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Resumen

Este estudio tiene como objetivo analizar el nivel de desarrollo de las competencias digitales en
estudiantes del programa de Disefio Grafico y examinar sus implicaciones en los procesos de formacion
y transformacion curricular en la educaciéon superior. La investigacion se desarrolld bajo un enfoque
metodologico mixto, con un disefio no experimental de tipo transversal, en el cual se aplicaron
cuestionarios estructurados a estudiantes y docentes, asi como entrevistas dirigidas a profesores del
programa. Los resultados evidencian que los estudiantes poseen un adecuado dominio técnico de
herramientas digitales propias del campo del disefio; sin embargo, se identificaron brechas en
dimensiones mas complejas de la competencia digital, particularmente en el pensamiento critico, la
gestion de la informacion, el trabajo colaborativo y el uso estratégico de tecnologias emergentes.
Asimismo, se encontrd que el uso de tecnologias en el proceso formativo se orienta principalmente a la
ejecucion técnica y al aprendizaje autonomo, con menor presencia de practicas reflexivas y colaborativas.
Se concluye la necesidad de fortalecer estrategias pedagogicas y procesos curriculares que promuevan
una formacion digital integral.
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Abstract

This study aims to analyze the level of digital competence development among Graphic Design students
and examine its implications for educational processes and curricular transformation in higher education.
The research was conducted using a mixed-methods approach with a non-experimental cross-sectional
design, including structured questionnaires administered to students and teachers, as well as interviews
with faculty members. The findings reveal that students demonstrate a strong technical proficiency in
digital tools related to the design field. However, significant gaps were identified in more complex
dimensions of digital competence, particularly in critical thinking, information management,
collaborative work, and the strategic use of emerging technologies. Additionally, the use of digital
technologies in the learning process is primarily oriented toward technical execution and autonomous
learning, with limited evidence of reflective and collaborative practices. The study concludes that it is
necessary to strengthen pedagogical strategies and curricular processes to promote comprehensive digital

competence development in higher education design programs.

Keywords:

digital skills, information literacy, higher education, pedagogical innovation, educational technology, graphic
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Introduccion

Durante las ultimas décadas, la acelerada
transformacion digital ha generado cambios
significativos en los procesos educativos,
particularmente en el ambito de la educacion
superior. La incorporacion de las tecnologias
en los entornos de aprendizaje ha modificado
las dindmicas de produccion, acceso y
circulacion del conocimiento, lo que ha
llevado a las instituciones educativas a
replantear sus modelos pedagogicos y
propuestas curriculares (Bond et al., 2020;
Hodges et al., 2020; Ouyang et al., 2022). En
este contexto, el desarrollo de competencias
digitales se ha consolidado en un elemento
clave para la formacion de profesionales
capaces de desenvolverse en entornos
altamente mediados por la tecnologia
(Redecker, 2017; Selwyn, 2022).

Se entienden como competencias
digitales al conjunto de conocimientos,
habilidades, actitudes y valores necesarios
que permiten a las personas utilizar de manera
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critica, creativa, y responsable tanto las
plataformas como herramientas tecnologicas
en contextos sociales, educativos e incluso
profesionales. Diversos organismos
internacionales han sefialado que estas
competencias constituyen uno de los pilares
fundamentales para la educacion del siglo
XXI, ya que permiten a los estudiantes no
solo acceder a la informacion, sino también
analizarla, producir conocimiento y participar
activamente en entornos digitales complejos
(OECD, 2021; Unesco, 2021a; European
Commission, 2022).

En el ambito de la educacion superior, el
desarrollo de competencias digitales adquiere
una relevancia particular en programas
académicos vinculados con disciplinas
creativas, como el disefio grafico. El ejercicio
profesional del disefiador actual se encuentra
estrechamente relacionado con el uso de
herramientas tecnologicas para la creacion,
edicion y distribucion de contenidos visuales,
y su evolucion tecnologica ha influido de
manera directa en los procesos creativos, las
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competencias profesionales requeridas, asi
como en las formas de concebir, desarrollar y
comunicar proyectos de disefio en el campo
del disefio (Han, 2020; Manovich 2020;
Sutarwiyasa et al., 2022; Liu, 2023; Zhang &
Wardi, 2024).

