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Innovación en el desarrollo de competencias digitales usando recursos 
educativos abiertos en educación superior 

	
  

Resumen 

El propósito de esta investigación fue encontrar respuesta a ¿Cómo operan los atributos 

de innovación al desarrollar competencias digitales integrando REA en los ambientes de 

aprendizaje de educación superior? Y el objetivo general fue analizar cómo se 

desarrollan los atributos de innovación - la idea de lo nuevo, la acción final, 

compatibilidad, ventaja relativa y la facilidad de uso - cuando se integran recursos 

educativos abiertos (REA) en los ambientes de aprendizaje que fomenten las 

competencias digitales  de análisis y evaluación de información, en estudiantes de un 

seminario de educación superior, con el fin de contribuir en prácticas pedagógicas 

innovadoras. Se buscó comprobar 	
  mediante la implementación en el contexto educativo 

de REA, si era posible desarrollar las competencias y habilidades de manejo de 

información digital, fomentando el autoaprendizaje y el trabajo colaborativo. La revisión 

de la literatura se dispuso en tres bloques: innovación de ambientes de aprendizaje con 

REA, competencias digitales con estrategias mediadas por tecnología  e investigaciones 

relacionadas. Se aplicó la metodología de casos, y se realizaron entrevistas a estudiantes 

y a la profesora, se analizaron los datos de la bitácora y documentos significativos, 

contrastándolos con la teoría. La combinación de los cinco atributos internos de la 

innovación analizados operó de tal forma que resultó un cambio en la metodología, la 

herramienta tecnológica y el modo de presentar los contenidos, incluso la forma de 

pensar del docente y de actuar de los estudiantes. Así mismo, el desarrollo de la 



Esta obra está sujeta a la licencia Reconocimiento-NoComercial-CompartirIgual 3.0 Unported de Creative 
Commons . Para ver una copia de esta licencia, visite http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/.  

v 

competencia para analizar la información, se facilita cuando el estudiante conoce y 

dispone de información relevante que le sirva como andamiaje en el proceso de 

construcción del conocimiento y la competencia digital de evaluar la información, puede 

estimularse utilizando herramientas Web 2.0, REA y aplicando estrategias de trabajo 

colaborativo, que apoyen su autonomía, y mejoren su pericia para analizar, sintetizar y 

expresar la información con precisión y responsabilidad. 
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Introducción 

El presente trabajo de investigación titulado Innovación en el desarrollo de 

competencias digitales usando Recursos Educativos Abiertos en educación superior, fue 

realizado en una universidad privada en Caracas, Venezuela; el objetivo principal de la 

investigación fue analizar cómo se desarrollan los atributos de innovación -la idea de lo 

nuevo, la acción final, compatibilidad, ventaja relativa y la facilidad de uso - cuando se 

integran recursos educativos abiertos en los ambientes de aprendizaje que fomenten las 

competencias digitales: a) analizar la información con eficacia y eficiencia y b) evaluar 

de forma crítica la información y sus fuentes e incorporarla en su conocimiento base y 

sistema de valores, en estudiantes de un seminario de educación superior, con el fin de 

contribuir en prácticas pedagógicas innovadoras. 

 La pregunta de investigación que apoyó el proceso fue ¿Cómo operan los 

atributos de innovación al desarrollar competencias digitales integrando recursos 

educativos abiertos (en adelante REA) en los ambientes de aprendizaje de educación 

superior? Tomando en consideración el objetivo establecido, de acuerdo a los 

constructos: innovación y competencias digitales, se plantearon los siguientes supuestos 

de investigación: mediante la implementación en el contexto educativo de los REA, se 

supuso que las competencias y habilidades de manejo de información digital se 

desarrollarían, fomentando el autoaprendizaje y el trabajo colaborativo. 

Para dar respuesta al planteamiento, se realizaron entrevistas a los estudiantes y a 

la docente, se analizaron documentos significativos y la bitácora de la profesora, y se 

contrastó con las recientes investigaciones y la teoría relacionada, a fin de conocer cómo 



	
  
Esta obra está sujeta a la licencia Reconocimiento-NoComercial-CompartirIgual 3.0 Unported de Creative 
Commons . Para ver una copia de esta licencia, visite http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/. 

x 
	
  	
  

operan los atributos de innovación al incorporar dos videos (REA), la metodología de 

trabajo colaborativo y de wiki en el proceso de enseñanza aprendizaje, para el desarrollo 

competencias digitales en los estudiantes.  

Así pues, este trabajo está conformado por cinco capítulos: el primero de ellos, 

refiere el marco contextual que describe la situación, tiempo y lugar donde ocurre el 

proceso investigativo. 

En el segundo capítulo, se muestra la fundamentación teórica de los constructos 

utilizados en el proceso investigativo a saber: innovación de ambientes de aprendizaje 

con REA y las competencias digitales; así como las investigaciones relacionadas con el 

estudio. 

Con respecto al capítulo tres, éste aborda la metodología de investigación del 

enfoque cualitativo y en concreto el método del caso, llevado a cabo mediante la 

entrevista a siete estudiantes y a la docente del curso; se describe también el método de 

triangulación aplicado, para el análisis e interpretación de los resultados, con apoyo en la 

interpretación directa y suma categórica de Stake (2007). 

En el capítulo cuatro, en primer término, se describe el caso, partiendo de los 

datos obtenidos; en segundo término, su análisis e interpretación; al final del capítulo, se 

presentan algunos asertos, entre los cuales resalta, que la innovación educativa, conlleva 

a un proceso de cambio en la infraestructura tecnológica, en la metodología, en los 

contenidos y el modo de presentarlos, incluso la forma de pensar de los profesores. 

Finalmente en el capítulo cinco, relativo a las conclusiones y recomendaciones, 

se da respuesta a los planteamientos iniciales de este estudio, a los objetivos y supuestos 
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establecidos y se dan las sugerencias y recomendaciones. Importante destacar en este 

punto que el estudio de los atributos de la innovación expuesta en este estudio, muestran 

una aceptación por parte de los estudiantes, de los elementos innovadores incorporados 

en el proceso de enseñanza aprendizaje, y ofrece oportunidades para los docentes 

interesados en innovar con REA, sin necesidad de realizar inversiones de capital en la 

institución educativa, tomando en consideración los recursos limitados de las economías 

emergentes de los países latinoamericanos.	
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Capítulo 1. Naturaleza y dimensión del tema de investigación 

En este capítulo se describe la problemática que se observó y motivó la presente 

investigación, en la cual se planteó conocer cómo se desarrollan los atributos de 

innovación cuando se integran REA en los ambientes de aprendizaje que fomenten las 

competencias digitales, en estudiantes de Educación Superior (en adelante ES), con el 

fin de contribuir en prácticas pedagógicas innovadoras en la institución educativa. 

En las siguientes secciones, se sitúa al lector en el acontecer del contexto 

educativo actual, tanto a nivel internacional, a nivel local, en Venezuela y en las 

Instituciones de Educación Superior (en adelante IES); se contextualiza el escenario de 

la institución educativa donde se realizó la investigación, se dan a conocer los 

antecedentes, justificación y planteamiento del problema, así como los objetivos de 

investigación. Finalmente se concretan el alcance y limitaciones del estudio.          

1.1 Marco contextual 

Para lograr una mejor comprensión de los hallazgos de la presente investigación, 

es importante conocer el entorno en el cual se produjeron los hechos; en este sentido, 

interpretando a Fierro, Fortoul y Rosas (1999), la práctica docente y la innovación 

educativa que se generan dentro del marco institucional de la universidad, tienen que ver 

con las acciones de los agentes implicados en el proceso, delimitado por los aspectos 

político-institucionales y normativos, e influenciados por los aspectos económicos, 

políticos y culturales de un país específico. Por tal razón es necesario revisar el contexto 

geográfico y cultural de la institución, así como de las unidades de estudio. 
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Así pues, en la era actual de la sociedad del conocimiento y la globalización, así 

como la necesidad de hacer más eficiente la actividad de las universidades orientada a 

una mayor penetración social, resulta pertinente mencionar que diversos organismos 

internacionales han apostado por la utilización de REA, la intensificación del uso de las 

TIC, la educación mixta y en línea. En este sentido, la Organización de las Naciones 

Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura (United Nations Educational, 

Scientific, and Cultural Organization, en adelante UNESCO) propuso para el bienio 

2012-2013 para la ES, la incorporación en un 10% de las IES de la región de estrategias 

Open Suite y Tecnologías de Información y Comunicación (en adelante TIC) y, 

específicamente en tres puntos: a) conocimiento y utilización de los programas 

informáticos libres, de código fuente abierto y normas abiertas; b) la puesta a prueba de 

los indicadores de alfabetización mediática e informacional en cinco países piloto y c) la  

creación de un marco de alfabetización múltiple (UNESCO, 2011); tales estrategias se 

ratificaron por el mismo organismo, para el periodo 2014-2017 mediante la declaración 

de los tres ejes de acción de la ES, para asegurar la calidad en la educación y la equidad 

en el acceso a la información: en primer término, la internacionalización del 

conocimiento, en segundo lugar la incorporación de programas de educación a distancia 

mediante el uso de las TIC, y tercero, el apoyo a las políticas orientadas a tales acciones 

(Didou, 2014). 

De lo anterior se desprende que la incorporación masiva de las TIC, la 

intensificación del uso del REA y educación mixta y a distancia en las IES, son puntos 

relevantes en la agenda a nivel regional y mundial. 
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En este mismo orden de ideas, el desarrollo de la ES en Venezuela ha estado 

vinculado a la política del país. En enero de 2002 se crea el Ministerio de ES que trazó 

políticas reguladoras con base en una serie de estrategias, entre las que se mencionan la 

universalización de la ES; de ahí que en el año 2003 se crearon la Universidad 

Bolivariana de Venezuela, la Misión Sucre e instauraron las Aldeas Universitarias, 

orientadas a municipalizar la ES; como resultado la expansión de la matrícula 

universitaria se colocó en un 83 %, disminuyendo la participación de la ES privada en 

un 19 % (MPPES, 2008). Sin embargo, este crecimiento de la matrícula pública no fue 

acompañado de profesores con niveles mínimos de calidad, ni el incremento de la 

capacidad física de la infraestructura, situación que no ha sido resuelta a la fecha. 

Ahora bien, respecto a la conectividad por medio del internet, Venezuela registra 

una rápida tasa de crecimiento en el uso en la región para el 2012 sin embargo, también 

posee una conexión a internet lenta y restringida principalmente a los centros urbanos 

(Robertson, 2012) y el nivel de penetración es del 45.0 % (Internet World Stats, 2013). 

Pese a todos estos esfuerzos, para el año 2012 solo siete universidades entre 

públicas y privadas de todo el país poseen una amplia oferta académica virtual o mixta, 

generando también el uso de REA en la práctica educativa; sin embargo, el desarrollo 

del sector se ha visto afectado por el retardo desde el 2009, en la aprobación del 

reglamento de educación virtual para la ES (Montilla, 2013). 

En cuanto al contexto particular, la universidad privada escenario de esta 

investigación fue creada en 1989 y se caracteriza por ser una comunidad de personas y 

saberes orientada a estimular en todos sus miembros el amor a la sabiduría, por lo tanto 
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le corresponde incentivar el diálogo permanente y armónico para el servicio de la 

humanidad y del país. 

La universidad comienza actividades con las carreras de Comunicación Social, 

Educación, Ciencias Administrativas y Derecho; ante la imposibilidad de abrir más 

carreras, para el año 2007 entran en funcionamiento cinco programas de post grado, 

especialización en: a) Periodismo Digital; b) Comunicación Organizacional; c) 

Planificación Desarrollo y Gestión de Proyectos (EPDGP); d) Derecho Procesal 

Constitucional y e) Proyectos Educativos Comunitarios (EPEC); este último se facilita 

en la modalidad mixta, a través de la plataforma Moodle, con el objetivo de abarcar un 

mayor número de participantes a nivel nacional. 

Por otra parte, en enero de 2014 la universidad adquiere la licencia para operar 

con la plataforma Blackboard Collaborate, la cual se encuentra en modalidad de prueba 

a cargo del departamento de informática situación que muestra el interés de la institución 

en incursionar en la educación mixta y virtual. 

En vista de la situación planteada, surgió la necesidad de contribuir con este 

estudio en prácticas pedagógicas innovadoras, para el desarrollo de competencias 

digitales mediante el uso de REA, la incorporación de wiki y la metodología de trabajo 

colaborativo en el proceso de enseñanza – aprendizaje. 

En los siguientes apartados se describe en forma detallada el escenario donde se 

realizó la investigación. 

1.1.1 Dimensiones en el escenario educativo. Para describir el escenario en el 

cual se desarrolló la presente investigación, se tomó como referencia el estudio de las 
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múltiples relaciones implicadas con la práctica docente, adoptando las dimensiones que 

proponen Fierro, Fortoul y Rosas (1999); estas dimensiones son: la institucional, 

interpersonal, social, valoral y didáctica. 

En la dimensión institucional, se consideraron las normas de comportamiento y 

de comunicación entre colegas y autoridades; la dimensión interpersonal, relacionada 

con el clima institucional,  el análisis se orientó a compartir los problemas y aciertos de 

los cambios propuestos, en reuniones colaborativas; seguidamente, en el análisis de la 

dimensión social se consideró la valoración del alcance de las prácticas pedagógicas de 

la propuesta; de igual manera, al evaluar la dimensión valoral, se verificó como 

manifiesta el profesor los valores a través de sus actos; finalmente en la dimensión 

didáctica, se detallaron los procesos para orientar y evaluar la práctica educativa con el 

uso de REA. 

1.1.2 Contextualización del escenario de estudio. La institución de ES donde 

se realizó la investigación ubicada en Caracas, Venezuela, para inicios del 2013 contaba 

con una matrícula de 1400 alumnos de pregrado y 300 de postgrado, repartidos en las 

distintas carreras y especialidades mencionadas en el apartado anterior.  

El escenario físico de la institución, está integrado por: un área de 

estacionamiento y de esparcimiento, 50 oficinas para profesores y personal 

administrativo, sanitarios, servicio de reproducción, tres salas de consultas para 

profesores, 27 aulas, un estudio de radio, dos auditorios, sala del Consejo, una sala de 

recreación para profesores, área de exposición cultural, una cancha de usos múltiples, 

cuatro laboratorios de computación y una sala de internet y biblioteca.  
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Laboran en la institución un total de 258 profesores, de los cuales 78 dirigen la 

docencia a nivel de post grado (15 a tiempo completo, tres a medio tiempo y 60 

contratados). Resulta importante destacar, que las autoridades estuvieron abiertas a la 

innovación pedagógica objeto de esta investigación, la cual se realizó en un curso del 

primer semestre de la especialización EPDGP, dada la experiencia en la utilización del 

Moodle en la especialización EPEC y la reciente adquisición de la plataforma 

Blackboard; en concreto, se recibió la aprobación y apoyo de la presidenta de Estudios 

de Posgrado y del Coordinador de la especialización EPDGP. 

1.2 Antecedentes del problema 

Actualmente, las propuestas más relevantes para la innovación de la práctica 

educativa, son los planteamientos orientados al uso de recursos educativos mediante la 

incorporación de las TIC así como el uso del internet, trayendo como consecuencia una 

mayor independencia del alumno, la flexibilización del currículo, la comunicación 

asíncrona entre los docentes y estudiantes, situación que impulsa la necesidad de 

desarrollar las competencias digitales en el alumno.	
  Respecto a ésta temática Area 

(2008) menciona que, las propuestas didácticas innovadoras deben estar orientadas a 

desarrollar proyectos que motiven a los estudiantes a trabajar en grupos, a fomentar en 

los estudiantes la búsqueda de información encaminada a resolver una situación 

problemática ya realizar investigaciones e informes sobre un tema concreto; estas 

prácticas pueden ser los círculos de aprendizaje, los proyectos telemáticos cooperativos 

o el aprendizaje basado en problemas, entre otros.  



 

Esta obra está sujeta a la licencia Reconocimiento-NoComercial-CompartirIgual 3.0 Unported de Creative 
Commons . Para ver una copia de esta licencia, visite http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/.	
  

7 
	
  

En este sentido, se encontró un estudio acerca del uso de wikis con el fin de 

mejorar el proceso de enseñanza – aprendizaje de los estudiantes, realizado por Robles y 

otros (2009),  en el que se aborda el desarrollo de materiales para el aprendizaje 

autónomo y semi presencial, diseñados para potenciar el trabajo colaborativo, resultados 

demuestran la doble vertiente de la utilización de wiki en la docencia: como simple 

soporte de las actividades habituales para la evaluación y como nueva estrategia docente, 

que permite explorar los mecanismos de aprendizaje de los estudiantes y facilita tanto la 

adquisición de conocimientos y competencias como su evaluación. 

Otra publicación que aborda los ambientes educativos orientados a fomentar el 

trabajo colaborativo, es un proyecto llevado a cabo por Rodríguez (2009), orientado al 

uso de wikis para el desarrollo de competencias digitales; en este trabajo se describe el 

diseño de wiki en forma colaborativa por los estudiantes, con la intención de que la 

información depositada, sea utilizada por cada cohorte, tanto para aprender como para 

enseñar; se concluye que las wikis como herramienta web 2.0 permiten crear y mantener 

el conocimiento generado por una comunidad educativa.  

En otro orden de ideas, el incremento de todo tipo de información disponible en 

internet (académica y no académica), evidencia la necesidad de desarrollar en los 

estudiantes la capacidad de analizar la información, evaluar las fuentes y aprender a 

utilizarla con responsabilidad cívica. En tanto que lo particular de este proceso que a su 

vez es innovador, debería ser el modelo educativo bajo el cual se utilizan las TIC, de tal 

manera que los participantes puedan ir desarrollando los procesos de investigación, 

mediante herramientas y recursos de información; esto es, fomentar el desarrollo de las 
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habilidades y competencias relativas a la búsqueda de información desde distintas 

fuentes, su análisis y reformulación y la transferencia del conocimiento académico a lo 

social y particular. 

En particular, con respecto a la evaluación de las competencias para el manejo de 

la información, en una investigación realizada por Jaramillo, Henning y Rincón (2011), 

se identificaron estas competencias en un grupo de estudiantes universitarios, mediante 

la aplicación del estándar propuesto por la Association of College and Research 

Libraries (ACRL), con el objetivo de mejorar los programas de educación; el estándar 

de la ACRL determina que las competencias para el manejo de información (CMI) 

involucran habilidades para: a) identificar problemas de información; b) acceder a los 

recursos y evaluar si éstos son pertinentes, necesarios, suficientes y adecuados; c) 

habilidades para usar la información y hacer un manejo ético de la misma. Los 

resultados muestran la falta de coherencia entre lo que los estudiantes dicen saber y lo 

que hicieron en el ejercicio práctico, dado el nivel bajo obtenido en la calificación. Se 

destaca además que los profesores tienen alta incidencia en el desarrollo de las CMI en 

sus estudiantes, mediante la asignación de problemas de manejo de información.  

Por tanto, el uso pedagógico innovador de las TIC en las prácticas docentes tanto 

presenciales como en línea y, abordar el desarrollo de las competencias digitales de los 

estudiantes, constituyen un reto importante a corto y mediano plazo para las 

Instituciones educativas. 

Respecto al desarrollo de competencias digitales, la literatura especializada 

señala, que pese a las limitaciones y riesgos que la información presenta,  el internet se 
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configura como el espacio más adecuado, económico y expedito para enseñar a los 

estudiantes a buscar y seleccionar la información. Autores como Monereo y otros (2005) 

realizan planteamientos concretos de estrategias para que el docente pueda guiar al 

estudiante en la valoración de la información; valoración que está delimitada por tres 

criterios: ajuste al tópico de la búsqueda, la calidad del contenido y la fiabilidad de la 

información. En este sentido, para que sea más efectivo el proceso de búsqueda de 

información, se requiere de una estrategia y planificación, las cuales están condicionadas 

por el contexto y el sujeto; en conclusión, es necesario determinar estrategias para acotar 

la planificación del proceso y tras su ejecución, una valoración de los resultados 

obtenidos. 

En otro orden de ideas, se tienen antecedentes de la problemática relacionada con 

el tema de la innovación educativa y la integración de REA en el proceso de enseñanza - 

aprendizaje. Se destaca que el estudio del proceso de innovación educativa, es decir, de 

cómo operan los atributos de innovación, facilita la definición de roles y 

responsabilidades de los partícipes del proyecto innovador y el reconocimiento de cómo 

se ve inmerso el equipo docente y su práctica educativa, también anticipa los elementos 

necesarios para su puesta en práctica; tal como menciona Álvarez (2005), permite 

vislumbrar qué está ocurriendo y qué se necesita para que una innovación se incorpore al 

funcionamiento habitual y a la cultura de la institución. Así mismo, la incorporación de 

la innovación a la cultura de la institución es mencionada por Ramírez (2012) en lo 

concerniente a la acción final de la innovación y los factores de poder, donde la 

orientación de este proceso debe basarse en la interactividad de los actores con el fin de 
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estimular su capacidad de análisis y, de acuerdo a Rodríguez (2007) de satisfacer las 

necesidades organizacionales y del entorno; en conclusión, cualquiera que sea la 

concreción de la innovación (diseño, nuevos enfoques, procesos o metodologías), la 

orientación del proceso innovador la determinan el líder y su equipo, quienes además 

atienden por la dimensión ética de la innovación. 

De igual modo, la incorporación de REA en la práctica educativa, permite 

desarrollar nuevas experiencias y flexibilizar el aprendizaje, ofreciendo alternativas de 

recursos de aprendizaje a bajo costo, promoviendo el trabajo colaborativo y el 

aprendizaje significativo, sin embargo para que su incorporación sea efectiva, se 

requieren desarrollar en la comunidad educativa, las competencias necesarias para el 

aprovechamiento adecuado de estos recursos; en este sentido, el estudio realizado por 

Bonilla, García y González (2010), indagó la práctica educativa de tres profesores de 

universidades una pública y dos privadas, donde se concluye que la incorporación de los 

REA tiene un impacto positivo en el proceso de enseñanza aprendizaje, ya que fomentan 

la exploración interactiva, la colaboración entre alumnos y con una planeación adecuada 

y el compromiso de profesores y de alumnos, se fomenta el aprendizaje significativo.  

Así pues, las oportunidades de estudio se encontraron en aspectos relacionados 

con innovación para el desarrollo de competencias digitales mediante el uso del REA, lo 

que evidencia la importancia de desarrollar metodologías de aprendizaje que incentiven 

la colaboración entre los estudiantes, y a su vez les permita conocer, compartir y ampliar 

la información procesada individualmente, en un espacio común sea este físico o virtual, 

con el fin de crear en ellos las habilidades necesarias que les permitan participar de una 
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forma integral en la toma de decisiones como ciudadanos; de acuerdo con Sánchez, 

Sánchez, Méndez, y Puerta (2013) el énfasis en este tipo de alfabetización está en formar 

lectores críticos capaces de entender los textos en general y en particular, la lógica de 

funcionamiento que propone el internet. Cabe resaltar que si bien en la revisión de la 

literatura se identificó que existen estudios previos enfocados a ES, no así en la 

especialización de planificación, desarrollo y gestión de proyectos (EPDGP).  

A continuación se presenta el planteamiento del problema de la investigación que 

se llevó a cabo.  

1.3 Planteamiento del problema 

A pesar de que América Latina se encuentra rezagada frente a los países de la 

Organización para la Cooperación y Desarrollo Económicos (OCDE) en términos de 

densidad informática (el promedio en América Latina el 2006 era de 19 alumnos por 

computadora en comparación con seis alumnos en los países de la OCDE) la brecha de 

acceso respecto al mundo desarrollado disminuyó significativamente (Sunkel, Trucco y 

Möller, 2011). Con respecto al porcentaje de computadoras de los establecimientos 

educativos conectados a internet, se ha producido un importante aumento de unos 20 

puntos porcentuales en Latinoamérica, llegando a un 52 % (OREALC/UNESCO, 2013). 

Sin embargo, la región tiene todavía el desafío de una incorporación masiva de las TIC a 

la enseñanza, incluso, los objetivos de apoyo al aprendizaje y expansión de la ciudadanía 

asociados a las TIC en educación, no se obtendrán mecánicamente a través del acceso a 

computadoras, internet o software especializado: son las condiciones previas de las 

escuelas, las disposiciones y capacidades de sus actores, lo que determina el impacto de 
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los nuevos recursos. Esto plantea un enorme desafío a las políticas educativas, no solo se 

trata de garantizar acceso, sino de producir prácticas educativas distintas que permitan 

un adecuado manejo y producción de la información.  

