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Resumen

Las exigencias educativas requieren del desarrollo de ciertas competencias digitales. Desde esta
perspectiva se propuso evaluar el uso de los videos didacticos para el fortalecimiento de las
competencias digitales en los estudiantes de media técnica de la ciudad de Santa Marta, Colombia.
Metodolégicamente se orientd con un enfoque positivista, cuantitativo con disefio cuasiexperimental.
Como resultado el grupo experimental mejoré el nivel de desarrollo cognoscitivo, mientras que el
control no presentd mejoria significativa. Concluyendo la efectividad del uso de video didacticos.
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Abstract

Educational demands require the development of certain digital skills. From this perspective, it was
proposed to evaluate the use of didactic videos to strengthen digital skills in technical media students
in the city of Santa Marta, Colombia. Methodologically, it was oriented with a positivist, quantitative
approach with a quasi-experimental design. As a result, the experimental group improved the level of
cognitive development, while the control group did not show significant improvement. Concluding the
effectiveness of the use of educational video.
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1. Introduccion

Los avances tecnoldgicos han impulsado nuevos espacios donde es necesario integrar recursos tecnolégicos que
permiten consolidar los procesos de aprendizaje de manera mas rapida y efectiva. Al respecto, Robles y
Zambrano (2020) aseguran que las nuevas tecnologias mejoran los ambientes didacticos y metodoldgicos, con
un buena gestién y clima dentro del aula, para que el alumno optimice su aprendizaje. Ademas, afirman son
necesarias para que se logren oportunidades, consiguiendo acceso a la innovacion y aportando nuevas
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experiencias. Otras técnicas aplicadas son: el circulo de aprendizaje y las expediciones pedagdgicas siendo
necesarias para que Latinoamérica continte su desarrollo educativo.

Al dar una mirada a los sistemas educativos de América Latina, desde finales del siglo XX, paises como Uruguay,
Chile y Colombia, ya reportaban valiosas experiencias en la aplicacién de herramientas tecnoldgicas en el
contexto educativo. En este sentido, Vargas (2020) sostiene que en América Latina y el Caribe el siglo XXI se
configura como la era donde las innovaciones tecnolégicas abarcan todos los ambitos en los que se desarrolla la
sociedad, tales como la filosofia, politica, ciencias sociales, ciencias basicas, entre otros. Al respecto, la educacion
tecnocientifica (ETCS) es conocida como el conjunto de disciplinas que interactlan para estudiar los aspectos
sociales de la ciencia y la tecnologia con relacidn al dmbito educativo en pro de la sociedad. En este sentido,
existen organizaciones que promueven una educacién para todos como un derecho, tal como lo establece la
UNESCO (1997).

Para Perdomo, Martinez & Barreto (2020), en la competencia digital de los estudiantes latinoamericanos
predominan los acercamientos descriptivos y de corto alcance en cuanto a las poblaciones estudiadas. Los
autores aseguran es escasa la investigacion dirigida a evaluar la competencia y, cuando se hace, se emplean
instrumentos disefiados debido a la ausencia de estandares propios. Marquez et al. (2020) sefiala que los paises
latinoamericanos procesan informacion discontinua y no lineal; acceden a la informacién principalmente a partir
de fuentes digitales (imagenes en movimiento, musica, por encima del texto); estan acostumbrados a procesos
de aprendizaje directos que ofrecen retroalimentacion inmediata, rapidos, concretos y repetitivos; toman
decisiones en contextos digitales muy bien disefiados y excitantes (sobre todo si se trata de juegos); crean
materiales originales para la web, ya sea a través de su blog o de su pdagina personal, con fotografias, videos o
imagenes originales.

En ese sentido, Orellana y Pdsito (2019) rescatan su eficacia para activar el aprendizaje a través de estimulos a
los érganos sensoriales de manera conjunta, especificamente vista y oido, involucrando varios espectros del
aprendizaje, con lo cual los videos didacticos logran captar mejor la atencién de los estudiantes
independientemente de su estilo de aprendizaje y, en consecuencia, mejorar las probabilidades de éxito de los
fines educativos. Adicionalmente, segun Bernal-Torres, et al. (2020) la mayoria de los docentes considera
importante producir un video didactico para utilizarlo en clase, y que existen aspectos importantes que se
evidencian en un tema cuando se quiere profundizar, puesto que los estudiantes reconocerian el valor del
lenguaje «extra verbal» y atraeria su atencién en gran medida.

Al respecto, Troncoso-Pantoja, et al. (2019) sefialan que los videos didacticos son un aporte a la formacion
profesional de los estudiantes, al actuar como un canal facilitador en la entrega de contenidos, al favorecer el
aprendizaje activo e incrementar la creatividad del docente y su forma de comunicar las tematicas disciplinares.
El uso de los videos como estrategia de formacién pedagdgica y herramienta educativa es reconocida y utilizada
en el proceso de ensefianza y aprendizaje de estudiantes. Orellana y Pésito (2019), al referirse a los videos
didacticos, consideran que el uso de los drganos sensoriales en conjunto, por ejemplo vistay oido, contribuyen
mucho mas al proceso de aprendizaje que si solo se escucharan o miraran contenidos sin sonidos.

