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Aplicacién de las TIC en la educacién
superior como estrategia innovadora para
el desarrollo de competencias digitales

Application of ICT in higher education as an innovative strategy for the develop-
ment of digital skills

RESUMEN

El propésito del presente proyecto fue aportar evidencias para resolver la siguiente pregunta: {Cémo influye en el proceso edu-
cativo la utilizacién de una plataforma de gestién de contenido con tecnologias emergentes para desarrollar competencias digita-
les? El objetivo planteado se dirigié al analisis de la efectividad de la innovacién de estrategias aplicadas con el uso de tecnologias
emergentes para el desarrollo de competencias mediadas por tecnologia en dos cursos de programas de educacién superior en dos
universidades de Latinoamérica (Colombia y Perd) en la modalidad presencial, partiendo de la estrategia de innovacién educativa
basada en evidencia con el método de investigacién con estudio de casos, utilizando como técnicas de recoleccién de datos la
entrevista, la bitdcora del investigador y el anélisis de documentos significativos. Con base en los hallazgos de la investigacién se
encontrd que la utilizacién de una plataforma de gestién de contenido con tecnologias emergentes para desarrollar competencias
digitales influye en el proceso educativo de la siguiente forma: a) La utilizacién de las TIC en procesos educativos a través del uso
de plataforma de gestién de contenidos se constituye en un elemento dinamizador para el desarrollo de competencias digitales, b)
Las TIC se consideran un aspecto transversal en la innovacién de estrategias en procesos educativos para el desarrollo de com-
petencias digitales, y c) la utilizacién de TIC en procesos educativos fomenta el trabajo en colaborativo.

ABSTRACT

The purpose of this project was to contribute evidence to resolve the following question: {How does influences the educational
process the utilization a content management platform with emerging technologies to develop digital skills? The proposed objective
was the analysis of the effectiveness of innovation applied to the use of emerging technologies for developing skills mediated by
technology in two courses of higher education programs at two universities in Latin America (Colombia and Peru) in the presencial
modality, based on the strategy of educational innovation in evidence-based research method with case study, using data collection
techniques the interview, the researcher Blogs and analysis of significant documents. Based on the findings of the investigation it
was found that the use of a content management platform with emerging technologies to develop digital skills influences the edu-
cational process as follows: a) The use of ICT in educational processes through the use content management platform constitutes
a stimulus for the development of digital skills, b) ICTs are considered a cross-cutting issue in innovation strategies in educational
processes for the development of digital skills , and c) the use of ICT in educational processes fosters collaborative work.
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Introduccién.

El impacto de las tecnologias emergentes en los procesos educativos ha generado un creciente interés a
nivel mundial como factor que posibilita una mayor cobertura educativa en especial en los paises en via de
desarrollo. En la nueva sociedad del conocimiento, la habilidad para la bdsqueda, y utilizacién de la informa-
cién adquiere cada vez mas una mayor importancia dada la gran cantidad y diversa calidad de las fuentes de
informacidn.

En el sector de la Educacién Universitaria esta habilidad se debe desarrollar a través de estrategias que
presenten un grado de innovacién en el proceso educativo. En este orden de ideas el propésito del proyecto
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fue aportar evidencias para resolver la siguiente pregunta: {Cémo influye en el proceso educativo la utilizacién
de una plataforma de gestién de contenido con tecnologias emergentes para desarrollar competencias digi-
tales?

El objetivo planteado se dirigié al anélisis de la efectividad de la innovacién de estrategias aplicadas con el
uso de tecnologias emergentes para el desarrollo de competencias digitales en dos cursos de programas de
educacién superior en dos universidades de Latinoamérica (Colombia y Perd) en la modalidad presencial, par-
tiendo de la estrategia de innovacién educativa basada en evidencia con el método de investigacién con estu-
dio de casos.

El documento aborda en el capitulo uno, una revisién desde el punto de vista tedrico sobre el tema de tec-
nologias emergentes para la educacién, siguiendo con el tema de tecnologias emergentes de acceso abierto,
finalizando con el andlisis de investigaciones relacionadas con innovacién educativa de proyectos emergentes.

