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Resumen- La transformacion digital afecta a la localizacion del talento
en un entorno donde el cambio digital se vuelve cada vez mas rapido
y profundo. En este contexto, las competencias digitales son
imprescindibles. El objetivo de este trabajo de investigacion consiste
en analizar las competencias en un entorno digital global a partir de un
experimento internacional desarrollado conjuntamente por la
Universidad de Veracruz y la Universidad Publica de Navarra. En
concreto, se analizan los resultados de tres grupos de estudiantes de
ambas universidades que participaron en un curso semipresencial a
través de la plataforma Moodle. El contenido del curso se centraba en
la Industria 4.0 y la transformacion digital. Los estudiantes trabajaron
en grupos internacionales donde se comunicaban virtualmente con
herramientas de trabajo colaborativo. Los investigadores buscaban
definir asi un contexto global de trabajo digital y multicultural. Los
resultados muestran que las competencias digitales, aunque necesarias,
no son suficientes para desarrollar con éxito un trabajo en este entorno.
Adicionalmente, se identificaron las competencias mas desarrolladas
(toma de decisiones y desarrollo cognitivo), asi como las que
necesitaban refuerzo (las competencias digitales). Este experimento
internacional ha definido un escenario de aprendizaje colaborativo que
puede ser implementado a mayor escala en un ambito internacional.

Palabras clave: educacion intercultural, aprendizaje cooperative,
interdisciplinariedad, aprendizaje semipresencial, competencias,
transformacion digital

Abstract- Digital transformation is affecting the allocation of human
resources; indeed, the rate of digitalization is likely to be rapid and
profound. Digital skills are required to succeed in this growing virtual
context. The aim of this research is to explore competencies in the
digital global context through an international experiment jointly
conducted at Veracruzana University (Mexico) and the Public
University of Navarre (Spain). In this paper, we report test scores of
three groups of students located at both universities and attended a
semi-presential course supported by the platform Moodle. The course
was based on the Industry 4.0 and digital transformation. Students
were required to work in international teams through virtual
communication and collaborative tools. In so doing, the researchers
defined a global context of work—itself reinforced by technologies
that simulate the digital cross-cultural workplace. The main findings
were that digital competencies—while necessary—did not appear to
be sufficient for moving towards a digital workplace. Additionally, the
research identified the most developed competencies (decision-making
and cognitive development) and those that need to be strengthened
(digital competencies). From a practical perspective, the international
experiment engendered a collaborative learning scenario that could be
implemented on a broad scale.
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1. INTRODUCCION

La transformacion digital ha tenido una gran influencia en las
rutinas diarias. En particular, las tecnologias han transformado
las relaciones humanas, la educacion, la comunicacién y los
habitos; es probable que estos cambios se vuelvan aun mas
relevantes en los afios siguientes. En resumen, las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion (TICs) han transformado
el espacio y el tiempo, complementando el mundo real con uno
virtual (Castells, 2010).

Este desarrollo, en general, afecta en mayor medida a los
jovenes. Los jovenes deben estar preparados para enfrentar este
mundo virtual y su desarrollo futuro (Ratten & Jones, 2020a;
Ratten & Jones, 2020b). Por otro lado, los jovenes y
adolescentes son "nativos" digitales, es decir, habiendo crecido
utilizando modalidades digitales, es probable que hayan
desarrollado habilidades digitales mas altas que las
generaciones de mayor edad. Esto les genera una ventaja
competitiva sobre otros trabajadores en una amplia gama de
profesiones y sectores (De Castro, 2016).