La autora anteriormente mencionada, citando a Vigotski (1977), afirma que los érganos sensoriales controlan
los mayores estimulos, entre los cuales estd la vista, con un 83%, seguido del oido con 11% y finalmente, en
menor grado, el kinestésico. Todos ellos son los llamados canales perceptivos, siendo el video didactico uno
de esos medios que permiten involucrar a los alumnos y activar el aprendizaje emocional y cognitivo.

No obstante, es importante destacar que su implementacién no garantiza la adquisicion de competencias en
los estudiantes, es decir, es necesario considerar que la interaccion con los videos didacticos es uno de los
elementos en la ecuacidn, pero dependera del grado de compromiso e interés, materiales adicionales y las
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actividades complementarias lo que enriqueceran el proceso como un todo, Kovacs (2016) citado por
Orellana y Pésito (2019).

Para Troncoso, et al. (2019) el uso de los videos como herramienta educativa es conocida y utilizada en el proceso
de ensenanza y aprendizaje en distintas disciplinas, reconociendo que puede considerarse como un recurso que
favorece la adquisicidn de conocimientos sobre una determinada tematica, un preferible desempefio operativo
y una mayor satisfaccion por parte de los estudiantes al interactuar con el contenido.

La premisa principal al evaluar el uso de los videos didacticos para fortalecer las competencias digitales, se basa
en creer que cuando el estudiante tiene la posibilidad de controlar la velocidad en que los contenidos son
administrados, es decir parar, adelantar y controlar el ritmo de la informacién, es posible aprender mas y mejor
Linarez (2015)

Al revisar experiencias del uso en varios escenarios es posible encontrar un prolifero abanico de trabajos de
investigacion con poblaciones que van desde la educacién preescolar hasta la universitaria. En ese sentido,
conviene destacar a Espinoza-Freire (2020), al afirmar en su trabajo de investigacion “Politicas educativas de
integracion de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones en el sistema educativo” la importancia de
generar un espacio de reflexién que propicie las politicas educativas y su estrecha relacién entre el entorno
escolar, la formacion integral, la salud del estudiante y todo el acompafiamiento del desarrollo de competencias
profesionales que adquiera durante su proceso formativo.

Al respecto, la Oficina de Innovacién Educativa perteneciente al Ministerio de Educacional Nacional de Colombia
(2008), manifiesta la importancia de emplear las politicas para el desarrollo de competencias apoyados por la
tecnologias, en este sentido ha trazado unos lineamientos para trabajar las tecnologias en el sistema educativo,
convirtiéndose en una herramienta indispensable para la formacidn integral no solo en la poblacidn regular sino
también para poblacion no regular, en la que dichas habilidades le ofrecen un sinnimero de posibilidades para
avanzar hacia la autonomia, con el uso videos didacticos de corta duracién, como pildoras informativas podrian
ser mas efectivas en el aprendizaje, Bolafio (2019).

De hecho, plataformas como Youtube han demostrado la amplia diversidad de temas y contenidos que pueden
ser utilizados tanto en la educacion formal como en la no formal (Bolafio, 2017; Gonzalez, 2018). De acuerdo con
Alvarado, Dehesa, Lépez y Marquez (2017) las plataformas tecnoldgicas de hoy en dia ofrecen una alternativa
accesible, pero destacan que es importante analizar en los contenidos que se ofrecen, particularmente aquellos
gue brindan mayor cantidad de informacidn especifica y, consecuentemente, acompafiada de imagenes, sonidos
y lecturas acordes a la profundidad o nivel esperado. El presente articulo se propuso evaluar el uso de los videos
didacticos para el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes de media técnica de la ciudad de Santa
Marta, Colombia.

1.1. Competencias Digitales (CD)

Los complejos procesos educativos de un mundo globalizado exigen el desarrollo de ciertas competencias,
ademas de las basicas que ha ofrecido la escuela desde tiempos remotos, y que han ido evolucionando de
acuerdo a las exigencias de las sociedades. Las competencias digitales se conciben como la habilidad de conocer,
emplear y valorar el uso de herramientas tecnoldgicas para la busqueda de informacidn, la comunicacién no
presencial y la creacion de conocimiento con el uso del computador. Galvez (2017).

La anterior definicion es complementada por Veldzquez, & Cupil, (2020) al sefalar que las competencias digitales
contribuyen a que el estudiante sea competente y esté a la vanguardia de la educacién, debe ser capaz de
resolver problemas, poseer diferentes habilidades tecnoldgicas de manera que sepa manipular los recursos
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tecnoldgicos, maneje y procese informacion confiable y de calidad. Estas competencias redefinirdn su perfil y el
estudiante tendra una formacidn integral, que se constituird con diversos saberes.