Seguidamente se abordan las dimensiones que hacen parte del tema de investigacién para una mayor com-
prensidn de la naturaleza del estudio. Por tanto se tratan aspectos relacionados con el contexto de la investiga-
cién, el disefio del proyecto con tecnologias emergentes, y el método de evaluacién de la intervencién. En este
se tratan la revisién de la metodologia a utilizar en la investigacién iniciando con una revisién tedrica y practica
del método de estudio de casos. Se enfatiza en la seleccién de la poblacién y muestra; las categorias e indica-
dores de estudio; fuentes de informacidn, las técnicas de recoleccién de datos utilizadas, los resultados de la
prueba piloto, la aplicacién de los instrumentos, y la captura y analisis de datos.

En el tercer capitulo se describen los datos arrojados por cada categoria de acuerdo con los resultados de
la aplicacién de los instrumentos en los dos grupos seleccionados para el trabajo de campo. Posteriormente se
realiza el anilisis e interpretacién de los mismos mencionando los principales hallazgos respaldados en el sus-
tento tedrico de los expertos en el tema. En el dltimo capitulo se aborda la presentacién de las conclusiones y
recomendaciones derivadas del estudio.

1. Marco conceptual

1.1. Tecnologias emergentes para la educacién.

En la actual sociedad del conocimiento, se observa con mayor frecuencia el surgimiento de nuevas tecno-
logias que tienen una incidencia directa en la transformacién o creacién de nuevas industrias y que conducen
a la desaparicién de productos, bienes o servicios. Estas tecnologias llamadas emergentes (TE) se ubican en
los campos de la nanotecnologia, biotecnologia, ciencia cognitiva, robética, inteligencia artificial y las tecnolo-
gias de la informacién y la comunicacién (TIC), estas Gltimas caracterizadas por su gran impacto en el campo
educativo. Este impacto segin Veletsianos (2010a) recoge aspectos como herramientas, conceptos, innovacio-
nes y avances tecnoldgicos relacionados con la educacién, que requieren de los actores involucrados el desa-
rrollo de nuevas competencias para el aprovechamiento del potencial de estas tecnologias.

En el campo especifico de la Educacién Superior, estas habilidades se deben desarrollar a través de estra-
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tegias que presenten un grado de innovacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Al respecto Marugin,
Martin, Catalina y Roman, (2013) mencionan que el objetivo de las estrategias de aprendizaje es influir en la
forma como las personas seleccionan, adquieren, retienen y organizan nuevos conocimientos a través de habi-
lidades de lectura -escritura (representacidn), de seleccién y de autodireccién. Estas habilidades requeridas
tanto en docentes como en estudiantes, pueden potenciar el uso de estrategias innovadoras de ensefianza -
aprendizaje mediadas por la Tecnologias de informacién y Comunicacién TIC, para las que Hinojo y
Fernandez, (2012) destacan entre otras, los entornos abiertos de formacién, Comunidades Virtuales de
Aprendizaje (CVA), entornos de aprendizaje en linea e-learning, ambientes de aprendizaje combinados (blen-
ded learning), aprendizaje electrénico mévil (m-learning) y otros aprendizajes mediados por redes sociales.

La inclusién de las TIC en entornos educativos requiere asi mismo de nuevos desafios en el proceso de
ensefanza. En tal sentido Adell y Castafieda (2012) enfatizan en la necesidad de adoptar pedagogias emer-
gentes acordes al surgimiento de las nuevas tecnologias. Por su parte Ng'ambi, Gachago, Ivala, Bozalek y
Watters (2012, Jun) mencionan que el uso de TE por parte de los educadores depende del contexto y puede
Mortera Gutiérrez(s.a), dirigirse a un aprendizaje replicativo - prescriptivo o emergente - transformador. As{
mismo, para la evaluacién Wai-tszFong, Ricci, et al. (2013) proponen una adaptacién del Modelo de
Aceptacién de Tecnologia (TAM) para indagar sobre ocho dimensiones a saber: la utilidad percibida en bene-
ficio personal, utilidad percibida para el beneficio social, facilidad de uso, cuestiones de la preocupacién por
el tiempo, temas de interés acerca de la tecnologia y soporte técnico, intencién de usar Portafolio, y eficacia
en el uso de computadoras como soporte de ensefianza con el usos de portafolios digitales.

1.2. Tecnologias emergentes de acceso abierto.

El acceso abierto u Open Access, es un movimiento que promueve el acceso libre y gratuito a los recursos
digitales, fomentando su libre disponibilidad en Internet y permitiendo a cualquier usuario su visualizacién, des-
carga, copia, distribucién o cualquier otro uso legal de la misma, sin ninguna barrera financiera, técnica o de
cualquier tipo. De acuerdo a Suber (2004) la Gnica restriccién sobre la distribucién y reproduccién es dar al
autor el control sobre la integridad de su trabajo y el derecho a ser adecuadamente reconocido y citado.