Con este objetivo en mente, muchas instituciones se han
centrado en el desarrollo y perfeccionamiento de las habilidades
digitales en los jovenes. De hecho, el Consejo de la Union
Europea considera las competencias digitales como un campo
principal de desarrollo del ambito educativo, y, precisamente,
la reforma educativa definida en la Estrategia Europa 2020
incluye las TICs como elemento clave. En la misma linea en el
contexto mexicano, la Unién de Empresarios Tecnologicos en
Educacion (UNETE), una organizacion sin fines de lucro que
tiene como objetivo mejorar la calidad en la educacion
mexicana, ha estado proporcionando a las escuelas publicas
equipos y conectividad; también forma a profesores en
competencias de aprendizaje digital. Desde una perspectiva
aplicada, hay varias iniciativas para fomentar las habilidades
digitales en los jovenes de Europa y América Latina (por
ejemplo, Youth on the Move, An Agenda for New Skills and
Jobs, la iniciativa "Opening up Education" para fomentar las
habilidades digitales en escuelas y universidades; y los
proyectos mexicanos BRAINET, CLASSMATE y KHAN-
ACADEMY, entre otros). De hecho, los centros educativos
estan obligados a adaptar su propuesta para incluir la
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digitalizacion con el fin de contribuir al desarrollo de estas
habilidades informaticas (Picatoste et al., 2018).

Por lo anterior, el presente trabajo de investigacion
contribuye a comprender el papel de las habilidades digitales
para los jovenes a partir de la definicion de un experimento
internacional en grupos de universitarios de Espafia y México.
Los participantes aprendieron el proceso de digitalizacion a
través de su practica en un equipo virtual e internacional.

En particular, esta investigacion promueve el estudio de las
habilidades digitales en los jovenes mediante (1) la definicion
de un experimento internacional para formar habilidades
digitales que pueden ser replicadas en otros centros educativos,
(2) el andlisis de los principales resultados derivados del
experimento, (3) la identificacion de las competencias criticas
dentro del contexto digital estudiado, y (4) teniendo en cuenta
el papel de la digitalizacion desde una perspectiva inclusiva (en
la que el trabajo en equipo es realizado por herramientas
digitales y en equipos virtuales).

2. DESCRIPCION

Este estudio muestra el disefio de la intervencion
estructurada y puesta en marcha de forma colaborativa por la
Universidad Publica de Navarra en Espafia y la Universidad
Veracruzana en México para promover las habilidades digitales
en los estudiantes a través de un curso virtual. El curso se centr6
en la Industria 4.0 y la transformacion digital.

Segiin ha sefialado Touriian (2011), la intervencion
educativa es la accion intencionada para llevar a cabo acciones
que conduzcan a la consecucion del desarrollo integral del
alumno. La intervencion educativa es de carécter teleologico:
hay una asignatura de agente (educador-educador), existe el
lenguaje propositivo (se lleva a cabo una accioén para lograr
algo), se lleva a cabo con el fin de lograr un futuro (el objetivo)
y los eventos estan vinculados intencionalmente.

Debido a lo anterior, se incorporaron diferentes estrategias
didacticas que se utilizaron para llevar a cabo productos
académicos que permitieron llegar a los establecidos. Como
sugirié Fandos (2003, p. 3), "el desafio actual que tenemos ante
las TIC como medio didéctico y su aplicacion educativa". El
medio nos remite al proceso comunicativo mientras la
tecnologia se centra en su soporte material. Es tan importante
trabajar con el proceso comunicativo que subyace a todo el
aprendizaje como estudiar los instrumentos que utilizamos y
sus estrategias para ese uso.

Este estudio también tiene un alcance descriptivo. El estudio
busca especificar las propiedades de personas, grupos, y
comunidades, asi como cualquier otro fenomeno que, en algiin
momento, sea relevante para el analisis (Hernandez, Fernandez,
& Baptista, 2010).