Las instituciones educativas tienen que abrir nuevas posibilidades de adquisición 

y disponibilidad de información, incorporar nuevas metodologías de ejercer la labor 

pedagógica, lo que a su vez exige la formación de nuevas habilidades informacionales; 

al respecto, Tuirán (2012) refiere que el uso de la tecnología en la educación tiene el 

potencial de vencer uno de los principales retos en las demandas de la educación del 

siglo XXI: la inclusión en la sociedad del conocimiento bajo estándares de calidad, para 

lo cual se requiere de la combinación de aspectos educativos, económicos, sociales y 

políticos.   

Hoy en día en los países de América Latina y el Caribe, las políticas de TIC en el 

sector de la educación tienen como meta lograr la innovación o el cambio en las 

prácticas de enseñanza y aprendizaje (81 %) y el desarrollo de las competencias TIC de 

los alumnos (76 %) (Hinostroza y Labbé, 2011), como se muestra en la Figura 1: 
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Figura 1. América Latina y el Caribe (17 países): países que incluyen los objetivos 

explícitamente en su política de TIC en la educación (Hinostroza y Labbé, 2011, p.26) 

En cuanto al estado de las políticas actuales y el discurso político sobre las 

estrategias nacionales de TIC, las medidas se centran en su mayoría, a proveer 

infraestructuras y acceso (medios), en lugar de modificar procesos que suponen la 

innovación, tal como ya se ha expresado en párrafos anteriores. 

Por tanto, en Latinoamérica se ha producido un incremento de computadoras de 

los establecimientos educativos conectados a internet, pero no ha ido acompañado en la 

misma proporción con cambios innovadores en los procesos educativos; incluso, apenas 

el 27 % y 60 % en primaria y secundaria respectivamente, han incorporado en el 

currículo alguna competencia TIC (Hinostroza y Labbé, 2011); la situación antes 

descrita es similar en la ES.  

Por añadidura, el uso de los REA se ve impulsado por diversos factores, entre los 

que se pueden mencionar: el desarrollo de las TIC en la educación, la necesidad de 

minimizar los costos operativos de las IES, el crecimiento de la demanda de la ES, como 

un puente del aprendizaje para toda la vida y, tal como refiere el informe de la OCDE 

(2008) el interés del individuo por motivos altruistas y para fomentar las políticas de los 

derechos de propiedad intelectual; es decir, existe un interés en el uso de licencias 

abiertas y en diversas IES de la región latinoamericana, hay programas de gratificación a 

los investigadores que impulsan el uso y producción de los REA.  

No obstante, continúan latentes las barreras que impiden una incorporación 

efectiva de los REA en la región, por diversos motivos como  la falta de banda ancha e 
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innovaciones en las instituciones, la carencia de recursos económicos para la inversión 

en hardware e incentivos al personal. Por añadidura, de acuerdo Internet World Stats 

(2013) el nivel de penetración del internet en Latinoamérica es del 62.3 %, por lo tanto 

no es de extrañarse que esto incremente las dificultades para el uso de estos recursos en 

general y en particular en su acceso irregular para los profesores, de acuerdo con 

Zenteno y Mortera (2013) al integrar los REA, ya que “rompe la continuidad del proceso 

de enseñanza-aprendizaje y genera tensión en el docente “ (p.13); por tal razón se tiende 

a la utilización de los REA más como un método de evaluación que como un medio de 

aprendizaje, ya que no pueden ser utilizados en las sesiones presenciales en línea 

directamente. 

Finalmente, en la actualidad la adquisición de destrezas de uso inteligente de las 

nuevas tecnologías pasa, al menos, por el dominio instrumental de las mismas, junto con 

la adquisición de competencias relacionadas con la búsqueda, análisis, selección y 

comunicación de datos e informaciones para que el estudiante  transforme la 

información en conocimiento, tal como mencionan Area, Gutiérrez y Vidal (2012) “se 

convierta en un productor y consumidor activo de información– y desarrolle las 

competencias de interacción comunicativa en entornos digitales” (p. 29); dicho de otra 

forma, que adquiera la competencia de apropiarse y otorgar significado a la inmensa 

cantidad de información disponible en internet, depositada en múltiples lenguajes 

expresivos y formatos. Por tanto, hace falta ir más allá e incorporar elementos concretos 

sobre la práctica docente, para el desarrollo de competencias que permitan afrontar los 

cambios culturales derivados del actual desarrollo de internet y las TIC. 
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En consecuencia, el estudio de la innovación educativa, mediante la 

incorporación de REA en el proceso de enseñanza -aprendizaje, con el objetivo de 

desarrollar las competencias digitales,  llevó a plantear la siguiente interrogante para este 

trabajo de investigación:   

¿Cómo operan los atributos de innovación al desarrollar competencias digitales 

integrando REA en los ambientes de aprendizaje de educación superior? 

1.4 Objetivos dela Investigación 

 El objetivo general de la presente investigación fue analizar cómo se desarrollan 

los atributos de innovación - la idea de lo nuevo, la acción final, compatibilidad, ventaja 

relativa y la facilidad de uso - cuando se integran recursos educativos abiertos en los 

ambientes de aprendizaje que fomenten las competencias digitales : a) analizar la 

información con eficacia y eficiencia y b) evaluar de forma crítica la información y sus 

fuentes e incorporarla en su conocimiento base y sistema de valores, en estudiantes de 

un seminario de educación superior, con el fin de contribuir en prácticas pedagógicas 

innovadoras. 

Del objetivo general establecido y con el fin de apoyar la realización de éste 

derivan los siguientes objetivos específicos:  

a) Identificar cómo operan los atributos de innovación al integrar REA en los 

ambientes de aprendizaje. 

b) Identificar los factores que influyen en la incorporación de REA en el proceso 

educativo que facilitan la adquisición de competencias digitales.  
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c) Comprobar la adquisición de las competencias digitales a través del manejo y 

análisis de la información y producción de conocimiento. 

1.5 Supuestos de investigación 

En concordancia con los objetivos establecidos en la sección anterior, y de 

acuerdo con los constructos de: innovación y las competencias digitales, se planteó el 

siguiente supuestos de investigación: 

Mediante la implementación en el contexto educativo de REA, se supuso que las 

competencias y habilidades de manejo de información digital se desarrollarían, 

fomentando el autoaprendizaje y el trabajo colaborativo. 

1.6 Justificación de la investigación 

La incorporación de infraestructura de las TIC en las instituciones educativas por 

sí sola, no se traduce en una innovación en la educación, lo importante es innovar en el 

modelo y estrategias de enseñanza desarrollado por los profesores con las TIC, gestionar 

el cambio para horadar el camino en los paradigmas preexistentes de los profesores y 

directivos de las instituciones educativas (Area, 2008).  

En este mismo orden de ideas, la sociedad del conocimiento y el entorno 

globalizado, dan impulso a la necesidad de que este proceso innovador tenga como eje 

de referencia el desarrollo de las competencias digitales, de tal forma que incluya el 

conocimiento de la tecnología, las herramientas y el manejo de la información en 

internet. Este planteamiento se sustenta, en la necesidad de preparar al estudiante para a) 

incorporarse al mercado laboral, el cual requiere de su preparación en el ámbito de las 

TIC y el manejo de la información; b) el uso de los servicios públicos, los cuales 
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progresivamente se han virtualizado con el objetivo de minimizar costos en los 

servicios; c) el aprendizaje de toda la vida, lo que le permitirá mejorar su calidad de 

vida, al poder participar activamente como ciudadano autónomo y crítico ante los 

fenómenos antes mencionados de la globalización y la sociedad del conocimiento (Díaz-

Barriga, 2008;Cobo, 2009;ACRL, 2000). 

Así pues, las actividades didácticas mediante el uso de las TIC juegan un papel 

preponderante en este proceso, que a su vez incluye el uso racional y consciente de los 

REA, como forma de difusión del conocimiento e interacción entre los individuos y 

entre las instituciones educativas.  

Adicionalmente las TIC están profundamente incorporadas a la vida del 

individuo, son un elemento que acompañan al ocio, el aprendizaje y el trabajo, es por 

ello que el desarrollo de las competencias digitales en las instituciones educativas en 

general y en particular en las IES, debe ser una prioridad en lo que a las estrategias de 

aprendizaje permanente se refiere.  

Finalmente, se evidencia la necesidad de impulsar practicas innovadoras 

mediante el uso de REA, que conlleven el desarrollo de competencias digitales en 

ambientes educativos enriquecidos con TIC, de habilidades de manejo de información 

que se requieren en la sociedad actual, en consecuencia, esta investigación puede 

favorecer a la comprensión y mejoramiento de prácticas pedagógicas innovadoras, 

mediante el uso de REA. 
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1.7 Limitaciones y delimitaciones 

La presente investigación, se presentaron limitaciones operativas relacionadas 

con la participación de los estudiantes para responder la encuesta, dada la situación de 

manifestaciones y disturbios acaecidos en todo el país, que dio origen a la suspensión de 

clases presenciales en más de tres cuartas partes del tiempo planificado de acuerdo a la 

bitácora del profesor, acompañado del desafío de hacer coincidir los tiempos de la 

implementación de la innovación en la universidad con los tiempos requeridos para la 

obtención de evidencia para la presente investigación.  

 En cuanto a las delimitaciones para esta investigación se encuentran, por una 

parte las conceptuales, relacionadas con los constructos planteados: 1) innovación de 

ambientes de aprendizaje con REA y 2) competencias digitales; estos conceptos están 

definidos en el capítulo dos del presente trabajo relacionado con el marco conceptual el 

cual deriva de la revisión a la literatura y el análisis de investigaciones relacionas con el 

tema. Así mismo, el estudio se llevó a cabo en el lapso de enero – abril 2014, 

previamente se había llevado a cabo la revisión del programa por parte de las 

autoridades. Finalmente, se destaca que el programa de postgrado especialización 

EPDGP donde se desarrolló el estudio, es el programa que ha atendido más estudiantes 

de los cinco programas creados, con poco más de 220 alumnos en once cohortes, desde 

su creación en el año 2007. 

1.8 Definición de términos 

Bildung. Concepto educativo de origen alemán, relacionado con las ideas sobre la 

interioridad y la formación del propio ser o el cultivo personal; la adquisición de 
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competencias y destrezas, tal como la adquisición de Bildung, es una capacidad que 

existe independientemente del objeto, y se compone de una reserva personal de 

posibilidades para la acción. Por esta razón, se discute si el concepto de “competencia”, 

“competencia básica” o “destreza” podría reemplazar al concepto de Bildung (Horlacher, 

2014). 

Competencias Digitales. Es el conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes 

que se requieren cuando se utilizan las TIC y los medios digitales para realizar tareas; 

resolver problemas; comunicarse; gestionar la información; colaborar; crear y compartir 

contenidos; y construir el conocimiento de manera efectiva, eficiente, crítica, creativa, 

autónoma, con flexibilidad, de manera ética, reflexiva para el trabajo, el ocio, la 

participación, el aprendizaje, la socialización, el consumo, y el empoderamiento (Ferrari, 

2012). 

Innovación. “Acción deliberada que comporta la introducción de algo nuevo en 

un sistema u organización, modificando sus procesos (estructuras, procedimientos u 

operaciones) y cuyo resultado supone una mejora en los productos, es decir, en el logro 

de los objetivos” (Ramírez, 2012, p.44). 

Recursos Educativos Abiertos (REA). Término acuñado por la UNESCO en el 

2002 y ratificado en el Congreso UNESCO de REA de Paris; es cualquier tipo de 

materiales de enseñanza, aprendizaje o investigación del dominio público, publicados 

con una licencia abierta, para ser utilizados, adaptados y distribuidos gratuitamente. El 

licenciamiento abierto se construye dentro del marco existente de los derechos de 
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propiedad intelectual según la definición de los convenios internacionales pertinentes y 

respeta la autoría de la obra (UNESCO, 2012). 

Sociedad de la información y la comunicación. Se caracteriza por un uso 

generalizado de los sistemas interactivos que utilizan los recursos telemáticos para 

facilitar el intercambio de conocimientos en todas las actividades humanas. También es 

señalada como sociedad de la comunicación o del conocimiento y en ocasiones como 

sociedad del aprendizaje; representa para los individuos y para las IES, un reto orientado 

al aprendizaje permanente (ANUIES, 2003). 

Wiki. La wiki como herramienta dentro de un entorno colaborativo permite 

desarrollar repositorios de conocimiento basados en la web. Los usuarios pueden no sólo 

acceder los contenidos del sitio, sino también modificar, eliminar o agregar nuevos 

elementos de forma rápida, simple y sencilla, sin importar su ubicación geográfica 

(Rodríguez, 2009). 

Así pues, en este capítulo se describieron la naturaleza y dimensiones de la 

investigación, cabe señalar que la investigadora participó como profesora en el curso 

donde se realizó la propuesta innovadora, así mismo, contó con el apoyo de la dirección 

de postgrado y la coordinación de la especialización.   	
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Capítulo 2. Revisión de la Literatura 

En este capítulo se abordan elementos teóricos que darán sustento al análisis e 

interpretación de los resultados de la investigación. Se presentan teorías, elementos 

conceptuales e investigaciones relacionadas con los atributos de innovación en el 

desarrollo de competencias digitales usando REA, en ambientes de aprendizaje de 

educación superior. Los apartados se ordenan tomando en consideración los constructos 

de la investigación: 1) innovación de ambientes de aprendizaje con REA; 2) las 

competencias digitales; además, se presentan investigaciones relacionadas con los 

conocimientos generados sobre estos constructos.  

2.1 Innovación de ambientes de aprendizaje con REA 

En esta sección, se presentan las distintas conceptualizaciones acerca de la 

innovación educativa y sus atributos; los ambientes de aprendizaje con el uso de las TIC; 

las características y los tipos de REA que pueden usarse en la educación superior, así 

como la forma en que se integran a las clases y la evaluación de su efectividad. 

2.1.1 Conceptualizaciones de la innovación educativa. Estudiar la innovación 

de ambientes de aprendizaje con REA, implica abordar el cambio educativo, lo que 

supone la incorporación elementos nuevos en el proceso de enseñanza – aprendizaje. En 

este sentido la innovación en educación tiene como principal reto los procesos de 

adopción por parte de las personas, los grupos y las instituciones (Salinas, 2004), para 

lograr los cambios en actitudes, prácticas y valores humanos; en el cambio, la 

incertidumbre, está siempre presente en la vida del ser humano, de la forma en como lo 
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afronte y las herramientas con las que cuente, dependerá el éxito o el fracaso de la 

innovación.    

Así pues, el proceso de innovación refiere también la intencionalidad manifiesta 

sobre la necesidad de atender a las demandas de la población. Margalef y Arenas (2006), 

consideran que es la percepción de lo creado como algo nuevo y la asimilación de esta 

novedad. Por su parte Boahin y Adriaan (2012) refieren que la innovación puede 

enfocarse en un nuevo método de enseñanza, que introduce tales cambios en los que el 

profesor se convierte en facilitador del aprendizaje, logrando que los mismos estudiantes 

adquieran conocimientos y habilidades relevantes para mejorar su desempeño en el 

trabajo y comunidad.  

Por el contrario, existen posiciones que consideran que es el poder económico es 

el que impulsa la innovación, tal como lo expresan Martínez, Toledo y Román (2009) 

quienes consideran que los recursos financieros determinan la innovación; en 

consecuencia la innovación emerge impulsada por el desarrollo económico, para cubrir 

las necesidades del mercado, por ende, el enfoque al tema es económico.  

Finalmente OREALC/UNESCO (2013) refiere que la innovación educativa debe: 

a) fortalecer los aprendizajes de cada estudiante, reconociendo sus diferentes contextos, 

intereses, características y gustos; b) enfocarse en producir mejores resultados de 

aprendizaje; c) contribuir a superar los límites del espacio y el tiempo escolar, de manera 

de ofrecer experiencias educativas disponibles en cualquier momento y lugar y d) 

facilitar el desarrollo de nuevas experiencias de aprendizaje. 
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En este sentido, la innovación educativa es un proceso que va más allá de un 

cambio en la infraestructura tecnológica,  refiere a un cambio en la metodología, en los 

contenidos y el modo de presentarlos, incluso la forma de pensar de los profesores y su 

actitud hacia el proceso de enseñanza – aprendizaje. Ahora bien, una vez que se ha 

decidido innovar con TIC y REA, es necesario analizar los atributos del proceso, lo que 

permite elegir la estrategia más apropiada para tener éxito. 

Por una parte, el modelo de difusión de la innovación de Rogers (1995)  

determina los atributos: a) la ventaja relativa, b) la compatibilidad, c) la facilidad de uso, 

d) la posibilidad de ser probado y e) la observabilidad.   

En primer lugar, la ventaja relativa representa la medida en que la innovación se 

percibe como mejor que la herramienta o práctica que sustituye; Rogers (1995) 

puntualiza que la importancia que se le dé al costo, a la rentabilidad, la satisfacción, el 

prestigio, la eficiencia o a la recompensa, depende de la naturaleza de la innovación y de 

las características y valores de los adoptantes.  

El segundo atributo la compatibilidad, es la congruencia entre la innovación y los 

valores, experiencia y necesidades percibidas por quienes adoptan la innovación; entre 

las cuatro las dimensiones que Rogers (1995, citado por Ellsworth, 2000) aplica en su 

análisis, se encuentra el concepto de los clusters tecnológicos, que refleja la noción 

sistémica en la introducción de múltiples innovaciones, reforzadas mutuamente como un 

paquete de nuevas ideas, y es percibida por los adoptantes como tal. En el campo 

educativo, si la innovación introduce un elemento que intrínsecamente entra en conflicto 
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con el grupo de ideas innovadoras, puede ser mejor incorporar otro elemento que 

reemplazar todo el clúster. 

Con respecto a la facilidad de uso, si la innovación es fácil de comprender o 

adoptar se difunde con mayor rapidez; de igual forma Rogers (1995), menciona 

adicionalmente los atributos de: la posibilidad de probar empíricamente la innovación y 

su observabilidad.  

De igual manera, el modelo de transformación educativa desarrollado por Ely 

(1990, citado por Fernández, 2005), describe las ocho condiciones necesarias para lograr 

un cambio exitoso y sencillo; igualmente, el modelo de transformación educativa 

CREATER de Havelock y Zlotolow (1995 citado por Ribaya 2013), es una guía práctica 

para los agentes de cambio interesados en innovar; la primera letra de cada etapa forma 

el nombre del modelo. Igualmente el modelo de etapas de interés y etapas de uso de Hall 

& Hord (1987). 

Por último y no menos importante, el modelo referido por Ramírez (2012), 

relacionado con los atributos internos de la innovación: a) la idea de lo nuevo, b) el 

fenómeno del cambio, c) la acción final y d) el proceso innovador.  

En primer lugar, la idea de lo nuevo, puede ser algo viejo que ha sido restaurado, 

o se pueden usar instrumentos muy modernos dentro de un método de enseñanza 

tradicional, en palabras de Ramírez (2012): “la novedad en la innovación está en 

relación con el inmediato y el contexto que lo articula” (p. 47); por el contrario, 

actualmente se ha innovado en la tecnología, pero las funciones que los docentes otorgan 

a los materiales y el tipo de tareas, no representan una innovación (Area, 2008); por 
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tanto, es necesario reflexionar sobre las implicaciones del cambio, tomando en cuenta la 

cultura y prácticas educativas que prevalecen en el contexto. 

En segundo lugar, el fenómeno del cambio, señala que éste requiere que los 

adoptantes fomenten de manera inteligente la implementación; por ejemplo, el acceso 

digital ha liberado la enseñanza y aprendizaje de las restricciones del contenido 

curricular establecido, incluso, tal como lo expresan Fullan, Langworthy & Barber 

(2014), esto impulsa el cambio en los roles y relaciones de estudiantes y docentes, y en 

los propios sistemas organizativos; en el fondo, nos muestra el elemento voluntario, 

deliberado e intencional mencionado por Ramírez (2012) para este atributo. 

En tercer lugar, la acción final se relaciona con los valores que trae consigo la 

innovación a través de los objetivos propuestos (Ramírez 2012); en este sentido, es 

necesario que los adoptantes manejen la información relevante y sus consecuencias, 

como los cambios en el organigrama, o en las cuotas de poder, que pueden retardar o 

quizá coartar las posibilidades de éxito; según Fullan y Stiegelbauer, (1997), las 

diferencias entre los programas y las políticas educativas, dan origen al estudio de la 

magnitud del cambio que está en juego, por tanto, el alcance del cambio debe definirse 

con referencia a situaciones e individuos concretos. La idea es, disminuir la brecha entre 

la práctica previa y la innovadora, y enfocarse en el objetivo propuesto por el proyecto. 

En cuanto al último atributo, el proceso, está relacionado al estudio de la 

participación de los adoptantes en el proceso, de acuerdo con Ramírez (2012), la 

innovación solo puede fluir de quienes la ejecutan, las autoridades solamente incorporan 

el marco de acción y los docentes la materializan.    
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Existen ciertas semejanzas entre los atributos de los distintos modelos, como es 

el caso del atributo interno “el proceso”  mencionado por Ramírez (2012), análogo al 

planteamiento de la sexta condición de Ely, referidos ambos a la participación de los 

docentes en el proceso; otra analogía, entre la primera etapa de CREATER y la primera 

condición de Ely, relacionados con la insatisfacción hacia la situación docente. Estas 

coincidencias indican, que los modelos presentados no necesariamente siguen un 

proceso lineal. Un resumen de los modelos antes expuestos se puede ver en la tabla 1 

que a continuación se muestra:   
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Tabla 1 
Modelos para el estudio del proceso de innovación educativa  

Modelo Detalles 

Rogers, 1995: 
atributos, 
modelo de 
difusión 
(Rogers, 1995) 

Ventaja relativa: Demostrar que el aprendizaje enriquecido con TIC es más efectivo que 
los enfoques tradicionales. 
Compatibilidad: Demostrar que el uso de las TIC no se opone a los puntos de vista, los 
valores o los enfoques actuales. 
Facilidad de uso: Demostrar que las TIC son relativamente sencillas de implementar en 
la enseñanza. 
Posibilidad de ser probado empíricamente: probar las TIC con apoyo de terceros. 
Observabilidad: Oportunidad de observar el uso de TIC en la enseñanza 

Ely, 1990: 
condiciones de 
cambio (que 
facilitan el 
cambio). 
(Fernández, 
2005) 

1. Insatisfacción: con el modo en que se llevan las cosas en la institución educativa, 
percibidas como ineficaces o no competitivas. 
2. Apoyo que deben contar los profesores para adquirir los conocimientos y habilidades 
necesarias para la incorporación de las TIC.  
3. Recursos: la innovación necesita tiempo, personas  y recursos materiales, económicos, 
soporte tecnológico, etc. 
4. Conocimiento que tienen y requieren los profesores para integrar las TIC. 
5. Reconocimiento e incentivos al profesor que introduce las TIC en la enseñanza. 
6. Participación del profesor en la toma de decisiones para adoptar la innovación. 
7. Compromiso por parte de los directivos con el proyecto de innovación. 
8. Liderazgo que motive al equipo de trabajo 

Havelock & 
Zlotolow, 
1995: modelo 
de 
transformación 
educativa 
CREATER. 
(Ribaya, 2013) 

Concernir (Care): identificar las razones que motivan a los involucrados. 
Relacionar (Relate): compartir los intereses identificados. 
Examinar (Examine): Analizar la situación actual, oportunidades y desafíos. 
Conseguir (Adquire): recopilar información que sustenten el cambio. 
Probar (Try): pruebas para evaluar cómo funciona en ambientes formativos. 
Difundir (Extend): compartir los éxitos y desafíos enfrentados en el cambio para 
aumentar la conciencia puede que comience un nuevo ciclo con nuevos intereses. 
Renovar (Renew): es el proceso medular, tomando en cuenta los sistemas formales 
beneficiados: la evaluación y los controles de calidad. 

(Hall & Hord, 
1987): dos 
modelos: 
etapas de 
interés (Stages 
of concern) / 
Niveles de uso 
(levels of use). 

Etapa 0, conciencia: conoce las TIC pero no genera ninguna inquietud. Nivel 0, no se 
usan: no está involucrado. 
Etapa 1, información: quiere conocer las TIC. Nivel 1, orientación: las descubre. 
Etapa 2, personal: piensa en lo que requiere para el manejo de las TIC en tiempo y 
habilidades. Nivel 2, preparación: se prepara para usar las TIC. 
Etapa 3, administración: Piensa en los desafíos administrativos y logísticos de las TIC. 
Nivel 3, mecanización: centrado en lo inmediato y mecánico de las TIC. 
Etapa 4, consecuencia: ve el impacto TIC en estudiantes. Nivel 4, rutina: uso básico 
Etapa 5, colaboración: compartir con los colegas involucrados con las TIC. Nivel 5, 
refinamiento: cambios para mejorar el aprendizaje de los alumnos. 
Etapa 6, reenfoque: tiene ideas acerca de cómo mejorar o implementar mejor las TIC. 
Nivel 6, integración: coordina con colegas para mejorar el aprendizaje. 
Nivel 7, renovación: considera como puede mejorar el uso de las TIC. 
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(Ramírez, 
2012): 
atributos 
internos de la 
innovación. 