Actualmente, somos participes de un cambio en el acceso, almacenamiento y distribucién de los recursos
digitales, a decir de la digitalizacién electrénica de la informacién y comunicacién ha creado un conjunto de
productos, efectos, representaciones y artefactos que estan impactando diversas dimensiones de la vida social
y cultural contemporanea; éste fenémeno esta conllevando a repensar las practicas o usos que se tiene sobre
dichos recursos y las tecnologias que hacen posible ello.

Las tecnologias emergentes, de acuerdo con Ramirez Montoya (2013) son aquellas que se descubren
recientemente o que se encuentran en proceso de desarrollo, o bien, que partieron tras realizar una actualiza-
cién de importancia en una tecnologia de alto impacto ya existente; por tanto éstas se encuentran en constante
evolucién, enriqueciéndose permanentemente para proporcionar respuestas a las mdltiples necesidades que los
usuarios demandan de ellas.

La integracién de las tecnologias emergentes dentro de los ambientes educativos y de la vida cotidiana ha
permitido el desarrollo de los medios digitales y de los ambientes de aprendizaje electrénicos en donde los
Recursos Educativos Abiertos y los Objetos de Aprendizaje expresan sus mejores potencialidades educativas.

El término Recursos Educativos Abiertos, segin el Centro de Nuevas Iniciativas (2008) hace mencién a
los materiales digitalizados ofrecidos libre y gratuitamente, y de forma abierta para profesores, estudiantes y
autodidactas para utilizar y reutilizar en la ensefianza, aprendizaje y la investigacidn; en tanto que incluyen, en
primer lugar a los contenidos formativos, tales como cursos completos, software educativo, médulos de conte-
nido, recopilaciones y publicaciones; en segundo lugar a las herramientas, tales como software para poder
desarrollar, utilizar, reutilizar y entregar el contenido formativo, incluidas la basqueda y organizacién del con-
tenido, los sistemas de gestién de contenido y formacién, las herramientas de desarrollo de contenidos y las
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comunidades educativas en linea; para finalmente en tercer lugar tener los recursos de implementacidn, tales
como las licencias de propiedad intelectual para promover la publicacién abierta de materiales, disefio de prin-
cipios de buenas practicas y de traduccién de contenidos. Burgos y Ramirez (2010) identifican barreras de
acceso relacionadas con infraestructura tecnoldgica, aspectos legales en materia de licencias de uso, REA no
adaptables para el contexto local, pocos recursos educativos en espafiol , falta de conciencia en el ambito ins-
titucional y una gran brecha de alfabetizacién digital en los estudiantes lo que no permite una Sptima utilizacién

de los REA.

1.3. Investigaciones de innovacién educativa de proyectos emergentes.

Instituciones de educacién superior alrededor del mundo, migraron de manera acelerada y desordenada
hacia los nuevos modelos o enfoques de ensefianza-aprendizaje basados en las teorfas pedagdgicas ya clésicas,
como las constructivistas sociales y construccionistas del aprendizaje, el aprendizaje basado en proyectos, el
aprendizaje trialdgico, el conectivismo y el aprendizaje rizomatico, todos mediados por las nuevas tecnologias.
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Thomas, D. y Brown, J. S. (2011) concibieron las tecnologias y las pedagogias emergentes como “una
nueva cultura del aprendizaje que cultiva la imaginacién para un mundo en constante cambio”. Este impacto
segdn Veletsianos (2010b) recoge aspectos como herramientas, conceptos, innovaciones y avances tecnoldgi-
cos relacionados con la educacién, que requieren de los actores involucrados el desarrollo de nuevas compe-
tencias para el aprovechamiento del potencial de estas tecnologias.

De todo ello nacié la cultura crear una simbiosis entre la educacién tradicional mediada por la red digital y
las diferentes formas de producir y reproducir contenidos. Se pasé del e-learning (como el modelo a seguir que
agrupa las diferentes tendencias) hasta el blended learning (una especie de mezcla de todos los modelos) que
fue acogido por instituciones universitarias.

Consolidar los procesos educativos mediados por las tecnologias emergentes como las TIC, permitié dar
paso a una serie de proyectos en instituciones de Europa y Estados Unidos. Christensen, C. M. y Overdorf,
M. (2000) proponen una serie de ideas para innovar “disruptivamente” la educacién. Proponen, como eje cen-
tral, adoptar una perspectiva de la ensefianza centrada en el estudiante usando las TIC “cortar a medida” de
las caracteristicas de cada aprendiz la metodologia didactica.

