resultados de aprendizaje comprobados y netamente superiores a los
sistemas convencionales.

Esta inquietud se manifiesta claramente en la actualidad de varias maneras, por ejem-
plo, en forma de proyectos que retinen a varias universidades para analizar el tema y
buscar las razones del porqué de esta situacién. Asf, el proyecto europeo AduLeT (finan-
ciado en el 4mbito del programa Erasmus Plus) versa sobre las barreras que encuentran
los profesores universitarios en el uso de las T8L tools (Technology Enhanced Learning
tools), o sea, de las herramientas tecnoldgicas que potencian el aprendizaje y que son
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numerosas en internet, asi como otros dispositivos de uso en el aula que producen los
mismos efectos positivos en el aprendizaje de los estudiantes.

FIGURA 1.
Pégina web del proyecto AduLeT
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Fuente: AduLeT.

AduLeT (Advanced Use of Learning Technologies in Higher Education) es un proyecto
de Asociaciones del programa Erasmus Plus de la Comisién Europea. En él participan seis
universidades de paises europeos diferentes, y su objetivo es el de identificar las barreras
que han encontrado los docentes en el uso en el aula de esta tecnologfa, que permite
potenciar el aprendizaje con respecto a los métodos tradicionales. Asimismo, se aportardn
soluciones consensuadas que ayuden a los docentes a superar todas esas barreras que sefia-
len, como por ejemplo, bases de datos con descripcién de diferentes metodologias de uso
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de una herramienta avanzada para conseguir unos objetivos de aprendizaje, y guifas que
acompafien y adiestren a los docentes en el manejo de estas herramientas.

Se espera que con estas ayudas se amplie el uso de las TEL tools por parte de los
docentes universitarios, ya que su empleo en el aula potencia acortando el aprendi-
zaje de los estudiantes, ademds de capacitarles para la tipologfa de trabajo que ofre-
ce la sociedad de la informacién y el conocimiento en que nos hallamos inmersos.

1.1 Larobética

La robética se est4 erigiendo como la ciencia que vaa escribir los préximos capitulos
de la historia del hombre. En linea con todas las argumentaciones y definiciones ante-
riores, la robética sigue los pasos de la evolucién tecnolégica de la sociedad, llegando a
convertirse en una parte esencial, dado que su objetivo es el de que las tareas pesadas,
repetitivas o de peligrosidad para el ser humano puedan ser realizadas por ingenios
mecAnicos con cerebro electrénico disefiados para tal fin.

Pero no acaban ahi sus tareas, dado que donde sea necesaria la precisién, la seguridad o la
rapidez de respuesta también ahi tiene la robética un vasto campo de aplicacién.

Uno de los cofundadores de Apple, el ingeniero Wozniak, afirma que «dotar a los
aparatos eléctricos de inteligencia artificial es el mercado mis prometedor para los
emprendedores» (Negocios.com, 2015).

La tecnologfa ha permitido un gran avance en este campo, de manera que se ha
creado una conciencia internacional de que este es el camino por el que hay que avanzar
en estos momentos. Conciencia que ademds est avalada por los grandes gurds de la
sociedad de la informacién, todos ellos apuntando en esta direccién.

La robética doméstica, con el desarrollo de aparatos dotados de inteligencia artificial
para interactuar de forma auténoma con las personas como ayudantes en tareas cotidia-
nas, es actualmente uno de los mercados mds prometedores para emprender, ha dicho
este miércoles en Madrid Steve Wozniak, cofundador de Apple.

El ingeniero Wozniak, padre del primer ordenador personal, ha intervenido en
la inauguracién de la feria internacional de emprendimiento e innovacién «South
Summit», a la que acuden 6.000 emprendedores y en la que participan responsables
de un centenar de fondos de inversién y 175 conferenciantes de referencia mundial.

