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l. Resumen

La competencia digital se define como el uso critico y seguro de los medios digitales y de
las tecnologias de informacion y comunicacion. De acuerdo al Marco Comdn de
Competencia Digital Docente las competencias que necesitan desarrollar estos actores son:
informacion y alfabetizacion informacional, comunicacion y colaboracion, creacion de
contenidos digitales, seguridad y resolucion de problemas. El presente trabajo de
investigacion analiza la creacién de contenidos digitales (CCD) en el profesorado de la
parroquia Charapot6 (Manabi, Ecuador). Se planted como objetivo, establecer la incidencia
de la gestion pedagogica de aula en la competencia digital docente (CDD) creacion de
contenidos. El disefio metodoldgico fue de enfoque mixto ya que se utilizaron técnicas de
orden cuantitativas y cualitativas. Se disefid y aplico una encuesta dirigida a docentes y una
entrevista a directivos. Los resultados establecieron que la gestion pedagogica de aula en
relacion a la creacion de contenidos, esta caracterizada por la utilizacion frecuente de
recursos digitales, tanto en la planificacion, imparticion y evaluacion de las clases, pero se
ve limitada por el nivel basico que poseen los docentes en relacion a esta competencia digital.
Ademas, se evidencio que las competencias estructuradas: programacion y derecho de autor
y licencias, son las que presentan mayores necesidades formativas por parte del profesorado.
Por lo tanto, la competencia digital docente creacién de contenidos debe ser abordada por
los docentes y centros educativos de forma holistica en sus cuatro competencias

estructuradas.
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Abstract

Digital competence is defined as the critical and safe use of digital media and information
and communication technologies. According to the common teaching digital competence
framework, the skills that these actors need to develop are: information and information
literacy, communication and collaboration, creation of digital content, security and problem
solving. The present research work analyzes the creation of digital content (CDC) in the
teachers of the Charapoto parish (Manabi, Ecuador). It was proposed as an objective,
establishing the incidence of classroom pedagogical management in the Teaching Digital
Competition (TDC) Content creation. The methodological design was mixed approach since
quantitative and qualitative order techniques were used. A survey aimed at teachers and an
interview with managers was designed and applied. The results established that classroom
pedagogical management in relation to content creation, is characterized by the frequent use
of digital resources, both in the planning, delivery and evaluation of classes, but is limited
by the basic level that the teachers in relation to this digital competence. In addition, it was
evidenced that structured competences: programming and copyright and licenses are the
ones that present the greatest training needs by teachers. Therefore, the teaching digital
competence creation of content must be addressed by teachers and educational centers
holistically in their four structured competences.

key Word: Classroom pedagogical management; creation of digital content; digital
resources; digital teaching competence.

1. Introduccion

Los avances producidos en el ambito educativo supusieron la aparicién de nuevos
recursos metodologicos para efectuar los procesos de ensefianza y aprendizaje segun las
demandas formativas de la sociedad de la informacion y el conocimiento (Lépez et al., 2019, p.
201), asi el desarrollo constante de las tecnologias digitales e internet provocaron la aparicién
de un contexto digital fundamentado en conexiones. La manera de aprender cambio y, por

ende, la forma de ensefiar (Vifias Y Cuenca, 2016, p.103).



En este sentido, la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (Unesco, 2016) y la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmico (OECD), propusieron competencias y estandares con respecto a las TIC desde
la dimension pedagdgica; estableciendo la necesidad de que los docentes se apropien de estas
en la practica educativa (OECD, 2016 citado en Leyva et al., 2018, p.88). En esa linea, la
UNESCO present6 el “Marco de la Unesco de competencias de los docentes en materia de
TIC” el cual brinda acceso completo a la informacion sin discriminacion en la provision de
conocimiento bajo tecnologia. En Estados Unidos de América, se desarroll6 el Marco de la
“International Society for Technology in Education — ISTE” para docentes con el objetivo
de preparar a los estudiantes para los desafios profesionales que enfrentan en la sociedad. En
Esparia se perfil6 el marco comun de competencia digital docente del “Instituto Nacional de
Tecnologia Educativa y de Formacion del Profesorado - INTEF” en su tltima version 2017
(Amador et al., 2021, p.49). Pero pese a las buenas intenciones para sistematizar un modelo
comun de desarrollo de las CDD, se detectd que las propuestas carecen de un enfoque

pedagdgico que sirva de base teorica de los mismos (Colas et al., 2019, p.1).