Como instrumento, se construyd una escala ordinal tipo
Likert, a partir de 43 preguntas divididas en 4 categorias
delimitadas de acuerdo a la tematica que estamos abordando y
al trabajo virtual que realizaron los estudiantes 1) Interaccion
(comunicacién, empatia, motivacion, adaptacion y
colaboracion se miden en el eje); 2) Desarrollo cognitivo (este
eje mide la capacidad de entender, dominio del contenido,
sintesis, gestion de la informacion, logro de objetivos); 3) Uso
de la plataforma-uso del idioma (en este eje se mide la
capacidad de navegar por la plataforma, buscar informacion,
comando de inglés, uso de recursos didacticos); 4) Toma de

decisiones (este eje mide la capacidad organizativa, la
consecucion de objetivos, la claridad en las actividades a
realizar, la evaluacion de competencias y conocimientos, la
distribucion de las actividades a realizar, la toma de decisiones
como equipo de trabajo). Los valores de escala corresponden a
"1", nivel bajo, "2", nivel medio; y "3" relativo al nivel alto.
Esta escala estd destinada a evaluar qué habilidades digitales
desarrollaron los estudiantes durante el curso virtual
internacional. Este instrumento fue validado antes de su
aplicacion por 2 docentes expertos en temas sobre educacion y
tecnologia.

A. Una vision general del experimento
1% etapa: Analisis del contexto

El movimiento digital global que estamos experimentando a
diario requiere un encuentro constante y permanente con el
desarrollo tecnoldgico en la vida urbana, los negocios, la
socializacién y, por supuesto, en los ambitos académico y
basado en el conocimiento. Como sefialo Rueda (2007, p. 5), a
lo largo del desarrollo de la vida humana, los medios de
comunicacion han jugado un papel importante dentro de él.
Estos han contribuido desde el principio a acercar a las
personas, en el sentido de que la interaccion y la informacion
han sido cada vez mas favorecidas. Este hecho se puede ver
reflejado patentemente a partir de la invencion de la radio, el
teléfono, la television, el fax, los teléfonos celulares, los
satélites, Internet, etc. Estos medios de comunicacion,
colocandolos en una linea de tiempo, muestran una gran
evolucion tecnologica que ha permitido cruzar fronteras en una
amplia variedad de campos sociales.

Debido a lo que se menciona en el parrafo anterior, la
educacion superior en sus diversos niveles ha necesitado
incorporar cada vez mas habilidades y competencias en la
gestion de las nuevas tecnologias. Esto permite formar grupos
o redes con el fin de la colaboracion académica y el
intercambio. Las capacidades demostradas por las tltimas
tecnologias (especialmente las redes) en funciones como la
transmision de informacioén y conocimiento o comunicacion
han dado lugar a la idea de incorporar estos recursos al propio
proceso de formacion (Fandos, 2003).

Por estas razones, el curso taller denominado “Competencias
en la digitalizacion: Un experimento en un curso internacional”
estda disefiado para que los estudiantes incorporen estas
herramientas a sus actividades diarias. Esto permitira a los
estudiantes fortalecer sus habilidades para el intercambio
académico con la ayuda de plataformas digitales.

La intervencion que investigamos surge precisamente de una
accion educativa internacional, el curso EMINUS, a través del
cual, profesores de varios paises colaboraron para disefiar
mddulos educativos transversales.

2%etapa. Disernio

Con el fin de aplicar la intervencion, se llevo a cabo el disefio
instruccional de un curso virtual. Para ello, se siguieron los
siguientes pasos:

a. Se llego a un acuerdo entre la Universidad Publica de
Navarra en Espafia y la Universidad Veracruzana en México.

b. Las fechas y horas para llevar a cabo la intervencion se
definieron de acuerdo con los calendarios de los profesores.

c. Se busco una plataforma flexible y de facil acceso, donde
los estudiantes pudieran interactuar.
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e. Se definieron temas y subtemas relacionados con el
contenido de instruccion 4.0.

f. Las actividades didacticas/pedagogicas fueron disefiadas
de acuerdo con cada unidad de contenido (diagramas, mapas
mentales, bases de datos, foros, fotografias, etc.).

g. Se establecieron los recursos y medios a utilizar.

h. Se hizo un calendario con las actividades que se llevaran a
cabo por semana.

i. Se definieron los criterios de evaluacion de cada actividad

j. Por tltimo, se administré6 una evaluacion cuantitativa
(aplicacion de la escala) a los estudiantes para obtener sus
impresiones sobre el curso de taller virtual y las competencias
que en mayor o menor media desarrollaron.