También proponen disefiar un curriculum modular usando tecnologias centradas en el estudiante y el
aprendizaje y no “monoliticas” o centradas en el profesor, que estandarizan la ensefianza y la evaluacién con
los resultados conocidos. Padrés (2011) presenté para Catalufa en relacién al proyecto EDUCAT 1X1, que
muchos docentes utilizaban las TIC en el aula ocasionalmente o como mera sustitucién de tecnologias.

Dependiendo del grado de presencialidad o distancia en la interaccién entre profesor o profesora y alum-
nado (Area, San Nicolds & Farifa, 2010; referenciando a Area & Adell, 2009) se diferencian tres modelos de
docencia: - Modelo de docencia presencial con Internet: el aula virtual como complemento o recurso de apoyo.
Modelo de docencia semipresencial: el aula virtual como espacio combinado con aula fisica o blended lear-
ning.

La entrada que estamos experimentando en el Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES), hace cada
vez mas hincapié en el trabajo auténomo del alumno o alumna. Se le da mucha importancia al trabajo que desa-
rrolla el alumno o alumna de forma no presencial, y que resulta clave para la implantacién de los créditos

ECTS (EuropeanCredit Transfer System).

Instituciones como la Universidad de Jaén, iniciaron con un profesor de Didactica de las Ciencias Sociales
que contaba con un entorno virtual como apoyo a la docencia presencial. Con esta herramienta se persigue el
enriquecimiento de la accién formativa, més alld de la limitada conferencia magistral (Hinojo, M. A. y

Fernindez, A. 2012).
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Otra experiencia es el trabajo de Barroso y Cabero (2010) con la implantacién del e-learning en universi-
dades como la de Malaga, Sevilla o Huelva. También en la Pontificia Universidad Catdlica Madre y Maestra
de la Repdblica Dominicana con estudiantes de la asignatura de Filosofia y Fisica, y la Universidad
Complutense de Madrid comenzé como proyecto experimental un campus virtual con 200 profesores y profe-
soras voluntarios en el curso 2003-04.

Todas estas experiencias contribuyen a la tendencia de asimilar y contextualizar las tecnologias emergentes
en el campo educativo superior.

2. Marco contextual y método de intervencidén del proyecto con tecnologias
emergentes.

2.1. Marco Contextual.

En la actual sociedad del conocimiento cada vez son més visibles los cambios en los entornos educativos,
en la interaccién con la informacién, la comunicacién entre los actores del proceso educativo y sus relaciones
con los contenidos de formacién, cambios que implican el desarrollo de nuevas competencias para hacer frente
a las nuevas necesidades del entorno.

Al respecto Cabero y Llorente (2008) enfatizan tres factores fundamentales: que el profesor al no ser ya
el depositario del saber, debera cambiar su rol a un disefiador de situaciones mediadas para el aprendizaje; dos,
que las bibliotecas ampliaran su oferta a otros materiales educativos y se convertirdn en verdaderos centros de
recursos multimediales y tres, que la informacién circulara libremente por la red, no dependiendo por tanto de
su ubicacién localizada en contextos cercanos (ej. Bibliotecas, librerias). Por tanto los estudiantes antes que
ser receptores pasivos de informacién tendran que tomar decisiones sobre la basqueda, fiabilidad y utilizacién
de la informacién encaminada a la construccién del conocimiento.

La necesidad de formar en competencias digitales, es un imperativo fundamental para la educacién supe-
rior en la sociedad del conocimiento. Ramirez (2012) propone para su implementacién, el disefio de estrategias
con el uso de TIC para desarrollar habilidades para el acceso y uso de la informacién; identificacién de recur-
sos para ser utilizados mediante TIC, transferencia y aplicacién de los recursos, y evaluacién de la estrategia
empleada. Siguiendo a Area (2010) las universidades deben formar a las personas en las competencias nece-
sarias de modo que puedan afrontar los desafios derivados de las nuevas relaciones sociales, y responder a las
nuevas necesidades tecnoldgicas, econdmicas, cientificas y culturales.