 
La idea de lo nuevo: está en relación con el inmediato y el contexto que lo articula. 
El fenómeno del cambio: para que exista cambio tiene que haber un elemento voluntario,  
deliberado e intencional.  
La acción final: la innovación trae valores por medio de una acción que tiene objetivos. 
Conflicto de valores.  
El proceso: dentro de un marco de trabajo definido por la documentación oficial, los 
actores impulsan la innovación. 

 

Por último, para evaluar el proceso de la innovación educativa y como en todo 

proyecto, sus resultados se valoran en función de los objetivos propuestos, tomando en 

cuenta el stakeholder (partícipe) principal del proceso: el estudiante. Tal como los 

expresan  Adams y Jean-Marie (2011), la medición y difusión de los resultados en el 

proceso de enseñanza – aprendizaje permitirá maximizar la eficacia de la innovación; en 

este proceso se debe incluir también la evaluación de la calidad de los materiales 

didácticos, de las mejoras de la enseñanza, de las competencias de los docentes y de los 

aspectos organizativos particulares del curso y de la institución. 

2.1.2 Ambientes de aprendizaje con tecnologías. El ambiente de aprendizaje es 

el espacio donde ocurre la instrucción bajo ciertos parámetros establecidos por el 

docente, que permiten la generación de estímulos y los procesos, orientados a que el 

aprendiz logre el objetivo de aprendizaje; estos factores generalmente están 

influenciados por la concepción epistemológica del docente acerca del aprendizaje. 

Actualmente existen tres grandes corrientes epistemológicas: el objetivismo, 

pragmatismo e interpretivismo;  el primero percibe la realidad independiente y externa al 

sujeto que conoce, tal es el estudio científico de la ciencia; por su parte a los 

interpretivistas piensan que el conocimiento depende del marco referencial del sujeto 

que conoce y, el pragmatismo se encuentra en medio de ambas corrientes. 
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De esta manera, en un ambiente de aprendizaje constructivista, los estudiantes 

pueden elegir –bajo un currículo definido- las áreas y tareas de aprendizajes, 

compartiendo el aprendizaje y sintiéndose libres de manifestar sus dudas; sobre el 

particular, Heredia y Sánchez (2012) expresan que en este ambiente, se incrementa la 

autoestima y seguridad de los estudiantes, en un contexto de cooperación.  

En este mismo orden de ideas, mediante las TIC, el aprendizaje puede darse 

independiente al tiempo y al espacio; las formas y canales de comunicación cambian, la 

comunicación puede ser tanto sincrónica como asincrónica. Incluso el aprendizaje puede 

ser “entendido como un continuum que se prolonga durante toda la vida y que puede 

ocurrir en cualquier momento o lugar” (Cobo y Moravec, 2011, p. 23), de tal manera que 

la presencia de las TIC rompe con las barreras de espacio y tiempo. 

Al mismo tiempo, al estudiar los sustentos conceptuales como base para los 

ambientes de aprendizaje, Griffths argumenta que estudio de la educación es en sí 

mismo una práctica y en consecuencia, el estudio de la práctica de los profesores y los 

estudiantes (Griffiths, Carr & Hogan, 2007); incluso, se deben tomar en cuenta los 

efectos de la estructura socio política del país, por la acción social de la educación, 

donde confluyen diversos miembros y las relaciones de poder entre ellos. 

Respecto a los componentes de los ambientes de aprendizaje, se tienen cuatro 

dimensiones: la estructura física y su organización, el modelo educativo, los objetivos de 

aprendizaje, la organización del tiempo y el tipo, que puede ser presencial, semi 

presencial o virtual (Iglesias, 2008). La efectividad del ambiente, dependerá de la 
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voluntad de cambiar los paradigmas educativos y de la posibilidad de integración de las 

TIC en sus componentes como un canal del conocimiento.  

De esta forma el impacto de las TIC en el proceso de enseñanza aprendizaje 

genera cambios en cada una de estas dimensiones. En consecuencia, se propician 

transformaciones que obligan la reinvención del acto pedagógico, puntualiza Mariño 

(2008) como en el rol tradicional de los profesores; se crean condiciones para que los 

estudiantes puedan generar procesos de análisis, reflexión y apropiación; en este 

ambiente, tal como lo expresa Díaz-Barriga (2008), la integración aparece cuando la 

tecnología se centra en el currículo y apoya el aprendizaje significativo y la participación 

del alumno; por ende, la tecnología es el medio para cumplir los objetivos y no un fin en 

sí misma. 

De igual forma, las tecnologías web 2.0, han permitido el incremento de 

participantes en la réplica y producción de conocimiento, dando alcance a otras fuentes 

de información y de hecho, a otros lugares. En este sentido, Warger y Dobbin (2009) 

afirman que en la medida en que los educadores y las instituciones reconozcan la 

variedad de factores que convergen en un ambiente de aprendizaje, estarán mejor 

preparados para desarrollar programas educativos que repliquen las condiciones que 

requieren los estudiantes para el mercado laboral. 

2.1.3 Recursos educativos abiertos (REA). Los REA se ubican en el ámbito 

educativo y forman parte del movimiento mundial ha surgido bajo el nombre de acceso 

abierto (Open Access); son materiales digitalizados ofrecidos libremente para 



 

Esta obra está sujeta a la licencia Reconocimiento-NoComercial-CompartirIgual 3.0 Unported de Creative 
Commons . Para ver una copia de esta licencia, visite http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/.	
  

31 
	
  

educadores, estudiantes y autodidactas, quienes pueden usar y reutilizarlos para aprender 

e investigar (Hylén, 2006). 

En la Figura que a continuación se presenta, se muestra un resumen de los tipos, 

características y beneficios de los REA para las IES: 

 

Figura 2. Los REA, sus tipos, características y beneficios para las IES. 

Ahora bien, en las IES se utilizan los REA provenientes de investigaciones y 

desarrollos realizados por y para estas instituciones, colocados y administrados en 

repositorios digitales educativos, donde el almacenamiento seguro y distribución, 

permite compartirlos y reutilizarlos. En concreto, autores como Inuzuka y Duarte, 2013; 

Gil-­‐Jaurena &Titlestad, 2013, definen el MOOC (Massive Open Online Course) 

utilizado en ES como, “un tipo de curso sustentado en la teoría de aprendizaje 

Conectivista, que no tiene límites de participantes, restricciones de participación y utiliza 

Recursos Educativos Abiertos (REA) 

¿QUE INCLUYEN? 
OCDE (2008) los REA 
incluyen: a) Contenidos 
formativos, cursos completos, 
software educativo, módulos de 
contenido; b) Herramientas; 
software para poder desarrollar, 
utilizar, reutilizar y entregar el 
contenido formativo; c) 
Recursos de implementación: 
licencias de propiedad 
intelectual para promover la 
publicación abierta, diseño de 
manuales y traducción de 
contenidos 

CARACTERÍSTICAS 
Varlamis y Apostolakis, (2006), 
características: a) versátiles: 
disponibles, en cualquier lugar o 
momento; b) reusables: 
modificables y utilizables en 
distintos contextos; c) 
adaptables a diferentes hardware 
y dispositivos; d) funcionan 
correctamente aún con cambios 
en las versiones; e) indexables, 
lo que permite su búsqueda y 
recuperación mediante los 
metadatos. Burgos (2010): la 
granularidad facilita su 
reutilización en forma 
apropiada. 

	
  
BENEFICIOS EN LAS IES 

a) Nikoi y Armellini, (2012): al 
unificar objetivos, procesos y 
políticas de su implementación, 
disminyen los costos; b) Para 
Mortera, Salazar y Rodríguez 
(2013) enrriquecen el proceso 
educativo, desarrollan 
competencias de apropiación 
tecnológica y mejoran la calidad 
de la educación; c) Para 
Ramírez, (2012) aumenta la 
efectividad para los 
aprendizajes al reducir el tiempo 
de preparación de clases, 
siempre que se tenga un rápido 
acceso al REA. 
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REA” (p.187), de hecho estimulan más la interacción entre alumnos, usando la 

estructura computacional como medio de comunicación. 

En particular el recurso wiki, ampliamente utilizado en educación, consiste en 

una página web colaborativa, que puede ser editada por varios usuarios de manera 

asíncrona; en el caso de wikis docentes universitarias, Barberà (2009) las define como 

una de las herramientas más académicas entre los entornos de la web 2.0.  

En este mismo orden de ideas, Mancho, Porto y Valero , 2009; Area, 2009; 

López, 2008, refieren las ventajas de la wiki como: a) la facilidad de uso, ya que no se 

necesitan programas, aplicaciones o equipos especiales para acceder y editarla; b) 

facilita el trabajo colaborativo y el aprendizaje social entre estudiantes; c) estimula el 

aprendizaje por tareas; d) promueve el aprendizaje activo y reflexivo al poderse utilizar 

como portafolios electrónicos en los que el alumno puede conocer su progreso en la 

materia; e) los profesores pueden centrarse en su papel de guías o facilitadores; f) motiva 

a la creatividad al poder personalizar los resultados en distintos formatos; g) favorece la 

evaluación individual de los trabajos en grupo al registrar los cambios realizados, donde 

se hace énfasis tanto en el proceso como en los resultados; h) favorece la evaluación 

entre pares, ya que los miembros de un equipo editan el trabajo de sus compañeros; i) 

facilita la revisión constante y la posibilidad de ampliar periódicamente el contenido. 

Sin embargo, entre los problemas para el uso de wiki resaltan la inseguridad de 

los alumnos ante su nueva responsabilidad en el aprendizaje, la reserva a escribir en la 

página wiki y exponer su trabajo para que sea examinado y juzgado por todos los 
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compañeros, la reticencia a corregir el trabajo de otros compañeros, la falta de 

motivación en relación con la actividad propuesta, la falta de accesibilidad a internet.  

Por otra parte, para lograr una integración efectiva de los REA, lo ideal es que se 

puedan almacenar, vincular y recuperar en los sistemas de gestión de aprendizaje 

permitiendo a los estudiantes y profesores el acceso inmediato de los contenidos. Desde 

una perspectiva de gestión, menciona Olcott (2012) la institución educativa debe evaluar 

la incorporación de los REA mediante servidores; no obstante, el REA puede 

incorporase en el proceso de enseñanza aprendizaje como una herramienta didáctica 

complementaria, aun y cuando no se pueda desarrollar el repositorio. 

2.2 Competencias digitales con estrategias mediadas por tecnología 

En esta sección se describen elementos conceptuales acerca de las competencias 

digitales; para ello se aborda en primer lugar el concepto, sus características, los tipos de 

competencias que pueden desarrollarse en ES y las estrategias educativas mediadas por 

tecnología; posteriormente se abordan las características y la evaluación de las dos 

competencias digitales: a) analizar la información con eficacia y eficiencia y b) evaluar 

de forma crítica la información y sus fuentes e incorporarla en su conocimiento base y 

sistema de valores. 

2.2.1 Conceptualizaciones y desarrollo de las competencias digitales y 

estrategias mediadas por tecnología. El término competencia en general, alude a la 

capacidad de la persona “para aplicar correctamente los resultados de aprendizaje 

obtenidos a un contexto concreto (en educación, el trabajo o el desarrollo personal o 

profesional)” (Centro Europeo para el desarrollo de la formación profesional - 
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CEDEFOP, 2008, p. 48). Es decir,  son características permanentes de las personas y se 

manifiestan cuando ejecuta una tarea y con éxito, con lo cual se afecta directamente el 

rendimiento laboral y/o logro personal, en consecuencia tiene la pericia para aplicarla en 

diversos entornos. 

En tanto que el desempeño de la persona que tiene la competencia para hacer 

algo, integra diversos elementos, tales como el conocer, tener la habilidad, la práctica y 

actuar en un contexto de aprendizaje o laboral; en este sentido, Spencer y Spencer 

(2005) consideran que las competencias están constituidas de características que 

comprenden: motivaciones, rasgos psicofísicos (agudeza visual y tiempo de reacción, 

por ejemplo) y formas de comportamiento, auto concepto, conocimientos, destrezas 

manuales y destrezas mentales o cognitivas; de manera más específica estos elementos 

se detallan en la tabla 2, que se muestra a continuación: 

Tabla 2 
Características de la competencia (Spencer y Spencer, 2005) 

Característica Comentario 
Motivos Lo que una persona piensa o quiere y que está en acción constante. Los motivos 

orientan, guían e impulsan a elegir. Ejemplo: una persona exitosa establece metas 
retadoras, es responsable de alcanzarlas y escucha a otros en el camino. 

Rasgos psicofísicos Las características físicas y la respuesta a la situación o información. Ejemplos: la 
velocidad de reacción y la buena visión; autocontrol y compromiso emocional. 

Autoconcepto Actitudes, valores, autoimagen. Ejemplo: la creencia de una persona en que puede 
funcionar eficazmente en cualquier situación. 

Conocimientos La información que maneja la persona en áreas específicas, debe ser capaz de 
encontrar y utilizar la información en el contexto específico. Ejemplo: el 
conocimiento del cirujano acerca del cuerpo humano. 

Habilidades Capacidad para realizar cierta tarea física o mental. Las habilidades cognitivas 
incluyen el pensamiento analítico y conceptual.  
Ejemplo: el odontólogo tiene la habilidad de arreglar una muela, sin dañar el 
nervio; la capacidad del programador al escribir un programa con 50.000 
registros, diseñados lógicamente. 
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Ahora bien, antes de hablar de las competencias digitales,  es necesario además 

desarrollar el concepto de apropiación tecnológica, lo que es el preámbulo para el 

desarrollo de tales competencias. El concepto de "apropiación", tal y como lo emplea 

Wertsch, deriva de los escritos de Bajtín en 1981  (citado por Colás, Rodríguez y 

Jiménez 2005) y, se entiende como el proceso de tomar algo y hacerlo propio. La 

"apropiación" plantea cómo herramientas culturales tecnológicas (como por ejemplo los 

lenguajes multimedia), son asumidas por los sujetos, estructurando sus maneras de 

interpretar la realidad y constituyendo la base de su aprendizaje.  

Como resultado de la apropiación de herramientas tecnológicas, fruto de la 

participación en un proceso de utilización de las TIC, puede generarse una conciencia 

tecnológica en el individuo. En este sentido, refieren Area y otros (2012) que el 

propósito de la alfabetización tecnológica no es más que desarrollar en los sujetos las 

habilidades para el uso de la informática en sus formas tecnológicas: computadoras, 

navegación por internet, uso de software. 

Específicamente en el contexto digital, se dice que una persona es competente 

cuando tiene la capacidad de aplicar correctamente sus conocimientos en un entorno 

mediado por TIC. El Parlamento Europeo y del Consejo (European Parliament y 

Council, 2006), ha incluido la competencia digital entre las ocho competencias clave 

para el aprendizaje permanente y la define como que la persona tenga la capacidad de 

discernir sobre la información, y su manejo en el ámbito social, laboral, y privado así 

como el uso seguro de las TIC. 	
  



 

Esta obra está sujeta a la licencia Reconocimiento-NoComercial-CompartirIgual 3.0 Unported de Creative 
Commons . Para ver una copia de esta licencia, visite http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/.	
  

36 
	
  

En este mismo orden de ideas, para la ACRL (2000) una persona es competente 

en el acceso y uso de la información cuando es capaz de: a) determinar el alcance de la 

información, b) acceder a ella con eficacia y eficiencia, c) evaluar de forma crítica la 

información y sus fuentes, d) incorporar la información seleccionada a su propia base de 

conocimientos, e) utilizar la información de forma eficaz para acometer tareas 

específicas y f) comprender la problemática económica, legal y social sobre el uso de la 

información, y utilizarla ética y legalmente. 

Así mismo, Cobo (2009); Monereo y otros (2005) coinciden en integrar las 

competencias informacionales y digitales; en tanto que Cobo refiere que la persona es 

competente cuando comprende la importancia de las TIC, se comporta de forma 

ciudadana al utilizar la tecnología y conoce el uso de herramientas y los aplicativos; 

además, es capaz de comprender, evaluar e integrar la información de distintas fuentes, 

lo que se denomina alfabetismo informático, con lo cual la persona puede construir y 

transmitir nuevo conocimiento, y atiende a las distintas expresiones de los medios de 

comunicación tradicional y los digitales, así sus implicaciones; por su parte Monereo y 

otros (2005) adicionalmente las refiere como competencias socio cognitivas básicas, 

necesarias para que la persona se desenvuelva en la globalidad, la complejidad y la 

incertidumbre que caracteriza la sociedad actual. 

Ahora bien, el desarrollo de las competencias digitales requiere la utilización de 

técnicas y estrategias diversas para enseñanza y práctica, en concordancia con la fuente y 

el soporte utilizado que es el digital o multimedia, dando un papel preponderante al 

estudiante, y lograr según lo expresado por Monereo y otros (2005), un aprendizaje 
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permanente, autónomo, autorregulado, amplificado y estratégico; razón por la cual el 

desarrollo de estrategias colaborativas y de creatividad, son vitales en el desarrollo de 

estas competencias.  

Igualmente, como estrategia para el aprendizaje, la colaboración permite trabajar 

juntos para alcanzar objetivos comunes, en palabras de Martín (2002) y Cabero (2005), 

en la actividad colaborativa, los participantes procuran obtener resultados que sean 

benéficos para ellos mismos y para el resto de los compañeros del grupo; es decir, el 

aprendizaje colaborativo es el empleo didáctico de grupos en los que los alumnos 

trabajan juntos para obtener los mejores resultados. 

Así mismo, en este proceso el profesor al participar como facilitador, no debe 

dejar el intercambio entre los integrantes del grupo al azar; debe en primer lugar, 

conformar los equipos de trabajo a partir de distintos criterios pedagógicos; en segundo 

lugar, guiar la interacción mediante la participación en los intercambios, y en tercer 

lugar, proporcionar materiales y dar instrucciones en forma oportuna; de acuerdo con 

Ramírez (2012) estas tareas evitan problemas en la colaboración, debido a que los 

estudiantes son libres de expresar y comunicarse con cada uno, requieren intervención 

de un profesor para evitar la dispersión.  

En este sentido, en la colaboración hay un grupo de personas que trabaja por 

alcanzar una meta común, tal como se suele trabajar en las empresas y organizaciones; el 

logro de la meta depende del trabajo en conjunto de todos los miembros del grupo, por 

lo cual el interés de cada es cooperar para alcanzar el objetivo final. De esta manera, 

Salgado (2006) refiere que la naturaleza del contexto laboral actualmente demanda al 
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estudiante el desarrollo de habilidades para la comunicación interpersonales, y 

competencias digitales, por lo que el trabajo colaborativo es una de las metodologías que 

permiten su desarrollo. 

En resumidas cuentas, son diversas las técnicas y estrategias que los profesores 

pueden aplicar en este nuevo entorno y, en concreto Ramírez (2012) menciona siete 

pasos para diseñar ambientes constructivistas, mediante estrategias de aprendizaje 

colaborativo y análisis de problemas; en primer término, se determinan y aclaran los 

nuevos conceptos; seguidamente se concreta el problema; luego, se aportan tantas ideas 

sobre el tema como sea necesario; a continuación, se establecen las metas y objetivos 

educativos como complemento del estudio independiente, y finalmente se reportan los 

hallazgos y, colaborativamente se llega al consenso; este proceso refiere la necesidad de 

tomar en cuenta tanto las estrategias de trabajo individual, como las estrategias de 

trabajo en grupos para desarrollar el aprendizaje colaborativo; el proceso antes descrito, 

se resume en la Figura 3: 

 

Figura 3. Pasos para el diseño de ambientes constructivistas (Ramírez, 2012). 

En el ámbito de las IES, las competencias digitales a desarrollar son aquellas 

orientadas al estímulo de habilidades cognoscitivas complejas como lo es el pensamiento 

crítico y el trabajo colaborativo, el cual está vinculado íntimamente con la interacción 
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social. Ambas competencias están relacionadas con el modelo constructivista. Con base 

en la taxonomía de la era digital de Bloom (Churches, 2009) el pensamiento crítico esta 

dado en la capacidad de leer con sentido, para comprender de manera crítica y para 

evaluar, conectar e integrar diferentes informaciones, datos, conocimientos y otras 

fuentes en la red.  

En este sentido, una persona que piensa de forma crítica, está desarrollando su 

potencial cognoscitivo y, constantemente, se encuentra construyendo nuevas 

representaciones mentales, fundamentadas en la lógica y la experiencia; el pensamiento 

crítico supone el desarrollo de tres habilidades básicas: investigar, interpretar y juzgar, 

Salgado (2006) menciona que de hecho, una persona que piensa de manera crítica debe 

ser capaz de investigar las causas de un fenómeno, obtener información empírica, 

interpretar la información desde diferentes perspectivas, y llegar a conclusiones válidas, 

basadas en la lógica y en la amplitud de criterio.  

De allí la necesidad de plantear una metodología de enseñanza que facilite 

procesos de aprendizaje constructivista, el pensamiento crítico, con métodos que 

desarrollen el trabajo personal autónomo, como lo es la metodología colaborativa. 

Así también, conjuntamente con el desarrollo del pensamiento crítico, dada la 

naturaleza y volumen de la información disponible en el entorno virtual, es menester 

desarrollar las competencias necesarias para el acceso, uso y transmisión responsable de 

la información, por esta esta razón en la presente investigación, se decidió hacer énfasis 

en las siguientes competencias en los estándares: 1) acceder a la información necesaria 
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de forma eficaz y de manera eficiente y 2) evaluar la información y sus fuentes 

críticamente e incorporarla en su conocimiento base y sistema de valores. 

2.2.2 Competencia digital: analizar la información con eficacia y eficiencia. 

De acuerdo con Churches (2009) analizar significa: descomponer en partes materiales o 

conceptuales y determinar cómo estas se relacionan entre sí, o con una estructura 

completa, o con un propósito determinado. Las acciones mentales de este proceso 

incluyen diferenciar, organizar y atribuir, y la capacidad para establecer diferencias entre 

los distintos factores que determinan la información.	
  

Para esta competencia, en primer lugar el estudiante selecciona el método de 

investigación más adecuado o el sistema de recuperación para el acceso a la 

información; en segundo lugar construye un plan para su búsqueda efectiva y de esta 

manera recupera información usando una variedad de métodos, por último si es 

necesario revisa, cambia la estrategia, extrae, registra y gestiona la información.	
  

Por otra parte, existen diferentes metodologías para desarrollar esta competencia, 

entre las que se encuentra la de trabajar con procesos de resolución de problemas de 

información (González y Sánchez, 2006). En este sentido, al seleccionar los métodos 

más adecuados de recuperación de información, el aprendiz investiga los beneficios y 

aplicabilidad de estos métodos, el alcance, contenido y organización de la información 

en los sistemas de recuperación y selecciona tratamientos eficientes de acceso a partir 

del método establecido.  

De igual forma, el aprendiz desarrolla un plan de investigación relacionado con 

el método de investigación e identifica palabras clave y términos relacionados; construye 
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una estrategia de búsqueda utilizando los comandos apropiados al sistema de 

recuperación seleccionado y la implementa; así mismo, evalúa la cantidad, la calidad y 

relevancia de los resultados, para determinar si requiere algún sistema de recuperación 

alternativo. Para extraer la información, selecciona entre varias tecnologías, finalmente 

la registra para futuras consultas y utiliza la tecnología para gestionar la información que 

ha seleccionado y organizado. 

Para evaluar esta competencia, pueden utilizarse los estándares e indicadores 

aplicados por la ACRL (2000), en la tabla 3, al final del apartado 2.2.3 ya que incluye la 

competencia aquí analizada y la siguiente.  

2.2.3 Competencia digital evaluar de forma crítica la información y sus 

fuentes. La adición digital a la categoría evaluar menciona Churches (2009), 

corresponde a: comentar y reflexionar, criticar constructivamente, publicar información, 

moderar, colaborar y trabajar en red, probar las aplicaciones, procesos y procedimientos 

y finalmente validar la veracidad de sus fuentes; para esto, el aprendiz debe poder 

analizar y evaluar esas fuentes y hacer juicios basados en ellas. 

Esta competencia refiere que el aprendiz es capaz de distinguir y valorar 

críticamente la información en los documentos, relacionar una materia con otra, 

mediante el uso adecuado de referencias (Benito, 2000). En este sentido, al evaluar en 

forma critica la información y sus fuentes, la persona muestra su capacidad de resolver 

problemas en función de sus necesidades y el entorno. Esta competencia presenta en su 

dimensión instrumental, la habilidad de la persona en  localizar información relevante y, 
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en su dimensión estratégica la habilidad de gestionar y reproducir un nuevo 

conocimiento, con lo que valora y organiza la información.  