El curso taller, “Innovacion Tecnoldgica en el Campo
Educativo”, fue disefiado para ser impartido en la plataforma
virtual titulada "Mis Aulas" (parte de la plataforma Moodle). Se
trata de una herramienta digital gratuita que permite la creacion
de cursos. Se caracteriza por una estructura gratuita que facilita
las interacciones profesor-estudiante y estudiante-estudiante.

El curso fue disefiado para desarrollarse en 5 semanas. Es
importante subrayar que el requisito era ensefiarlo en inglés
(con el fin de promover el aprendizaje de otro idioma). Los
temas de cada eje estan relacionados con la Industria 4.0 y la
transformacion digital. (Tabla 1)

Tabla 1. Planificacion de las actividades

o
Contenido Objetivos Actividades Evidencias
Semana 1 -Conocer a los integrantes de | -A través de una sesion de  -Fotos
Presenfationofthe  cada grupo 2 través de la videoconferencias (o CHATS) -Guadar Las
participants sesion de videoconferencias, = compartiremos , edades, p i
_ con la finalidad de cameras, nacionalidad, y se °-CMvEsacion en
/8 uaembes interactuar ¢ identificarse. describiran los objetivos y las ol chat
-Elegir wna pareja para formas de trabajo. (ADEMAS DE | actividad grupal
conversar sobre sus LAS EXPECTATIVAS QUE | Valor: 10%
expectativas del curso. TENGO EN ESTE CURSO)
Semana 2 -Identificar las caracteristicas | Revisar un video relacionado con | -Diagrama
Industria 4.0 de la industria 4.0 la tematica y elaborar un diagrama = -Fotos
814 de goniember con las caracteristicas de la e
actividad
industria 4.0 individual
Valor: 30%
Semana 3 -Reconocer los diferentes Biusqueda de informacion y | -Fotos
Cybersecurity tipos de seguridad andlisis de bases de datos (Dialnet, = -Conversaciones
?:5 data: cibernética. Redalyc, Scielo, RIE). -Bases de datos
22 navewher - Conocer las diferentes L.
bases de datos donde se :5:;:_:'2%5{“"'1
puede obtener informacion. . .
Semana 4 - Analizar las imdgenes para  -Elaborar un infog Inft
3D Printing, Virtual | sefialar las caracteristicas de -En equipos investigar sobre la | -Guardar las
and augmented la impresién 3D. realidad virtual v mencionar comversaciones del
reality -Describir las caracteristicas | caracteristicas a través de un iirt:w.-idad il
A R de la “realidad virtual” a ejemplo uobjeto. ity
28y 29 pawembsr través de un objeto g Valorr20%
Semana § - Expresar a través del forola | - Foro de Experiencias Conversaciones
Forum experiencia que les dejo este  ;Qué senti? -Realizar Ia
Experiences curso. (Qué fue lo que mds me gusto? encuesta
1 al 10 depamber Valor: 10%
R ¥ iales: P} Mil aulas, mternet, d

Elaboracion propia.
B. Participantes

Tres grupos de estudiantes (N = 85) participaron en el estudio
(Tabla 2). Cincuenta y nueve estudiantes procedian de la
Universidad Publica de Navarra. Todos estaban inscritos en la
Facultad de Ciencias Econdmicas y Empresariales; de ellos, 30
estudiantes cursaban estudios para el grado Internacional ADE
(21 estudiantes espafioles y 9 de otros paises). Otro grupo de
participantes se pusieron el titulo internacional de ADE y
Economia (22 estudiantes espafoles y 7 estudiantes
internacionales); 26 asistieron a la Universidad Veracruzana en
México, inscrita en el programa de Licenciatura en Pedagogia,
con especializacion en el Laboratorio de Docencia. La edad de
los estudiantes oscilaba entre los 19 y los 26 afios (Tabla 2).