En los ultimos afios, el contante desarrollo
y avance de tecnologias emergentes como la
inteligencia artificial, las realidades mixtas,
las  plataformas colaborativas 'y las
herramientas de produccion digital ha
ampliado el ecosistema tecnologico en el que
se desenvuelven los disefiadores
contemporaneos. Ante este panorama, se
plantean nuevos retos para los programas
académicos de formacion en disefio, debido a
que los estudiantes deben desarrollar no solo
habilidades técnicas para el uso de software
especializado, sino también competencias

digitales que les permitan adaptarse a
entornos  tecnoldgicos en  constante
transformacion, integrar diferentes

herramientas y plataformas en sus procesos
creativos y ejercer un pensamiento critico
frente al uso de la tecnologia (Radianti, 2020;
OECD, 2021; Unesco, 2021a; European
Commission, 2022; Holmes, 2022; Dwivedi,
2023).

No obstante, diversas investigaciones han
sefialado que la integracion de tecnologias
digitales en la educacion superior no
garantiza por si misma el desarrollo de
competencias digitales avanzadas en los
estudiantes. En muchos casos, el uso de
herramientas tecnologicas se limita a una

dimension instrumental, centrada en la
ejecucion de tareas especificas, sin
necesariamente ~ promover  habilidades

relacionadas con la resolucion de problemas,
la innovacion, la colaboracion en entornos
digitales, el pensamiento critico y la gestion

BRSNS TomAs

—SEDE PRINCIPAL BOGOTA—

52

de la informacion (Benavides et al., 2020;
Selwyn, 2022; Zawacki-Richter et al., 2019).
Esto plantea la necesidad de analizar de
manera sistematica el nivel de desarrollo de
las competencias digitales en los estudiantes
universitarios (European Commission, 2022;
OECD, 2021; Lopez et al., 2020; Sanchez et
al., 2020).

En el caso de los programas de Disefio
Grafico, esta problematica adquiere una
dimension relevante; puesto que, aunque los
estudiantes suelen interactuar de manera
frecuente con diversas  herramientas
tecnologicas dentro de su proceso formativo,
esto no implica necesariamente que posean
competencias digitales integrales que les
permitan aprovechar de manera estratégica
las tecnologias en el desarrollo de proyectos
creativos y en su futura labor profesional
(Sutarwiyasa et al., 2022; Selwyn, 2022; Xie,
2023). En este sentido, surge la necesidad de
identificar posibles brechas entre el uso
cotidiano de las tecnologias y el desarrollo de
competencias  digitales mas complejas
vinculadas con la innovacion, la creatividad,
la gestion de informacion, la colaboracion
digital y la produccion de contenidos visuales
mediada por las TIC (Sanchez et al., 2020;
OECD, 2021; European Commission, 2022;
Dwivedi, 2023).

A partir de este contexto, el planteamiento
del problema del presente articulo se centra
en identificar las practicas tecnologicas
presentes en el proceso formativo, reconocer
las percepciones de docentes y estudiantes
frente al uso de herramientas digitales dentro
del entorno educativo, analizar el nivel de
desarrollo de las competencias digitales en
estudiantes del programa de Disefio Grafico,
comprender de qué manera  estas
competencias influyen en los procesos
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formativos y en las posibles transformaciones
curriculares dentro de la educacion superior.
El estudio se deriva de una investigacion
doctoral orientada a analizar la integracion de
las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje dentro del programa académico
de Disefio Grafico de la Fundacion
Universitaria Los Libertadores.

La justificacion de esta investigacion
radica en la necesidad de comprender como
se estan desarrollando las competencias
digitales dentro de los programas de
formacion en disefio en un contexto
caracterizado por la acelerada evolucion
tecnologica. El diagnostico de estas
competencias permite identificar fortalezas y
debilidades en los procesos formativos, lo
cual constituye un insumo relevante para el
disefio de estrategias pedagogicas orientadas
a fortalecer la alfabetizacion digital,
promover  metodologias  activas  de
aprendizaje 'y orientar procesos de
actualizacion curricular acordes con las
demandas del  entorno  profesional
contemporaneo.

El anélisis del nivel de competencias
digitales en los estudiantes de Disefio Grafico
no solo permite comprender mejor sus
practicas tecnologicas actuales, sino que
también constituye un insumo relevante para
la reflexion curricular dentro de los
programas académicos. Diversos autores han
sefialado que el diagnostico de competencias
digitales puede contribuir al disefio de
estrategias  pedagodgicas  orientadas a
fortalecer la alfabetizacion digital, promover
el aprendizaje activo y adaptar los curriculos
universitarios a las demandas del entorno
profesional contemporaneo (Redecker, 2017;
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Cabero et al., 2021; Benavides et al., 2020;
Holmes, 2022).