Para desarrollar esta competencia, el aprendiz resume las ideas principales, 

articula y aplica criterios iniciales para evaluar, tanto la información y sus fuentes; con la 

síntesis de las ideas principales, construye nuevos conceptos y los compara con el 

conocimiento previo para determinar el valor añadido y las contradicciones; 

adicionalmente determina si el nuevo conocimiento tiene un impacto en su sistema de 

valores y concilia las diferencias; finalmente valida los resultados con otras personas, 

quienes pueden ser expertos en la materia, nuevamente el aprendiz determina si se 

cumplieron los objetivos de la búsqueda y en todo caso la reformula. 

En este sentido, la información así procesada en el contexto especifico, supone la 

conciencia de las implicaciones que tiene para las estrategias y el bildung, que no es más 

que  la combinación de los conocimientos, formas de pensar, maneras de entender y 

relacionarse consigo mismo y con el resto de las personas digitalmente (Krumsvik, 

2008).	
  

Para evaluar esta competencia, existen diversas metodologías, entre la que se 

encuentra la evaluación iSkills de Katz (2007), que caracteriza los niveles para evaluar, 

gestionar, integrar y en consecuencia crear nueva información, editarla, adaptarla y 

diseñarla en formato digital, de acuerdo con especificaciones editoriales (ej. una 

presentación de diapositivas). 

Ahora bien, una de las metodologías más importantes para evaluar las 

competencias digitales, es la de los estándares e indicadores dispuestos por la ACRL 
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(2000); los resultados que obtiene el estudiante sirven de guía a los evaluadores y 

profesores para desarrollar los instrumentos de evaluación, así como estrategias en el 

contexto de las disciplinas particulares; en la tabla 3 que a continuación se presenta, se 

muestran los estándares (normas) y sus correspondientes indicadores:  

 

Tabla 3 
Normas e indicadores de rendimiento para evaluar competencias digitales de los 
estudiantes en la educación superior de todos los niveles. 
 
Estándar (normas) Indicadores de rendimiento del estudiante 
1. El estudiante 
competente determina la 
naturaleza y el alcance 
de la información 
necesaria. 

1. Define y articula la necesidad de información. 
2. Identifica una variedad de tipos y formatos de fuentes potenciales de 
información. 
3. Considera los costos y beneficios de la adquisición de la información 
necesaria. 
4. Reevalúa la naturaleza y el alcance de la necesidad de información. 

  

2. El estudiante 
competente accede a la 
información necesaria de 
forma eficaz y de 
manera eficiente. 

1. Selecciona los métodos de investigación más adecuados o los sistemas de 
recuperación de información para el acceso a la información necesaria. 
2. Construye e implementa diseños efectivos de estrategias de búsqueda.  
3. Recupera información en línea o en persona usando una variedad de 
métodos. 
4. Mejora la estrategia de búsqueda si es necesario. 
5. Extrae, registra y gestiona la información y sus fuentes. 

  

3. El estudiante 
competente evalúa la 
información y sus 
fuentes críticamente e 
incorpora la información 
seleccionada en su 
conocimiento base y 
sistema de valores. 

1. Resume las ideas principales a extraer partir de la información recopilada. 
2. Articula y aplica criterios iniciales para evaluar tanto la información y sus 
fuentes. 
3. Sintetiza las ideas principales para construir nuevos conceptos. 
4. Compara los nuevos conocimientos con el conocimiento previo para 
determinar el valor añadido, las contradicciones, u otras características únicas 
de la información. 
5. Determina si el nuevo conocimiento tiene un impacto en el sistema de 
valores del individuo y toma medidas para conciliar las diferencias. 
6. Valida la comprensión y la interpretación de la información a través del 
discurso con otros individuos, expertos en la zona, y / o profesionales. 
7. Determina si la consulta inicial debe ser revisado. 

4. El estudiante que es 
competente, en forma 
individual o como 
miembro de un grupo, 
utiliza información de 
manera eficaz para 
lograr un propósito 
específico. 

 
1. Aplica información nueva y antes de la planificación y  
2. Revisa el proceso de desarrollo del producto o rendimiento. 
3. Comunica el producto o el rendimiento eficazmente a otros. 
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5. El estudiante 
competente entiende que 
muchos de los aspectos 
económicos, legales, y 
las cuestiones sociales 
que rodean el uso de la 
información y los 
accesos y usos la 
información ética y 
legalmente. 

1. Entiende que muchos de los aspectos éticos, legales y cuestiones 
socioeconómicas que rodean la información y la tecnología de la información. 
2. Sigue las leyes, reglamentos, institucional políticas, y la etiqueta en 
relación con el acceso y uso de los recursos de información. 
3. Reconoce el uso de información fuentes en la comunicación del producto o 
desempeño. 

 

2.3 Investigaciones relacionadas de innovación educativa en educación superior, 

competencias digitales y uso de REA 

En este apartado, se presenta una recopilación de investigaciones relacionadas 

con el tema desarrollado en esta tesis, como punto de referencia para conocer los aportes 

de diversos investigadores con respecto a las variables de estudio; la presentación en 

forma de tablas permite una mejor visualización y organización del contenido; en primer 

término se presentan las investigaciones relacionadas con el uso de REA en las ES y en 

segundo lugar las relacionadas con la innovación y competencias digitales. Finalmente 

se sintetizan los principales hallazgos encontrados en las investigaciones presentadas.  

2.3.1 Sobre el uso de REA en educación superior.  

Tabla 4 
Especificaciones sobre la investigación “Marco para comprender el proceso de adaptar 
los materiales didácticos a REA realizado por estudiantes de postgrado” (Hodgkinson-
Williams y Paskevicius, 2011). 
 
Título Framework to understand postgraduate students’adaption of academics’ teaching 

materials as OER 
Autores Cheryl Hodgkinson-Williams & Michael Paskevicius. 
  

Pregunta de 
investigación  

¿Cómo se desarrollan los atributos de innovación, cuando los estudiantes adaptan a 
REA los materiales académicos de la Universidad?  

  
Objetivos Conocer cómo y por qué los estudiantes de postgrado de la Universidad de Ciudad 

del Cabo adoptaron la práctica innovadora de adaptar a REA los materiales 
didácticos de las clases presenciales. 
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Metodología Estudio del caso. 
  

Instrumentos cinco entrevistas semi-estructuradas y un cuestionario enviado por correo electrónico 
a dos grupos de estudiantes  

Categorías de 
estudio Atributos de difusión de la innovación y REA. 
  

Resultados En la disposición de los estudiantes a adoptar la práctica innovadora de editar REA, 
la clave parece ser la compatibilidad de la cultura compartida en el departamento 
donde los estudiantes trabajan y, su disposición altruista ante el reconocimiento de 
haber realizado los materiales.  
Si los profesores no tienen a la disposición un equipo de tecnología y un plan de 
estudio que apoye el proceso de adaptación de su material didáctico en REA, 
deberían contar con un apoyo alterno, donde los participantes pudieran ser 
contratados para apoyar la práctica innovadora. 

 
 
 
Tabla 5 
Especificaciones sobre la investigación “Desarrollo de una metodología de búsqueda e 
implementación de Objetivos Abiertos (OA) y Recursos Educativos Abiertos (REA) para 
la identificación de mejores prácticas académicas” (Mortera, Salazar y Rodríguez, 
2013). 
 
Título Desarrollo de una metodología de búsqueda e implementación de Objetivos Abiertos 

(OA) y Recursos Educativos Abiertos (REA) para la identificación de mejores 
prácticas académicas 

Autores Fernando Mortera, Ana Salazar y Jaime Rodríguez. 
  

Pregunta de 
investigación  

¿Cómo valoran los docentes el proceso de búsqueda, implementación y beneficios de 
REA y OA en la enseñanza?  

  

Objetivos a) desarrollar e implementar, tanto tecnológica como educativamente, un 
“metaconector” para acceder a información básica de distintos repositorios digitales 
de recursos y materiales educativos y, b) documentar, describir y analizar los procesos 
de uso e implementación de OA y REA, y generar una metodología y guía de 
referencia de su aprovechamiento en actividades académicas. 

  

Metodología Metodología colaborativa; participaron los investigadores de cuatro instituciones 
educativas de nivel superior de México. 

  

Instrumentos Se aplicaron tres cuestionarios en línea: a) cuestionario de participantes, b) 
cuestionario de uso y c) cuestionario sobre aplicación del meta conector, a 241 
docentes de diferentes niveles educativos y usuarios de REA. 

  

Categorías 
de estudio REA, OA y repositorios digitales.  
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Resultados El 63% concibe el REA como un recurso con licencia; el 90% identifica los OA como 
un conjunto de actividades y temas educativos en formato digital; el 87% utilizan 
estos recursos en formato de texto y el 76% en videos; el 72% buscan semanal y 
quincenalmente los recursos y el 92% lo hacen en Google; el 84% utiliza los REA y 
OA durante el desarrollo de clase, como recurso didáctico (26%) y como 
reforzamiento (23%).    
Los docentes perciben como beneficio la implementación de los recursos, y refieren la 
exigencia de tener un mayor dominio de los contenidos que enseñan al utilizar los 
REA y OA. Se editó, publicó y difundió la guía de referencia para el uso de los REA y 
OA, disponible en: http://www.slideshare.net/anlusar/guia-de-reas-final-mayo-2012. 

 
 
Tabla 6 
Especificaciones sobre la investigación “Competencias para producción de REA en 
ambientes Blended learning” (Tenorio, 2013). 
 
Título Competencias para producción de REA en ambientes Blended learning 
  

Autora Gloria Concepción Tenorio Sepúlveda.  
  

Pregunta de 
investigación  

¿Qué competencias para producir REA poseen los alumnos de la carrera de Ingeniería 
en Sistemas Computacionales del TESCHA? 

  

Objetivos Conocer las competencias que poseen los alumnos de la carrera de ingeniería en 
sistemas computacionales del TESCHA para producir REA. 

  

Metodología Enfoque mixto: exploratoria descriptiva. 
  

Instrumentos Entrevistas semi estructuradas y encuestas auto administradas por página web. 
  

Categorías 
de estudio 

a) Blended learning o aprendizaje combinado, donde el uso de tecnologías de uso 
presencial (físico) y no presencial (virtual) se mezclan; b) REA y c) competencias 
para la producción de recursos digitales. 

  

Resultados Los estudiantes tienen desarrollada la habilidad para el manejo de computadora para 
producir REA y requieren experiencia para usar REA de contenido dinámico.  
El  Blended learning, es un espacio que propicia la inclusión de REA generando 
prácticas educativas abiertas de calidad, no obstante se requiere de la capacitación del 
profesorado, principalmente en cuanto a los elementos para la producción y 
movilización de REA. 

 
Tabla 7 
Especificaciones sobre la investigación “Exploración de los REA en las comunidades de 
no angloparlantes” (Cobo, 2013). 
 
Título Exploration of open educational resources in non-English speaking communities. 
  

Autor Cristóbal Cobo. 
  

Pregunta de 
investigación  

¿Qué evidencias hay del contenido en línea de los REA en inglés, español, 
portugués, en revistas académicas y no académicas?  
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Objetivos 1) Identificar el contenido de los REA disponibles en español y portugués; 2) 
verificar el uso de palabras clave de consultas, comparando dos bases de datos 
académicas (Web ofKnowledge y Scopus) y dos de contenidos generados por los 
usuarios (Scribd y YouTube); c) revisar los resultados de búsqueda en los tres 
idiomas en el período 2007-2011. 

  

Metodología Análisis comparativo de las cuatro plataformas digitales. 
  

Instrumentos Entrevistas semi estructuradas y encuestas auto administradas por página web de 74 
estudiantes. 

  

Categorías de 
estudio 

a) Los REA, b) el intercambio de conocimientos y la educación abierta, c) la 
institucionalización e internacionalización de los REA, d) la diversidad lingüística, la 
dominación y las restricciones en la utilización de los REA. 

  

Resultados Existe un incremento en el uso e interés en los REA, con predominio del inglés en 
las bases de datos de revistas académicas, y en plataformas no académicas, el 
predominio del contenido es en español y portugués.  
La falta de usuarios capacitados –tanto alumnos y educadores- con las habilidades 
necesarias para crear y reutilizar REA en forma efectiva, y la ausencia de 
infraestructuras de tecnología, da lugar a una brecha más profunda entre aquellos que 
pueden aprovechar los beneficios de los REA y los que no pueden. 

 
Tabla 8 
Especificaciones sobre la investigación “El video: herramienta de asimilación de 
contenidos en el aula de clase” (Pérez, 2013). 
Título El video: herramienta de asimilación de contenidos en el aula de clase. 
Autora Eilen Lorena Pérez Montero. 
Pregunta de 
investigación  

¿Cómo es la utilización del video como recurso didáctico con relación a la lectura en 
el proceso de asimilación de contenidos en la asignatura de Teoría general de 
sistemas del programa de Ingeniería ambiental de CORHUILA? 

  

Objetivos Establecer si existe una diferencia significativa en la asimilación respecto de la 
utilización o no, del uso del video como estrategia de educativa y determinar si se 
recomienda integrar en el currículo. 

  

Metodología Cuantitativa, bajo el diseño cuasi experimental. 
  

Instrumentos Pruebas evaluativas aplicadas de 57 estudiantes 
Categorías de 
estudio 

(a) Variable dependiente: la asimilación de información y b) variables 
independientes: las estrategias de video y la lectura. 

  

Resultados El uso del video en el aula, facilita la construcción del conocimiento, dado que las 
imágenes, sonidos y palabras permiten mayor captación de información dinámica;  
Para obtener una apropiada asimilación de contenidos, el estudiante debe tener una 
estructura cognitiva adecuada y estar motivado;  
Para las generaciones actuales que han nacido y crecido con la tecnología, una 
estrategia didáctica expositiva con el video tiene una mayor aceptación por parte de 
los estudiantes, respecto de la estrategia de la lectura comprensiva. 
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2.3.2 Investigaciones relacionadas con la innovación y competencias 

digitales. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tabla 9 
Especificaciones sobre la investigación “Competencias informáticas para el e-learning 
2.0” (Valerio y Valenzuela, 2011). 
 
Título Competencias informáticas para el e-learning 2.0. 
Autores Gabriel Valerio Ureña y Jaime Ricardo Valenzuela González. 
  

Pregunta de 
investigación 

¿Cuáles son las competencias informáticas que necesitará un estudiante universitario 
para responder a lo que se anticipa como la modalidad de e-learning 2.0? 

  

Objetivos Identificar las competencias informáticas que necesita un estudiante universitario 
para responder a la modalidad de e-learning 2.0. 

  

Metodología Cualitativa, basándose en el paradigma naturalista y etnográfico virtual. 
  

Instrumentos (1) Entrevistas y grupos de enfoque con profesores; (2) observación participativa en 
línea (Facebook) y entrevistas a estudiantes. 

Categorías de 
estudio Competencias informáticas y e-learning 2.0. 

Resultados Se determinaron las competencias tecnológicas, actitudinales y cognitivas que 
requieren los profesores y estudiantes para el e-learning. 
En el e-learning y para el uso de herramientas web 2.0, se requiere que el aprendiz: 
a) aporte los contenidos y los discuta con sus contactos (compañeros, los profesores 
o los amigos) guiado por el profesor como facilitador; b) utilice sus contactos como 
repositorios de información y c) que autogestione el aprendizaje. 

 
 
Tabla 10 
 
Especificaciones sobre la investigación “La superación de las barreras para el e-
learning en modelos de portafolios universitarios para el desarrollo de competencias 
digitales en los profesores” (Schneckenberg, 2010). 
 
Título Overcoming barriers for eLearning in universities-portfolio models for e-competence 

development of faculty. 
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Autor Dirk Schneckenberg,  
  

Pregunta de 
investigación 

¿Los profesores tienen las competencias para responder a los desafíos que supone la 
integración de las TIC para ampliar la flexibilidad de los servicios educativos en las 
universidades? 

  

Objetivos Explorar el papel que juegan las competencias digitales de los profesores en la 
integración de e-learning en la enseñanza superior. 

  

Metodología Cualitativa 
  

Instrumentos Un cuestionario en 23 IES europeas en 31 casos de entrevistas semiestructuradas 
  

Categorías de 
estudio Estrategias institucionales para la integración del e-learning y la e-competencia. 
  

Resultados Los cursos de formación TIC tradicionales no motivan suficientemente a los 
profesores para adquirir las competencias requeridas y  formar parte en el e-learning.  
Las universidades tienen que crear portafolios innovadores que incluyan además de 
ambientes formales de aprendizaje, comunidades de prácticas, grupos de pares y 
redes extramuros.  
Los incentivos institucionales y las oportunidades de carrera aumentan la motivación 
de los profesores para aplicar la tecnología en sus cursos. 
Las tecnologías tienen el potencial para impulsar la innovación educativa, sin 
embargo, la motivación y la capacidad para usar las TIC, están influenciados por el 
desarrollo de competencias de los profesores e incentivos institucionales. 

 
 
Tabla 11 
Especificaciones sobre la investigación “Construcción colaborativa de un proyecto 
como una Metodología para adquisición de competencias digitales” (Pérez-Mateo, 
Romero y Romeu,  2014). 
Título Collaborative Construction of a Project as a Methodology for Acquiring Digital 

Competences. 
Autor María Pérez-Mateo, Marc Romero y Teresa Romeu. 
Pregunta de 
investigación 

¿En qué grado perciben los estudiantes haber adquirido las competencias digitales 
siguiendo una metodología colaborativa?, ¿Cómo valoran la metodología para la 
construcción colaborativa de conocimiento?, ¿Cómo valoran la wiki como 
herramienta para desarrollar un proyecto colaborativamente? 

Objetivos Analizar la percepción de los estudiantes respecto al grado de adquisición de las 
competencias de la asignatura, los procesos y rol del docente en el desarrollo del 
proyecto. 
Analizar la percepción de los recursos de aprendizaje y la metodología de trabajo 
por proyectos en red y el análisis de la herramienta base para la realización del 
proyecto: la wiki. 

Metodología Investigación evaluativa. 
Instrumentos Dos cuestionarios distribuidos digitalmente a través de la herramienta Netquest. 
Categorías de 
estudio Trabajo virtual en equipo, competencias digitales. 
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Resultados La percepción favorable de los estudiantes sobre la utilidad de la metodología 
colaborativa ( 81% y 82% en 2009/2010 y 2011/12);  
La percepción positiva a la utilización de la wiki (81% y 85.3), y al grado de 
adquisición de las competencias digitales, se destacan dos competencias claves: la 
actitud cívica y el trabajo en equipo como estrategia colaborativa; 
Muestran la validez de la metodología del trabajo colaborativo por proyectos en 
equipo y confirman su evolución positiva, y la intervención del profesor como 
facilitador es clave para reforzar el proceso de adquisición de las competencias a 
través de la evaluación continua, realizada de manera individual y al grupo. 

 
 
 
 
 
 
 
 
Tabla 12 
Especificaciones sobre la investigación “Promoviendo la alfabetización de la 
información entre los estudiantes de pregrado de la universidad Ashesi, Ghana” (Anafo 
y Filson, 2014). 
Título Promoting information literacy among undergraduate students of Ashesi university 

college, Ghana. 
Autor Peter Anafo y Christopher Kwame Filson. 
Pregunta de 
investigación 

¿Cómo determinar la manera de promover la alfabetización en información entre 
los estudiantes Ashesi University College? 

Objetivos Identificar las dificultades de los estudiantes tienen en el acceso a la biblioteca 
virtual y sus recursos, y determinar las estrategias para superar estas dificultades. 

Metodología Descriptivo. 
Instrumentos Encuestas descriptivas (cuestionarios a 200 estudiantes). 
Categorías de 
estudio 

Indicadores de alfabetización Estándares de Competencia para la ES (Information 
Literacy Competency Standards for Higher Education). 

Resultados Una deficiencia en las habilidades de alfabetización de la información tiene un 
impacto negativo en el rendimiento académico, así como el desarrollo personal y 
profesional. 
La mayoría de los estudiantes no son capaces de acceder a información relevante 
debido a la falta de habilidades para identificar los conceptos, aplicar estrategias de 
búsqueda, usar catálogo de la biblioteca y usar ético y legalmente la información; 
siendo un hecho de que estas deficiencias podrían afectar negativamente al proceso 
de enseñanza y aprendizaje. 

Finalmente se muestra una síntesis con los principales hallazgos de las 

investigaciones descritas: 

• El  Blended learning o aprendizaje combinado, es un espacio que propicia la inclusión 

de REA (Tenorio, 2013). 
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• La falta de alumnos y educadores con las habilidades para crear y reutilizar REA y la 

ausencia de infraestructuras de tecnología, imposibilita el uso efectivo de estos 

recursos (Cobo, 2013). 

• El uso del video en el aula, facilita la construcción del conocimiento (Pérez, 2013).  

• La metodología del trabajo colaborativo es válida para el desarrollo de competencias 

digitales, donde la intervención del profesor es clave (Pérez-Mateo, y otros, 2014).  

• La deficiencia en el  desarrollo de competencias digitales en los estudiantes puede 

afectar negativamente el proceso de enseñanza y aprendizaje (Anafo y Filson, 2014).	
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Capítulo 3. Metodología 

 En este capítulo se describe en los nueve puntos que lo estructuran, la 

metodologia empleada en la presente investigacion, el contexto especifico que se toma 

para la elección del tipo de muestreo aplicado a la población, que permitió la selección 

de la muestra; seguidamente se especifican las herramientas y fuentes de información 

para la recopilación y obtención de los datos. De la misma manera, se especificaron el 

tema, las categorìas e indicadores que enmarcaron el estudio de los datos recopilados. Se 

incluye también la descripción de la prueba piloto realizada y sus resultados, para 

finalmente detallar el proceso de aplicación de los intrumentos que permitieron el 

analisis de los datos obtenidos.   

3.1 Método de investigación  

En esta investigación se pretendió dar respuesta a la pregunta: ¿Cómo operan los 

atributos de innovación al desarrollar competencias digitales integrando REA en los 

ambientes de aprendizaje de educación superior?,  pregunta que ha sido ampliamente 

descrita en el capítulo uno de este trabajo; en particular, la pregunta de investigación 

tiene congruencia con el método de investigación aplicado,  proceso que se fue 

construyendo a medida que se avanzó en la investigación tal como en efecto lo expresan 

Creswell y Miller (2012); por otra parte, mencionan Miles y Huberman (1994), el hecho 

de que las preguntas de investigación  pueden ser generales o particulares, descriptivas o 

exploratorias, ayudan a reforzar las suposiciones teóricas y dirigen al investigador a la 

temática más apremiante y por ende a delimitar la recolección de datos. En concreto para 

esta investigación, la pregunta estuvo orientada a comprender y describir el desarrollo de 
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los sucesos en forma natural sin manipulación ni estimulación de la realidad en un 

contexto particular, lo cual llevo a la decisión del tipo de paradigma que se aplicaría.  

Dada la pregunta de investigación planteada y su orientación, la investigación se 

abordó desde el enfoque cualitativo, perspectiva que fue utilizada, en concordancia con 

la visión de Denzin y Lincoln (2011), por la naturaleza descriptiva y amplia de sus 

lineamientos, que permiten conocer el mundo real sin la intervención de experimentos 

controlados, dando sentido e interpretación de los fenómenos sociales; en definitiva, este 

tipo de investigación permite describir momentos y significados habituales y 

problemáticos en la vida de los sujetos, que para esta investigación, fue el estudio del 

proceso de innovación al desarrollar en los estudiantes competencias digitales, al usar 

REA en las clases presenciales. 

La metodología aplicada de acuerdo con Stake (2007), fue el estudio 

instrumental de caso único; dado que el estudio de casos sirvió de instrumento para 

estudiar los atributos de la innovación al incorporar REA, en una universidad privada de 

Caracas, Venezuela. La opción del estudio de casos se encuentra condicionada en 

particular a las preguntas de investigación, tal como sugiere Yin (2012), es la más 

apropiada para responder al tipo de preguntas de cómo y porqué, además que 

adecuadamente concebido (Denscombe, 2003), el estudio de caso es una cuestión de 

estrategia de investigación, enfocada al estudio de un número pequeño de muestra que es 

investigada en profundidad, se estudian los fenómenos a medida que ocurren de forma 

natural, sin introducir cambios artificiales o controles. 
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Por lo que respecta a los tipos de estudios para el método del caso, distingue Yin 

(2012) tres tipos: explicativos, descriptivos y exploratorios; por tanto, en función del 

objetivo de esta investigación, se eligió el método descriptivo y el exploratorio; 

descriptivo ya que ese describió el proceso de innovación educativa (el qué) al 

desarrollar competencias digitales (el cómo) en los estudiantes (el quién) con el uso del 

REA, ubicados en el contexto especifico de la universidad donde las características son 

muy específicas y, exploratorio visto que los hallazgos en el proceso de investigación, 

permitieron formular nuevas preguntas en continuo.  