Especificamente en la educacion ecuatoriana se inscribieron una serie de avances y
logros, pero también dificultades y falencias en el uso de las Tecnologias de Educacion y
Comunicacién. Mendoza (2020) recalca que es evidente desde la revision con vision
dialéctica y retrospectiva que al inicio de los afios 80 y 90 hasta el 2006, se siguid los
establecido por la ONU, lo cual se subsume en implementar las tecnologia en todas las areas
y unas de las primeras fue la educativa, pero a pesar de las buenas intenciones, solo quedd
en documentos y a grandes rasgos dotacion de computadoras para la reas administrativas,
luego en los afios 2007 hasta el 2016 se establecié o se siguid lo propuesto en los afios
anteriores y se implement6 un campafa feroz en presupuesto a la educacion e inversion en

tecnologia, tanto fue asi que hasta los profesores fueron parte de esa innovacion (p.497).

Pese a lo anterior, el escaso desarrollo de la CDD se confirmo en: Cabrera et al.,
(2019) quienes manifiestan destrezas en determinadas areas como en la comunicacion y
colaboracién, pero un déficit en la CCD (p.27). Martinez Y Garcés (2020) detallan que la
CCD vy seguridad son las competencias mas débiles (pp.1-2). Falcon, (2017) reconoce que

los docentes tienen un nivel de desempefio medio para uso personal (busqueda de



informacidn, utilizacidn de herramientas mas comunes), un nivel bajo en el aprovechamiento
didactico y que adolecen de aspectos éticos (respeto a los derechos de autor, netetiqueta),
sociales (utilizacion de foros y redes sociales, copyleft) (p.73). Fuentes et al., (2019) revelan
que los docentes con mayor utilizacion del flipped learning presentan mejores destrezas en
programacion, desarrollo, integracion y reelaboracién de contenidos digitales, asi como el
conocimiento de los derechos de autor y licencias digitales (p.27). A la luz de estas
consideraciones, Mendoza (2020) afirma que el problema no radica del todo en las
infraestructuras sino a una deficiente adaptacion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién a la ensefianza y el aprendizaje, lo que causaria de manera general que la
CCD en los centros educativos no haya sido desarrollada de forma igualitaria con las demas

competencias digitales (p.508).

En este sentido, la investigacion se planteé como objetivo establecer la incidencia de
la gestion pedagogica de aula en la CDD creacion de contenidos, para lo cual fue necesario
indagar las caracteristicas de la gestién pedagdgica de aula en relacion a la competencia
digital creacion de contenidos practicadas por los docentes y deducir las competencias
estructuradas en materia de la CDD creacion de contenidos, con mayores necesidades

formativas por parte del profesorado.

La trascendencia de esta investigacion radica en que se gener0 informacion para
retroalimentar y mejorar el desarrollo de la CDD creacién de contenidos, que es una meta
educativa reconocida en el ambito de la politica educativa a partir de marcos y modelos de
alcance internacional y que trasciende de la formacion individual del profesorado en materia
TIC ya que el profesorado tiene que capacitar al alumnado en la aplicacion de las tecnologias
digitales de forma critica y responsable. Bajo esta mirada, la importancia de este estudio se
bas6 en que permitié reconocer a la CDD creacion de contenidos como herramienta
didactico-pedagdgica que facilita la creacion de ambientes de aprendizajes enriquecidos y
altamente significativos, que puedan adaptarse a modernas estrategias de aprendizaje, con la
finalidad de dar respuesta a las necesidades e inquietudes del alumnado. En el ambito
investigativo, pretendio llenar el vacio existente en el conocimiento de la tercera CDD, en la

cual juega un papel fundamental la creatividad para poder generar, editar, integrar y



reelaborar contenidos digitales teniendo presente los aspectos de la propiedad intelectual y

las licencias de uso.