Tabla 2. Estructura de los grupos de trabajo

estudiantes grupos
Espafia 30 estudiantes curso
Universidad 21 locales Disefio y
Publica de 9 intercambio comportamien
Navarra to

organizacional

Facultad de 29 estudiantes Top 20%
Economia y 22 locales
Administracion 7 intercambio
de Empresas
Meéxico 26 estudiantes curso
Veracruzana Laboratorio de
University enseflanza
Facultad de
Pedagogia
Total, 85 estudiantes
estudiantes

C. Descripcion de la plataforma utilizada

A continuacion, se describen la plataforma y las actividades
realizadas por los alumnos. Moodle es una aplicacion web
desarrollada como una plataforma LMS (sistema de gestion del
aprendizaje) en la que los estudiantes y profesores pueden
generar comunidades de aprendizaje e interactuar de manera
segura (mediante el registro de nombre de usuario y contrasefia
personal). Entre sus principales funciones, destacan facilitar la
publicacion de material; gestion de la comunicacion a través de
foros, chats y videoconferencias; y programar las actividades
evaluativas. Estas caracteristicas permitieron disefiar una
plataforma educativa, integrando las actividades y productos
que se tenian que entregar, la comunicacion entre los propios
estudiantes en foros, con esto cada participante ofrecid sus
propios puntos de vista y recibi6 seguimiento de los profesores.

Figura 1. Capturas de pantalla de la plataforma Moodle y
las actividades de los estudiantes
s Gha Ll > e

o

bl f et [P &

3. RESULTADOS

Esta seccion muestra los resultados obtenidos del analisis
estadistico realizado a los estudiantes en las cuatro categorias y
cada una de las puntuaciones que obtuvieron. Los datos que se
arrojaron en la escala de medicion fueron incluidos en Excel.
La suma total por pregunta se obtuvo para cada uno de los 49
estudiantes que respondieron a dicha escala.

Los valores de escala corresponden a "1", nivel bajo, "2",
nivel medio; y "3" relativo al nivel alto. Una vez obtenidos los
datos, los resultados se agruparon con el fin de medir 1) qué
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competencias son las que mas se desarrollaron (nivel bajo) y 2)
cudles son las que mas trabajo les cuestan (nivel medio) o
simplemente no pudieron llevarlas a cabo. (nivel alto).Los ejes
de cada categoria son considerados y valorados con relacion al
logro de competencias que los alumnos desarrollaron durante el
curso virtual con los compaiieros con los que les toco trabajar e
interactuar.

Los ejes de la Categoria I, Interaccion-Comunicaciéon-
Empatia, Motivacion y Colaboracion, giraban en torno a las
siguientes preguntas:

1)Capacidad para interactuar con sus compaferos
2)Capacidad de empatia

3)Capacidad motivacional para llevar a cabo actividades
4)Capacidad de Adaptabilidad

5)Capacidad colaborativa

6)Capacidad para tomar decisiones

7)Capacidad para comunicarse con sus compafieros

8) Capacidad para trabajar de manera coordinada

9)Como grupo, hemos cometido muy pocos errores sobre lo
que habia que hacer.

10)La comunicacion entre nosotros y nosotros ha sido fluida
y continua, aunque no todos estabamos presentes.
11)Creiamos que podiamos hacer un buen trabajo como
grupo.

12)Hemos acordado rapidamente normas de trabajo

13) En general, hemos estado muy satisfechos con el trabajo
realizado en este grupo.

14)Hemos sido un grupo eficaz.