De acuerdo con Levano-Francia et al. (2019), las competencias digitales han generado diversas lineas de
investigacion y nuevos avances en el uso de las TIC. Su vasta trascendencia en el ambito de su aplicacién a la
tecnologia educativa, cuyo espectro de accién abarca diversas proyecciones, tanto de aprendizajes e
investigacion como recreacionales y sociales. Al respecto Arango et al. (2020) aseguran que las competencias
digitales posibilitan el acercamiento al tratamiento de la informacidn, a una mejor comunicacion, permitiendo
emplear estrategias de participacion y aprendizaje en equipo.

Adicionalmente, Leal (2020) citando a INTEF (2017), definen a la competencia digital como el uso critico y seguro
de las tecnologias para el trabajo y el tiempo libre, la comunicacidn, en las que apoyados por las habilidades
basicas podran recuperar, evaluar, almacenar, producir, presentar e interactuar con la informacidon para
comunicar y participar en redes de comunicaciéon a través de internet, la cual se covierte en una de las
competencias claves que deben desarrollar los ciudadanos con el fin de aprovechar las TIC para el
aprendizaje permanente y la participacidon en la sociedad del conocimiento. Cejas et al. (2020), citando a
Zuhiga (2016), afirman que las competencias digitales son elementos que contribuyen significativamente al
desarrollo del autoaprendizaje y, en gran medida, son también herramientas que permiten aumentar el
capital de conocimiento cientifico, promoviendo el uso efectivo y eficiente de los recursos digitales.

En torno a lo expuesto, Bolafio (2019) destaca la importancia del uso de las competencias digitales
argumentando que el auge de las TIC ha generado diversas herramientas, productos y recursos que permiten
acceder y constatar la informacion, tanto dentro como fuera del aula, proponiendo alternativas y permitiendo
alcanzar altos niveles de autonomia, que le abren amplias posibilidades de inclusidn social, pedagdgica y laboral
a los educandos.

Los anteriores autores coinciden al plantear que la importancia de las CD se centra en desarrollar las
capacidades, destrezas y habilidades del estudiantado con manejo de tecnologias que favorecen el aprendizaje,
su interaccién con el contexto que lo rodea y su interrelacidon con otros y aprender colaborativamente o de
manera auténoma, en la que se debe conocer el procedimiento y actitudes para su aplicacién, de alli la
relevancia de promover su desarrollo en todos los niveles del sistema educativo y posteriormente, la
evaluacion del logro de dichas habilidades a luz de las herramientas disponibles.

1.2. Competencias Digitales Cognitivas (CDC)

Las competencias digitales cognitivas comprenden el conocimiento (saber) de los elementos fisicos y los no
tangibles del computador, a estos elementos se le denominan componentes basicos. Tal competencia
es alcanzada cuando la persona es capaz de identificar los elementos externos de un equipo, las funciones de
cada uno de los dispositivos periféricos que le componen, conoce el paquete de office y los programas que
integran el computador y con el paso del tiempo, se ha incluido el conocimiento del uso de internet (Instituto
Nacional de Evaluacion Educativa, 2016).

No obstante, Mafias & Roig-Vila (2019) afirman que las TIC juegan un papel importante en el contexto de la
sociedad actual, al ayudar en la adquisicion de competencias a partir del autoaprendizaje y la interaccion
eficientemente con el uso del computador en la elaboracién de tareas ya sea en el contexto laboral o
profesional. Segun los anteriores autores, esto implica que el desarrollo de la competencia digital cognitiva
conlleva a un proceso de reflexion en los que generan preguntas écomo aprendo?, écdmo aplico
eficientemente mi conocimiento?, entre otras. Es decir, intrinsicamente los procesos superiores del
pensamiento entran en juego para enriquecer la experiencia de aprendizaje.
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Finalmente, Nieto & De la Rosa (2019) afirman que la competencia cognositiva consiste en el conjunto de
conocimientos y habilidades para buscar, seleccionar, analizar , interpretar y recrear la gran cantidad de
informacidn a la que se tiene acceso a partir de las tecnologias digitales y dentro de la sociedad de la informacion.
Adicionalmente Nieto & De la Rosa (2019) sefialan que las competencias digitales cognitivas estan relacionadas
con la formacién del sujeto y van a permitirle el conocimiento sobre los contextos tecnoldgicos en los que se
encuentra, proporcionandole poder reflexionar, desarrollar habilidades y destrezas para el adecuado manejo de
los equipos y programas digitales, ampliando el saber y el conocer de lo que le ofrecen las tecnologias de la
informacién y comunicacion.

En conclusién, podria afirmarse que las competencias digitales cognitivas se refieren al desarrollo del saber y los
conocimientos, tanto de los elementos basicos que conforman un equipo de computacion (hardware) como los
programas y sistemas operativos que lo integran y el manejo del internet.

1.3. Competencias Digitales Procedimentales (CDP)

Sobre las competencias digitales procedimentales, Benitez (2020), citando a Deursen, Dijk y Peters (2017),
afirman que son las que desarrolla el individuo en el uso de los equipos electrénicos como el computador,
saberes procedimentales para orientarlos en las busquedas, la seleccién de informacién y para transmitir
contenidos sustantivos de cada materia. Por su parte, Morales-Rocha et al. (2020), consideran que las
competencias procedimentales constituyen un referente metodoldgico, es un tipo de saber que conduce al saber
hacer. Es decir, se refieren a acciones y estrategias que permiten resolver problemas, producir hechos u objetos
y lograr conseguir objetivos.