En los dltimos afios la irrupcion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion produjeron un importante avance en la sustitucion de contenidos en formato
tradicional por contenidos digitales, 1o que ha hecho necesario una revision global en la
produccion de contenidos y en las metodologias a aplicar en el aula (Campién et al., 2017,
p.64). Por tal motivo, se han realizaron diversos estudios a nivel global, tales como el de
Garcia et al., (2020) que se baso en estudiar la CDD Creacion de Contenidos, concluyendo
que tanto la edad como la titulacion académica del docente, son variables fundamentales, ya
que a medida que aumenta la edad y mejora la formacién del docente, mejoran las variables
que configuran la competencia digital estudiada (p.241). Bustos Y Gémez (2018) estudiaron
la creacion de contenidos en docentes de bachillerato como medio para la innovacion
educativa, donde mencionan que los conocimientos de los docentes de bachillerato
sobre hardware y software son bajos en promedio y que las areas de oportunidad para los
docentes son el disefio de recursos con tecnologia avanzada para crear, publicar y compartir
material en espacios virtuales de aprendizaje (p.81). Por su parte, Gonzalez (2021) demuestra
que el docente de bachillerato posee un nivel basico de competencias digitales, con
puntuacion baja en lo referente a la parte instrumental de la competencia digital y el manejo
pedagdgico de las TIC, donde hay pocas iniciativas para involucrar la creacion de
contenidos, pero se demuestra una actitud innovadora y proactiva para integrar las TIC en el
aula (pp. 16-18).

El estudio de esta tematica considero6 dos variables de analisis: la gestion pedagdgica

de aula y la competencia digital docente creacion de contenidos.
La gestion pedagogica de aula, importancia en la era digital.

La gestion pedagdgica de aula tiene como objetivo el encargo social de la educacion
en el desarrollo integral de la personalidad asentada en la potenciacion de la diversidad como
patrimonio colectivo. Dentro del sistema educacional se reconoce como un proceso que
facilita la orientacidon y coordinacion de las acciones que despliegan los docentes en los
diferentes niveles, desde una concepcion social humanista que responda al objeto de la

educacion segun las demandas de la sociedad (Lépez, 2017, p. 201). En razon, aparecen las



competencias digitales docentes relacionadas a la incorporacion de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién (TIC), las que guardan relacion con la gestion pedagogica
de aula en dos aspectos: la presencia de estas herramientas en la realidad que estudiantes y
docentes viven fuera del aula y la utilizacién de sus capacidades de buscar, crear, comunicar
y compartir conocimientos en la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje en la presente
era digital (Falco, 2017 p.74).

Competencias digitales, su importancia en la educacion.

Las competencias digitales se definen como el uso creativo, critico y seguro de las
tecnologias de informacién y comunicacion (INTEF, 2017, p.12). Dentro de las
competencias digitales aparecen las CDD que se refiere a la competencia profesional que los
educadores necesitan para aprovechar las tecnologias digitales y asi mejor su préactica
educativa y para el desarrollo profesional continuo (Padilla et al., 2019, p.141). Segun el
Marco Comun de Competencia Digital Docente las competencias que necesitan desarrollar
los docentes para fortalecer la gestion pedagogica de aula se dividen en 5 &reas
competenciales en las que se incluyen 21 competencias, tal como se detalla en la Tabla 1
(Falco, 2017 p.74) (INTEF, 2017 p.2).

Tabla 1. Competencias requeridas para fortalecer la gestién pedagdgica de aula en el marco

de las competencias digitales docentes.

Areas competenciales Competencias
Competencia 1.1. Navegacion, busqueda y filtrado de
informacion, datos y contenidos digitales.
Competencia 1.2. Evaluacion de informacion, datos y
contenidos digitales.
Competencia 1.3. Almacenamiento y recuperacion de
informacion, datos y contenidos digitales
Competencia 2.1. Interaccion mediante las tecnologias
digitales.
Competencia 2.2. Compartir informacion y contenidos
Area 2. Comunicacion digitales.
y colaboracion. Competencia 2.3. Participacion ciudadana en linea.
Competencia 2.4. Colaboracion mediante canales digitales.
Competencia 2.5. Netiqueta.
Competencia 2.6. Gestion de la identidad digital.

Area 1. Informacion y
alfabetizacion
informacional.




Area 3. Creacion de
contenidos digitales.

Competencia 3.1. Desarrollo de contenidos digitales.
Competencia 3.2. Integracion y reelaboracion de contenidos
digitales.

Competencia 3.3. Derechos de autor y licencias.
Competencia 3.4. Programacion.

Area 4. Seguridad.