 3.2 Situación educativa que se generó para el estudio 

La innovación educativa tal como se explicó en el primer capítulo, surgió de una 

necesidad identificada en la especialización EPDGP, específicamente en el curso de 

seminario I de trabajo especial de grado (TEG), bajo la modalidad presencial, que tiene 

como objetivo diseñar y desarrollar el anteproyecto del TEG; el estudio se llevó a cabo 

durante el semestre de enero – mayo 2014.  

En el curso de seminario I, el estudiante inicia la redacción de su TEG que 

culmina en el tercer semestre. En este sentido, era objeto de preocupación para la 

profesora titular y la coordinación, que para el segundo semestre, había estudiantes que 

por diversas situaciones, se separaban de su grupo de trabajo; otros que no recibían la 

atención suficiente de su tutor. En el fondo, había poca disposición de los profesores 

para asumir esta tarea, ya que la labor de tutoría es ad honorem, con lo cual el objetivo 

de la materia estaba seriamente comprometido, y en consecuencia, la culminación 

exitosa del TEG, requisito indispensable para obtener el título de especialista. Por 
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añadidura, debido a la falta de presupuesto, no era posible para la universidad, asumir el 

costo de las tutorías; entonces, surgieron interrogantes ¿Cómo hacer para mejorar esta 

situación? ¿Es posible realizar cambios en la metodología de enseñanza – aprendizaje, 

incorporar REA y herramientas web 2.0 que permitan que los estudiantes, en tanto 

realizan su proyecto, desarrollar las competencias digitales? 

Así pues, para el seminario I (enero -  mayo 2014), con apoyo de la coordinación 

(ver la carta de autorización en Apéndice B), se incorporaron los siguientes cambios en 

el proceso de enseñanza – aprendizaje:  a) se aplicó la técnica didáctica de aprendizaje 

colaborativo y se conformaron ocho grupos de trabajo, se incluyó el contrato de trabajo 

colaborativo y se aplicó una autoevaluación al final del curso; b)  se presentaron los dos 

videos (REA) denominados "Cómo citar y elaborar referencias bibliográficas" y “el 

plagio y la honestidad académica”,  videos preparados por la comisión mixta 

intersectorial CRUE-TIC (Comisión Sectorial de las Tecnologías de la Información y las 

Comunicaciones)  y REBIUN (Red de Bibliotecas Universitarias), organismos que 

tienen como objetivo la incorporación de las competencias informáticas e 

informacionales (C12) en las universidades españolas; c) se creó una wiki por cada 

grupo de trabajo en donde interactuaron e intercambiaron información los estudiantes y 

la profesora para la redacción del proyecto (ver apéndice E). 

La evaluación del proceso educativo y sus resultados, se llevó a cabo mediante la 

revisión de las entregas parciales y los documentos finales de los ocho anteproyectos 

preparados por cada grupo colaborativo; para el registro de esta tarea se diseñaron dos 

instrumentos descritos en el apéndice B: 1) la rejilla de observación, donde se anotaron y 
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clasificaron por tipo las participaciones realizadas por el estudiante, tanto en la wiki 

como en el correo electrónico y 2) el formato para notas de la observación, donde se 

descargó la información relacionada con la presentación de los videos en clases. 

3.3 Población y muestra  

 El proceso de selección de la muestra se centró en la comprensión del caso. De 

acuerdo con Valenzuela y Flores (2011) existen diversas clasificaciones para la 

selección de la muestra, las más comunes son las siguientes: típica, única, variación 

máxima, conveniencia y bola de nieve; para esta investigación, la selección de los 

participantes se realizó por el método de conveniencia, como su nombre lo indica, está 

basada en la conveniencia de tiempo, dinero, localización y disposición de lugares;	
  	
  tal 

como lo expresa Galeano (2004) la decisión se basó en los criterios de “conveniencia, 

oportunidad y disponibilidad” ( p. 34); este método a veces se denomina muestra de 

voluntarios, lo que facilitó la labor de registro sin inconvenientes y permitió la 

comprensión de la realidad objeto de estudio, primordialmente por razones económicas, 

de tiempo y de disponibilidad de los participantes; en este sentido, el aula estaba dirigida 

por la profesora titular que a su vez fue la investigadora; para la elección de los 

participantes, se envió una invitación a todos los estudiantes para incorporarse la 

investigación, de manera voluntaria respondieron siete de ellos. 

3.4 Tema, categorías e indicadores de estudio   

 La presente investigación tuvo por finalidad contribuir al conocimiento sobre 

prácticas pedagógicas innovadoras, por lo cual se analizó el proceso de desarrollo de los 

atributos de innovación resultados de una experiencia en educación presencial, con 
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quienes se implementaron REA. En concordancia con la pregunta de investigación 

¿Cómo operan los atributos de innovación al desarrollar competencias digitales 

integrando REA en los ambientes de aprendizaje de educación superior? 	
  

 Para el estudio, se agruparon datos o incidentes que se le atribuyen a esta 

situación particular para poder definir las categorías o temas que de manera natural 

surgen del proceso de investigación tal como lo refieren Valenzuela y Flores ( 2011), en 

concreto, las grandes áreas del fenómeno a indagar en la presente investigación fueron: 

1) La innovación de ambientes de aprendizaje con REA; 2) Ambientes de aprendizaje 

mediados con TIC y 3) Desarrollo de competencias digitales; mismas que se describen 

brevemente a continuación.  

 En primer lugar, la innovación educativa como proceso, ha sido abordada por 

diversos autores (Margalef y Arenas, 2006; Martínez y otros, 2009;  Boahin y Adriaan, 

2012; Ramírez, 2012; Ellsworth, 2000)  y organizaciones internacionales como la 

Oficina Regional de Educación para América Latina y el Caribe (OREALC/UNESCO, 

2013); las definiciones coinciden en que la innovación educativa refiere a los cambios en 

el paradigma educativo, herramientas de enseñanza – aprendizaje y en el ambiente 

educativo, y representan un cambio favorable e intencional en el proceso educativo, que 

involucra contenidos, métodos, prácticas y medios de transmisión del saber. 

 En segundo lugar, los ambientes de aprendizaje mediados con TIC, incentivan la 

cooperación entre los estudiantes para el intercambio de información , el 

aprovechamiento  eficiente de los canales de comunicación disponibles y el desarrollo 

del aprendizaje para toda la vida (Cobo y Moravec, 2011; Heredia y Sánchez, 2012; 
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Griffiths, Carr & Hogan, 2007;  Martín, 2002; Pérez-Mateo y otros, 2014), por 

añadidura, la incorporación de wiki en el proceso de aprendizaje - enseñanza, facilita el 

trabajo colaborativo y el aprendizaje social entre estudiantes (Area, 2009; López, 2008; 

Barberà, 2009; Mancho y otros, 2009). 

En tercer lugar, con referencia a la competencia digital, (López, 2007; European 

Parliament y Council, 2006), la definen como las habilidades, conocimientos y actitudes 

que una persona pone en práctica para identificar lo que necesita saber sobre un tema 

específico en un momento dado, buscar efectivamente la información, determinar si esta 

información es adecuada para responder a sus necesidades y convertirla en conocimiento 

útil aplicable en un entorno mediado por TIC. 

 A continuación un resumen de las categorías y sus indicadores: 

Tabla 13 
Categorías e indicadores que corresponden a la investigación. 

Categorías Indicadores 

Innovación de estrategias y de 
ambientes educativos. 

Innovación educativa. 
Atributos de innovación: a) la idea de lo nuevo; b) la 
acción final; c) compatibilidad; d) ventaja relativa y 
e) facilidad de uso.  
Evaluación de la innovación. 

  

Ambientes de aprendizaje 
mediados con TIC 

Uso de REA 
Trabajo colaborativo mediante el uso de Wiki 
Impacto en los procesos de enseñanza-aprendizaje. 

  

Desarrollo de competencias 
digitales 

Apropiación TIC. 
Analizar la información con eficacia y eficiencia. 
Evaluar de forma crítica la información y sus fuentes 
e incorporar la información seleccionada en su 
conocimiento base y sistema de valores. 

 

Cada categoría, con sus respectivos indicadores, fueron vaciados en el cuadro de 

triple entrada (CTE) (ver apéndice A) para luego, extraer las preguntas concretas que se 
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incluyeron en los instrumentos de recolección de datos; así mismo, a continuación una 

Figura que resume la relación entre estas categorías:  

 

Figura 3. Innovación educativa, atributos y componentes novedosos incorporados. 

3.5 Fuentes de información 

 Para la puesta en marcha del proceso de investigación fue necesario planificarla 

previamente; de esta manera, se siguieron cinco pasos para el proceso de recolección 

cualitativa de datos: se identificaron las fuentes de información y los sitios, se solicitó 

autorización de los directivos para acceder a la información; se elaboraron los 

instrumentos para recolectar los datos necesarios, y finalmente su realizó una prueba 

piloto para verificar la comprensión y funcionamiento de los mismos, la cual se describe 

más adelante. 

En este sentido, las fuentes primarias de información fueron de dos tipos: en 

primer lugar los estudiantes, quienes proporcionaron información acerca de las tres 
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categorías de estudio y en segundo lugar la profesora, quien aportó detalles acerca del 

proceso de formación ocurrido en las distintas sesiones de clases; en tercer lugar, como 

fuentes secundarias se revisaron diversas investigaciones relacionadas con el tema de 

investigación y las categorías analizadas, que se encuentran ampliamente descritas en el 

apartado 2.3.   

3.6 Técnicas de recolección de datos  

 Los instrumentos son herramientas para medir, observar y documentar los datos; 

en este sentido Creswell (2012) puntualiza que la construcción del instrumento de 

recolección de datos debe presentar una coherencia con el problema planteado, con el 

enfoque y el tipo de investigación que se adopta, de tal manera que la herramienta 

permita medir, observar y documentar los datos necesarios. De igual forma, de acuerdo 

con Mack, Woodsong, Macqueen, Guest, & Namey, (2011), los tres métodos 

cualitativos más comunes que son fuente para la recolección de datos son: la 

observación participante, entrevistas en profundidad y los grupos focales y los tipos de 

datos que generan son las notas de campo, de audio y de video, grabaciones y 

transcripciones; a continuación se describen los instrumentos de recolección datos:	
  

 Se utilizó la bitácora del docente, donde se describió todo el proceso de 

innovación: desde el planteamiento inicial, hasta la implementación, teniendo presente el 

objetivo, la claridad y el orden en todas las anotaciones (Ramírez, 2007), la misma se 

muestra en el apéndice B. 

En este mismo orden de ideas, dado que en el proceso de anotaciones en la 

bitácora, el observador fue a su vez la profesora de la materia, se logró una amplitud en 
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la observación, que dependió de la situación y el momento; de acuerdo con Spradley 

(1980), se puede equilibrar el papel del investigador como observador participante 

pasivo y observador participante moderado de acuerdo a las situaciones y los 

requerimientos de los estudiantes.  

Así mismo, se analizaron las interacciones entre los estudiantes y con la 

profesora, realizadas en la wiki y los resultados de las autoevaluaciones de los 

estudiantes que participaron en el estudio, aquí la técnica de observación fue la de 

participante pasivo, ya que en este caso el investigador no realizó intervención alguna; y 

por la otra, como observador participante moderado, en el momento en que la profesora 

presentó los videos, y respondió a las dudas de los estudiantes que solicitaron ayuda 

tanto en las sesiones de clase como por correo electrónico, como consecuencia de la 

forma presencial y asincrónica en la cual ocurrió el proceso de enseñanza aprendizaje.  	
   	
  

 En este mismo orden de ideas, se aplicaron entrevistas a la profesora y a los 

estudiantes, para recopilar información acerca de la forma en que se desarrollan los 

atributos de innovación a través de la incorporación de REA al desarrollar competencias 

digitales. En este sentido, se realizaron preguntas abiertas , técnica muy útil en la 

investigación cualitativa, para que los participantes puedan explicar de la mejor forma 

posible sus experiencias, sin restricciones; de acuerdo con Creswell (2012) una de las 

ventajas de la entrevista es que proporciona datos útiles sobre aspectos que no pudieron 

observarse directamente; en consecuencia, en esta investigación se aplicó una entrevista 

con preguntas abiertas a los estudiantes y otra al profesor, el protocolo que se desarrolló 

para ambos casos se puede consultar en el apéndice C. 	
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 De igual forma, se efectuó el análisis de documentos significativos, que en este 

caso fueron las entregas de los estudiantes, realizadas a través de la wiki y por correo 

electrónico, y se revisaron los documentos emitidos por la coordinación de la 

universidad, referidos a los planes de estudio de la especialización EPDGP.  

Por último, se recopiló y organizó la información, y se cotejaron los resultados 

con la literatura previamente revisada y expuesta en los capítulos precedentes, para ello, 

tal como lo expresa Cresswell (2012) luego de recopilada la información se deberá 

organizar y catalogar, finalmente se hizo la triangulación de la misma con apoyo del 

CTE. 

3.7 Prueba piloto 

A fin de evaluar previamente el funcionamiento de los instrumentos diseñados, 

se solicitó a dos estudiantes la realización de la entrevista, para conocer la comprensión 

de las preguntas y su funcionamiento, que tal como refiere Creswell, (2012) permiten 

realizar los cambios, basados en los comentarios de un pequeño número de personas. 

Como paso previo a la aplicación de la prueba, se les explicó que el propósito fue el 

detectar posibles errores u omisiones que pudieran afectar la validez y confiabilidad de 

los instrumentos a la hora de su aplicación formal. En ambos casos se les solicitó que 

contestaran a las preguntas del instrumento tal cual si fuera la aplicación real y que 

posteriormente se dieran la oportunidad de reflexionar acerca de la experiencia de haber 

respondido las preguntas. Este acto de introspección, les permitió determinar y 

posteriormente expresar las fortalezas y debilidades de la entrevista, lo que llevó a 

realizar ajustes a los reactivos propuestos, básicamente en la redacción de algunas 
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preguntas, con la finalidad de promover mayor comprensión y fluidez a la hora de 

responder.  

3.8  Aplicación de instrumentos  

 Luego de realizar el pilotaje, se procedió a la aplicación definitiva de la 

entrevista	
  	
  a los estudiantes y a la profesora, quienes estuvieron involucrados en la 

intervención educativa innovadora; durante el transcurso del curso se realizó la 

observación y por último se realizó el análisis al documento significativo y la bitácora 

del profesor. 

3.9 Captura y análisis de datos 

 Los datos fueron capturados de forma textual, para posteriormente ser 

codificados por tema y proceder al análisis de la información, este último da sentido a 

las primeras impresiones y observaciones realizadas para dar respuesta a preguntas de 

investigación. Asimismo, Valenzuela y Flores (2011), distinguen que el análisis refiere 

al tratamiento de los datos, la organización, desglose, codificación, síntesis y la posterior 

identificación de temas o categorías. Sin embargo, es importante señalar, tal como indica 

Denzin (1970) no existen los datos puros, por un observador pasivo neutral.  

En otras palabras, para organizar la información recabada de las entrevistas y la 

observación, fue necesario en primer lugar incorporar los resultados en los formatos de 

entrevista, notas de observación y la rejilla especificados anteriormente; seguidamente se 

procedió a codificar la información, agrupándola con relación a las categorías, mismas 

que se encuentran en el apéndice G; éstas concentran las ideas, conceptos o temas 

similares descubiertos por el investigador; tal como refiere Fernández (2006) los códigos 



 

Esta obra está sujeta a la licencia Reconocimiento-NoComercial-CompartirIgual 3.0 Unported de Creative 
Commons . Para ver una copia de esta licencia, visite http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/.	
  

64 
	
  

son etiquetas que permiten asignar unidades de significado a la información descriptiva 

o inferencial compilada durante una investigación; seguidamente para analizar los 

segmentos de texto y compararlos entre sí, se realizó una hoja de Excel que tenía en la 

fila de cabecera las categorías de análisis y en la columna de la izquierda cada una de las 

respuesta y los datos de las observaciones registrados en la bitácora; en el cruce de la 

columna con la fila, se incorporaron los aspectos relevantes de la respuestas o etiquetas 

(modelo o patrón según Stake, 2003), es decir similitudes en las respuestas; la aplicación 

desarrollada en Excel evitó el uso del papel en este proceso y fue más cómoda la 

búsqueda de los datos relacionados.  

Seguidamente, para el análisis de los datos obtenidos de las entrevistas y la 

bitácora y así como los documentos significativos , para alcanzar los significados del 

caso, se siguieron las dos estrategias mencionadas por Stake (2007): la interpretación 

directa de ejemplos individuales y suma categórica de los ejemplos hasta poder decir 

algo sobre ellos (ver apéndice H); es decir la Interpretación directa de los datos, por una 

parte,  para poner el significado a las cosas, y al mismo tiempo reunir fragmentos de 

información,  sumar impresiones acerca de los hechos y opiniones para comprobar o 

contradecir los supuestos de investigación. 

De tal manera, se hizo una triangulación de los datos, para lograr la validez, que 

de acuerdo con Creswell y Miller (2000), constituye un proceso sistemático de 

clasificación de los datos para encontrar temas comunes, tal como expresa Creswell 

(2012) depende de la demostración de estrategias de control o triangulación de los datos 
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que aporten credibilidad a los resultados, aspecto que se documentó en esta 

investigación mediante el diseño del CTE. 

Y en segundo lugar, la confiabilidad fue soportada por cuatro aspectos señalados 

a continuación (Lincoln y Guba, 1985): 1) credibilidad y claridad del proceso revisado 

cuidadosamente y bajo distintas  perspectivas; 2) dotar una base de datos que permita 

hacer el juicio replicable; 3) credibilidad y sentido de realidad, cruzar métodos, 

enfocarse en que sea replicable y 4) que sea confirmable, desde los datos, el proceso, los 

materiales hasta los instrumentos. En otras palabras, para dar  sentido a la evidencia, se 

validaron los datos y se aseguró la confiabilidad de las conclusiones emanadas, al 

confrontar los datos obtenidos desde distintas fuentes de información y con los 

instrumentos de recolección ya descritos. 

	
   Finalmente, se describió detalladamente el proceso de investigación, para dejar 

registros de los procedimientos de recogida de datos, y de los tres niveles de información 

de los conocimientos obtenidos de los datos inmediatos y del contexto del proyecto, en 

concordancia con los expresado por Mathison (1988), si estos niveles de información 

están bien explicados y es pública y abierta a discusión, cumpliendo con ello con el 

criterio mínimo para la investigación en ciencias sociales. 

En conclusión, en este capítulo se mostró que para la puesta en marcha y el 

desarrollo óptimo de una investigación se requiere la planificación, el orden y seguir 

ciertos pasos de manera rigurosa; de esta manera, se definió el cómo de la investigación, 

partiendo de su enfoque y el tipo de investigación, seguidamente de la selección de las 

unidades de análisis y posteriormente se realizó la selección, construcción y aplicación 
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de los instrumentos de recolección de datos mediante la aplicación del CTE, observando 

la coherencia respecto al problema planteado, el enfoque y el tipo de investigación 

adoptado. 

No obstante, la factibilidad de la investigación se aseguró al momento de 

establecer los factores significativos como: la población objeto de estudio, las personas a 

quienes se les aplicó el instrumento de recolección de datos, para lo cual previamente se 

realizó el pilotaje; estos factores claves determinados previamente, garantizaron 

resultados concretos, objetivos y concluyentes, orientados a cumplir los objetivos de la 

presente la investigación, cuyos resultados se presentan en el capítulo siguiente. 
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Capítulo 4. Resultados Obtenidos 

Para la presentación, análisis e interpretación de los resultados de la 

investigación presentados en este capítulo, se tomaron los datos de la bitácora del 

docente, así como los resultados de la aplicación de las entrevistas a la profesora y a los 

estudiantes;  de igual forma se analizaron las entregas de los estudiantes, las 

interacciones entre los participantes realizadas en la wiki, y los resultados de las auto 

evaluaciones de los estudiantes que participaron en el estudio; estos resultados se 

cotejaron con la literatura previamente revisada y expuesta en los capítulos precedentes 

y se hizo la triangulación  con apoyo del CTE e interpretaron los resultados siguiendo las 

dos estrategias de Stake (2007). 

4.1 Presentación de los resultados 

De acuerdo a la situación educativa que se generó para el estudio, explicada en el 

punto 3.2 del capítulo anterior,  el objetivo de la inclusión de los REA y la metodología 

del trabajo colaborativo fue estimular la práctica de las competencias digitales.  

En este sentido, de la bitácora se desprende, que la profesora realizó una encuesta 

en la que los estudiantes informaron acerca de las herramientas de proyectos y temas de 

interés para el TEG y sus datos demográficos; seguidamente, con el apoyo de la 

coordinación, conformó los ocho grupos colaborativos, asignó los temas del TEG y les 

dio notificación mediante correo electrónico; a continuación, abrió una wiki por grupo, 

sitio donde la profesora incluyo enlaces e información relevante y los estudiantes 

interactuaron e hicieron sus entregas; igualmente la profesora mostró en la clase 

presencial los videos. 
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De igual manera, los datos de los siete estudiantes que participaron en el caso que 

respondieron la entrevista se indican a continuación: 

Tabla 14 
Estudiantes de postgrado y datos demográficos. 

Situación laboral del encuestado Trabaja tiempo completo 7 
Profesión encuestados Ingeniería 2 

 
Economía y administración 3 

 
Relaciones industriales y trabajo social 2 

Rangos de edad Entre 23 y 29 años 3 

 
Entre 31 y 36 años 2 

 
Entre 40 y 45 2 

Sexo Femenino 6 

  Masculino 1 
 

Los resultados que a continuación se presentan, fueron obtenidos de los datos de 

la bitácora del docente, de las respuestas a las entrevistas realizadas, del análisis de las 

entregas de los estudiantes y las interacciones entre los estudiantes con la profesora, 

realizadas en la wiki y de los resultados de las auto evaluaciones de los estudiantes que 

participaron en el estudio, a la luz de cada categoría del caso, de acuerdo a los 

indicadores señalados en el CTE; resultados con los que se aplicaron las dos estrategias 

mencionadas por Stake (2007): la interpretación directa de ejemplos individuales y suma 

categórica de los ejemplos, hasta poder decir algo sobre ellos; un resumen de esto 

resultados se muestran en el apéndice H. 

4.1.1 Innovación de estrategias y de ambientes educativos. Considerando el 

indicador de “innovación educativa” y tomando en cuenta los participantes en el estudio, 

del análisis de las interacciones en la wiki y correos, las entregas de los estudiantes y los 

resultados de las encuestas, los estudiantes interactuaron colaborativamente entre si y el 
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100% mencionó elementos novedosos como el uso de la tecnología web 2.0, que les 

permitió interactuar de forma asincrónica y tener la atención de la profesora como 

asesora (71 %), en especial un estudiante  manifestó: “considero que es un cambio 

favorable el utilizar los avances tecnológicos, ya que hoy en día es indispensable el uso 

de este tipo de herramientas para el desarrollo educativo”. Es importante destacar que 

ninguno había utilizado la wiki para estudiar, el 86% de los estudiantes no había tenido 

experiencia previa, por lo que la profesora entrego una guía de uso; únicamente dos 

estudiantes no se sintieron a gusto, al expresar lo siguiente: “creo que debido a la 

materia, se facilita un poco que sea online, pero prefiero siempre la modalidad presencial 

pues virtualmente no tiendo a ser muy constante” y “nada como una clase presencial” 

respectivamente.  

Incluso, la integración de las imágenes en movimiento y sonido de los videos 

(REA) captó la atención del 86 % de los estudiantes, aun y cuando en general la 

información la conocían previamente, ninguno de los estudiantes había tenido la 

oportunidad de visualizar la información de esta forma, excepto una estudiante que 

manifestó: “No era necesario, particularmente considero que con varios ejemplos 

concretos era suficiente por medio de wiki o correo”,  

  Los elementos novedosos, tales como la agrupación de los estudiantes, elección 

del tema, identificados como novedosos por el 71% de los estudiantes, así como la 

metodología de trabajo colaborativo en la wiki y en particular, el uso de los videos como 

contenido principal para explicar el tema seleccionado, fueron incorporados por la 
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profesora voluntariamente. No obstante apenas el  43 % de los estudiantes menciona la 

herramienta wiki como elemento innovador. 

En la Figura cuatro que se presenta a continuación, se muestra un gráfico con el 

resumen de los resultados relacionados con la innovación educativa: 

 

Figura 4. Resumen resultados índice innovación educativa. 