Figura 2. Categoria I: Interaccion-Comunicacion-Empatia
y, Motivacion y Colaboracion
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La categoria I, referida a Interaccion-Comunicacion,
Empatia, Motivacion y Colaboracion, muestra que el 71,43%
de los estudiantes considera que han alcanzado un alto nivel en
el desarrollo de competencias; el 26,53% menciona haber
desarrollado un nivel medio; y so6lo el 2,04% considera que
alcanzé un nivel bajo (Figura 2). Esto refleja que las
competencias que se promovieron en la categoria han sido
favorables en el desarrollo de este curso. Podemos interpretar
que se lograron comunicacién, interaccion, empatia,
motivacion, adaptacion, colaboracion y coordinacion para la
realizacion de las actividades para la mayoria de los estudiantes.

Los ejes de la categoria II, Dominio cognitivo-desarrollo-
contenido, giraban en torno a las preguntas siguientes:

1) Capacidad de comprension de contenido (cognitiva).

2) Capacidad de sintesis de contenido.

3) Cada uno de los miembros del grupo dispone de
informacion suficiente sobre los aspectos de la labor.

4) Tengo informacion sobre una parte del trabajo que
ninguna otra persona en el grupo tiene.

5)Cada uno de los miembros del grupo tiene conocimientos
previos suficientes para llevar a cabo la labor.

6)EI conocimiento concreto de cada uno de los miembros del
grupo ha sido necesario para realizar el trabajo en grupo.

7) Sé qué miembro del grupo tiene conocimiento de un
aspecto especifico del trabajo en grupo.

8) Me siento bien aceptando sugerencias de otras personas
del grupo sobre como llevar a cabo la tarea grupal.

9) Confio en la informaciéon proporcionada por otras
personas del grupo.

10) Tengo en cuenta y actiio de acuerdo con la informacion
que otros miembros del Grupo contribuyen al debate del grupo.

11) Cuando otros colegas proporcionan informacion,
necesito contrastarla o verificarla.

12) No tengo mucha confianza en el conocimiento y la
informacion del resto de las personas del grupo

13) Hemos superado los objetivos de la labor encomendada.

Figura 3. Categoria II: Maestria en Desarrollo Cognitivo-

Contenido
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En esta categoria II, el dominio del contenido de desarrollo
cognitivo se muestra que el 59,18% de los estudiantes considera
haber alcanzado el desarrollo de competencias de un alto nivel,
el 40,82% menciona haber desarrollado un nivel medio y
ninguno considera haber alcanzado un nivel bajo (Figura 3).
Podemos ver que los estudiantes afirman que en esta categoria
su desempefio fue medio-alto, por lo que tuvieron la capacidad
de entender el contenido, capacidad de sintesis, gestion de la
informacion, conocimiento de los temas por los miembros del
equipo En otras palabras, lograron los objetivos de trabajo en
esta categoria a nivel medio-alto.

Los ejes de la Categoria II, Uso de la busqueda de
informacion de la Plataforma, uso de recursos y Competencia
lingiiistica y toma de decisiones, giraban en torno a las
siguientes preguntas:

1) Capacidad para navegar por la plataforma virtual
2) Capacidad para dominar el idioma inglés

3) Capacidad para buscar informacion

4)Capacidad para utilizar recursos didacticos

Figura 4. Categoria III. Uso de la busqueda de informacion
de la plataforma, uso de recursos y competencia lingiiistica y
toma de decisiones.
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En esta categoria III, Utilice la bisqueda de informacion de
la plataforma, el uso de recursos y el dominio del lenguaje y la
toma de decisiones, se observa que el 77,55% de los estudiantes
considera que han alcanzado el desarrollo de habilidades a un
alto nivel, el 22,45% menciona que han desarrollado un nivel
medio y ninguno considera haber alcanzado un nivel bajo
(Figura 4). Podemos observar que los estudiantes afirman que
en esta categoria III su desempefio fue medio-alto. Tuvieron la
capacidad de navegar por la plataforma virtual, la capacidad de
dominar el idioma inglés, la capacidad de buscar informacion y
la capacidad de utilizar recursos didacticos.