Area 5. Resolucién de
problemas.

Competencia 4.1. Proteccion de dispositivos.

Competencia 4.2. Proteccion de datos personales e identidad
digital.

Competencia 4.3. Proteccion de la salud.

Competencia 4.4. Proteccion del entorno.

Competencia 5.1. Resolucion de problemas técnicos.
Competencia 5.2. Identificacion de necesidades y respuestas
tecnoldgicas.

Competencia 5.3. Innovacion y uso de la tecnologia digital de
forma creativa.

Competencia 5.4. Identificacion de lagunas en la competencia
digital.

Enfatizando en el area 3, la creacion de contenidos como CDD implica la

construccion de un Objeto de Aprendizaje (OA), donde el docente puede considerarlo como

un proceso auténomo

o colaborativo (Guevara, 2018 p. 31). EI Marco Comln de

Competencia Digital Docente define esta competencia como la capacidad para crear y editar

contenidos digitales nuevos, integrar y reelaborar conocimientos y contenidos previos,

realizar producciones artisticas, contenidos multimedia y programacion informatica, saber

aplicar los derechos de propiedad intelectual y las licencias de uso. De igual manera indica

que las competencias docentes para la CCD son cuatro y cada una requiere de habilidades
tales como se muestran en la tabla 2 (INTEF, 2017 pp.37-46).

Tabla 2. Habilidades requeridas para fortalecer la competencia digital docente: creacién

de contenido.

Competencia

Habilidades

Competencia 3.1.

Desarrollo de contenidos

digitales.

Crear contenidos digitales en diferentes formatos,
incluyendo contenidos multimedia, editar y mejorar el
contenido de creacion propia 0 ajena, expresarse
creativamente a través de los medios digitales y de las
tecnologias.




Competencia 3.2.

Modificar, perfeccionar y combinar los recursos existentes

Integracion y reelaboracion  para crear contenido digital y conocimiento nuevo, original
de contenidos digitales. y relevante.

Competencia 3.3.

Derechos  Entender cémo se aplican los derechos de autor y las

de autor y licencias. licencias a la informacion y a los contenidos digitales.

Competencia 3.4.
Programacion.

Realizar modificaciones en programas informaticos,
aplicaciones, configuraciones, programas, dispositivos;
entender los principios de la programacion; comprender
qué hay detras de un programa.

Caracteristicas de la gestion pedagdgica de aula en el marco de las competencias

digitales.

La gestidn pedagdgica de aula en el marco de las CDD presenta varias caracteristicas,

tales como se detallan en la tabla 3.

Tabla 3. Caracteristicas de la gestién pedagogica de aula en el marco de las competencias

digitales docentes.

Caracteristicas

Conceptos

Integradora

Innovadora

Propicia nuevas formas de interaccién entre discentes y docentes
facilitando el acercamiento a los contenidos desde multiples
perspectivas y favoreciendo el desarrollo de las inteligencias multiples
del alumnado; Apoyar los procesos de ensefianza y aprendizaje a través
del uso de entornos virtuales (Almenara Y Gimeno, 2019, pp.247-268).
Lidera experiencias significativas que involucran ambientes de
aprendizaje diferenciados de acuerdo a las necesidades e intereses
propias y de los estudiantes, esto es crear ambientes flexibles y
enriquecidos de aprendizaje (Almenara Y Gimeno, 2019, pp.247-268).

Inteligente

Cambio de percepciones sobre las potencialidades pasar de verlas
exclusivamente como TIC, a observarlas como TAC (Tecnologias para
el Aprendizaje y el Conocimiento) y como TEP (Tecnologias para el
Empoderamiento y la Participacion) (Pinto et al., 2017. pp. 37-51).

Por esta razon, se puede decir, que la competencia digital es una de las competencias

clave de la funcién docente hoy en dia, relacionada a la gestion pedagogica de aula ya que

se constituye como un concepto pedagdgico que implica una serie de dimensiones y aspectos

ligados a la utilizacion pedagdgica de la tecnologia en el aula, el aprendizaje y la propia

formacion docente.