El objetivo general del estudio consiste en
analizar el nivel de desarrollo de las
competencias digitales en estudiantes del
programa de Disefio Grafico y analizar sus
implicaciones para los procesos de
transformacion curricular en la educacion
superior. De manera complementaria, se
busca identificar las herramientas
tecnologicas utilizadas dentro del proceso
formativo, analizar las percepciones de los
actores educativos sobre el uso de tecnologias
digitales y explorar posibles oportunidades
pedagogicas para fortalecer la formacion
digital de los futuros profesionales del disefio.

A partir de la aplicacion de instrumentos
de recoleccion de informacion dirigidos a
estudiantes y docentes, la investigacion
permite identificar tendencias relacionadas
con el uso de tecnologias digitales en el
contexto educativo, asi como posibles
brechas en el desarrollo de competencias
digitales relevantes para la formacion
profesional del disefiador contemporaneo. De
esta manera, los resultados obtenidos buscan
aportar evidencia empirica que contribuya al
debate académico sobre la formacion digital
en carreras creativas y ofrecer insumos para
la reflexion sobre los procesos de
actualizacion curricular en programas de
disefio, asi como la construccion de
estrategias pedagogicas que articulen de
manera equilibrada tecnologia, creatividad y
pensamiento critico dentro de la formacion
profesional del disefio.

Desde el punto de vista académico,
diversos estudios recientes han abordado la
relacion entre tecnologia, educacion superior
y desarrollo de competencias digitales.
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Investigaciones en el ambito de la tecnologia
educativa han destacado la importancia de
integrar marcos conceptuales que orienten la
formacion digital de los estudiantes, asi como
la necesidad de disefiar estrategias
pedagogicas que promuevan el uso critico y
creativo de las tecnologias dentro de los
procesos de aprendizaje (Zawacki-Richter et
al., 2019; European Commission, 2022;
Selwyn, 2022; Dwivedi, 2023). Asimismo, en
el campo del disefio se ha sefialado que la
evolucion del ecosistema digital exige una
actualizacion permanente de los curriculos
académicos para responder a las nuevas
dinamicas del sector creativo (Benavides et
al., 2020; Muratovski, 2021; Xie, 2023).

Acerca de lo conceptual, la investigacion
se fundamenta en el enfoque de competencias
digitales en la educacion superior, el cual
plantea que la formacion universitaria debe
promover no solo el acceso a herramientas
tecnologicas, sino también el desarrollo de
habilidades cognitivas, criticas y creativas
para su uso significativo dentro de contextos
académicos y profesionales (Redecker, 2017;
Falloon, 2020; Pangrazio et al., 2020;
European Commission, 2022; Selwyn, 2022;
Dwivedi, 2023). En este sentido, el analisis de
las competencias digitales en estudiantes de
Disefio Grafico permite comprender como las
tecnologias influyen en los procesos de
aprendizaje, en las practicas pedagogicas y en
la construccion del perfil profesional del
disefiador contemporaneo (Benavides et al.,
2020; Sanchez et al., 2020; Xie, 2023).

Metodologia

La investigacion se desarrollo bajo un
enfoque metodologico mixto, en el cual se
combinaron técnicas de analisis cuantitativo
y cualitativo con el proposito de obtener una
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comprension integral del fendmeno estudiado.
Este enfoque permitié analizar tanto datos
cuantificables relacionados con el uso de
tecnologias digitales en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, como las
percepciones y  experiencias de los
participantes respecto a la integracion de
dichas tecnologias dentro de la practica
educativa.

El estudio se desarroll6 con un alcance
descriptivo y un componente exploratorio,
orientado a comprender el estado actual del
desarrollo de competencias digitales en
estudiantes del programa de Disefio Grafico y
su relacion con las practicas pedagogicas
mediadas por la tecnologia. El caracter
descriptivo permiti6 examinar y sistematizar
informacion sobre el uso de herramientas
tecnologicas dentro del proceso formativo,
asi como identificar el nivel de apropiacion de
dichas tecnologias por parte de los
estudiantes. De manera complementaria, el
componente exploratorio facilitdo el analisis
de dindmicas emergentes relacionadas con la
incorporacion de recursos digitales y nuevas
tecnologias en los procesos educativos,
particularmente en el contexto de disciplinas
creativas donde la innovacion tecnologica
tiene un impacto constante en las practicas
profesionales.