Las caracteristicas que presentaron los estudiantes universitarios de pregrado, corresponde a lo que Rovira
(2011) nos sefala como generacién Y; esta generacién aproximadamente son los nacidos entre los afios 1980
y 2000, también conocidos como los Milennials, cuyas caracteristicas esenciales son las de tener a la tecnologia
como su aliada, son comprometidos con lo que les interesa y sobre todo que prefieren aceptar desafios que
involucren a un conjunto de personas que los llevara a conformar diversas comunidades, esencialmente las que
son mediadas por las TIC; en ese sentido Gaitanaru (2013) menciona que cada vez se hace imprescindible la
incorporacidn a los procesos de ensefanza aprendizaje, de los recursos que el acceso a internet hoy propor-
ciona, a partir de la revolucién que est4 significando la masificacién del uso de computadoras, laptops y table-
tas.

El contexto de este proyecto con tecnologias emergentes abiertas, se centrd en trabajar con dos grupos,
uno de ellos fue el grupo de estudiantes de pregrado de la Universidad Continental de Perd, en la asignatura
de métodos y técnicas de estudio; y el otro grupo, fue el de estudiantes de la Universidad Francisco de Paula
Santander Ocafia de Colombia, en la asignatura de comunicacién social; las edades en ambos grupos oscilan
entre los 17 a 21 afos, haciendo un total de 150 estudiantes y 4 docentes que tienen a su cargo dichas asig-
naturas; con lo cual se logré la aplicacién de una plataforma de gestién de contenido con tecnologias emergen-
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tes para desarrollar competencias digitales, los detalles especificos del contexto se describen en la Tabla 1.

-
§ UNIVERSIDAL UBICACION | ASIGMATLRA CaMTIDAL DE CANTIDAD D
= ESTUDIANTES |[DOCENTES
S

¢ Continental Huancayo Meétodos y técmcas 120 3

"—é P& de estudio

?5 Francisco de Paula | Ocana Comumicaciin 30 1

g- Santander Ocana Colombia Social

O

Tabla 1. Descripcién de contexto donde se aplicara el proyecto.

2.2. Disefio del proyecto de tecnologias emergentes.

El desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién TIC en los ambientes de aprendizaje
influye en la forma en cémo se da el proceso ensefianza-aprendizaje. Si en las instituciones de educacién supe-
rior se siguen utilizando estrategias convencionales para fortalecer las habilidades en la bdsqueda y uso de la
informacidn, no se aprovecharan las potencialidades que ofrece la sociedad del conocimiento. Por tanto se
hace necesario potenciar el uso de las TIC a través de la implementacién de estrategias innovadoras con tec-
nologias emergentes, de forma que faciliten la adquisicién y desarrollo de las competencias digitales de los
actores educativos en la actualidad.

En este orden de ideas el proyecto se dirigié a aportar evidencias para resolver la siguiente interrogante:
¢{Cémo influye en el proceso educativo la utilizacién de una plataforma de gestién de contenido con tecno-
logias emergentes para desarrollar competencias digitales?

El objetivo del proyecto fue analizar la efectividad de la aplicacién de tecnologias emergentes especifica-
mente a través de la innovacién de un gestor de contenidos en el desarrollo de competencias digitales en tres
cursos de programas de educacién superior.

Para la realizacién del Gestor de Contenidos se tuvo en cuenta las siguientes fases: analisis, disefio, desa-
rrollo e implementacién. Un gestor de contenidos se basa en aplicaciones dirigidas a la gestién integral de pro-
yectos desarrollados en Red y cumple varias funciones simultineamente: desde el disefio, seguimiento y control
de un flujo de trabajo, a servir de elemento mediador entre sus usuarios, facilitar el acceso a los documentos,
permitir su crecimiento incremental. Este tipo de recursos digitales, se alimentan de las tecnologias libres y
emergentes para su arquitectura (OVAS, enlaces, video, entre otros) y del filtro de los administradores.

Entre las funciones de un gestor de contenidos se mencionan: asignacién de perfiles distintos para los usua-
rios, soporte para varios navegadores, personalizacién del entorno en funcién del usuario, herramienta de bas-
queda, carga y descarga de documentacién y material. Las aplicaciones anteriores ofrecen, un conjunto de
herramientas para desarrollar los espacios de colaboracién.