Si empezara ahora de nuevo, creo que me dedicarfa a los robots. Trabajaria en ese
nivel de funcionalidad de programacién para tareas mds bésicas y cotidianas. Por
ejemplo robots que me lavaran el coche, ha afirmado. El reto préximo estd ahi, en
la inteligencia artificial, en ¢l desafio de desarrollar mdquinas que interactien de
manera natural con las personas y que las entiendan y sepan de forma auténoma
relacionarse con ellas (Negocios.com, 2015).
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Aqui se abre un mundo de posibilidades para generar nuevas profesiones que
puedan acoger parte de la gran demanda de empleo que existe en nuestro pais, asi
como en otros muchos. Los jévenes deben adquirir una formacién que les permita
optar a un puesto cualificado como los que se requieren en este campo de la robé-
tica, dado que el futuro profesional mds inmediato posiblemente pase por ahi. Esta
puede ser una de las razones que han motivado a la Consejerfa de Educacién de la
Comunidad de Madrid a introducir la programacién y la robética en la asignatura
de Tecnologia de la Eso (Ensefianza Secundaria Obligatoria) a partir de ese mismo
curso (2015-2016).

Segin podemos leer en £/ Mundo (17/02/2015), en su edicién electrénica, asi
como en otros muchos medios de comunicacién y en la web de la propia Consejeria
(Portal +Educacién), la Comunidad de Madrid, en una experiencia pionera en
Europa, quiere que en el curso 2015-2016 més de 200.000 alumnos empiecen a
estudiar esta asignatura en la Eso. Todos los institutos de Educacién Secundaria (1Es)
de la regién tendrdn, a partir del préximo curso, impresoras 3D, kits de robética y el
equipamiento informético necesario para la nueva asignatura de Programacién. Asi
lo ha anunciado el presidente autonémico, Ignacio Gonzélez, durante una visita al
centro regional de innovacién y formacién Las Acacias, donde se disena y desarrolla
la formacién del profesorado de esta materia.

El Gobierno autonémico invertird cuatro millones de euros para la dotacién de
este material tecnolégico y para extender en todos los institutos de la regién acceso
ultrarrdpido a internet de 100 megas.

Ya estd disefiado el contenido de la asignatura para los cuatro afios en los que se
impartird. En primero de Secundaria, los alumnos aprenderdn a crear aplicaciones
para méviles, programacién para hacer videojuegos y ¢l uso seguro de internet, y en
segundo aprenderdn a disefiar webs y tecnologia de irpresién 3D. Los alumnos de
tercero se centrardn en la robdtica, tendrdn que crear un robot y programarlo, asi
como llevar a cabo un proyecto tecnolégico desde el punto de vista del emprendi-
miento. Por dltimo, en cuarto curso el curriculo introducird la aplicacién industrial
de la robética, como sistemas capaces de automatizar una vivienda. De esta manera el
alumno tendrd que ser capaz de, por ejemplo, controlar el sistema electrénico de una
casa mediante una aplicacién de mévil (E/ Mundo, 2015).

Sin embargo, aunque la iniciativa es pionera en Europa en ese formato, otros paises
lideran el grupo de la innovacién educativa y de la formacién prictica a los alumnos
de la escuela Secundaria, de forma que la sociedad pueda aprovechar dentro de unos

pocos afios el rendimiento de estos futuros ciudadanos, ahora alumnos adolescentes.

Paises como Estados Unidos, Canad4, Japén, Corea del Sur, Alemania, Israel,
Francia, China, etc., lideran este ranquin, en légica correspondencia con las universi-
dades mds innovadoras del mundo.
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1.2 Competencia digital actual

Numerosos autores (por ejemplo, Bartolomé, 1994, 1997; Marqués, 2008; Valle:
1997) han realizado estudios sobre el uso de las Tic en las aulas universitarias, si
bien la mayoria de ellos lo hacen desde la perspectiva de la aplicacién prdctica fie un
determinado instrumento tecnolégico que facilita y mejora la percepcién y asimila-
cién de los contenidos expuestos por el profesor en el aula. También encontramos
autores (Prensky, 2005; Tapscott, 2009) que han realizado investigaciones' sobre la
naturalidad con que los jévenes de hoy en dia no solo se adaptan a cualfll'uer nueva
tecnologfa que aparezca en el mercado, sino que son partidarios incondlaorfales de
asumir cualquier avance relacionado con los méviles y consumidores potenciales de
todas las novedades que lance al mercado alguno de los fabricantes estelares como
Apple, Sony, Nintendo...

Estos autores coinciden en hablar de «nativos digitales», entendiendo por tales aque-
llos estudiantes cuya educacién y formacién contemplaron de forma natural el empleo
de las TIC para su desarrollo social como integrantes de la sic, y académico c?mo estu-
diantes que formaron en gran medida sustituyendo libros por ordenadores.e internet.