Desde el punto de vista del disefio
metodologico, la investigacion se enmarco en
un disefio no experimental de tipo transversal.
Las variables analizadas no fueron objeto de
manipulacion por parte del investigador, sino
que se observaron y analizaron tal como se
presentaban en el contexto académico real. La
recopilacion de la informacion se realizd en
un momento especifico del proceso
investigativo, lo cual permiti6 obtener una
caracterizacion del estado actual de la




en Ciencias Sociales
ISSN impreso: 2339-3688 - ISSN online: 2500-6681

Vol.13 Nam 2 (2025) | julio-diciembre
ISSN: 2339-3688 | e-ISSN: 2500-6681

integracion tecnologica y del desarrollo de
competencias digitales dentro del programa
académico.

El trabajo se llevo a cabo en el programa
de Disefio Grafico de la Fundacion
Universitaria Los Libertadores, institucion de
educacion superior localizada en la ciudad de
Bogota, Colombia. Este programa académico
se caracteriza por integrar dentro de su
propuesta curricular componentes
conceptuales, creativos y tecnologicos
orientados a la formacion de profesionales en
comunicacion visual, lo que lo convierte en
un escenario pertinente para analizar el papel
de las tecnologias digitales dentro de los
procesos formativos del disefio.

La investigacion se orientd a examinar la
manera en como las tecnologias digitales
forman parte de las dinamicas educativas del

programa, considerando el uso de
plataformas digitales, dispositivos
tecnologicos, recursos multimedia y

metodologias pedagdgicas mediadas por
tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC). Asimismo, se busco
identificar el nivel de desarrollo de
competencias digitales en los estudiantes y
comprender cOmo estas competencias se
relacionan con las practicas pedagogicas
implementadas en el aula.

La poblacion  participante  estuvo
conformada por docentes y estudiantes
vinculados al programa académico. A partir
de criterios de pertinencia relacionados con la
participacion activa en el proceso formativo,
se selecciond una muestra intencional
integrada por 20 docentes responsables de
asignaturas disciplinares y 108 estudiantes
pertenecientes a diferentes semestres del
programa de Disefio Grafico durante el
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periodo en que se desarrollo la investigacion.
La seleccion de los participantes respondio a
su involucramiento directo en las dindmicas
académicas del programa y a su interaccion
cotidiana con herramientas tecnologicas
dentro de los procesos de aprendizaje.

El desarrollo de la investigacion se realizo
respetando las consideraciones éticas propias
de los estudios educativos. Se garantizo la
confidencialidad de la  informacion
suministrada por los participantes y se
asegur6 que los datos obtenidos fueran
utilizados  exclusivamente  con  fines
académicos e investigativos. La participacion
de los sujetos en la investigacion se realizo de
manera libre y voluntaria. Antes de la
recoleccion de los datos, docentes 'y
estudiantes recibieron informacion clara
sobre los propositos del estudio, asi como
sobre el uso académico que se daria a la
informacion obtenida. De igual manera, se
solicitd su consentimiento para formar parte
del proceso investigativo, asegurando el
cumplimiento de los principios éticos propios
de la investigacion educativa, especialmente
en lo relacionado con el respeto, la
confidencialidad y el manejo responsable de
la informacion.

Para la obtencion de la informacion, se
emplearon diferentes técnicas e instrumentos
de investigacion, con el proposito de recopilar
datos tanto cuantitativos como cualitativos
que permitieran comprender el fendmeno
estudiado desde diversas perspectivas. La
evidencia de dicha aplicacion se evidencia en
los anexos.

En  primer lugar, se aplicaron
cuestionarios  estructurados dirigidos a
estudiantes y docentes, disefiados para

identificar practicas de wuso tecnologico,
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percepciones sobre la utilidad pedagogica de
las herramientas digitales y niveles de
apropiacion de recursos tecnoldgicos dentro
del proceso formativo; el formato se puede
observar en la figura 1. Los cuestionarios
incluyeron preguntas cerradas organizadas
mediante escalas tipo Likert de cinco niveles,

Figura 1.
Cuestionario digital para docentes

lo que permitié medir variables relacionadas
con la frecuencia de uso de tecnologias, la
valoracion de su aporte en el aprendizaje y la
integracion de recursos digitales en las
actividades académicas. El formato de los
cuestionarios se encontrara en la seccion
anexos.