Luego del analisis anterior, es posible deducir que competencias procedimentales constituyen un referente
metodoldégico y de procedimiento. Suponen una combinacidn de habilidades, manuales y capacidades cognitivas
que posibilitan la competencia profesional, en este sentido incluyen destrezas en manipular ideas y el contexto
en el que se desenvuelven los estudiantes, destreza fisica . Por tanto, son las encargadas de dotar a las personas
de los diversos métodos y habilidades que le permitiran ser un profesional competente, en este caso,
favoreceran el desarrollo de destrezas que podran ser empleadas en los equipos computarizados, y en el uso
constante de la tecnologia.

1.4. Competencias Digitales Reflexivas y Actitudinales (CDRA)

Partiendo de lo definido por Morales et al (2020) las competencias reflexivas y actitudinales estan orientadas
hacia el saber ser, al convertir las actitudes y los valores en contenidos educativos, define normas a seguir. Los
contenidos actitudinales no estan limitados a una disciplina en particular, ya que en todas las disciplinas se
consideran valores como la libertad, la verdad, la solidaridad, la justicia, la igualdad, entre otros. Estos contenidos
hacen referencia al aspecto valorativo que todo conocimiento tiene, y consecuentemente al compromiso
personal y social que implica el saber.

Al consultar a Galvez & Tolaha (2019) definen las competencias reflexivas y actitudinales, como esos
conocimientos y destrezas que desarrolla el estudiante para comprender, transformar y participar en el
contexto en el que se desenvuelve. Estas se relacionan directamente con el “saber-ser” o “saber-actuar”
frente a una situacion determinada. Por esta razén son competencias extremadamente Utiles para el
desempefiio profesional y sin las cuales muchos de los conocimientos adquiridos no podrian ser aprovechados.

Gélvez & Tolaha (2019) afirman que entre las competencias fundamentales destaca las actitudinales y reflexivas,
como son las habilidades para hablar y escribir de manera fluida y con calidad, trabajar en equipo, aprender por
si mismo, igualmente la busqueda de informacidn, reflexionar sobre el aprendizaje alcanzado y planificar las
actividades a realizar, resolver los problemas cotidianos, desarrollar la iniciativa y creatividad. Luego de la
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revisién de lo anteriormente expuesto se observan similitudes en las definiciones sobre las Competencias
digitales reflexivas actitudinales (CDRA), al considerarlas como habilidades que presentan los sujetos partiendo
de sus intereses y sentimientos. De esta manera, las competencias digitales reflexivas actitudinales no son mas
gue aquellas habilidades que van a permitir a un individuo poner de manifiesto sentimientos y emociones.

Una vez definido los conceptos claves en torno a las competencias a estudiar en el presente articulo, a modo de
resumen la tabla 1 presenta cdmo son entendidas las competencias en el experimento que se planteara a
continuacién y detallan los aspectos que se definen cada competencia.

Tabla1
Tipificacion de las competencias digitales.

CD Cognitiva

CD Procedimental

CD Reflexiva y Actitudinal

Son aquellos que hacen referencia a la
comprensién y conocimiento de las
fuentes de informacidn bien sean
primarias y secundarias intrinsecas al
proceso de busqueda. Implican aprender
a aprender a lo largo de la vida,
abarcando: conceptos, haciendo un buen
uso de las TIC y participacion a través de
ellas
Ejemplo: qué es un articulo, conocer los
tipos de articulos, entre otros.

Son aquellos que permiten dejar en
manifiesto el hacer, la parte
practica. Implican seleccionar,
sistematizar y emplear la
informacion teniendo en cuenta la
construccidn del conocimiento
Ejemplo: como citar una referencia,
emplear motores de busqueda
eficientes de la informacién.
(Saber proceso y procedimientos) —
Cémo

Son aquellas que permiten
establecer criterios de
seleccion de informacion y
validacion. Implican las
habilidades actitudinales, lo
discrimina en 3 campos
manejo de situaciones,
competencias para la
convivencia y competencias
para la vida en sociedad
Ejemplo, identificar cual
informacion es plagio y cual

no y evitarlo.
(Actitud y reflexion)
Fuente: Elaboracién propia, basado en Lizana (2018) y Paz (2018)

(Saber conceptos y datos)-Qué

2. Metodologia

La presente investigacion se desarrolld atendiendo los diversos procedimientos de una investigacién
cuantitativa, de campo de acuerdo con Benitez (2020) citando a Fernandez y Fernandez (2016) son aquellos
estudios, datos de manera directa a los hechos donde ocurren, en este caso la institucion educativa técnica
industrial. En cuanto a su disefio, se enmarca en la tipologia cuasi experimental teniendo como objetivo
determinar las competencias digitales de treinta y ocho (38) estudiantes del grado décimo, jornada de la mafiana
de la Institucion Educativa Distrital Técnico Industrial de Santa Marta, Colombia, durante el afio 2018, con los
cuales se conformaron dos grupos (control y experimental) de diecinueve (19) sujetos cada uno, pertenecientes a
la misma seccidn. El criterio de seleccidn de los 19 sujetos para cada grupo: Cursar Tecnologia e Informatica, en el
décimo grado, jornada de la mafana de la Institucién Educativa estudiada, de tal manera que se garantizaran las
condiciones de un cuasi experimento que permitiera corroborar o negar la hipdtesis planteada.