De acuerdo a todo lo anterior, se han planteado estrategias innovadoras docentes para
la CCD, tales como, el uso de estrategias de gamificacion que representan una oportunidad
para lograr altos desempefios académicos en el desarrollo de CDD y una oportunidad para
transformar el aprendizaje, debido a sus elementos, dindmicas y mecanicas de juego que
facilitan la participacion e incentivan el desarrollo de aprendizajes mediante los juegos
como: retos, desafios, premios, puntos, clasificaciones, niveles y regalos (Guevara, 2018
pp.23-28).

I1l.  Metodologia.

La presente investigacion se realiz6 con enfoque mixto ya que se utilizaron técnicas
de orden cuantitativas y cualitativas. De tipo exploratorio-descriptivo, porque permitio
correlacionar las caracteristicas de la gestion pedagdgica de aula en relacién a la competencia
digital creacion de contenidos practicadas por los docentes. De igual manera permitio
deducir las competencias estructuradas en materia de la CDD creacién de contenidos, con
mayores necesidades formativas por parte del profesorado.

La investigacion fue realizada en las instituciones educativas pertenecientes al
circuito CO3 del distrito 13D11 del Ministerio de Educacion, localizado en la parroquia
Charapot0, canton Sucre, Ecuador. Corresponde a 42 unidades educativas fiscales. Con una
poblacion total de 300 docentes. Se determind la muestra de tipo probalistico con la formula
Muestra = Z2 * (p) * (1-p) / c2, que considera el 95% de confianza y el 8% de margen de
error. Obteniéndose una muestra de 101 docentes que participaron del proyecto

investigativo.

Se disefid y aplicé una encuesta en internet dirigida a docentes, utilizando la
herramienta Google Forms y una entrevista a directivos con la cual se recogié informacién
cualitativa de manera presencial. Se aplico los métodos inductivo, deductivo, bibliografico

y estadistico.

Para la validacion de los instrumentos de investigacion, se tomo como referencia el
juicio de un experto, que expuso su opinién y experiencia en los procesos de aprobacion de
los instrumentos, cumpliendo con los criterios de calidad, validez, fiabilidad que permitieron

obtener datos relevantes del tema de estudio.
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V. Resultados.

Tabla 4. Frecuencia con que los docentes utilizan recursos digitales en la planificacion,

imparticion y evaluacion de sus clases.

Opciones F %
Muy frecuente 21 20,8%
Frecuentemente 53 52,5%
Ocasionalmente 20 19,8%
Raramente 7 6,9%
Nunca 0 0,0%
Total 101 100,0%

En relacién con los datos obtenidos en la encuesta que se aplicd en esta investigacion
se evidencid, que la gestion pedagdgica de aula en relacion a la competencia digital creacion
de contenidos, en un 20,8% esta caracterizada por la utilizacion muy frecuente de recursos
digitales por parte de los docentes, en un 52,5% por su utilizaciéon de forma frecuente y en
un 26,7% por la utilizacion escasa (ocasional y raramente) de estos recursos, 1o que se aprecia
en la tabla 4.

Tabla 5. Nivel en el que se ubican los docentes, sobre la competencia digital creacion de
contenidos.

Opciones Frecuencia %
Poco conocimiento 35 34,7%
Conocimiento basico 55 54,5%
Conocimiento intermedio 10 9,9%
Conocimiento avanzado 1 1,0%
Total 101 100%

En relacion al nivel de conocimiento por parte de los docentes sobre la competencia
digital estudiada, el 54,5% poseen conocimiento basico y el 34,7% poseen poco

conocimiento, tal como se aprecia en la Tabla 5.

Se encontro ademas que los aplicativos mas utilizados en la actividad académica por
parte de los docentes son Word con un 71,3% y PowerPoint con 59,4%. Por su parte, el
76,2% utilizan programas para la creacion de sus propios videos educativos, En contraste, el

34,6% motivan poco o escasamente a los estudiantes para que utilicen recursos multimedia
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en su actividades grupales o tareas, el 62,4% reconocen no participar con compafieros de
otras comunidades educativas en proyectos de creacion colaborativa de recursos y materiales
didacticos en linea, el 64,4% utilizan poco o escasamente un espacio web o aula virtual de
forma didactica.