Los ejes de la categoria IV, referida a la toma de decisiones,
giraban en torno a las siguientes preguntas:

1) Hemos necesitado volver a los aspectos ya discutidos o
rehacer algunas cosas.

2) Hemos hecho el trabajo sin problemas y eficientemente.

3) Hemos tenido suficiente confusién y dudas sobre como
llevar a cabo el trabajo en grupo

4)Hemos acordado muy répidamente cudles eran nuestros
objetivos

5)Hemos acordado la evaluacion de nuestras habilidades y
conocimientos.

6) Hemos acordado rapidamente como trabajar, aunque una
de las personas del grupo no estaba presente.

7) Hemos abordado el caso de una manera muy similar y
hemos acordado muy rapidamente el analisis de la situacion

8) Inmediatamente hemos acordado lo que podriamos hacer
dado el plazo asignado.

9)Cuando han aparecido diferentes puntos de vista, nos
hemos escuchado, los hemos entendido y actuado en
consecuencia como grupo.

10) Hemos terminado la tarea en el tiempo asignado.

11) Hemos reaccionado rapida y eficientemente cuando han
surgido problemas.

12) EI hecho de que los miembros del grupo no estuvieran
presentes ha influido claramente en los resultados del grupo.

Figura 5. Categoria IV: Toma de decisiones

En esta categoria IV, la toma de decisiones muestra que el
65,31% de los estudiantes considera que han alcanzado el

desarrollo de competencias a un alto nivel, el 32,65%
menciona que han desarrollado un nivel medio y el 2,04%
considera que han alcanzado un nivel bajo (Figura 5). En esta
ultima seccion, se observa que las competencias que se
pretendian alcanzar son: haber llevado a cabo el trabajo de una
manera fluida y eficiente, tener objetivos claros como equipo,
haber valorado las habilidades y conocimientos del equipo,
gestionar acuerdos para realizar el trabajo, tiempo de
finalizacion de las actividades, escuchar los puntos de vista
como equipo de trabajo, la entrega de las actividades en las
fechas indicadas, y la capacidad de resolver los problemas que
surgen, es decir, para la mayoria de los estudiantes que se
lograron y s6lo un porcentaje minimo considerar no haberlos
desarrollado.

Los resultados nos muestran diferencias menores. Los
estudiantes expresan haber logrado el desarrollo de habilidades
y habilidades digitales a un nivel medio-alto en la categoria Il y
la Categoria III, uso de la busqueda de informacion de la
plataforma, uso de recursos y competencia lingiiistica y toma
de decisiones.

En la Categoria I, Interaccion-Comunicacion-Empatia,
Motivacion y Colaboracion, y la toma de decisiones de
categoria IV se pueden ver que sélo el 2,04% de menciona no
las han logrado. Sin embargo, el resto considera haber
desarrollado estas habilidades a un nivel medio-alto.

Cabe mencionar, a partir de estos resultados, que las
habilidades digitales son necesarias para el trabajo virtual, y
permiten un mejor desarrollo para la realizacion de actividades,
por lo tanto, nos acercan a los objetivos fijados al comienzo de
la intervencion.

Por ultimo, durante la intervencion tuvimos obstaculos:

. Diferencia horaria: Entre Espafia y México hay una
diferencia de 7 horas. Por lo tanto, seleccionamos los tiempos
de conexion para coincidir con los horarios de ambos paises.

. Idioma: Algunos estudiantes en México tienen un
nivel basico intermedio en el idioma inglés, (requisito del curso)
los estudiantes tuvieron que apoyar a los traductores, estudiar
vocabulario y escuchar videos con el fin de entender y participar
en las conversaciones.

. Formacion cultural: Aunque Espafia y México hablan
la lengua espafiola y comparten una historia comtn, cada uno
tiene un contexto educativo, cultural, economico, politico,
tecnologico y educativo diferente. Cuando los alumnos se
comunicaron entre si, observamos que algunos no tenian una
comprension de algunos conceptos y/o carecian de referencias
historicas.