En cuanto a los índices relacionados con los atributos de la innovación, el 

primero de ellos, relacionado con “la idea de lo nuevo”, un 86 % mencionó la asesoría 

en línea que corresponde a la transformación cualitativa y dinámica de la relación del 

docente con los estudiantes, al actuar como un facilitador y propiciando el trabajo 

colaborativo, como lo manifestó una estudiante:  “cada participante expresa su opinión y 

los demás van corrigiendo, aprobando, aportando ideas nuevas e información relevante”; 

así mismo, se vislumbra una nueva forma de relacionarse con el contexto exigente del 

profesional actualmente, que requiere autorregulación y disciplina, tal como lo expresó 

un estudiante “se pone a prueba un aspecto importante, que es el de aprender a 
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administrar tu tiempo y trabajar en equipo”, esto se pudo observar de las interacciones y 

entregas parciales en las wiki.  

 La “acción final” de la innovación, se desarrolla de acuerdo a la magnitud del 

cambio planteado, que va de la mano con el perfil profesional esperado del estudiante, e 

incluso, con los valores de la universidad al fomentar el trabajo colaborativo y la 

conciencia cívica, mencionado por el 43% de los estudiantes; en este sentido, una 

estudiante comentó: “contribuye (el trabajo colaborativo) significativamente a lograr la 

base de la especialización que es la gerencia de proyectos, para lo cual es fundamental el 

trabajo en equipo”; Con respecto a los videos, reconocidos por el 86 % de los 

estudiantes como valiosos, en concreto  un estudiante comentó: “crean conciencia acerca 

del plagio de la información”. 

En el indicador de la “compatibilidad de la innovación”, los resultados del 

proceso innovador coinciden con los valores que orientan la vida universitaria así como 

los objetivos de aprendizaje planteados; se destaca, que uno de los valores que orientan 

la vida universitaria está el fomentar la convivencia afectuosa que deriva del conocerse y 

servirse mutuamente, y , de acuerdo al 86 % de los entrevistados, el trabajo colaborativo 

ofrece esta oportunidad; al respecto, un estudiante comentó: “permite que a pesar de 

tener distintas opiniones podamos llegar a un acuerdo y unificar los objetivos y el 

alcance del proyecto y de esta manera trabajar en conjunto hacia un fin común”; y el uso 

de un espacio virtual –como el de la wiki, sirvió para la creación de conocimiento, 

orientado al objetivo común del TEG, de acuerdo al 86% de los estudiantes.  
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Luego de la implementación, se observó de las interacciones en las wiki, las 

respuestas a las entrevistas y los aportes de los estudiantes, que la forma de trabajar 

permitía la atención personalizada y asíncrona de los estudiantes, enfocándose de 

manera específica en las necesidades de cada grupo en particular, resaltando de esta 

manera “la ventaja relativa”. Así mismo, un 86 % expresó acerca del grado de 

mejoramiento en la disponibilidad de la información en la wiki, a la cual se puede 

acceder desde cualquier sitio, en concreto una estudiante expresó: “la obtienes cuando 

quieres, está en la nube”; otra ventaja puede advertirse en la posibilidad de que el 

conocimiento creado en las sesiones de clases y depositado en la wiki y los videos 

(REA), podrán ser utilizados por futuras cohortes, según lo comentado por el 86% de los 

estudiantes, y ratifica una estudiante: “considero que es de gran interés para otras 

cohortes ya que la podrían utilizar como modelo para futuras investigaciones de ese tipo, 

además podrían ubicar, a través de las referencias, las fuentes utilizadas para que las 

consulten con mayor rapidez”. 

El atributo “facilidad de uso” de las herramientas innovadoras, la wiki y los 

videos, se advierte al no requerir programas o equipos especiales para acceder y trabajar 

con ellos; el 71% manifestó que fue fácil trabajar en la wiki, al respecto, un estudiante 

comentó: “me fue muy agradable y sencillo el uso de Wiki en este seminario. Además, 

aprendí a usar una herramienta de trabajo colaborativo especialmente amigable”. Por el 

contrario, una estudiante dentro del 14 % de respuestas, manifestó: “le confesé a mis 

compañeros, que la herramienta no me parece amigable y estuvieron de acuerdo cuando 

solicite comentar solo por correo”.  De los videos, el 100% de los entrevistados 
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estuvieron de acuerdo en que pueden ser vistos desde cualquier estación y solo requieren 

conocer el link de acceso.  

En la Figura cinco que se presenta a continuación, se muestra un gráfico con el 

resumen de los resultados relacionados con los atributos de la innovación, de donde  el 

1) corresponde a la idea de lo nuevo; el 2) a la acción final; 3) la  compatibilidad; 4) la 

ventaja relativa y 5) la facilidad de uso: 

 

Figura 5. Resumen resultados atributos de innovación. 

 De igual manera, aunque la capacidad de medir, observar y comunicar los 

resultados de compartir la información en la wiki y la muestra de los videos es un 

beneficio potencial, para “evaluar la innovación”, al analizar la secuencia oportuna y 

calidad de las entregas en wiki se observó el cumplimiento de las tareas, incluso el 71% 

de los estudiantes manifestó que fue útil y satisfactoria la colaboración, y calificó muy 
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provechoso como el trabajo en wiki; también el 72 % de los estudiantes manifestó un 

cambio de actitud luego de ver los videos, todo lo cual demuestra que estos elementos  

innovadores apoyaron la consecución de los objetivos del curso de manera más efectiva.  

Así, una estudiante manifestó: “considero es provechosa (el uso de la wiki) 

porque centraliza en un solo sitio toda la información del proyecto…, llevar las  

correcciones en una plataforma que obliga a todos los involucrados a escribir, hace que 

sistematicemos el conocimiento de forma diferente (lo pensamos más y mejor)…”; y 

otra estudiante comentó: “mi actitud ha cambiado (luego de ver los videos) porque ahora 

puedo saber los métodos de hacer referencia sin que den como plagio”. En la Figura seis 

que a continuación se presenta, se muestra un gráfico con el resumen de los resultados 

relacionados con la evaluación de la innovación: 

 

Figura 6. Resumen resultados del índice evaluación de la innovación. 

4.1.2 Ambientes de aprendizaje mediados con TIC. Los resultados de mostrar 

los videos fueron interesantes, por una parte, el 71% de los estudiantes manifestaron que 
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el video les apoyó para la redacción de las referencias y búsqueda de información del 

TEG; por otra parte, el 100 % comentó acerca de su disponibilidad; en particular un 

estudiante mencionó las características de los REA, referidas a la versatilidad, 

localización, utilización y reutilización: “lo puedo ver, comentar e incluso compartir 

desde un teléfono inteligente, lo que hace muy valiosa la digitalización del contenido” y 

agregó: “son excelentes, los incorporaré a mis clases”; no obstante, de acuerdo a la 

información de la bitácora y ratificado con la encuesta, para  la profesora “fue difícil 

localizar unos REA adecuados a los objetivos didácticos planteados, aun y cuando tenía 

acceso a diversas bases de datos, el proceso no fue sencillo, creo que es por falta de 

capacitación en la búsqueda de estos recursos”. 

De igual modo, los resultados muestran que para el 71 % de los estudiantes, la 

wiki les dio la oportunidad de realizar el “trabajo colaborativo”, y esto se ratifica con lo 

observado de las entregas e interacciones en la herramienta; oportunidad en que los 

estudiantes integraron sus ideas sobre el tema del TEG, y se observó además que los 

aportes provenían de información recopilada desde diferentes medios y fuentes, los 

documentos estaban analizados y comentados, desarrollando las competencias de 

análisis y evaluación de la información; igualmente el 57 % de los estudiantes se 

coordinó para trabajar a través de la wiki y en ocasiones por correo electrónico y el 86 % 

atendió el contrato de trabajo colaborativo.  

Al profundizar en este proceso e indagar si los estudiantes se acercaron más a sus 

compañeros, las opiniones fueron diversas, incluso contrarias a lo general; por una parte 

una estudiante comentó: “existe un acercamiento porque hay un objetivo claro y común 
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entre todos”,  otra indicó: “tendemos a llamarnos por teléfono para conversar, antes  de 

ingresar a la wiki”; en contraposición a estas opiniones, otra estudiante respondió: “no 

me he acercado a mis compañeros…”.    

El “impacto en los procesos de enseñanza-aprendizaje” originado de la 

innovación, se materializó de acuerdo a los datos recabados, en que el proceso de 

enseñanza – aprendizaje se realizó con una mayor eficiencia tomando en cuenta los 

siguientes resultados: a) el 71 % de los estudiantes manifestó que mejoró el uso del 

tiempo por la disposición de la información y la eficiencia en el uso de sus fuentes, al 

poder compartirla en un espacio común; b) la facilidad expresada tanto en la bitácora 

como en la encuesta para evaluar las entregas en la wiki y c) el valor agregado del 

contenido de los videos en la redacción de los TEG y la comunicación asíncrona con la 

profesora manifestado por el 71 % de los estudiantes; en concreto, una estudiante 

respondió: “la información disponible en la wiki es referencia para la investigación, nos 

da una idea de los objetivos que busca la investigación y el problema que se desea 

resolver”, y otra comentó: “considero que los videos permiten disminuir el riesgo de 

plagio de la información para el proyecto” y la profesora expresó: “puedo evaluar los 

trabajos con mayor facilidad y verificar que los estudiantes estén cumpliendo con los 

objetivos planteados”. En este sentido, en la Figura siete que se presenta a continuación, 

se muestra un resumen de los resultados relacionados con los ambientes de aprendizaje 

mediados con TIC: 
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Figura 7. Resumen resultados del índice ambientes mediados con TIC. 

4.1.3. Desarrollo de competencias digitales.  

En la verificación del contenido de los archivos entregados por los grupos y las 

respuestas de la encuestas, los estudiantes mostraron un buen manejo de distintas 

aplicaciones, evidenciando la “apropiación de las TIC”; de ahí que, el 100 % de los 

estudiantes usan Microsoft Word como procesador de palabas, en particular una 

estudiante manifestó: “uso el Word porque tengo la suite de office en la oficina, uso 

open office en mi laptop y quick office en el iPad”. Con respecto a los medios web 2.0, 

utilizan de diversos tipos, tanto académicos, como de trabajo y sociales: el 29% usa el 

Moodle, el 86 %redes sociales (Facebook, Skype y Twitter); el 29% usa Blogs y el 14% 

Google Docs; con respecto a los dispositivos electrónicos más usados todos los 

estudiantes coincidieron en el uso de PC, el 86 % laptop, el 71 % teléfono móvil, el 57% 
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la tableta y solo una estudiante usa una MAC. Adicionalmente el 72 % manifestó haber 

tenido un buen inicio en el uso de la wiki (esto se constató según lo indicado en la 

bitácora, y los tiempos de acceso observados en las wiki). En la Figura ocho a 

continuación se resume el índice apropiación TIC: 

 

Figura 8. Resumen resultados del índice apropiación TIC. 

De igual manera, en los documentos publicados por los grupos en la wiki, las 

observaciones anotadas en la bitácora, así como de las respuestas a las encuestas, se 

constató el desarrollo de las dos competencias digitales; Con respecto a la competencia 

de analizar la información con eficacia y eficiencia, el 86 % de los estudiantes que 

utilizan el buscador Google y el 14% que usa el Google Académico, indican que usan 

palabras clave o búsquedas avanzadas, al igual que el 14% que utiliza el buscador 

“Yahoo!; incluso una estudiante indicó que además usa “Terra, Wikipedia, Directorio 

Google, Bing, Ask, AOL Search” y otro estudiante comento: “Google Académico, 

Science Direct para ver resúmenes y si me interesa un “extenso” lo pido a la biblioteca”. 
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Para la búsqueda de la información el 100% de los estudiantes refieren un plan 

previo, en concreto un estudiante mencionó: “voy depurando los resultados, descargando 

lo que me interese tras leerlo dos veces”,  y una estudiante expresó: “la información 

nunca es confiable en el buscador, razón por la cual hay que documentarse mucho y no 

regirse por la primera información que se encuentra”; así mismo el 29 % mencionó el 

uso de las búsquedas avanzadas, , infiriendo el conocimiento de operadores booleanos; 

en concreto una estudiante expresó: “si estoy investigando acerca de algún tema en 

específico, coloco palabras claves en referidas al tema” y otra  respondió: “me voy al 

URL de Google, pienso qué palabras voy a utilizar, si es necesario me voy a las 

opciones avanzadas”.  

Por otra parte, los estudiantes reconocen la necesidad de analizar la información, 

donde el 42 % indica que le dedica tiempo a buscar y revisar con calma; tal es el caso de 

una estudiante que manifestó: “la información nunca es  confiable en el buscador web, 

razón por la cual hay que documentarse mucho y no regirse por la primera información 

que se encuentra” y otra estudiante indicó que: “la mayor dificultad …es detectar la 

fuente principal que originó ese contenido y si esa fuente es confiable”; finalmente, otro 

estudiante mostro claridad con respecto al objetivo de búsqueda: “es sencillo distinguir 

entre información de calidad para un determinado trabajo técnico o académico, y aquella 

que no lo es”. Luego de lo expuesto, a continuación se muestra la Figura nueve, cuya 

grafica los resultados antes descritos:  
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Figura 9. Resumen resultados del índice competencia análisis de la información. 

Para concluir, el desarrollo de la “competencia para evaluar de forma crítica la 

información y sus fuentes e incorporarla en su conocimiento base y sistema de valores”, 

se constató igualmente de la revisión de documentos, intercambios en las wiki, notas de 

a bitácora y las respuestas en la encuesta, evidenciando que los estudiantes podían 

distinguir, valorar y relacionar la información con sus necesidades y entorno. 

En este sentido, el 86 % de los estudiantes reconoce que las fuentes académicas 

como las confiables para el TEG, por el contrario el 14 % considera que la Wikipedia es 

confiable; en concreto, una estudiante puntualizó que en su trabajo acostumbra a 

apoyarse en información emanada de: “organismos multilaterales…oficiales de distintos 

países del mundo”, y otro estudiante  distingue en forma critica el tipo de información 

disponible: “me agradan los blogs porque son muy vocacionales, aunque su información 

es más opiniones que conocimiento sistematizado”; en cuanto a evaluar, reflexionar y 

expresar adecuadamente la información recabada, el 86 % de los estudiantes mencionan 
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que les es fácil presentar y discutir por escrito sus opiniones; como lo ratifica la 

estudiante: “me es fácil discutir por escrito mis opiniones en ambientes web…estoy 

acostumbrada a este tipo de interacción y me parece que permite desarrollar nuestras 

habilidades escritas y defender nuestras opiniones y decisiones sin dejar de lado las de 

las otras personas” 

Por otra parte, todos los estudiantes dan una definición correcta del plagio, están 

claros del significado y consecuencias del plagio, y el 14 % indica que el plagio es ilegal 

y no es ético; en concreto, una estudiante manifestó que: “no sólo es importante no 

plagiar sino saber identificar cuándo aquello que llega a nosotros luce como plagio” y 

otro estudiante expresó que: “suelo evitar el uso de SlideShare  (las presentaciones son 

recursos que apoyan …de modo que usar una presentación para citarla es obviar lo que 

el autor o expositor validó oralmente)”. 

Finalmente el 86 % de los estudiantes mostraron capacidad de resolver 

problemas en función de sus necesidades y el entorno, vista la entrega oportuna y de 

calidad de las asignaciones, las anotaciones de la bitácora y las respuestas de la encuesta; 

dada las exigencias de las asignaciones en las que debían recuperar, almacenar, 

organizar, sintetizar, integrar, comparar y redactar el TEG de acuerdo al tema elegido; 

incluso, de sus participaciones en la wiki, la autoevaluación y las conclusiones que 

incorporaron a sus trabajos, se verificó que pudieron valorar y equiparar la información 

con su sistema de valores. A continuación la Figura diez, muestra la gráfica con el 

resumen de los resultados de esta competencia: 
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Figura 10. Resumen resultados del índice competencia evaluación de la información. 

4.2 Análisis e interpretación de los resultados 

En este apartado, se presentan los resultados se relacionan con la teoría descrita 

en los capítulos precedentes, luego de poner el significado a las cosas y sumar las 

impresiones acerca de los hechos y opiniones; al final del apartado, se presentan algunos 

asertos, a manera de generalizaciones menores, centradas en el caso estudiado, tal como 

lo expresa la metodología de Stake (2007). 

4.2.1 Innovación de estrategias y de ambientes educativos. 

La innovación educativa es un proceso de cambio en la infraestructura 

tecnológica, supone un cambio en la metodología, los contenidos y el modo de 

presentarlos, incluso la forma de pensar de los profesores. Los resultados demuestran 

que el 71% consideran novedosos, la interacción asíncrona con la profesora, la elección 

del tema y creación de los grupos colaborativos, y el 100 % considera que la tecnología 

y atención personalizada de la profesora  son elementos novedosos del proceso de 
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aprendizaje. De lo anterior, la OREALC/UNESCO (2013) refiere que la innovación 

educativa debe reconocer los diferentes contextos, intereses, características; contribuir a 

superar los límites del espacio y el tiempo y facilitar el desarrollo de nuevas experiencias 

de aprendizaje. De esta manera, la innovación educativa planteada, muestra las 

posibilidades que ofrece la tecnología Web 2.0 para incorporar nuevas metodologías y 

los REA, al enriquecer los contenidos y facilitar la comunicación de calidad entre los 

partícipes del proceso de enseñanza - aprendizaje  

En la implementación de la innovación educativa la incorporación de REA y la 

aplicación de la metodología de trabajo colaborativo en forma asincrónica, la idea de lo 

nuevo, se articula tanto al contexto de la educación superior, como a	
  la manera de 

relacionarse y colaborar que aplican los estudiantes en las redes sociales.  Resultados de 

la observación de las interacciones en la wiki y el 86 % de los encuestados, muestran la 

transformación cualitativa y dinámica de la relación de la profesora con los estudiantes 

al fungir como facilitadora y dinamizar en forma asincrónica el trabajo colaborativo, 

requiriendo de los estudiantes autorregulación y disciplina. Por su parte, Boahin y 

Adriaan (2012) apuntan que la innovación puede enfocarse en un nuevo método de 

enseñanza, donde el profesor se convierte en facilitador, logrando que los mismos 

estudiantes adquieran conocimientos y habilidades relevantes para mejorar su 

desempeño en el trabajo y comunidad.  De esta manera, al vincular los elementos 

novedosos con la práctica habitual de los estudiantes, se obtienen mejores resultados, ya 

que	
  coadyuva al establecimiento de metas compartidas y la interdependencia positiva, 

bases del trabajo colaborativo. 
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La magnitud de la acción final de la innovación educativa, depende en gran 

medida, del impacto de sus implicaciones axiológicas sobre los partícipes, en tanto que 

los valores propuestos respondan a la realidad que les rodea y a sus necesidades. El 86 % 

de los encuestados mencionaron que los videos crean conciencia sobre el plagio y el 43 

% indicó que el trabajo colaborativo permitió unificar objetivos y entenderse entre 

distintas experiencias y profesiones y a profundizar el trabajo en equipo. Para Ramírez 

(2012), la innovación trae valores, por medio de una acción que tiene objetivos. En este 

sentido, si se logra minimizar el conflicto de valores originado por el proceso innovador, 

quienes impulsan y participan en la innovación podrán trabajar alineados al 

cumplimiento de los objetivos. 

En conjunto con la acción final, favorece la implementación de la innovación, su 

compatibilidad con las experiencias y necesidades de los partícipes. Los resultados de la 

observación realizada sobre el proceso de aprendizaje, determinó que el trabajo 

colaborativo, permitió que los estudiantes acordaran y unificaran los objetivos y el 

alcance del proyecto en común. Hodgkinson-Williams y Paskevicius (2011) mencionan 

que la clave en la innovación parece ser la compatibilidad de la cultura compartida. En 

este sentido, los trabajos realizados colaborativamente, resultan de la integración de los 

esfuerzos individuales, alrededor de un objetivo común, facilitando un proceso social de 

producción de conocimiento en beneficio individual, grupal y de la sociedad del 

conocimiento. 

Al innovar en la educación mediante la incorporación de TIC y REA, existe  una 

ventaja relativa sobre los medios y herramientas tradicionales, ya que implican una 
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mayor eficacia y eficiencia del proceso y los resultados del aprendizaje. El 86 % expresó 

la ventaja de tener disponible la información en la wiki y de los videos (REA), y también 

que pueden ser utilizados por futuras cohorte, así como el 43 % mencionó que el 

seguimiento de la profesora mejora el proceso. Fullan, Langworthy & Barber (2014) 

mencionan que el acceso digital está liberando la enseñanza y aprendizaje de las 

restricciones del contenido curricular lo que impulsa el cambio en los roles y relaciones 

de estudiantes y profesores. Por ende, en el uso del internet y en concreto de los REA, 

los docentes deben revisar la praxis educativa, y de esta manera crear  conciencia en los 

cambios que requieren y las implicaciones que trae consigo el uso de estos elementos.  

La facilidad de uso de los medios y contenidos propuestos en una innovación 

educativa, posibilitan el éxito de su implementación, teniendo en cuenta la capacitación 

previa de los partícipes. Los resultados de la encuesta demuestran que para todos los 

estudiantes fue fácil y accesible ver los videos, y para el 71 % el uso de la wiki fue muy 

agradable y sencillo, como una herramienta de trabajo colaborativo especialmente 

amigable. De acuerdo con Mancho y otros, 2009; Area, 2009; López, 2008, una de las 

ventajas de la wiki es la facilidad de uso, ya que no se necesitan programas, aplicaciones 

o equipos especiales para acceder y editarla. Este hallazgo permite reconocer la 

importancia de usar herramientas web 2.0 que posibiliten trabajar colaborativamente, 

pero a la vez que su uso no sea complicado para los estudiantes.  

La dinámica del proceso innovador, requiere de la evaluación continua de su 

desarrollo, a fin de tomar las previsiones oportunas y reorientar las acciones.	
  Al analizar 

la secuencia oportuna y calidad de las entregas en wiki se observó el cumplimiento de 
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las tareas, incluso el 71% de los estudiantes manifestó que fue útil y satisfactoria la 

colaboración y el 72 % manifestaron la calidad de los videos. Adams y Jean-Marie 

(2011) refieren que la medición y difusión de los resultados en el proceso de enseñanza 

– aprendizaje permitirá maximizar la eficacia de la innovación, proceso en el que se 

debe incluir la evaluación de la calidad de los materiales didácticos, de las mejoras de la 

enseñanza. De ahí que el seguimiento asíncrono que logra el docente mediante el uso de 

la wiki, permitirá visualizar los cambios necesarios para mejorar el proceso innovador.  

4.2.2 Ambientes de aprendizaje mediados con TIC. 

En un ambiente de aprendizaje mediado con TIC, el uso de REA, fomenta la 

exploración interactiva y la colaboración entre estudiantes, no obstante el docente 

requiere capacitación para acceder y localizar estos recursos. Los resultados de la 

encuesta, el 100 % de los estudiantes comentó la disponibilidad  y accesibilidad de los 

videos (REA) no obstante la profesora expresó lo complicado de encontrar REA 

adecuados a los objetivos académicos. Menciona Cobo (2013) que la falta de usuarios 

capacitados para crear y reutilizar REA en forma efectiva, incrementa la brecha entre 

quienes aprovechan sus beneficios y los que no. En consecuencia, a pesar de los 

beneficios de las TIC y los REA, se requiere de usuarios capacitados para explotar su 

potencial y acceder a una educación de calidad. 

El uso de la Wiki como plataforma de trabajo colaborativo, impulsa la generación 

de conocimiento compartido y el desarrollo de las competencias digitales, bajo el 

seguimiento continuo del docente. Los aportes de los estudiantes en la wiki analizados 

por la profesora  y el 71 % de los estudiantes lo ratifican con su respuesta, demuestran 
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que la herramienta facilitó el trabajo colaborativo. Para Pérez-Mateo, Romero & Romeu 

(2014) la construcción colaborativa de un proyecto digital en la wiki, facilita la 

adquisición de las competencias digitales. Así pues, la wiki permite explorar los 

mecanismos de aprendizaje de los estudiantes y facilita la adquisición de conocimientos 

y competencias, así como su evaluación. 

Las TIC pueden impactar en el proceso de enseñanza-aprendizaje, al posibilitar 

la comunicación asíncrona, la disponibilidad de la información e impulsar el nuevo rol 

del docente como facilitador del proceso educativo.	
  El 71 % de los estudiantes manifestó 

que mejoró el uso del tiempo por la disposición de la información en la wiki, la atención 

asíncrona de la profesora y el valor agregado del contenido de los videos  Al respecto, 

Tenorio (2013) refiere que el  Blended learning o aprendizaje combinado, es un espacio 

que propicia la inclusión de REA generando prácticas educativas abiertas de calidad. En 

la revisión de su práctica educativa, el docente necesita revisar sus paradigmas, para 

adaptarse al nuevo entorno mediado por las TIC.  