Cuestionario docentes - Doctorado en educacion

La incorporacion de las TIC en el programa de Disefio Gréfico en la Fundacion Universitaria Los Libertadores

Hola, Harvey Yesid. Cuando envie este formulario, el propietario vera su nombre y direccion de correo electronico.

* Obligatorio

Datos generales

1. Nombre Completo * [1}

Escriba su respuesta

2. Edad
0

) Entre 21 2 25 afios
_J Entre 26 a 30 afios
) Entre 31 a 35 afios
) Entre 36 a 40 afios
") Entre 41 a 45 afios

_) Entre 46 a 50 afios

Nota. Realizado en la plataforma Microsoft Forms

Ademas, se realizaron entrevistas
estructuradas con docentes del programa,
orientadas a profundizar en su experiencia
pedagodgica respecto al uso de tecnologias
digitales en el aula. A través de estas
entrevistas fue posible recoger informacion
cualitativa sobre las estrategias didacticas
utilizadas  por los  profesores, las
oportunidades que identifican en el uso de
tecnologias dentro del proceso educativo y
los desafios asociados a su incorporacion en
la formacion de disefadores graficos. En la
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seccidon anexos se encuentran las preguntas
aplicadas en las entrevistas.

La informacion de caracter cuantitativo
recolectada mediante los cuestionarios fue
sistematizada y procesada utilizando técnicas
de estadistica descriptiva, lo que permitio
organizar los datos obtenidos y realizar un
analisis de distribuciones, frecuencias y
tendencias relacionadas con el wuso de
herramientas digitales dentro del proceso
educativo del programa de Disefio Grafico.
Este procedimiento facilito la caracterizacion
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del nivel de wutilizacion de recursos
tecnologicos y de las percepciones de
docentes y estudiantes respecto a su papel en
las dinamicas de aprendizaje.

En relacion con la informacion cualitativa,
las respuestas derivadas de las entrevistas
realizadas a los docentes fueron examinadas
mediante procedimientos de analisis de
contenido, orientados a identificar temas
recurrentes 'y  significados  relevantes
asociados a la incorporacion de tecnologias
digitales en la practica pedagogica. A través
de este proceso, fue posible reconocer
categorias vinculadas con el uso de recursos
tecnologicos en el aula, las estrategias
didacticas mediadas por TIC y la presencia

Figura 2.
Proyecto de MAXQDA para el analisis mixto

[E) MAXQDA Analytics Pro {26.0.0)

Julian Bricefio_ent (158

@
£

(vvvvvvvvvywv

Nota. Elaboracion propia.
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creciente ~ de  herramientas  digitales
emergentes dentro de los procesos formativos.

Para apoyar el tratamiento de Ia
informacion cualitativa se empleo el software
especializado MAXQDA, herramienta que
permiti6 organizar los datos textuales y
desarrollar  procesos de  codificacion
sistematica de las respuestas obtenidas, que se
puede visualizar en la figura 2. Mediante la
agrupacion y relacion de las unidades de
significado identificadas en el discurso de los
participantes, el software facilito la
construccion de categorias analiticas y la
interpretacion de patrones asociados al uso de
tecnologias digitales dentro del contexto
educativo del diseno grafico.

la capacidad como d
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Resultados y discusion

El analisis de la informacion obtenida
permiti6 identificar diferentes dimensiones
relacionadas con el nivel de desarrollo de
competencias digitales en estudiantes del
programa de Disefio Grafico, asi como
algunas brechas formativas presentes en el
proceso de ensefanza-aprendizaje. Los
resultados se organizaron considerando tres
elementos principales: nivel de dominio
tecnologico, uso académico de herramientas
digitales y desarrollo de competencias
digitales de orden critico y estratégico.

El primer aspecto corresponde al nivel de
dominio en el uso de herramientas digitales;
en la tabla 1 se evidencia a partir de los

instrumentos aplicados, que los estudiantes
del programa presentaron un alto nivel de
familiaridad con plataformas asociadas a la
produccion de piezas visuales dentro de sus
actividades académicas, especialmente con
software de edicion de imagenes, ilustracion
digital y composicion grafica. Esto refleja que
el proceso formativo dentro del programa
favoreci6 el desarrollo de habilidades
técnicas asociadas al uso de herramientas
propias del campo del disefio y necesarias
para el ejercicio profesional del disefio
grafico. Asimismo, los docentes
entrevistados sefialaron que el dominio de
software de disefio suele consolidarse a lo
largo del proceso formativo debido a la
naturaleza practica de las asignaturas del
programa.