Sin duda, la brecha digital abierta entre esta generaci6n y otras anteriores (cuan-
to mayor es la diferencia de edad, mds amplia es la brecha) ha llegado a un punto
claramente insalvable, pues ya no se trata solo de que los jévenes actuales hayan
sustituido juegos tradicionales a una determinada edad por las consolas y videojue-

sino que estamos ante un cambio de comportamiento social, de c'ostumbres,
habia dado en una sociedad, pues
segln se mire,

os,
;gncluso de pensamiento y valores como jamds se
nunca ninguna generacién tuvo a su alcance tanta informacién'y,
tanto poder. .
;Puede considerarse esa capacidad como parte de la competencia dlglt’ ?
Ciertamente, pues si bien algunas cualidades relacionadas con el esfuerzo.que posefan
los estudiantes de anteriores generaciones se estin perdiendo en los estudiantes actua-
les por quedar desfasadas con los medios tecnoldgicos a nuestro alcance, otxias nuevas
cualidades se estin potenciando y propiciando que los estudiantes adquieran una
visién acorde con la sociedad en la que viven (Tapscott, 2009). El ejemplo de los
videojuegos es solo una pequefia parcela en relacién con la c,orflpetencia digital del
siglo xx1, pero el mercado de los videojuegos es cada vez mds importante y ge}nera
muchos puestos de trabajo. Si la industria demanda personas con un perfil especifico,
entonces podria considerarse que esa especificidad deberfa formar parte de la compe-
tencia digital en la que se debe formar. ' '
Sea como fuere, la competencia digital estard formada por una serie de conoci-
mientos que deben asimilarse y retenerse de forma permanente en la memoria para

poder utilizarlos cuando se requieray de forma inmediata.
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2. OBJETIVOS

Alo largo de los capitulos anteriores se han ido desarrollando argumentos sobre los cam-
bios que plantea la sociedad de la informacién y €l conocimiento en los entornos laborales,
lo que traslada el problema a la formacién de los trabajadores y en particular a los estudiantes
que van a incorporarse al mercado de trabajo. Todos los razonamientos y ejemplos ilustrados
apuntan a que los trabajadores de la sic deben tener una competencia digital suficiente que
les permita aprovechar los recursos que ofrece la sic, asf como integrarse social y laboralmen-
te en ella. Por tanto, los objetivos generales de esta investigacién serdn:

¢ Determinar de qué elementos debe estar compuesta una competencia digital
actual, desde el punto de vista de los estudiantes universitarios y de los docentes.

° Analizar si el manejo de internet y de sus aplicaciones guarda relacién con la
adquisicién de la competencia digital.

2.1 Objetivos especificos

La consecucién de determinados objetivos especificos va pareja al desarrollo de la
investigacién. Entre ellos destacamos los siguientes:

¢ Conocer la percepcién que tienen estudiantes y profesores de los titulos de

Magisterio de la ucwm acerca de la adquisicién de su competencia digital.

Concretar qué herramientas de internet (Web 2.0) utilizan estudiantes y profe-

sores y, si es posible, de qué modo las emplean.

® Determinar cules son aquellas herramientas de internet que les resultan mis
précticas a los estudiantes.

L]

> Comprobar si existe alguna relacién entre sexo, edad, experiencia o rol y la elec-
cién de unas determinadas herramientas de internet.

3. METODOLOGIA

El planteamiento inicial ha sido el de realizar una investigacién del tipo mixto, es
decir, que esté compuesta por una parte cualitativa y otra cuantitativa.

La parte cualitativa se lleva a cabo puesto que uno de los principales objetivos es el de
conocer cémo consideran los alumnos que adquieren la competencia digital, pero sobre
todo cémo interpretan ellos el grado de asimilacién de su propia competencia digital
en el desarrollo de los dltimos cursos de carrera. Frente a otros tipos de metodologias,
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la cualitativa trata de identificar la naturaleza profunda de las realidades, su sistema de
relaciones, la estructura dindmica, que es gran parte de lo que se pretende conseguir con
este trabajo. No se pretende determinar solamente una asociacién o correlacién entre
variables, sino un acercamiento mds global y comprensivo de la realidad (Rodriguez y
Valldeoriola, 2011).