4.2.3 Desarrollo de competencias digitales. 

El grado de apropiación de las herramientas tecnológicas, deviene de la 

participación en un proceso de su utilización, generando una conciencia tecnológica en 

el individuo. En la verificación del formato de los archivos insertos en la wiki, las 

respuestas de la encuesta y las notas de la bitácora, los estudiantes mostraron un buen 

manejo de distintas aplicaciones y herramientas web 2.0. De acuerdo con la opinión de 

Area, Gutiérrez y Vidal (2012), la adquisición de destrezas de uso inteligente de las 

nuevas tecnologías supone el dominio instrumental de las mismas. Incluso, las destrezas 
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adquiridas en el uso de la tecnología, le facilita al individuo el acceso a la información y 

el aprendizaje permanente.   

El desarrollo de la competencia para analizar la información con eficacia y 

eficiencia en el estudiante, se facilita cuando este conoce y dispone de información 

relevante que le sirva como andamiaje en el proceso de construcción del conocimiento. 

Del contenido de los documentos, la bitácora, así como los resultados de las encuestas, 

se infiere el desarrollo de esta competencia, donde el 100 % de los estudiantes tienen un 

plan previo de búsqueda y el 42 % indica que le dedica tiempo a buscar y analizar con 

calma la información. En este sentido, López, 2007; European Parliament y Council, 

2006, expresan que esta competencia se muestra en las habilidades, conocimientos y 

actitudes que la persona pone en práctica para identificar y buscar efectivamente lo que 

necesita saber sobre un tema específico y determinar si esta información es adecuada 

para responder a sus necesidades. De tal manera que esta competencia, permite al 

estudiante participar activamente en la sociedad del conocimiento y desenvolverse en un 

entorno globalizado.   

Finalmente el desarrollo en el estudiante de la capacidad de evaluar de forma 

crítica la información y sus fuentes e incorporarla en su conocimiento base y sistema de 

valores, puede estimularse utilizando herramientas Web 2.0, REA y aplicando 

estrategias de trabajo colaborativo, que apoyen su autonomía, y mejoren su pericia para 

analizar, sintetizar y expresar la información con precisión y responsabilidad. De la 

revisión de documentos, intercambios en las wiki, notas de a bitácora y  respuestas de la 

encuesta, se evidencia el desarrollo de esta competencia, donde el 86 % de los 
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estudiantes reconoce que las fuentes académicas son las confiables  y pueden presentar y 

discutir por escrito sus opiniones, en tanto que el 100% da una definición correcta del 

plagio. En este sentido, uno de los indicadores para evaluar esta competencia, es la 

manera en que la persona distingue entre hechos, puntos de vista y opiniones, identifica 

la información errónea o engañosa  y selecciona la información apropiada para resolver 

el problema o pregunta (ACRL, 2000).	
  Por tanto la persona que posee esta competencia, 

comprende cómo afecta la información en sus creencias, y de esta manera puede elegir 

la más adecuada de acuerdo a sus intereses y valores 

Para culminar este capítulo, a manera de resumen, a continuación se presentan 

los principales hallazgos y los asertos formulados, luego del análisis, interpretación y 

triangulación: 

• La innovación educativa es un proceso de cambio en la infraestructura 

tecnológica, supone un cambio en la metodología, los contenidos y el modo de 

presentarlos, incluso la forma de pensar de los profesores.  

• En la implementación de la innovación educativa la incorporación de REA y la 

aplicación de la metodología de trabajo colaborativo en forma asincrónica, la idea de lo 

nuevo, se articula tanto al contexto de la educación superior, como a	
  la manera de 

relacionarse y colaborar que aplican los estudiantes en las redes sociales.   

• La magnitud de la acción final de la innovación educativa, depende en gran 

medida, del impacto de sus implicaciones axiológicas sobre los partícipes, en tanto que 

los valores propuestos respondan a la realidad que les rodea y a sus necesidades.  
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• En conjunto con la acción final, favorece la implementación de la innovación, su 

compatibilidad con las experiencias y necesidades de los partícipes.  

• Al innovar en la educación mediante la incorporación de TIC y REA, existe  una 

ventaja relativa sobre los medios y herramientas tradicionales, ya que implican una 

mayor eficacia y eficiencia del proceso y los resultados del aprendizaje.  

• La facilidad de uso de los medios y contenidos propuestos en una innovación 

educativa, posibilitan el éxito de su implementación, teniendo en cuenta la capacitación 

previa de los partícipes.  

• La dinámica del proceso innovador, requiere de la evaluación continua de su 

desarrollo, a fin de tomar las previsiones oportunas y reorientar las acciones.	
  	
  

• En un ambiente de aprendizaje mediado con TIC, el uso de REA, fomenta la 

exploración interactiva y la colaboración entre estudiantes, no obstante el docente 

requiere capacitación para acceder y localizar estos recursos. 

• El uso de la Wiki como plataforma de trabajo colaborativo, impulsa la generación 

de conocimiento compartido y el desarrollo de las competencias digitales, bajo el 

seguimiento continuo del docente. 

• Las TIC pueden impactar en el proceso de enseñanza-aprendizaje, al posibilitar 

la comunicación asíncrona, la disponibilidad de la información e impulsar el nuevo rol 

del docente como facilitador del proceso educativo.	
  	
  

• El grado de apropiación de las herramientas tecnológicas, deviene de la 

participación en un proceso de su utilización, generando una conciencia tecnológica en 

el individuo el acceso a la información y el aprendizaje permanente.   
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• El desarrollo de la competencia para analizar la información con eficacia y 

eficiencia en el estudiante, se facilita cuando este conoce y dispone de información 

relevante que le sirva como andamiaje en el proceso de construcción del conocimiento.  

• Finalmente el desarrollo en el estudiante de la capacidad de evaluar de forma 

crítica la información y sus fuentes e incorporarla en su conocimiento base y sistema de 

valores, puede estimularse utilizando herramientas Web 2.0, REA y aplicando 

estrategias de trabajo colaborativo, que apoyen su autonomía, y mejoren su pericia para 

analizar, sintetizar y expresar la información con precisión y responsabilidad. 
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Capítulo 5. Conclusiones y Recomendaciones 

Este capítulo se divide en tres apartados, el primero de ellos da respuesta a los 

planteamientos iniciales de este estudio, es decir a la pregunta de investigación; el 

segundo da respuesta a los objetivos y supuestos establecidos; ambos apartados 

relacionados con las conclusiones sobre los resultados obtenidos. El tercer apartado 

corresponde a las sugerencias y recomendaciones. 

5.1 Respuesta a la pregunta de investigación 

En este estudio la pregunta de investigación giro en torno a ¿Cómo operan los 

atributos de innovación al desarrollar competencias digitales integrando REA en los 

ambientes de aprendizaje de educación superior? con base en los hallazgos encontrados 

en el estudio, la forma en que operan los atributos de innovación al desarrollar 

competencias digitales integrando REA en los ambientes de aprendizaje de educación 

superior, se da de acuerdo a los tres elementos siguientes:  

a) La combinación de los cinco atributos internos de la innovación: a) la idea de lo 

nuevo; b) la acción final; c) la compatibilidad; d) la ventaja relativa y e) la facilidad 

de uso, analizados, operó de tal forma que resultó un cambio en la metodología, la 

herramienta tecnológica y el modo de presentar los contenidos, incluso la forma de 

pensar del docente y de actuar de los estudiantes. 

b) El estudio de los atributos internos de la innovación relacionados con la idea de lo 

nuevo y la acción final, mostró que la innovación educativa implementada mediante 

la inclusión de los REA, la wiki y la metodología de trabajo colaborativo, permitió 

en primer lugar, el desarrollo de las competencias digitales estudiadas, al disponer 
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para el estudiante información relevante que le sirva como andamiaje en el proceso 

de construcción del conocimiento, en apoyo de su autonomía, y mejora de su pericia 

para analizar, sintetizar y expresar la información con precisión y responsabilidad, y 

en segundo lugar, a superar las barreras de espacio y tiempo de la clase presencial, 

facilitando experiencias educativas disponibles -en cualquier momento y lugar. 

c) Favorecen la implementación y difusión de la innovación los atributos de: a) la 

existencia de una ventaja relativa, sobre los medios y herramientas tradicionales, 

dada la mayor eficacia y eficiencia del proceso y los resultados del aprendizaje, 

situación que muestra la calidad y el éxito del proceso innovador; b) la marcada 

compatibilidad con las experiencias y necesidades de los partícipes, su congruencia 

con los objetivos de aprendizaje y los resultados de la innovación y c) la facilidad en 

el uso de la wiki y los REA demostrada por los estudiantes. 

Un resumen de los atributos y los componentes incorporados al proceso de 

enseñanza – aprendizaje se presenta a continuación:  

5.2 Respuesta a los objetivos de investigación 

El objetivo de investigación que sirvió de guía a este estudio fue: Analizar cómo 

operan los atributos de innovación -	
  la idea de lo nuevo, la acción final, compatibilidad, 

ventaja relativa y la facilidad de uso - cuando se integran recursos educativos abiertos en 

los ambientes de aprendizaje que fomenten las competencias digitales : (a) analizar la 

información con eficacia y eficiencia y (b) evaluar de forma crítica la información y sus 

fuentes e incorporar la información seleccionada en su conocimiento base y sistema de 
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valores, en estudiantes de un seminario de educación superior, con el fin de contribuir en 

prácticas pedagógicas innovadoras. 

Los resultados muestran el desarrollo de los atributos de la innovación llevada a 

cabo de manera intencional y planificada por el docente, a través de la integración de los 

videos en los ambientes de aprendizaje presenciales, mejora del rendimiento de los 

estudiantes y facilita la tarea del docente, por su versatilidad y disponibilidad, ya que 

pueden ser utilizados en cualquier lugar o momento, no obstante se requiere que el 

docente posea cierta capacitación para su localización inicial. 

Por otra parte, los resultados revelan la eficacia de la metodología del trabajo 

colaborativo, mediante el uso de la wiki, por ser una propuesta coherente y efectiva que 

conduce a los estudiantes a adquirir las competencias digitales. El apoyo del docente es 

un aspecto clave para reforzar el proceso de adquisición de las competencias mediante el 

seguimiento continuo y personalizado de los grupos colaborativos. 

Del objetivo general se derivan tres objetivos específicos, el primero fue: 

identificar cómo operan los atributos de innovación al integrar REA en los ambientes de 

aprendizaje, este objetivo se alcanzó luego del análisis de los resultados al aplicar los 

instrumentos, proceso en el que se determinó que la idea de lo nuevo, como primer 

atributo interno de la innovación analizado, mostró que la magnitud del cambio 

propuesto se articula tanto al contexto de la educación superior, como a las prácticas de 

socialización y colaboración que utilizan los estudiantes en las redes sociales, al 

incorporar los REA y la metodología de trabajo colaborativo. 
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Como segundo atributo interno relativo a la acción final, la implementación de la 

innovación, depende en gran medida, del impacto de sus implicaciones axiológicas sobre 

los partícipes, en tanto que los valores propuestos respondan a la realidad que les rodea y 

a sus necesidades. 

Así mismo, favorece la difusión de la innovación propuesta, la ventaja relativa 

sobre los medios y herramientas tradicionales, ya que el uso de los REA y la wiki, 

implican una mayor eficacia y eficiencia del proceso y de los resultados del aprendizaje. 

El segundo objetivo específico fue identificar los factores que influyen en la 

incorporación de REA en el proceso educativo que facilitan la adquisición de 

competencias digitales, en este sentido, los factores que influyen en la incorporación de 

los videos se relacionan con la facilidad de uso, la versatilidad y disponibilidad así como 

la integración de las imágenes en movimiento y sonido, para mostrar el contenido 

seleccionado por la profesora, dado que los videos pueden ser utilizados en cualquier 

lugar o momento por el estudiante; sin embargo, el docente requiere capacitación para 

acceder y localizar estos recursos. 

En cuanto al tercer objetivo: comprobar la adquisición de las competencias 

digitales a través del manejo y análisis de la información y producción de conocimiento, 

se encontró que la información y trabajos depositados por los estudiantes en las wiki, 

producto del trabajo colaborativo para realizar su TEG en la clase de seminario, 

permitieron verificar el desarrollo de las competencias digitales en los estudiantes; 

acotando que este desarrollo viene dado por el hecho de que el estudiante, conozca y 

disponga de la información relevante que le sirva como andamiaje en el proceso de 
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construcción del conocimiento, de su experticia acerca de las fuentes confiables de 

información, de su pericia en analizarla y sintetizarla; comprendiendo de esta manera la 

forma en que la información afecta el universo de sus creencias, lo que le permite elegir 

la más adecuada de acuerdo a sus intereses y valores, para finalmente expresarla y 

difundirla con precisión. 

De esta manera, el proceso de investigación, permitió corroborar la pertinencia 

del  supuesto de investigación planteado al inicio: Mediante la implementación en el 

contexto educativo de REA, se supuso que las competencias y habilidades de manejo de 

información digital se desarrollarían, fomentando el autoaprendizaje y el trabajo 

colaborativo, dado que la incorporación de los videos y de la metodología del trabajo 

colaborativo teniendo como plataforma virtual la wiki, coadyuvó al desarrollo en los 

estudiantes de las competencias digitales señaladas, resultados alineados con los 

requerimientos curriculares del curso de seminario de trabajo especial de grado, en la 

especialización EPDGP. 

Como hecho subsecuente a esta investigación, se señala que la innovación 

educativa planeada en este trabajo, está siendo aplicada en el primer semestre que 

comenzó el pasado mes de junio 2014, con otro profesor, lo que evidencia de la 

viabilidad de la propuesta y sus posibilidades de ser replicada a otros profesores de la 

catedra de especialización. 
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5.3 Sugerencias y recomendaciones 

 Partiendo del análisis de los resultados y conclusiones obtenidas en la presente 

investigación,  derivan sugerencias y recomendaciones para futuras investigaciones y la 

práctica educativa. 

 En este sentido, la presente investigación brindó la posibilidad de obtener 

resultados útiles e interesantes acerca de cómo operan los atributos internos y de 

difusión de la innovación educativa, además de los factores que afectan en la 

incorporación de los REA en las clases presenciales, de instituciones educativas a nivel 

superior y el desarrollo de competencias digitales. Esto ofrece oportunidades para los 

docentes interesados en innovar con REA, sin necesidad de que la institución requiera 

realizar inversiones de capital importantes, tomando en consideración los recursos 

limitados de las economías emergentes de los países latinoamericanos. 

Es por ello que se sugiere profundizar en el estudio de innovaciones educativas 

que supongan el uso de otras herramientas colaborativas de la web 2.0 y su impacto en el 

proceso de enseñanza aprendizaje, tales como el uso del Google Docs a manera de 

clusters (Rogers, 1995), y de esta manera abrir diversas opciones para implementar 

cambios impulsados por las propias instituciones y profesores en educación superior, y 

sentar las bases para el desarrollo sistemático del Blended learning o aprendizaje 

combinado.   

En cuanto al uso del REA, se considera importante, profundizar en el estudio 

acerca de la dificultad de acceso y localización en forma sistemática de tales recursos, 

que presentan los profesores en los países en vías de desarrollo de la región, en cuyas 
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instituciones de educación superior, no existe la posibilidad de implementar repositorios 

digitales de recursos educativos bajo la licencia de Creative Commons.  

Complemento de lo anterior, sería un beneficio para las instituciones educativas 

de países suramericanos, que el Instituto Tecnológico de Estudios Superiores de 

Monterrey (ITESM), profundizara en los estudios de metaconectores con alcance para 

los profesores de la región, lo que coadyuvaría en un mayor conocimiento y uso de los 

REA y aprovechar sus beneficios; todo ello con base al trabajo desarrollado por Mortera, 

Salazar y Rodríguez (2013), relacionado con el metaconector de repositorios educativos. 

En este estudio, se hizo énfasis en el proceso de innovación orientado al 

desarrollo de competencias digitales de los estudiantes en educación superior, por lo que 

se sugiere ampliar el estudio, a las competencias que desarrollan los ejecutores de 

innovación, es decir, los profesores, quienes están directamente involucrados en el 

intento de poner en práctica las innovaciones. 

Se recomienda además, para futuras investigaciones,  ahondar en el uso y 

aplicación tanto de REA como de las herramientas web 2.0 en la educación, y su 

relación con el su uso en la cotidianeidad de los estudiantes y de los profesores, lo que 

posiblemente podrá facilitar la determinación de estrategias efectivas para la inclusión 

de estos elementos, en el proceso de enseñanza – aprendizaje y en consecuencia, para el 

desarrollo de las competencias digitales, destrezas de pensamiento necesarias en el siglo 

XXI. 

En este último capítulo, fue presentado el análisis de las implicaciones de la 

investigación, se dio respuesta a la pregunta de investigación, a los objetivos y se dieron 
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sugerencias y recomendaciones necesarias para continuar con la línea de investigación 

planteada.  
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Apéndice A. Cuadro de Triple Entrada 

Título tentativo: Innovación en el desarrollo de competencias digitales usando recursos 
educativos abiertos en educación superior. 
 
Pregunta de investigación: ¿Cómo operan los atributos de innovación al desarrollar 
competencias digitales integrando recursos educativos abiertos en los ambientes de 
aprendizaje de educación superior?  
 
Objetivos de recolección de datos: Analizar cómo se desarrollan los atributos de 
innovación - la idea de lo nuevo, la acción final, compatibilidad, ventaja relativa, 
facilidad de uso - cuando se integran recursos educativos abiertos en los ambientes de 
aprendizaje que fomenten las competencias digitales: a)  analizar la información con 
eficacia y eficiencia y b) evaluar de forma crítica la información y sus fuentes e 
incorporar la información seleccionada en su conocimiento base y sistema de valores, en 
estudiantes de un seminario de educación superior, con el fin de contribuir en prácticas 
pedagógicas innovadoras. 
 

Fuentes e instrumentos Estudiantes Documentos 
significativos Profesor Revisión 

literatura 

Categorías e indicadores 
* Preguntas  
*Preguntas 

Entrevista Análisis Entrevista Bitácora 
Análisis 
de datos 
(pagina) 

INNOVACIÓN DE ESTRATEGIAS Y DE 
AMBIENTES EDUCATIVOS           

La innovación educativa           
1. ¿Cómo consideraría usted que esta 

nueva forma de interactuar con la profesora 
y compañeros cambia la perspectiva de la 
clase?  

x  x x x 

Págs. 
20-21, 
27,41, 
43,45  

2.   ¿Qué elementos considera Ud. 
hacen novedosa esta propuesta de 
innovación desde el inicio de la clases 
comenzando con la elección de los grupos y 
temas? 

x x x x   

3.  ¿Qué elementos considera usted son 
novedosos / distintos de esta forma de 
enseñanza - aprendizaje? 

x  x x x  

4.       Explique por favor: ¿Qué 
cambios observa usted en este curso con 
respecto al método de aprendizaje 
tradicional presencial?  

x x  x x 
 Pág.22-
25, 34-

36 

Atributos de innovación: la idea de lo nuevo, 
la acción final, compatibilidad, ventaja 
relativa, facilidad de uso 
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Fuentes e instrumentos Estudiantes Documentos 
significativos Profesor Revisión 

literatura 

Categorías e indicadores 
* Preguntas  
*Preguntas 

Entrevista Análisis Entrevista Bitácora 
Análisis 
de datos 
(pagina) 

1.       Explique por favor: ¿Qué 
elementos del trabajo colaborativo son 
novedosos para la redacción del 
anteproyecto? 

x x  x x  

2.        ¿Cuáles actividades consideras 
que han sido novedosas en la comunicación 
a través del correo electrónico y la wiki? 

x  x x x Págs. 6-
7, 29-30  

3.       ¿Qué impacto te causaron los 
videos: "Cómo citar y elaborar referencias 
bibliográficas" y “el plagio y la honestidad 
académica” que mostro la profesora?   

x x x x   

4.       La información que fue colocada 
por usted y su equipo en la wiki o enviada 
por correo electrónico al profesor, puede ser 
de interés a otras cohortes ¿De qué forma 
cree Ud. se podría transmitir? Explique por 
favor.   

x  x x x    

5.       ¿Cómo fue el proceso de 
utilización de la wiki para colocar las 
entregas y acceder a la información?   

x x x x   

Evaluación de la innovación           
1.    Explique por favor ¿cómo ha sido 

la experiencia de trabajo colaborativo en su 
proceso de aprendizaje? 

x x x  x Págs. 6, 
43, 46 

2.       Luego de ver los videos 
¿consideras que tu actitud hacia el manejo 
de información ha cambiado? ¿Cómo? 

 x  x x  x   

3.       Consideras que el uso de la wiki 
para trabajar en equipo fue provechosa? 
¿Por qué? 

x x x  x  

AMBIENTES DE APRENDIZAJE 
MEDIADOS CON TIC         

Págs. 
10, 28-
29, 42 

Uso de REA.           
1.       ¿Consideras que el video acerca 

del uso adecuado de la información, 
mostrado por la profesora ayudó en la 
redacción del anteproyecto? ¿Por qué? 

x  x x x  

2.    Si comparas el video con la lectura 
de un tema similar  ¿consideras que es más o 
menos interesante? ¿Por qué? 

x  x x x 
 Págs. 
27, 43, 

44 
3.       ¿Consideras que la posibilidad 

de tener el video disponible cuando quieras 
verlo es importante? ¿Porque?   

x x  x x   

Trabajo colaborativo mediante el uso del           
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Fuentes e instrumentos Estudiantes Documentos 
significativos Profesor Revisión 

literatura 

Categorías e indicadores 
* Preguntas  
*Preguntas 

Entrevista Análisis Entrevista Bitácora 
Análisis 
de datos 
(pagina) 

Wiki. 

1.       ¿De qué forma te ha acercado 
más a tus compañeros el trabajo 
colaborativo? 

x x  x x  
Págs. 6-

7,29-
30,46 

2.       ¿Consideras importante la 
existencia del  contrato de grupo y las 
normas de relación entre los participantes? 
¿Por qué? 

x x x x    

3.       ¿De qué forma has logrado 
coordinar con sus compañeros las entregas 
oportunas de las asignaciones? 

x x  x  x   

Impacto en los procesos de enseñanza-
aprendizaje.           

1.       ¿Cómo facilitan el trabajo del 
anteproyecto el video y la información 
disponible en la wiki? 

x x x x  

2.       ¿Cómo ha mejorado su habilidad 
en la búsqueda de información? x  x x x   

DESARROLLO DE COMPETENCIAS 
DIGITALES            

a) Analizar la información con eficacia y 
eficiencia y b) evaluar de forma crítica la 
información y sus fuentes e incorporar la 
información seleccionada en su 
conocimiento base y sistema de valores. 

        
Pág. 

7,10, 16, 
44, 45. 

Apropiación de TIC           
1. ¿Qué tipo de medio web 2.0 has 

utilizado antes para recibir clases o en el 
trabajo?  

x x x x Pág. 32  

2.  ¿Cómo fueron tus primeras 
experiencias con la wiki y que dificultades 
tuviste? 

x x x x   

3.       ¿Cuál de los procesadores de 
palabras te gusta más usar y por qué? x x x x   

4.       ¿Qué dispositivos electrónicos 
utilizas para trabajar / estudiar? x x x x   

Competencia analizar la información con 
eficacia y eficiencia.           

1.       ¿En qué motores de búsqueda y/o 
directorios sueles buscar información para 
tus trabajos académicos y profesionales? 

x x x x Págs. 
37,40  

2.       ¿Cuáles fuentes de información 
sueles utilizar en internet? ¿Por qué? x x x x   
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Fuentes e instrumentos Estudiantes Documentos 
significativos Profesor Revisión 

literatura 

Categorías e indicadores 
* Preguntas  
*Preguntas 

Entrevista Análisis Entrevista Bitácora 
Análisis 
de datos 
(pagina) 

3.      Por favor, describa con sus 
propias palabras ¿cómo hace usted cuando 
busca información académica en internet? 

x x  x x   

4.       ¿Cuáles son las mayores 
dificultades que usted encuentra al momento 
de buscar información en internet? 
(considerando que siempre tiene acceso) 

x x x x  

            
 Competencia evaluar de forma crítica 

la información y sus fuentes e incorporar la 
información seleccionada en su 
conocimiento base y sistema de valores 

          

1.       Explique por favor, cuales son las 
fuentes de información más confiables en 
internet para sus trabajos académicos y 
profesionales? ¿Por qué? 

x x x x Págs.38, 
40 

2.       De acuerdo a la información que 
recibió de los videos "Cómo citar y elaborar 
referencias bibliográficas" y “el plagio y la 
honestidad académica”, explique por favor 
con sus propias palabras: ¿Cuándo y por 
qué puede ocurrir el plagio de la 
información que está disponible en internet? 

x x x x   

3.       ¿Le es fácil / difícil presentar y 
discutir por escrito sus opiniones y puntos de 
vista en ambientes  web?  Explique por 
favor.   

x x x x   
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Apéndice B. Bitácora, carta de autorización e instrumentos 

Título de la investigación: Innovación en el desarrollo de competencias digitales 
usando recursos educativos abiertos en educación superior.   
Investigadora / Profesora. Marcella Prince M. 
Institución Universidad Monteavila, Caracas. 
Curso Seminario de Trabajo Especial de Grado I, Especialización de Planificación, 
Desarrollo y Gestión de Proyectos, Cohorte  XIII. 
Periodo de estudio: enero – mayo 2014 
Protocolo de trabajo: Grupo de clases. 21 estudiantes; Objetivo de la materia 
Desarrollar el anteproyecto del Trabajo Final de Grado. 
 

