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El desarrollo de habilidades digitales es fundamental en la educacién superior,
particularmente en programas tecnolégicos y de ingenieria impartidos en modalidad
a distancia. Este articulo describe una estrategia pedagdgica basada en un Objeto
Virtual de Aprendizaje (OVA) interactivo orientado a mejorar competencias digitales
y fortalecer la formulacidon de proyectos de investigacion formativa. Se aplicé un
disefio cuasi-experimental con pretest y postest, complementado por una encuesta
de percepcién. La intervencién incluyé a 60 estudiantes divididos en tres grupos
con distintos niveles de acompafiamiento docente. Los resultados evidenciaron una
mejora significativa en el desempefio académico, con una diferencia promedio de
1.6 puntos entre pretest y postest, y una correlaciéon de Pearson de hasta 0.88 en
el grupo con mayor apoyo. Ademas, el 85 % de los estudiantes percibieron el OVA
como Util para adquirir nuevas competencias. Se concluye que la integracion de OVA
interactivos, especialmente cuando se combinan con apoyo docente, potencia el
aprendizaje autbnomo, colaborativo y significativo en entornos virtuales.

Palabras clave: estrategia interactiva, formulacion de proyectos, habilidades
digitales, investigacién formativa, objeto virtual de aprendizaje (OVA)
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La creciente digitalizacion de los entornos educativos ha impulsado la necesidad
de desarrollar competencias digitales sélidas en los estudiantes universitarios,
especialmente en carreras tecnolégicas (Pagani et al., 2016). Los Objetos Virtuales
de Aprendizaje (OVA) se han consolidado como herramientas clave para promover
la personalizacién, la autonomia y la colaboracion en procesos formativos virtuales
(Mejia et al., 2020; Cardenas et al., 2024). En este contexto, el presente estudio se
propuso evaluar el impacto de un OVA interactivo en el desarrollo de habilidades
digitales y en la calidad de los proyectos de investigaciéon formativa. Las preguntas
de investigacion fueron: ;Qué impacto tiene el uso de un OVA en el desarrollo de
competencias digitales? ;Cémo influye el acompafiamiento docente en la efectividad
del OVA?

Los OVA permiten a los estudiantes avanzar a su propio ritmo, fortaleciendo el
aprendizaje personalizado (Mejia etal., 2020). Cuando seintegran con herramientas de
inteligencia artificial, su efectividad se amplia al adaptar los contenidos a necesidades
individuales (Cardenas et al., 2024). En el estudio se trabaj6é con una muestra de 60
estudiantes organizados en tres grupos: Grupo 1 (clases + OVA), Grupo 2 (solo OVA) y
Grupo 3 (OVA con acceso limitado).

Se aplicaron instrumentos estandarizados, como cuestionarios de competencias
digitales, rubricas de evaluacion de proyectos y encuestas de percepcién. Las
diferencias de rendimiento entre el pretest y el postest fueron estadisticamente
significativas en los tres grupos (p < 0.05), con mejoras mas pronunciadas en el Grupo
1, que recibié orientacion docente (t = 9.12). El valor de correlacién de Pearson mas
alto (r = 0.88) también correspondié a este grupo, evidenciando la importancia del
acompafamiento pedagégico.

Los proyectos desarrollados abarcaron tematicas como inteligencia artificial,
sostenibilidad, salud digital y educacion interactiva, mostrando diversidad y
aplicacién practica del conocimiento. Aquellos realizados en el Grupo 1 presentaron
mayor coherencia metodolégica y profundidad conceptual.

La implementacion del OVA permitié una mejora significativa en las competencias
digitales delos estudiantes, reflejada en elaumento de sus calificaciones y en la calidad
de los proyectos de investigacién formulados. El acompafiamiento docente fue un
factor determinante para maximizar el impacto de la estrategia, lo cual coincide con
investigaciones previas que destacan la relevancia del apoyo pedagogico en entornos
digitales (Pérez-Escoda et al., 2016).

El OVA fue percibido positivamente por los participantes, aunque se identificaron
desafios técnicos que deben abordarse para garantizar equidad en el acceso. Este
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estudio contribuye ala comprensién del papel de los OVA enlaformacion investigativa
y digital, y plantea la necesidad de investigaciones longitudinales que evalten el
impacto a largo plazo de estas herramientas, asi como su integracién con tecnologias
emergentes como la realidad aumentada y la inteligencia artificial.
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