Por tanto, se trabajé con un grupo ya conformado. En palabras de Fernandez y Fernandez (2016) es posible
gue los grupos sean heterogéneos en sus caracteristicas, y que frente a su tratamiento aplicado o la
variable independiente estas puedan afectar la posibilidad en sus respuestas de manera consecuente. En este
caso, dos grupos de estudiantes, uno que empled las guias para medir el uso de videos digitales para el
fortalecimiento de la competencias digital y el otro, continud recibiendo clases tradicionales.

Como técnica de recoleccion de datos se empled la observacion mediante encuesta, es decir, a través de un
cuestionario tipo prueba de conocimiento para medir las competencias digitales presentes en los estudiantes,
antes y después del experimento. El instrumento de elaboracién propia, estuvo conformado por dieciocho (18)
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items cerrados, que fueron divididos en tres (3) secciones, uno para cada competencia, con dos (2) tipos de
opciones de respuestas, a saber: verdadero y falso y seleccion mdltiple.

Antes de su aplicaciéon definitiva, la prueba de conocimiento fue sometida a la revision de cinco expertos tanto
en contenido, como en metodologia, quienes determinaron la validez de criterio y objetividad del instrumento.
Segun Kerlinger y Lee (1999), este paso proporciona el grado de validez en el que un instrumento es capaz de
producir resultados consistentes y coherentes, ademas de proporcionar datos relevantes sobre la variable objeto
de estudio en funcidn a los aspectos tedricos que interesan estudiar.

Para determinar la confiabilidad del instrumento de investigacidn, se aplicé la prueba a una muestra piloto de
diez (10) estudiantes con caracteristicas similares a los del experimento en cuestion. A los datos obtenidos se les
calculé el Coeficiente Kuder Richardson (KR 20) para items continuos, con ello se determind el nivel de
confiabilidad que proporcionaba el instrumento. Los resultados evidenciaron una confiabilidad de 0.72, por lo
que se puede decir que su administracion es altamente confiable, segln los criterios de Ruiz (2007).

Para llevar a cabo la investigacién fue necesario disefiar un plan instruccional de 5 horas semanales por 4
semanas, para aplicar el uso de videos didacticos y de esta manera se planted la siguiente hipdtesi de trabajo:

H1: El uso de videos didacticos es efectivo para fortalecer las CD.

La investigacidn se realizd en 3 fases denominadas 1. preparacién, 2.disefio y c3aplicacion. Se describen a
continuacién:

1. Preparacién, los investigadores realizaron el levantamiento tedrico de la informacién, definieron las
variables de estudios, métodos e instrumentos de recoleccion de datos, realizaron las gestiones
institucionales para llevar a cabo el experimento con la poblacién antes descrita

2. Disefio, para este momento se elabord el plan de actividades, el disefio metodoldgico de la investigacidn
y sus instrumentos de recoleccion de datos, pruebas de validez y confiabilidad y realizaron las solicitudes
de consentimiento informado a los padres de los estudiantes participantes;

3. Aplicacién, se desarrolld el plan de actividades con ambos grupos y se aplicd el instrumento. Los
estudiantes contaron con 30 minutos para contestar la prueba.

En la prueba se abordaron contenidos enfocados a las fases de fundamentacion, utilizacién, creacion vy
compartir informacidén, como:

- Internet y navegadores

- Ventanasy la organizacion de la informacion

- Técnicay estrategias de busqueda de informacion

- Usoy busqueda eficiente de la informacion

- Herramientas de informacidn sincrdnica y asincronica
- Sistemas de gestién de contenidos

- Las normas de Netiqueta

- El plagio

Finalmente, se llevd a cabo el andlisis de resultados y elaboracion de informes. Luego del registro de la
informacién de las diferentes fases, se tabularon y analizaron los resultados que arrojaron los instrumentos de
recoleccion de datos para construir los informes que de manera resumida presentaron los hallazgos y logros de
la investigacion.

Los datos recolectados durante el experimento fueron tabulados utilizando el programa Microsoft Office Excel
2013 vy el paquete estadistico SPSS version 21. Para tabularlos, a cada una de las respuestas correctas se les
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asignd el valor uno (1) y a las incorrectas, cero (0). Como resultado, a cada indicador y dimensidon de la variable
se le calculé la media para determinar el logro de las competencias esperadas, a partir de lo cual se realizaron
los estadisticos descriptivos e inferenciales, que permitieron comparar los resultados obtenidos entre los grupos
(control y experimental), particularmente, la existencia de diferencias significativas en las medias de cada grupo,
a fin de comprobar la hipdtesis de la investigacion. Los resultados obtenidos se organizaron en tablas y graficos
para su posterior interpretacion conforme al baremo (tabla 2).