Categorías e indicadores a evaluar mediante la bitácora 
Categoría: Innovación de estrategias y de ambientes educativos 
Indicador: La innovación educativa 
1. ¿Cómo consideraría usted que esta nueva forma de interactuar con la profesora y 
compañeros cambia la perspectiva de la clase?  
2.   ¿Qué elementos considera Ud. hacen novedosa esta propuesta de innovación desde 
el inicio de la clases comenzando con la elección de los grupos y temas? 
3.  ¿Qué elementos considera usted son novedosos / distintos de esta forma de enseñanza 
- aprendizaje? 
4.       Explique por favor: ¿Qué cambios observa usted en este curso con respecto al 
método de aprendizaje tradicional presencial?  
Indicador: Atributos de innovación: la idea de lo nuevo, la acción final, compatibilidad, 
ventaja relativa, facilidad de uso 
1.       Explique por favor: ¿Qué elementos del trabajo colaborativo son novedosos para 
la redacción del anteproyecto? 
2.        ¿Cuáles actividades consideras que han sido novedosas en la comunicación a 
través del correo electrónico y la wiki? 
3.       ¿Qué impacto te causaron los videos: "Cómo citar y elaborar referencias 
bibliográficas" y “el plagio y la honestidad académica” que mostro la profesora?   
4.       La información que fue colocada por usted y su equipo en la wiki o enviada por 
correo electrónico al profesor, puede ser de interés a otras cohortes ¿De qué forma cree 
Ud. se podría transmitir? Explique por favor.   
5.       ¿Cómo fue el proceso de utilización de la wiki para colocar las entregas y acceder 
a la información?   
Indicador: Evaluación de la innovación 
1.    Explique por favor ¿cómo ha sido la experiencia de trabajo colaborativo en su 
proceso de aprendizaje? 
2.       Luego de ver los videos ¿consideras que tu actitud hacia el manejo de información 
ha cambiado? ¿Cómo? 
3.       Consideras que el uso de la wiki para trabajar en equipo fue provechosa? ¿Por 
qué? 
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Categoría: Ambientes de aprendizaje mediados con TIC 
Indicador: Uso de REA.  
1.       ¿Consideras que el video acerca del uso adecuado de la información, mostrado por 
la profesora ayudó en la redacción del anteproyecto? ¿Por qué? 
2.    Si comparas el video con la lectura de un tema similar  ¿consideras que es más o 
menos interesante? ¿Por qué? 
3.       ¿Consideras que la posibilidad de tener el video disponible cuando quieras verlo 
es importante? ¿Porque?   
Indicador: Trabajo colaborativo mediante el uso del Wiki. 
1.       ¿De qué forma te ha acercado más a tus compañeros el trabajo colaborativo? 
2.       ¿Consideras importante la existencia del  contrato de grupo y las normas de 
relación entre los participantes? ¿Por qué? 
3.       ¿De qué forma has logrado coordinar con sus compañeros las entregas oportunas 
de las asignaciones? 
Indicador: Impacto en los procesos de enseñanza-aprendizaje. 
1.       ¿Cómo facilitan el trabajo del anteproyecto el video y la información disponible 
en la wiki? 
2.       ¿Cómo ha mejorado su habilidad en la búsqueda de información? 
 

Categoría: Desarrollo de competencias digitales  
a) Analizar la información con eficacia y eficiencia y b) evaluar de forma crítica la 
información y sus fuentes e incorporar la información seleccionada en su conocimiento 
base y sistema de valores. 
Indicador: Apropiación de TIC 
1. ¿Qué tipo de medio web 2.0 has utilizado antes para recibir clases o en el trabajo?  
2.  ¿Cómo fueron tus primeras experiencias con la wiki y que dificultades tuviste? 
3.       ¿Cuál de los procesadores de palabras te gusta más usar y por qué? 
4.       ¿Qué dispositivos electrónicos utilizas para trabajar / estudiar? 
Indicador: Competencia analizar la información con eficacia y eficiencia. 
1.       ¿En qué motores de búsqueda y/o directorios sueles buscar información para tus 
trabajos académicos y profesionales? 
2.       ¿Cuáles fuentes de información sueles utilizar en internet? ¿Por qué? 
3.      Por favor, describa con sus propias palabras ¿cómo hace usted cuando busca 
información académica en internet? 
4.       ¿Cuáles son las mayores dificultades que usted encuentra al momento de buscar 
información en internet? (considerando que siempre tiene acceso) 
 Indicador: Competencia evaluar de forma crítica la información y sus fuentes e 
incorporar la información seleccionada en su conocimiento base y sistema de valores 
1.       Explique por favor, cuales son las fuentes de información más confiables en 
internet para sus trabajos académicos y profesionales? ¿Por qué? 
2.       De acuerdo a la información que recibió de los videos "Cómo citar y elaborar 
referencias bibliográficas" y “el plagio y la honestidad académica”, explique por favor 
con sus propias palabras: ¿Cuándo y por qué puede ocurrir el plagio de la información 
que está disponible en internet? 
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3.       ¿Le es fácil / difícil presentar y discutir por escrito sus opiniones y puntos de vista 
en ambientes  web?  Explique por favor.   
Organización de los datos en la bitácora 
   

Fecha Actividad planteada Actividad realizada Observaciones Categoría 

     

 
Carta de autorización de la universidad 
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Instrumento: rejilla de observación 

Estudio de caso 
Observador:  
# Caso 
Curso: 
Lapso observación (desde – hasta) 
Tipo de documento (marcar 
uno) Acceso en la wiki Correo electrónico 

Indique tipo de información 
analizada: 

1w  Creación de hoja  
2w  Edición en la hoja 
3w  Subir archivo 
4w Participación en chat 

1ce  Consulta 
2ce  Entrega 
3ce  Respuesta a profesora 
4ce  Respuesta a compañero 

Indicar en orden cronológico  
los datos analizados 

Comentarios, conclusiones, impresiones de la persona que 
analiza el documento / Categoría- Índice. 

 
 
 
 
 

 

 

Instrumento: formato para notas de la observación  

 
 
Observador:  
Número de la observación: 1ra., 2da., etc. 
Lugar: 
Fecha: 
Hora inicio: 
Hora fin: 
Notas descriptivas: (descripción detallada y en 
orden cronológico de los acontecimientos 
observados) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Percepción del observador: (interpretaciones, 
conclusiones, pensamientos, reacciones 
observadas, entre otros) 
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Apéndice C. Protocolos de las entrevistas 

Entrevista a estudiantes 

 
 

Objetivo del Instrumento 

Que los estudiantes aporten información que permita conocer cómo 
operan los atributos de innovación al incorporar REA en ambientes 
educativos enriquecidos con TIC y estimar si la innovación a través 
del uso de estos recursos es una estrategia exitosa para lograr el 
desarrollo del pensamiento crítico y en consecuencia el desarrollo 
de competencias digitales. 

Público objetivo Estudiantes de 1er semestre del postgrado EPDGP y que forman 
parte de la muestra de estudio. 

Uso que se dará a la información 

La información obtenida de la aplicación del instrumento se usa con 
fines estrictamente académicos, para investigación. La información 
será manejada confidencialmente, guardando la identidad de los 
informantes.  

Estructura del instrumento Consta de preguntas respecto a las tres categorías a medir, todas 
abiertas.  

Tiempo estimado Aproximadamente 30 minutos, la aplicación se realiza en forma 
presencial en el aula de clases de la IES.     

 

Esta entrevista es parte de una investigación que lleva como título  Innovación en el desarrollo 

de competencias digitales usando recursos educativos abiertos en educación superior, y tiene como 

propósito responder a la pregunta ¿Cómo operan los atributos de innovación al desarrollar competencias 

digitales integrando recursos educativos abiertos en los ambientes de aprendizaje de educación superior?  

Agradecemos su colaboración y disposición para contestar las preguntas que a continuación se presentan, 

toda la información recabada será tratada confidencialmente. Gracias. 

Nombre: 
Edad: 

Profesión 
Nivel de estudios  

1. ¿Cómo consideraría usted que esta nueva forma de interactuar con la profesora y compañeros 
cambia la perspectiva de la clase?  

2. ¿Qué elementos considera Ud. hacen novedosa esta propuesta de innovación desde el inicio de la 
clases comenzando con la elección de los grupos y temas? 

3. ¿Qué elementos considera usted son novedosos / distintos de esta forma de enseñanza - aprendizaje? 
4. Explique por favor: ¿Qué cambios observa usted en este curso con respecto al método de 

aprendizaje tradicional presencial?  
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5. Explique por favor: ¿Qué elementos del trabajo colaborativo son novedosos para la redacción del 
anteproyecto? 

6. ¿Cuáles actividades consideras que han sido novedosas en la comunicación a través del correo 
electrónico y la wiki? 

7. ¿Qué impacto te causaron los videos: "Cómo citar y elaborar referencias bibliográficas" y “el plagio 
y la honestidad académica” que mostro la profesora?   

8. La información que fue colocada por usted y su equipo en la wiki o enviada por correo electrónico 
al profesor, puede ser de interés a otras cohortes ¿De qué forma cree Ud. se podría transmitir? 
Explique por favor.   

9. ¿Cómo fue el proceso de utilización de la wiki para colocar las entregas y acceder a la 
información?   

10. Explique por favor ¿cómo ha sido la experiencia de trabajo colaborativo en su proceso de 
aprendizaje? 

11. Luego de ver los videos ¿consideras que tu actitud hacia el manejo de información ha cambiado? 
¿Cómo? 

12. ¿Consideras que el uso de la wiki para trabajar en equipo fue provechosa? ¿Por qué? 
13. ¿Consideras que el video acerca del uso adecuado de la información, mostrado por la profesora 

ayudó en la redacción del anteproyecto? ¿Por qué? 
14. Si comparas el video con la lectura de un tema similar  ¿consideras que es más o menos interesante? 

¿Por qué? 
15. ¿Consideras que la posibilidad de tener el video disponible cuando quieras verlo es importante? 

¿Porque?   
16. ¿De qué forma te ha acercado más a tus compañeros el trabajo colaborativo? 
17. ¿Consideras importante la existencia del  contrato de grupo y las normas de relación entre los 

participantes? ¿Por qué? 
18. ¿De qué forma has logrado coordinar con sus compañeros las entregas oportunas de las 

asignaciones? 
19. ¿Cómo facilitan el trabajo del anteproyecto el video y la información disponible en la wiki? 
20. ¿Cómo ha mejorado su habilidad en la búsqueda de información? 
21. ¿Qué tipo de medio web 2.0 has utilizado antes para recibir clases o en el trabajo?  
22. ¿Cómo fueron tus primeras experiencias con la wiki y que dificultades tuviste? 
23. ¿Cuál de los procesadores de palabras te gusta más usar y por qué? 
24. ¿Qué dispositivos electrónicos utilizas para trabajar / estudiar? 
25. ¿En qué motores de búsqueda y/o directorios sueles buscar información para tus trabajos 

académicos y profesionales? 
26. ¿Cuáles fuentes de información sueles utilizar en internet? ¿Por qué? 
27. Por favor, describa con sus propias palabras ¿cómo hace usted cuando busca información académica 

en internet? 
28. ¿Cuáles son las mayores dificultades que usted encuentra al momento de buscar información en 

internet? (considerando que siempre tiene acceso) 
29. Explique por favor, cuales son las fuentes de información más confiables en internet para sus 

trabajos académicos y profesionales? ¿Por qué? 
30. De acuerdo a la información que recibió de los videos "Cómo citar y elaborar referencias 

bibliográficas" y “el plagio y la honestidad académica”, explique por favor con sus propias palabras: 
¿Cuándo y por qué puede ocurrir el plagio de la información que está disponible en internet? 

31. ¿Le es fácil / difícil presentar y discutir por escrito sus opiniones y puntos de vista en ambientes  
web?  Explique por favor.   
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Protocolo entrevista al profesor 

 
 

Objetivo del Instrumento 

Que el profesor aporte información que permita conocer cómo 
operan los atributos de innovación al incorporar REA en ambientes 
educativos enriquecidos con TIC y estimar si la innovación a través 
del uso de estos recursos es una estrategia exitosa para lograr el 
desarrollo del pensamiento crítico y en consecuencia el desarrollo 
de competencias digitales en los estudiantes. 

Público objetivo Profesora del 1er semestre del postgrado EPDGP. 

Uso que se dará a la información 

La información obtenida de la aplicación del instrumento se usa con 
fines estrictamente académicos, para investigación. La información 
será manejada confidencialmente, guardando la identidad de los 
informantes.  

Estructura del instrumento Consta de preguntas respecto a las tres categorías a medir, todas 
abiertas.  

Tiempo estimado Aproximadamente 20 minutos, la aplicación se realiza en forma 
presencial en el aula de clases de la IES.     

Esta entrevista es parte de una investigación que lleva como título  Innovación en el desarrollo 

de competencias digitales usando recursos educativos abiertos en educación superior, y tiene como 

propósito responder a la pregunta ¿Cómo operan los atributos de innovación al desarrollar competencias 

digitales integrando recursos educativos abiertos en los ambientes de aprendizaje de educación superior?  

Agradecemos su colaboración y tiempo dispensado. Gracias. 

Nombre: 
Profesión 

Nivel de estudios  
Años de docencia 

1. ¿Cómo consideraría usted que esta nueva forma de interactuar con la profesora y compañeros 
cambia la perspectiva de la clase?  

2. ¿Qué elementos considera Ud. hacen novedosa esta propuesta de innovación desde el inicio de la 
clases comenzando con la elección de los grupos y temas? 

3. ¿Qué elementos considera usted son novedosos / distintos de esta forma de enseñanza - aprendizaje? 

4. Explique por favor: ¿Qué cambios observa usted en este curso con respecto al método de 
aprendizaje tradicional presencial?  

5. Explique por favor: ¿Qué elementos del trabajo colaborativo son novedosos para la redacción del 
anteproyecto? 
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6. ¿Cuáles actividades consideras que han sido novedosas en la comunicación a través del correo 
electrónico y la wiki? 

7. ¿Qué impacto te causaron los videos: "Cómo citar y elaborar referencias bibliográficas" y “el plagio 
y la honestidad académica” que mostro la profesora?   

8. La información que fue colocada por usted y su equipo en la wiki o enviada por correo electrónico 
al profesor, puede ser de interés a otras cohortes ¿De qué forma cree Ud. se podría transmitir? 
Explique por favor.   

9. ¿Cómo fue el proceso de utilización de la wiki para colocar las entregas y acceder a la 
información?   

10. Explique por favor ¿cómo ha sido la experiencia de trabajo colaborativo en su proceso de 
aprendizaje? 

11. Luego de ver los videos ¿consideras que tu actitud hacia el manejo de información ha cambiado? 
¿Cómo? 

12. ¿Consideras que el uso de la wiki para trabajar en equipo fue provechosa? ¿Por qué? 
13. ¿Consideras que el video acerca del uso adecuado de la información, mostrado por la profesora 

ayudó en la redacción del anteproyecto? ¿Por qué? 
14. Si comparas el video con la lectura de un tema similar  ¿consideras que es más o menos interesante? 

¿Por qué? 
15. ¿Consideras que la posibilidad de tener el video disponible cuando quieras verlo es importante? 

¿Porque?   
16. ¿De qué forma te ha acercado más a tus compañeros el trabajo colaborativo? 
17. ¿Consideras importante la existencia del  contrato de grupo y las normas de relación entre los 

participantes? ¿Por qué? 
18. ¿De qué forma has logrado coordinar con sus compañeros las entregas oportunas de las 

asignaciones? 

19. ¿Cómo facilitan el trabajo del anteproyecto el video y la información disponible en la wiki? 

20. ¿Cómo ha mejorado su habilidad en la búsqueda de información? 

21. ¿Qué tipo de medio web 2.0 has utilizado antes para recibir clases o en el trabajo?  

22. ¿Cómo fueron tus primeras experiencias con la wiki y que dificultades tuviste? 
23. ¿Cuál de los procesadores de palabras te gusta más usar y por qué? 

24. ¿Qué dispositivos electrónicos utilizas para trabajar / estudiar? 

25. ¿En qué motores de búsqueda y/o directorios sueles buscar información para tus trabajos 
académicos y profesionales? 

26. ¿Cuáles fuentes de información sueles utilizar en internet? ¿Por qué? 
27. Por favor, describa con sus propias palabras ¿cómo hace usted cuando busca información académica 

en internet? 
28. ¿Cuáles son las mayores dificultades que usted encuentra al momento de buscar información en 

internet? (considerando que siempre tiene acceso) 
29. Explique por favor, cuales son las fuentes de información más confiables en internet para sus 

trabajos académicos y profesionales? ¿Por qué? 
30. De acuerdo a la información que recibió de los videos "Cómo citar y elaborar referencias 

bibliográficas" y “el plagio y la honestidad académica”, explique por favor con sus propias palabras: 
¿Cuándo y por qué puede ocurrir el plagio de la información que está disponible en internet? 
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31. ¿Le es fácil / difícil presentar y discutir por escrito sus opiniones y puntos de vista en ambientes  
web?  Explique por favor.   

Apéndice D. Concentrados de Categorías y Modelos por indicador 

Tabla H.1 
Concentrado de las categorías y patrones encontrados por la categoría innovación 
Educativa   
	
  

Categoría   Modelo o patrón encontrado y su porcentaje (%) 
INNOVACION EDUCATIVA 

La forma de interactuar con la profesora 
y compañeros  

Es un cambio favorable y practico (57%); prefiero presencial (29%); 
bueno, siempre que haya línea (14%). 

Elementos novedosos en la propuesta de 
innovación  

Elección del tema y grupos colaborativos (71%); uso de la tecnología 
(43%). 

Elementos novedosos en el proceso de 
enseñanza - aprendizaje  La tecnología  y atención personalizada profesora (100%). 

Cambios con respecto al método 
tradicional  

Seguimiento asíncrono profesora (43%); la efectividad del proceso 
(14%); completamente diferente (14%); no se tiene un aprendizaje 
efectivo, el grupo se dispersa (14%). 

Atributos de la Innovación 

Elementos novedosos en el trabajo 
colaborativo para el TEG  

La incorporación de la wiki (43%); interacción en el grupo 
colaborativo, unificar los objetivos (29%); tener diferentes perfiles 
profesionales en el grupo, es muy valioso (14%). 

Elementos novedosos en la 
comunicación  

La interacción colaborativa en línea (86%); no hay ninguna novedad 
(14%); 

Impacto de los videos  Favorables, excelentes (86%); no eran necesarios (14%). 

Considera que la información producida 
en la wiki puede estar disponible para 
otros  

Si, sería útil e interesante (86%); mejor ofrecer el trabajo terminado 
(14%). 

Proceso de utilización de la wiki  
Sencillo y fácil (71%); más cómodo el correo (29%); no me parece 
amigable (14%). 

Evaluación de la innovación 

Experiencia del trabajo colaborativo en 
el proceso de enseñanza - aprendizaje  Muy útil (57%); satisfactoria (14%); interactivo y sencillo (29%). 

Cambio de actitud hacia el manejo de 
información luego de los videos  

Si, cambió mi actitud (43%); respeto la información de los autores 
(29%); es información que manejo de antes (29%). 

El trabajo en equipo en el uso de la wiki   
Es provechoso (71%); es importante inducción previa (14%); prefiero 
el correo (14%); no (14%). 
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Tabla H.2 
Concentrado de las categorías y patrones encontrados por la categoría ambientes de 
Aprendizaje mediados con TIC  
 

Categoría   Modelo o patrón encontrado y su porcentaje (%) 

AMBIENTES DE APRENDIZAJE MEDIADOS CON TIC 

Uso de REA 

El video ayudó para realizar el TEG  
Si, por supuesto que sí (71%); nunca está de más (14%); tengo que 
volver a verlos (14%). 

Comparación entre la información en 
video y  escrita  Más interesante en video (43%); depende de la persona (14%). 

Disponibilidad del video  
Es importante y siempre es bueno tenerlo a la mano (100%); depende 
del tipo de información que tenga el video (14%). 

Trabajo colaborativo mediante el uso del Wiki. 

Impacto del trabajo colaborativo  
Nos ha acercado mucho, usamos distintos medios (71%); no ha sido 
sencillo (14%); muy poco me ha acercado (14%). 

Importancia de las normas de 
relación entre participantes  

Sí, porque da las reglas y transparencia en los aportes (86%); 
importante acompañarlas con penalización (29%); no creo, somos 
adultos (14%). 

La forma en que ha coordinado con 
sus compañeros la entrega de 
trabajos  

Por correo y luego wiki (57%); sencillo, rotando cargas, mediante plan 
previo (14%); por teléfono en vista de las dificultades del semestre 
(29%). 

Impacto en los procesos de enseñanza-aprendizaje. 

Beneficios de los videos y la 
interacción asíncrona en la wiki   

Útil, facilitan el trabajo,  la información se encuentra centralizada y 
disponible (71%); todavía me cuesta un poco (14%). 

Mejoras en la búsqueda de 
información (habilidades)  

Se han mantenido, pero aprendí algo (71%); han mejorado (14%);  
pocas (14%). 
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Tabla H.3 
Concentrado de las categorías y patrones encontrados por la categoría desarrollos de 
competencias digitales 
	
  
	
  

DESARROLLO DE COMPETENCIAS DIGITALES  

Apropiación de TIC 

Medio web 2.0 que conoce 
previamente  

Moodle (29%); diversas redes sociales (86%); blogs (29%); google 
docs. (14%); herramientas específicas (43%). 

Inicios con la wiki y dificultades  

Buena, ninguna dificultad (43%); al principio costo luego fue fácil 
(29%); novedosa el instructivo fue bueno (14%); poco amigable no me 
gusta (14%). 

Procesador de palabras que usa  
Word porque está disponible, más usado (100%); Open Office en mi 
laptop y Quick Office en IPad (14%). 

Dispositivos que usa y porque  
Por la disponibilidad y necesidad (100%); PC (100%); Laptop (86%); 
Teléfono móvil (71%); Tableta (57%); Mac (14%). 

Competencia analizar la información con eficacia y eficiencia. 

Motores de búsqueda usados  
Google (86%); Yahoo! (43%); Google académico (14%); Diversos 
(Science Direct, Safari, Wikipedia, Bing, Ask, AOL Search) (14% c/u). 

Fuentes de información de internet 
que suele utilizar  

Académicas (71%); Wikipedia, YouTube (14%); dependerá de la 
información que requiero (14%). 

Proceso de búsqueda de información  

Ingreso al buscador, voy depurando, leo el resumen, si me interesa lo 
extraigo (100%); si es necesario hago búsquedas avanzadas (29%); 
abro pestañas mientras busco (29%). 

Dificultades al buscar información  

No dar con las palabras claves adecuadas (14%); No regirse por la 
primera información, hay que tener calma (43%); caer en sitios 
inexistentes; desconocimiento del tema a buscar; no tengo dificultados  
(14% c/u). 

 Competencia evaluar de forma crítica la información y sus fuentes e incorporar la información 
seleccionada en su conocimiento base y sistema de valores 

Cuales son fuentes de información 
confiables para su TEG  

Reconocen las fuentes de información académica (86%); considera que 
Wikipedia es fuente confiable (14%). 

Cuando y porque puede ocurrir el 
plagio  

Da una definición correcta de plagio (100%); adicionalmente indica 
que: no es ético /es ilegal / es un asunto de criterio (14%c/u). 

Facilidad para presentar y discutir 
por escrito sus opiniones en 
ambientes web. 

  
Es fácil (86%);  lleva tiempo redactar, al no ver a la persona hay que 
escribir bien (14%); no es difícil, pero prefiero hacerlo presencialmente 
(14%); depende de la herramienta (14%). 
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Apéndice E. Wikis  
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Grupo 3 
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