Porcentaje
37.0%
7.4 %

4.6 %
16.7 %
343 %

'11;221:} clle conocimiento en estudiantes con el uso de herramientas tecnologicas
Nivel Frecuencia

Bueno (3) 40

Deficiente (1) 8

Excelente (5) 5

Muy Bueno (4) 18

Regular (2) 37

TOTAL 108

100.0 %

Nota. Elaboracion propia basado en datos de MAXQDA y Microsoft Excel.

Este resultado coincidio con lo sefialado
por diversos estudios sobre educacion en
disefio, los cuales han destacado que el
dominio de herramientas digitales constituye
una competencia basica dentro de la

formacion de disefiadores contemporaneos,
debido a la estrecha relacion entre tecnologia
y produccion visual en las industrias creativas
(Benavides et al., 2020; Manovich, 2020;
Fleischmann, 2021; Unesco, 2021b;
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Sutarwisaya, 2022; Liu, 2023). Asimismo,
investigaciones recientes han indicado que
los estudiantes de disciplinas creativas suelen
desarrollar competencias técnicas vinculadas
con herramientas digitales desde las primeras
etapas de su formacion académica (Sanchez
et al., 2020; Falloon, 2020; Selwyn, 2022).

Sin embargo, el analisis también
evidenci6 que el dominio tecnologico de los
estudiantes se concentrd principalmente en
software especializado del campo del disefio,
mientras que el conocimiento y uso de otras

Tabla 2.

Tipos de plataformas tecnologicas usadas por los estudiantes

herramientas tecnologicas relacionadas con la
gestion de proyectos, el trabajo colaborativo
en linea o la organizacion de informacion
digital fue menos frecuente, como se puede
ver en la tabla 2. Este hallazgo permitio
identificar una primera brecha formativa
relacionada con el alcance limitado del
dominio digital, entendida mas como
habilidad técnica que como competencia
integral, esto también es validado por
investigaciones e informes (Zawacki-Richter
et al., 2021; European Commission, 2022).

Plataformas tecnologicas Frecuencia = Porcentaje
Aulas virtuales 83 76.8 %
Herramientas de prototipado y disefio colaborativo 56 51.9%
Programas de disefio y creacion digital 92 85.1%
Redes sociales 54 50 %

Software de videoconferencia 58 53.7%
Plataformas gamificadas 51 47,2 %
Otras 51 47,2 %

Nota. Elaboracion propia basado en datos de MAXQDA y Microsoft Excel..

En relacion con el uso de tecnologias
dentro del proceso ensefianza-aprendizaje, los
resultados mostraron que los estudiantes
utilizaron de manera habitual diferentes
recursos digitales como apoyo para el
desarrollo de sus actividades académicas;
entre los mas mencionados se encontraron
plataformas  educativas  institucionales,
repositorios de imagenes, tutoriales en linea y
contenidos audiovisuales disponibles en
internet. Estos recursos son utilizados
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principalmente para la busqueda de referentes
visuales, la adquisicion de nuevas habilidades
técnicas y la exploracion de tendencias
contemporaneas del disefio. Este
comportamiento coincidié con lo planteado
en estudios sobre aprendizaje digital en
educacion superior, los cuales han sefialado
que los entornos digitales se han convertido
en una fuente importante de aprendizaje
informal para los estudiantes universitarios
(Redecker, 2017;  Manovich, 2020;
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Benavides et al., 2020; OECD, 2021; Selwyn,
2022).

No obstante, el analisis también permitio
observar que el desarrollo de procesos mas
complejos como la evaluacion critica de
fuentes, la organizacion sistematica de
informacion o la produccion colaborativa de
contenidos aparecen con menor frecuencia en
las practicas académicas. Dicho aspecto
refuerza lo sefialado por investigaciones
recientes que advierten que el acceso a
recursos digitales no garantiza
necesariamente el desarrollo de competencias
digitales avanzadas (Carretero et al., 2017;

Law etal., 2018; Sanchez et al., 2020; Falloon,
2020; European Commission, 2022).