Tabla 2

Baremo de conversién
Intervalos Categorias
0,00-0,16 Muy bajo desarrollo
0,17-0,33 Bajo desarrollo
0,34-0,50 Medio bajo desarrollo
0,51-0,67 Medio alto desarrollo
0,68-0,84 Alto desarrollo
0,85-1,00 Muy alto desarrollo

Fuente: elaboracion propia

3. Resultados

La relevancia del uso de videos didacticos en la practica educativa actual es indudable, por tanto, contar con un
adecuado nivel de competencias digitales es fundamental para que la incorporacién de la tecnologia pueda ser
armonica con el proceso educativo. Por tal razén, en primera instancia, se aplicé la prueba de conocimiento en
forma de pretest para ambos grupos y asi determinar el estado inicial de estas competencias digitales en los
estudiantes.

Como puede observarse en la figura 1, la mayoria de las respuestas dadas en la prueba de conocimiento aplicada
al grupo control resultaron incorrectas o negativas, particularmente, en las preguntas referidas a las
competencias digitales cognitivas (78 %) y competencias digitales procedimentales (73 %), lo que indica una
dificultad para afrontar las tareas relacionadas con dichas competencias, en menor proporcién (63 %) pero
igualmente desfavorable, la mayoria de las respuestas para las competencias digitales reflexivas y actitudinales
resultaron negativas. Es decir, conocen poco, trabajan poco y reconocen escasos valores de las competencias
digitales.
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Al aplicar el mismo instrumento al grupo experimental, la figura 2 muestra que la situacion es similar al grupo
control, debido a que la mayoria de los estudiantes no acertaron las respuestas del instrumento, lo cual implica
una tendencia negativa en sus precisiones sobre las competencias digitales, de hecho este grupo, al igual que el
control, mostré mayores niveles de respuestas negativas en lo respectivo a competencias digitales cognitivas (79
%) y competencias digitales procedimentales (73 %) aunque fue ligeramente mas alto el nivel de respuestas
negativas para las competencias digitales reflexivas y actitudinales (67 %) con respecto al grupo control. Es decir,
poco saben, aplican y actian en el campo de las competencias digitales.

Figura 2
Competencias digitales
pretest grupo Experimental

79%
739
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Fuente: elaboracion propia

Aparentemente ambos grupos se encuentran en condiciones similares, lo cual seria el estado ideal para iniciar el
experimento con uso de videos digitales para el fortalecimento de las competencias digitales, esta informacion
ademads proporciona a los investigadores un diagndstico del estado actual de dichas competencias y las areas de
énfasis a desarrollar con el plan de actividades. No obstante, para validar estadisticamente la suposicion de que
ambos grupos se encuentran en similares condiciones, se realizé una prueba de hipétesis (tabla 3) a través de la
T de Student con el fin de comparar las medias aritméticas obtenidas por los grupos, en este caso, tomando en
cuenta todas las respuestas del cuestionario.

Tabla 3
Prueba T de Student del pre test
para grupo experimental y control.

Variable 1 Variable 2
Media 5,15 5,05
Varianza 0,55526316 0,365789474
Observaciones 19 19
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 18
Estadistico t 0,69798244
P(T<=t) una cola 0,24682129
Valor critico de t (una cola) 1,72913279
P(T<=t) dos colas 0,49364259
Valor critico de t (dos colas) 2,09302405

Fuente: elaboracién propia
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De acuerdo con los resultados de la tabla anterior, se observa que el valor de la T calculada fue de 0,697, que al
compararla con la T tabulada o valor critico de las T 2,09 (dos colas), con 18 grados de libertad (n-1),
evidenciandose no existir discrepancias significativas entre las medias correspondientes a ambos grupos, se
concluye que ambos grupos se encuentran en igualdad de condiciones.

La fase de experimentacion se fundamentd en el desarrollo de un disefio instruccional para el uso de videos
didacticos, con una duracion de 20 horas mientras los estudiantes del grupo control recibieron clases
tradicionales en el mismo periodo de tiempo. Cumplida la fase de experimentacion desarrollada durante 4
semanas se procedid nuevamente a la aplicacion de la prueba de conocimiento tanto para el grupo control como
el experimental, en la figura 3 se muestran los resultados del postest del grupo control, a quienes no se les aplicd
un estimulo diferente a las clases tradicionales. Como se puede apreciar en la figura 3 hubo una ligera mejoria
en el porcentaje de respuestas positivas o correctas en el cuestionario, sin embargo, persisten altas
concentraciones de respuestas negativas en los tres indicadores explorados, particularmente en las
competencias digitales procedimentales (72 %), esto implica que, aunque tienen mejor nivel de conocimiento,
su capacidad para demostrar el saber hacer se encuentra limitada.