Por otra parte, las competencias estructuradas: programacion y derecho de autor y
licencias, son las que presentan mayores necesidades formativas por parte del profesorado.
Ya que, en relacion a la programacion: el 80% no reconocen las sentencias mas comunes
utilizadas, el 92% no utilizan plataformas para motivar a los estudiantes en la programacion
de computadora y solo el 10,9% realizan proyectos educativos destinados a que el alumnado
cree algun robot, videojuego o aplicacion empleando el lenguaje de programacién de forma
frecuente o muy frecuente. Solo el 31,7% buscan informacion y se actualizan sobre la
normativa para la citacion y reutilizacién de contenidos con derechos de autor para su

correcto uso en su practica docente de forma frecuente o muy frecuente.

Tabla 6. Conocimiento de los docentes sobre las diferencias entre licencias libres y
privativas, asi como los tipos de licencias Creative Commons, copyright y copyleft y su
aplicacion en la practica académica.

Opciones Frecuencia %
Si 25 24,8%
No 76 75,2%
Total 101 100,0%

En relacion al derecho de autor y licencias: el 75,2% no conocen las diferencias entre
licencias libres y privativas, asi como los tipos de licencias Creative Commons, copyright y

copyleft ni las aplican en su practica académica, tal como se puede apreciar en la Tabla 6.

En relacion a las entrevistas realizadas, se destaca que la pandemia de COVID-19
empujo a un gran nimero de docentes a actualizarse de forma acelerada en materia de las
competencias digitales. Sin embargo, en presencialidad la limitante encontrada para el
impulso de las competencias digitales radica en los escasos recursos econémicos, impidiendo
que las instituciones se doten de equipos tecnoldgicos especializados para la labor docente,

tales como proyectores y pantallas didacticas digitales, de igual manera el bajo indice de
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cobertura de internet impide que los docentes realicen trabajos, capacitaciones u otra labor
en linea desde sus centros educativos. Se reconoce que la creacidén de contenido digital
posibilita la puesta en practica de estrategias comunicativas y educativas para establecer
nuevas formas de ensefiar y aprender, de igual manera, se hace énfasis en que los docentes
promueven la utilizacion de material multimedia entre el alumnado por medio de la
asignacion de una calificacion, aunque los requerimientos de estos archivos son minimos

teniendo en cuenta las limitaciones existentes.

En consecuencia, la gestion pedagdgica de aula se ve limitada por el nivel en el que
se ubican los docentes en relacién a la competencia digital creacion de contenidos. De igual
manera, la programacién y el derecho de autor y licencias se constituyen como una gran
deficiencia para la creacion de contenidos, por lo que surge la necesidad de abordar estas
competencias digitales docentes de manera emergente, ya que:

Los estudiantes digitales de hoy aprenden méas cuando participan en actividades

significativas, relevantes e intelectuales, estimulando el trabajo escolar, donde el

uso de la tecnologia puede aumentar la frecuencia de este tipo de aprendizaje,
haciéndose necesario que, para educar a los estudiantes competentes en medios,
los maestros posean al menos competencias basicas en manejo con herramientas
modernas de multimedia (Rodriguez et al., 2018, p. 24). Por su parte, los lenguajes
de programacién estan tomando un papel fundamental en el desarrollo de las nuevas
tecnologias, siendo imprescindible que desde una temprana edad las instituciones
ensefien programacion debido que en la actualidad todo proceso se lo esta manejando
de manera automatica y que con el avanzar de tiempo surgirdn problemas que
deberan ser solucionados a través de lineas de codigo, e inclusive son los estudiantes

los que con ideas o proyectos haran crecer el sector del desarrollo tecnolégico, e

inclusive de manera directa el crecimiento economico y social del pais (Villacreses

etal., 2021 p.27).

V. Discusion.

Los encuestados en su mayoria coinciden en que poseen conocimiento basico en
relacion a la competencia CCD, de igual manera en que motivan poco o escasamente a los

estudiantes para que utilicen recursos multimedia en trabajos grupales o tareas. En relacion
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a las competencias estructuradas coinciden en que muy poco buscan informacién y se
actualizan sobre la normativa legal para la citacion y reutilizacion de contenidos con
derechos de autor. Poco también realizan proyectos educativos destinados a que el alumnado
cree algun robot, videojuego o aplicacion empleando el lenguaje de programacién. Por su
parte los entrevistados coinciden en que la CCD posibilita la puesta en practica de estrategias
comunicativas y educativas para establecer nuevas formas de ensefiar y aprender.
Estableciéndose con estos hallazgos la incidencia de la gestion pedagégica de aula en la
CDD creacién de contenidos, cumpliéndose asi con el objetivo de la investigacion.