Uno de los aspectos mas relevantes
identificados en el estudio corresponde a la
existencia de brechas en el desarrollo de
ciertas dimensiones de la competencia digital,

puesto que, aunque los estudiantes
demostraron un buen desempeiio 'y
habilidades técnicas adecuadas para el

manejo de herramientas propias del disefio
grafico, se evidenciaron limitaciones en
aspectos relacionados con el uso reflexivo y
estratégico de la tecnologia, esto se puede
observar en la tabla 3.

'lri’?zt;}:r?;s para el uso de las TIC en el programa de parte de los estudiantes
Barreras Frecuencia Porcentaje
Aspectos actitudinales o pedagogicos de docentes y/o estudiantes 22 20.3 %
Falta de formacion en el uso de las TIC 70 64.8 %
Falta de infraestructura y/o recursos tecnologicos 50 41.7 %
Falta de tiempo para planificar clases utilizando las TIC 28 26 %

Nota. Elaboracion propia basado en datos de MAXQDA y Microsoft Excel.

Entre las principales brechas identificadas
se encontraron dificultades asociadas a la
gestion critica de la informacion digital,
debido a que algunos estudiantes presentan
dificultades para evaluar la confiabilidad de
las  fuentes digitales y seleccionar
informacion pertinente para el desarrollo de
sus proyectos académicos. Este resultado
coincidid con lo sefialado por Redecker
(2017), quien plante6 que una de las
dimensiones centrales de la competencia
digital en educacion superior corresponde a la
capacidad de analizar criticamente la
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informacion disponible en entornos digitales
(Wineburg, 2019; Selwyn, 2022).

Asimismo, se identificaron limitaciones
en el uso de herramientas para el trabajo
colaborativo en linea; si bien el uso de
plataformas de comunicacion es frecuente,
ain falta integrarse de manera constante
dentro de las dindmicas de aprendizaje el uso
de herramientas especificamente disefiadas
para la co-creacion y gestion colaborativa de
proyectos. Para Zawacki-Richter (et al.,
2021), la colaboracion digital constituye una
de las competencias menos desarrolladas en
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estudiantes universitarios, a pesar de su
creciente  importancia en  contextos
profesionales contemporaneos (Carretero et
al., 2017; Law et al., 2018; Sanchez et al.,
2020; Benavides et al., 2020; European
Commission, 2022; Vuorikari et al., 2022).

Otro aspecto identificado fue 1la
desigualdad en el conocimiento y uso
estratégico de tecnologias emergentes,
incluyendo  aplicaciones  basadas en
inteligencia artificial como apoyo para la
generacion de ideas o la exploracion visual.
Se depende mas de iniciativas individuales
que de procesos formativos estructurados y
por ello la necesidad de incorporar procesos
formativos que permitan comprender de
manera reflexiva las implicaciones de estas
herramientas en el campo del disefio
(Manovich, 2020; Long y Magerko, 2020;
Unesco, 2021a; Kasneci et al., 2023;
Crompton y Burke, 2023).

Todas estas brechas sugieren que el
desarrollo de la competencia digital en
estudiantes de disefio no se limita al manejo
de software especializado, sino que implica la
adquisicion de habilidades relacionadas con
el pensamiento critico, la gestion del
conocimiento digital y la adaptacion a
entornos tecnologicos en constante cambio.

Las entrevistas realizadas a los docentes
permitieron complementar el diagnostico
desde una perspectiva pedagogica. Los
profesores sefialaron que los estudiantes
generalmente poseen una alta familiaridad
con tecnologias digitales, lo cual facilita la
incorporacion de herramientas tecnologicas
en las actividades académicas. Sin embargo,
también indicaron que en muchos casos esta
familiaridad no siempre se traduce en una
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comprension reflexiva y estratégica de la
tecnologia dentro de los procesos creativos.
Ademas, algunos docentes senalaron que los
estudiantes tienden a centrarse en la ejecucion
técnica de los proyectos, mientras que
aspectos relacionados con la investigacion, la
conceptualizacion y el analisis critico de las
herramientas digitales requieren mayor
fortalecimiento dentro del proceso formativo.
Asimismo, algunos docentes sefialaron que el
rapido avance de las tecnologias digitales
plantea nuevos retos para la formacion en
disefio grafico, ya que el curriculo debe
adaptarse constantemente para incorporar
herramientas  emergentes y  fortalecer
competencias relacionadas con la innovacion,
la experimentacion tecnologica y la reflexion
ética sobre el uso de la tecnologia.