Por otro lado, la parte cuantitativa de la investigacién es imprescindible para cono-
cer los porcentajes de uso de las herramientas por parte de los estudiantes, tanto como
el porcentaje de opinién que existe claramente a favor de su uso. Estos datos resultan
clarificadores en relacién con la adquisicién de la competencia digital.

La investigacién se ha iniciado mediante la eleccién de una muestra compuesta
por un grupo suficiente de alumnos de diferentes cursos del Grado de Maestro de las
varias especialidades con las que cuenta la Facultad de Formacién del Profesorado de
la Universidad Complutense de Madrid (Infantil, Primaria y Educacién Social). En
la mayoria de casos ya se ha trabajado con estos alumnos desde el inicio de curso en
el uso de las herramientas de la Web 2.0 en el aula mediante la potenciacién de los
foros de debate, la participacién para generar conocimiento compartido, diferentes
tareas para desarrollar en grupo colaborativamente... En el cuestionario, con el obje-
to de contrastar datos procedentes de diferentes fuentes homologables, también se
han recogido datos de alumnos de otras universidades (publicas y privadas) y se les ha
pedido que dejen constancia de su edad, ciudad de procedencia, experiencia laboral
previa, distincién por sexo, etc., para asi, si fuera el caso o en una segunda fase de la
investigacién, poder comparar las respuestas procedentes de organizaciones privadas
y publicas, o simplemente por la edad del participante. Con los resultados de la mues-
tra de este estudio se ha canalizado una serie de conclusiones muy concretas en cuanto
a las preferencias y valoraciones que hacen los alumnos de varios de los pardimetros
que afectan a la composicién de la competencia digital.

El disefio final de la investigacién es cuasi-experimental, dado que no existe un grupo
de control como tal, sino que se parte de la base de que el grupo analizado tiene capacidad
y suficiencia para extraer de él un resultado que puede constituir una referencia para otras
personas, y ademds se manipulardn las variables para establecer las diferentes causalidades
que respondan a las preguntas de la investigacién planteadas, asf como a las hipétesis.

4. SUJETOS Y MUESTREO

El estudio se dirigié inicialmente a los alumnos de la Facultad de Educacién de
la Universidad Complutense de Madrid. Preferentemente se opté por alumnos que
tuvieran una relacién préxima al investigador, como profesor asociado de esta escuela
universitaria. Por tanto, los grupos de alumnos que preferentemente han formado parte
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de la investigacion son aquellos a los que les he impartido docencia directa o he tenido
alguna relacién préxima como tutor de Pricticum, de trabajos de fin de grado (1FG) o
de asignaturas de las llamadas residuales.

Para la determinacién de la cantidad de individuos que deberfan formar parte de la
investigacién y obtener asi unos datos fiables que sean extrapolables como resultado de
otros grupos mds generales o globales, se buscé principalmente garantizar que la mues-
tra fuera suficientemente representativa del grupo investigado (Augusto Bernal, 2006),
pues en el caso que nos ocupa no es preciso conseguir una participacién masiva, sino
que la muestra sea auténticamente representativa de los perfiles individuales que com-
ponen el grupo de estudio. Si se piensa en los objetivos principales de la investigacién
resulta evidente que no es el nimero de alumnos entrevistados o participantes en el
cuestionario lo que determinard la composicién de la competencia digital, sino:

> Una muestra diversificada de estudiantes que cubra la mayor parte de las especia-
lidades que se imparten en la facultad.

¢ La mayor diversidad en edades de los participantes.

» Perfiles dispares que van desde estudiantes sin experiencia laboral docente hasta
estudiantes que llevan anos ejerciendo la profesién de docentes.

¢ Los resultados del cuestionario aportados por el profesorado en ejercicio, sin
ningtn rol de estudiante.

Por tanto, se ha procurado que la muestra sea diversa y representativa de la mayor
diversidad de profesores y estudiantes, pero sobre todo de estos tltimos, pues son los pro-
tagonistas principales en esta investigacién, al incluir entre ellos a los genuinos nacidos en
los albores del afio 2000, los considerados «Generacién 2.0» y desarrollados en pleno asen-
tamiento de la sociedad de la informacién y el conocimiento, lo que los convierte en una
pieza clave a la hora de determinar las caracteristicas de una competencia digital actual.