Los hallazgos coinciden con lo encontrado por Gonzélez (2021) quien demostré que
los docentes poseen un nivel basico de competencias digitales, con puntuacion baja en lo
referente a la parte instrumental de la competencia digital y el manejo pedagdgico de las TIC
(pp. 16-18). De igual manera coincide Castillejos (2019) quien identificO competencias
béasicas en la CCD al desarrollarlos en diferentes formatos y plataformas, asi como problemas
con las habilidades de pensamiento critico al transformar la informacion en conocimiento,
de igual forma encontré que las principales deficiencias se ubican en el manejo de los
derechos de autor y licencias, asi como en las funciones de programacion (p.23). En este
sentido coincide la investigacion de Bustos Y Gomez (2018) que mencionan que los
conocimientos de los docentes sobre hardware y software son bajos en promedio y que las
areas de oportunidad para los docentes son el disefio de recursos con tecnologia avanzada

para crear, publicar y compartir material en espacios virtuales de aprendizaje (p.81).

En proximas investigaciones se debe complementar el estudio de las competencias
estructuradas de la CCD de manera que permita establecer de forma mas clara las que presentan
mayores necesidades formativas por parte del profesorado, realizando un instrumento
exclusivamente para dicho fin. Por otro lado, en esta investigacion no se abordd el
conocimiento 0 manejo de los docentes sobre aplicaciones o programas especificos para crear
e-book, juegos educativos, presentaciones interactivas, videos interactivos, podcast,
plataformas donde se puedan utilizar los recursos educativos creados por otros y usarlos o
mejorarlos. Por lo que se recomienda complementar este faltante investigativo, con la

finalidad de profundizar en el tema en estudio.
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En base a lo anterior, la importancia de esta investigacion radico tal como lo
menciona Rodriguez et al., (2018) en que la educacion desde la planificacion hasta la
evaluacién necesita contenidos educativos digitales disefiados y elaborados de manera que
respondan adecuadamente a los retos tecnoldgicos, comunicativos y pedagogicos y a la
actualizacién tematica demandada por una educacion que se desarrolla en el marco de dicha
sociedad ( pp. 22-33). Por lo cual, el uso de aplicativos o herramientas digitales durante los
procesos académicos fortalece los procesos de ensefianza-aprendizaje, permitiendo
desarrollar criterios activos, dindamicos, interactivos y participativos en circunstancia de
docente y estudiante (Montano, 2021, p 60). En base a esto, el Ministerio de Educacién debe
trabajar en dotar de los implementos necesarios a las instituciones educativas y en
implementar estrategias que motiven a los docentes a mejorar sus competencias digitales,
sobre todo la CCD, y dentro de esta especialmente la programacién y el derecho de autor,

pero algo més importante que aquello, debe ser trabajar en la voluntad docente.

VI. Conclusiones.

El estudio establecio la incidencia de la gestion pedagogica de aula en la competencia

digital docente creacion de contenidos, por lo cual:

Se indago las caracteristicas de la gestion pedagdgica de aula en relacion a la CDD
creacion de contenidos encontrandose que la misma estd caracterizada por la utilizacién
frecuente de recursos digitales por parte de los docentes, tanto en la planificacion,
imparticion y evaluacion de sus clases, pero viéndose limitada por el nivel basico que estos
poseen en relacion a esta competencia digital. Por lo tanto, la gestion pedagdgica de aula
estd estrechamente relacionada con la CDD creacion de contenidos y se hace evidente la
necesidad que tienen los docentes de transformar sus practicas, que les permitan incrementar
su nivel en esta competencia digital, lo que conlleva, a una etapa de continuo aprendizaje de

nuevos enfoques donde se potencie la tecnologia en favor de la pedagogia.

Se dedujo que en materia de la CDD creacidon de contenidos, las competencias
estructuradas: programacion y derecho de autor y licencias, son las que presentan mayores
necesidades formativas por parte del profesorado. Por lo tanto, la CDD creacién de

contenidos debe ser abordada por los docentes y centros educativos de forma holistica en sus
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cuatro competencias estructuradas: Desarrollo de contenidos digitales, Integracion vy

reelaboracion de contenidos digitales, Derecho de autor y licencias y Programacion.
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