Estos planteamientos coincidieron con lo
sefialado por Selwyn (2022), quien
argument6 que la alfabetizacion digital en
educacion superior no debe limitarse al
aprendizaje instrumental de tecnologias, sino
que debe promover una comprension critica
de su papel dentro de los procesos de
produccion de conocimiento. Otros productos
de investigacion también abordaron el tema
de la perspectiva docente sobre las
competencias  digitales en el disefio
(Redecker, 2017; Gudmundsdottir, 2018;
Cabero et al., 2020; Benavides et al., 2020).

Los resultados evidencian que los
estudiantes del programa de Disefio Grafico
poseen una base solida en el manejo técnico
de herramientas digitales, lo cual responde a
las exigencias propias de su campo
disciplinar. No obstante, también se
identificaron =~ brechas  formativas  en
dimensiones mas amplias de la competencia
digital,  particularmente en  aspectos
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relacionados con el pensamiento critico, la
gestion de informacion digital y el trabajo
colaborativo en entornos tecnologicos.
Ademas, lo analizado demuestra la
importancia de fortalecer dentro del curriculo
del programa estrategias pedagogicas
orientadas al desarrollo de competencias
digitales integrales, que permitan a los
estudiantes no solo utilizar herramientas
tecnologicas, sino también comprender su
impacto en los procesos creativos, la
produccion de conocimiento y las dindmicas
del campo profesional del disefio grafico.

Estos  hallazgos coincidieron  con
investigaciones recientes sobre educacion
digital, las cuales han destacado la necesidad
de promover enfoques pedagogicos que
integren las tecnologias de manera critica y
reflexiva dentro de los procesos de
ensefianza-aprendizaje (Sanchez et al., 2020;
Manovich, 2020; Zawacki-Richter et al.,
2021; European Commission, 2022; Selwyn;
2022; Kasneci et al., 2023).

Conclusiones

El estudio permitio analizar el nivel de
desarrollo de las competencias digitales en
estudiantes del programa de Disefio Grafico,
asi como sus implicaciones dentro de los
procesos formativos y de actualizacion
curricular en la educacion superior. A partir
de los resultados obtenidos, se identifico que
los estudiantes poseen un dominio solido de
herramientas digitales especializadas propias
del campo del diseno, lo cual evidencia una
adecuada apropiacion de habilidades técnicas
necesarias para la produccion visual y el
ejercicio profesional.
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No obstante, el analisis evidencio que este
dominio se concentra principalmente en el
uso instrumental de software de disefio,
mientras que otras dimensiones de la
competencia digital presentan un desarrollo
limitado. En particular, se identificaron
brechas en aspectos relacionados con la
gestion critica de la informacion, el uso
estratégico de tecnologias, el trabajo
colaborativo en entornos digitales y la
integracion de herramientas emergentes
dentro de los procesos creativos. Esto indica
que la formacion digital de los estudiantes no
se configura alin como una competencia
integral, sino como un conjunto de
habilidades técnicas especificas.

En relacion con el uso de tecnologias
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje,
se encontrdé que los estudiantes recurren de
manera frecuente a recursos digitales como
apoyo para sus actividades académicas,
especialmente para la busqueda de
informacion,  referentes  visuales y
aprendizaje autobnomo. Sin embargo, estos
usos se orientan principalmente a la consulta
y reproduccion de contenidos, con menor
presencia de practicas asociadas a la creacion
colaborativa, la reflexion critica y la
construccion de conocimiento en entornos
digitales.

Desde 1la perspectiva docente, se
evidencio que existe una percepcion positiva
frente al uso de tecnologias en el aula,
reconociendo su potencial para enriquecer los
procesos de enseflanza y aprendizaje. Sin
embargo, también se identifico la necesidad
de fortalecer estrategias pedagogicas que
orienten el uso de estas herramientas hacia el
desarrollo de competencias cognitivas,
criticas y creativas, evitando enfoques
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centrados exclusivamente en la ejecucion
técnica.

En este sentido, los resultados
permitieron dar respuesta al objetivo general
del estudio, evidenciando que el nivel de
desarrollo de las competencias digitales en
los estudiantes presenta fortalezas en el
ambito técnico, pero limitaciones en
dimensiones mas complejas que resultan
fundamentales para su desempefio académico
y profesional. Asimismo, se logr6 identificar
las principales herramientas tecnologicas
utilizadas dentro del proceso formativo, asi
como las percepciones de docentes y
estudiantes frente a su integracion en el
contexto educativo.
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