Figura 3
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A diferencia del grupo control, el experimental contd con un plan de actividades y desarrollo instruccional
intencionalmente disefado para promover el desarrollo de las competencias digitales a través del uso de videos
didacticos. La figura 4, evidencia los resultados luego de la aplicacidn de la prueba de conocimiento después del
experimento, encontrando que, en primer lugar, se destaca el significativo aumento en el desarrollo cognitivo
de las competencias digitales cognitivas (74 %), es decir, ahora conocen tedricamente los aspectos del saber
referido a esta competencia, mientras que en la competencia digital procedimental se movilizd en ambos
sentidos, bajo la cantidad de respuestas negativas a 54 % y aumento las respuestas positivas o correctas (46 %),
es decir, mayor dominio en el hacer con tecnologia. Finalmente, en la competencia digital reflexiva y actitudinal,
lo mas relevante a destacar es que se ubicaron en un 50 % las respuestas positivas y negativas, si bien es una
mejoria, no aumentd significativamente y considerando su relevancia en la consolidacién de las competencias
digitales en diferentes ambitos de la vida académica y profesional.
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Figura 4
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prueba grupo experimental
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A la luz de los anteriores resultados, se aprecia que porcentualmente el desempefio del grupo experimental en
cada uno de los indicadores analizados fue mejor que la del grupo control, en términos de la cantidad de
respuestas correctas o positivas alcanzadas en el postest. No obstante, nuevamente, se acude al estadistico T de
Student (tabla 4) para corroborar las diferencias de medias y asi comprobar o rechazar la hipdtesis planteada.

Tabla 4
Prueba t para post prueba para
grupo control y experimental.

Variable 1 Variable 2
Media 10,1 6,55
Varianza 2,93684211 1,839473684
Observaciones 19 19
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 18
Estadistico t 14,4453745
P(T<=t) una cola 5,3291E-12
Valor critico de t (una cola) 1,72913279
P(T<=t) dos colas 1,0658E-11
Valor critico de t (dos colas) 2,09302405

Fuente: elaboracion propia

Luego de la aplicacion del disefio instruccional y experimental sobre el desarrollo de competencias digitales al
grupo experimental y comparar dichos resultados con el grupo control (a quienes no se les aplicé el disefio), se
aplico la T Student para establecer las posibles diferencias que pudieran existir entre las medias de cada grupo,
con lo que se puede considerar que si hay diferencias significativas en funcién de que la T calculada fue de 14,44
mientras que la T tabulada con 18 grados de libertad fue de 2,09, rechazando entonces la premisa de la igualdad
de medias. Es decir, al ser estadisticamente diferentes las medias encontradas se asume como cierta la hipétesis
de que el uso de videos didacticos es efectivo para el desarrollo de CD.

3.1. Discusion

Luego de analizar los resultados de la investigacidn, y al contrastarlos con los postulados tedricos de los autores
consultados, se considera que las competencias digitales durante el periodo del pre test para ambos grupos,
contradicen lo expuesto por Arango, et al. (2020), quienes plantean que las CD posibilitan el acercamiento al
tratamiento de la informacidn, a una mejor comunicacidn, permitiendo emplear estrategias de participacion y
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aprendizaje en equipo, las mismas van mas alld del conocimiento, porque permiten la utilizacion correcta de las
tecnologias, como en el caso del manejo de los videos didacticos para fortalecer dichas competencias. Los
resultados apuntan hacia la necesidad el deber desarrollar unas acciones para fortalecer CD.

Tabla 5
Desarrollo de los tipos de competencias digitales (pre prueba).

Procedimentales
0,28
Bajo desarrollo
0,29 (bajo desarrollo)
0,20
Bajo desarrollo
0,28 (bajo desarrollo)
Fuente: elaboracion propia

Reflexivas y actitudinales
0,37
Medio bajo desarrollo

Indicadores Cognoscitivos
0,22

Bajo desarrollo

Grupo control

Promedio de la dimensidn

0,32
Bajo desarrollo

0,32

Grupo experimental .
Bajo desarrollo

Promedio de la dimensidn

A esta altura del analisis es preciso comparar los grupos de manera consolidada, por tal razén, la tabla 5 consolida
los resultados de la dimensidn desarrollo de los tipos de CD, en la que se observa que en el grupo control la
competencia reflexiva y actitudinal fue la mas elevada con un promedio de 0,37 (medio bajo desarrollo de
acuerdo al baremo de conversién), mientras que la competencia cognoscitiva fue la mas baja (0,22) en promedio
la dimensién alcanzdé un bajo desarrollo de competencias digitales (0,29). En el caso del grupo experimental, la
media mas elevada fue 0,32 tanto para las competencias cognoscitivas como para las reflexivas y actitudinales,
ambas califican de acuerdo con el baremo establecido (tabla 2) en la categoria de bajo desarrollo, y la
competencia procedimental la media fue de 0,20, la cual también se categoriza como de bajo desarrollo. Los
resultados en el grupo experimental lo sitian en la categoria de bajo desarrollo de las CD, con una media
aritmética de 0,28.