. Diferentes areas disciplinarias: Los estudiantes de
Espafia eran del area de economia empresarial; los de México
estudiaban humanidades, ambos estan familiarizados con
conceptos y enfoques diferentes, sin embargo, el tema de la
tecnologia es global e implica que los estudiantes desarrollen
habilidades que les permitan incorporarlos en el lugar de
trabajo. Podemos decir que los estudiantes aprendieron de
ambas areas y cada uno lo aplica a su contexto disciplinario.

. La conexion remota por videoconferencia era lenta y
requeria volver a conectarnos constantemente.

4. CONCLUSIONES

Ratten y Jones (2020a; 2020b) destacaron la relevancia de
introducir mas investigacion educativa sobre la transformacion
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digital y el entorno tecnologico en la educacion de gestion. Este
documento tiene como objetivo responder a esta convocatoria.
Por otro lado, Echeverria (2000) afirmé que el contexto virtual
implica una nueva identidad (E3, identidad digital) que coexiste
con la identidad genérica (E1) y la identidad social (E2). Los
individuos deben actuar en las tres dimensiones. La OCDE
(2019) refuerza esta afirmacion reconociendo que, para
prosperar en el lugar de trabajo digital, no solo las competencias
digitales, sino también las cognitivas y socioemocionales. La
investigacion actual contribuye a esta literatura elaborando esta
idea en un experimento internacional. Segin nuestros
resultados, las cuatro categorias alcanzaron un nivel medio-alto,
es decir, fueron desarrolladas por los estudiantes en un curso
basado en la Industria 4.0 y la transformacion digital.

Sobre la base de los datos recogidos y analizados y, también,
las percepciones de los participantes, se puede mencionar que
la mayoria expres6 una posicion favorable sobre el impacto del
curso. Esto fue seguido por un impacto neutral. Menos del 5%
de los estudiantes mencionaron un impacto negativo. Por lo
tanto, se puede concluir que se alcanzaron los objetivos del
estudio.

Respecto a los resultados principales del estudio, nos
permitid conocer las competencias y habilidades que los
estudiantes desarrollaron al méaximo, y cudles necesitaban
mejorar. Al mismo tiempo, las actividades dindmicas y
didacticas contribuyeron al logro de las actividades, como se
reflejo en los comentarios de los estudiantes. La comunicacion
remota entre los estudiantes permitié trabajar de manera
consensuada y colaborativa. Los estudiantes estuvieron de
acuerdo en su estilo de conectar entre si para llevar a cabo las
actividades (en horas tardias), lo que implicaba responsabilidad
y toma de decisiones para lograr el objetivo y subir sus
comentarios y trabajo en los tiempos establecidos.

En un tercer aspecto, interactuar con estudiantes de otro pais
y otras areas académicas permitio a los estudiantes tener una
vision diferente de los conceptos y temas, y como se aplican en
cada uno de los diversos contextos. Destacar que el seguimiento
en los foros permiti a los estudiantes expresar sus puntos de
vista, analizar, criticar, comparar y reflexionar sobre cada uno
de los temas.

En cuanto a la investigacion futura, es importante mencionar
que el aula virtual es un espacio donde no sélo se transmite el
conocimiento, sino también donde se comparten experiencias.
Se desarrollan habilidades de comunicacion, interactivas,
colaborativas, motivacionales y de toma de decisiones; se
fomenta la empatia y la adaptabilidad; y la capacidad de
intercambiar ideas en un idioma distinto al suyo. Por ello, es
importante generar actividades que permitan al estudiante
desarrollar dichas competencias, que se apliquen en su vida
diaria y desarrollo profesional.

En resumen, esta intervenciéon busca promover nuevos
avances en este &mbito. De este modo, se pueden aplicar cursos
similares de esta naturaleza como medio para promover el
aprendizaje virtual y el desarrollo de habilidades digitales en los
estudiantes, creando asi espacios virtuales positivos para el
aprendizaje.
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