5. ELINSTRUMENTO

Se llegé a la conclusién de que la mejor forma de garantizar el anonimato, y en con-
secuencia que las respuestas obtenidas fueran sinceras y de gran riqueza y aporte para la
investigacién, serfa la de servirme de internet para que fuera la plataforma de trabajo de
campo en la que los estudiantes pudieran sentirse libres de responder sin ningiin con-
dicionante que les limitara el pensamiento. Ademds, les resultaba un entorno conocido
y familiar, como el de las redes sociales en las que participaban asiduamente y a diario,
segiin confesaban verbalmente en el aula, con ocasién de cualquier debate de ideas sobre
estos temas, a propuesta del profesor.
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La eleccién de este instrumento respondio a varias cuestiones de indole prictica que se
traducen en ventajas, dadas las circunstancias que han rodeado la investigacion:

e La cuenta de correo de la ucM es del tipo: alumno@ucm.es.

En realidad son cuentas de Google, es decir, de GMail.

o Dentro de este entorno se encuentran muchas aplicaciones que permiten el
trabajo diario de cualquier oficina de una empresa, o el de los estudiantes y
profesores en sus tarcas y cometidos diarios de la Facultad de Educacién (y

®

resto de la ucm).

6. RESULTADOS

Se ha decidido agrupar los resultados de la parte descriptiva de la investigacién en
funcién de su afinidad, quedando agrupados en tres apartados:

¢ Datos demogréficos
> Disponibilidad y uso de las T1C
¢ Perfil de conocimientos TIC

De esta manera, tenemos una primera clasificacion que nos permite localizar
mis claramente un dato en particular relacionado con uno de los tres agrupamien-
tos. Los resultados muestran que destacan como importante la participacién en
foros, aunque solo participa el 100 % (93 %) cuando esta es obligatoria, en caso

contrario decae al 20 %.
Destacan especialmente las siguientes herramientas (en orden descendente):

YouTube (curiosa relacién con la pirimide de E. Dale, pues retine la totalidad de
las caracteristicas que se plantean en la base piramidal).

+  Google Docs.

« Presentaciones (especialmente con Prezi).

»  Windows, Office, etc.

«  Foros, chat, etc.

¢ Almacenaje virtual del tipo Dropbox.

> Mapas mentales del tipo Mind42.

¢ PDL

¢ Blogs y webs.

o Otras herramientas.
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Algo mis de la mitad de los estudiantes afirman usar a diario este tipo de herramientas.
El resto afirma no haberlas utilizado hasta ahora, pero en los trabajos de la asignatura pre-
sentados hace uso de varias herramientas, pues forman parte de la metodologia establecida.

Teniendo en cuenta los resultados estadisticos obtenidos llegarfamos a una propues-
ta preliminar de contenidos para una competencia digital actual, que serfa la que ilustra
el grifico siguiente:

FIGURA 2.
Competencia digital actual
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Fuente: Elaboracién propia.

7. CONCLUSIONES

En un cuestionario se han recogido datos de estudiantes y en otro similar los del
profesorado.

Tras el andlisis de datos tomando cada cuestionario de forma individual y relacio-
nando sus tablas de varias formas, y comparando determinadas tablas entre los dos
cuestionarios, han quedado comprobadas las siguientes conclusiones:

» Cuanto mds jévenes son los estudiantes universitarios, mayor o mejor es su com-
petencia digital en comparacién con los de més edad.
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o El sexo del estudiante universitario no determina una mayor o mejor competen-
cia digital respecto al sexo contrario, o una mejor predisposicién a adquirirla.

« Aquellos estudiantes que poseen experiencia laboral demuestran tener una
mayor competencia digital. Es decir, la experiencia se manifiesta como un factor
directamente proporcional en la competencia digital de los estudiantes. A mayor
experiencia, mayor competencia digital o mejor facilidad para adquirirla.

¢ No se aprecian diferencias significativas entre la competencia digital de los estudiantes
y de los profesores. Ambos colectivos guardan una gran similitud en las conclusiones.

¢ Se dan algunos absurdos, como que la mayorfa de los estudiantes ha realiza-
do compras por internet, y sin embargo desconocen el funcionamiento del pN1
electrénico y del certificado digital, que les garantizarian operaciones seguras y
confidenciales a través de la red. Desconocen su uso y aplicacién.

¢ El formulario sigue abierto a fecha de hoy registrando todas las contribuciones.
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