En este sentido, se pudo diagnosticar que ambos grupos (grupo control y grupo experimental), presentan un bajo
desarrollo en las CD tanto cognoscitivas, procedimentales como las reflexiva y actitudinales, que ademads no
existen diferencias entre los grupos, siendo necesaria la aplicacion de un disefio en uno de los grupos, en este
caso el que se determiné grupo experimental, con el propdsito de examinar la efectividad de los videos didacticos
para el desarrollo de las CD.

Tabla 6
Desarrollo de los tipos de competencias D (Post prueba)

Indicadores

Cognoscitivos

Procedimentales

Reflexivos y actitudinales

Grupo control

0,40
Medio bajo desarrollo

0,28
Bajo desarrollo

0,40
Medio bajo desarrollo

Promedio de la dimensidn

0,33 (Bajo desarrollo)

Grupo experimental

0,74
Alto desarrollo

0,46
Medio bajo desarrollo

0,48
Medio bajo desarrollo

Promedio de la dimensidn

0,56 (Medio alto desarrollo)

Fuente: elaboracidn propia

Finalmente, la tabla 6, presenta los resultados comparativos de la post prueba aplicada a ambos grupos, donde
se observé que para el grupo experimental el mayor incremento de la media aritmética ocurrié en las
competencias cognoscitivas (0,74) es decir, se ubicd en la categoria de alto desarrollo. Mientras que, la media
alcanzada por el indicador de las competencias procedimentales solo alcanzé el 0,46 es decir, un medio bajo
desarrollo de la competencia en los estudiantes. Estos resultados permitieron que la media general de la
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dimension se movilizara de categoria cuantitativa con respecto al pretest, ubicandose en 0,56 es decir, medio
alto desarrollo de las competencias digitales.

En cambio, el grupo control luego de transcurrido el mismo tiempo, pero sin el uso del disefio que empled el
grupo experimental, registro leves movilizaciones en su desempefio al aplicar el postest. Se destaca que, si bien
las competencias cognoscitivas, reflexivas y actitudinales representaron un avance en el nivel de desarrollo
ubicandose cualitativamente en el nivel medio bajo en ambos casos, esto no sugiere condiciones favorables en
el actual contexto de la sociedad y los avances educativos. De hecho, el indicador menos favorable es justamente
el relacionado con el saber-hacer, es decir, usar, que no se movid de categoria, pues se mantuvo en bajo
desarrollo de las CD, tal como en el pretest.

4. Conclusiones

Tomando en cuenta los resultados anteriormente presentados, con la finalidad de evaluar el uso de los videos
didacticos para el fortalecimiento de las competencias digitales en los estudiantes del grado décimo de la
Institucion Educativa Distrital Técnico Industrial de Santa Marta, Colombia, al diagnosticar los tipos de
competencias digitales, se pudo determinar que los estudiantes presentaron un bajo desarrollo de las
competencias en ambos grupos (control y experimental), donde todas presentaron valores bajos especialmente
las competencias digitales cognitivas, por su parte, las reflexivas y actitudinales se ubicaron ligeramente en valor
mas alto, pero igual dentro del rango deficiente, siendo necesario el desarrollo de las mismas. Seguidamente, se
elabord el disefio instruccional para el uso de videos didacticos para el desarrollo de CD en los estudiantes,
tomando en cuenta modelos existentes.

Al determinar el desarrollo de los tipos de CD en los estudiantes, se puede concluir que los valores obtenidos se
mantuvieron casi al mismo nivel previo a aplicar las clases tradicionales, presentandose incipientes desarrollos,
mostrandose los valores mas significativos en las competencias digitales reflexivas y actitudinales, llevando a un
mediano desarrollo, mientras que las otras se mantienen en niveles bajos.

Finalmente, al comparar el desarrollo de los tipos de CD en los estudiantes del grado décimo que recibieron
clases de manera tradicional con los del grupo que se les aplic el disefio instruccional para el uso de videos
didacticos

Se concluye que es efectivo el uso de videos did4cticos para el desarrollo de competencias digitales, sin embargo,
se requiere seguir trabajando en su incidencia en las competencias digitales procedimentales, reflexivas y
actitudinales, ya que en ninguno de los casos el desempefio alcanzé los maximos niveles.

Se recomienda emplear los videos didacticos en el proceso de cualificacidn, la creacién a comunidades de
aprendizaje, el manejo de herramientas tecnolédgicas que permiten desarrollar eficientemente procesos
educativos, a fin de que los mismos diversifiquen sus practicas logrando obtener mejores resultados y alcance
de los objetivos trazados. Adicionalmente compartan y se apoyen en la construccién del conocimiento, evitando
competir. Solo de esta manera, se vera evidenciado en mejores practicas y con ello mejores procesos educativos,
tecnoldgicos y sociales. Finalmente, crear y compartir este tipo de recursos para el trabajo eficiente con la
diversidad segun sea sus caracteristicas apoyarse en sus bondades para el trabajo.

Declaracion de conflictos

Para la redaccidn del presente articulo de investigacion se manifiesta que los autores no tienen intereses ajenos
a publicar y dejan constancia no han incurrido en actuaciones indebidas para lograr tal fin.
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