2.3. Método de evaluacién de la intervencién.

El método de investigacién seleccionado para la ejecucién de la investigacidn fue el estudio de casos. Yin
(2009) define el estudio de caso como un método de investigacién empirica que trata un fenémeno a profun-
didad dentro de su contexto real, especialmente cuando los limites entre el fenémeno y el contexto no son cla-
ramente evidentes. En este aspecto Stake (2007) indica que desde la particularidad y la complejidad de un caso
singular, se puede llegar a comprender su actividad en circunstancias importantes derivadas de la interaccién
con su contexto. En este orden de ideas el estudio de caso se realizé en la Universidad Continental (Perd) y
en la Universidad Francisco de Paula Santander (Colombia).

Dado que la utilizacién del método estudio de caso es adecuado cuando la investigacién se dirige segdin Yin
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(2006) a una pregunta descriptiva, o cuando es necesario iluminar una situacién particular, en el caso Yin
(2006) del estudié analizado se planted la siguiente pregunta investigativa: {Cémo influye en el proceso edu-
cativo la utilizacién de una plataforma de gestién de contenido con tecnologias emergentes para desarrollar
competencias digitales?

Siguiendo a la anterior interrogante recoge los objetivos descriptivos para producir una primera impresién
la comprensién de los actores y acontecimientos implicados en la investigacién. Un segundo paso requiere deci-
dir si se debe hacer un estudio de caso Gnico o un conjunto de casos estudios. En tal sentido para la investiga-
cién se decidié estudiar tres casos (cursos) con el fin de representar casos confirmatorios o repeticiones que se
presumen son de un mismo fenémeno. Yin (2002) especifica que en estos casos se pueden considerar las mis-
mas variables con la aplicacién de iguales instrumentos en la recoleccién de datos asi sea en diferentes varian-
tes.

Con base en los criterios aconsejados por Yin (2009) en la recoleccién de los datos del estudio de caso se
establecieron lineas convergentes de evidencia (triangulacién) con el fin de presentar los resultados de una
forma sélida. Especificamente la triangulacién se logré a través de la bitdcora del investigador, entrevistas
semiestructuradas (orientada a los docentes de los cursos, para conocer sus apreciaciones sobre el logro de los
objetivos), encuestas (para los estudiantes de los cursos, para determinar ventajas, dificultades, entre otros
aspectos sobre el uso de la tecnologia emergente) (Véase anexo).

La muestra fue de tipo no probabilistico, y estuvo conformada por un grupo de estudiantes de pregrado de
la Universidad Continental de Per( y otro grupo de estudiantes de la Universidad Francisco de Paula Santander
Ocafia, con edades que oscilan entre los 17 a 21 afos, con un total de 150 estudiantes, tal como se aprecia
en la tabla 1.

Para el anélisis se utilizd la metodologia recomendada segin el tipo de aproximacién o método de investi-
gacién utilizada. Mayan (2001) recomienda para las investigaciones de tipo cualitativo un analisis de contenido,
si se utilizan entrevistas semiestructuradas, diarios de campo y grupos focales en el trabajo de campo. En tal
sentido todas las entrevistas fueron trascritas antes de ser analizadas, proceso que se complementd y contrasté
con la biticora del investigador y la informacién tedrica recolectada y relacionada con los constructos.

El proceso anterior permitié validar internamente el estudio de caso. Para Mayan (2001) la validez interna
del estudio se juzga en su relacién con la exactitud con la cual la descripcién de los hechos es una representa-
cién de los datos. Respecto a la validez externa la autora citada menciona que el grado de transferencia o gene-
ralizacién de los datos de una investigacidn, est4 en funcidn directa con la semejanza en el contexto a transferir
y el contexto al cual se transfiere. En este sentido los resultados de la investigacién se expusieron en una infor-
macién detallada y densa con las caracteristicas especificas del contexto en el que se desarroll$ el estudio de
caso.

3. Resultados y analisis de datos.

Siguiendo a Stake (2007) se presenta inicialmente la descripcién de cada caso y la presentacién de los resul-
tados. Para ello se centrd la interpretacidén directa (analisis y sintesis) en el contendido de cada instrumento
tomando como base de analisis las categorias e indicadores del estudio. Con este sustento se rednen las impre-
siones recolectadas para obtener la suma categérica resultante.

3.1. Resultados.

3.1.1. Estudio de casos.
En la tabla 2 se presentan las caracteristicas de cada estudio de caso objeto de la investigacién.
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Universidad Programa Nombre del Semestre  Poblacion Muestra de Docentes
< académico CLIrSo de estudiantes
b= esfudiantes
o Continental Formacian Métodas y 1 120 10 1
= —Peri General técnicas de
1S estudio
K Francisco Comumicacian Comunicacion 4 30 10 1
§ de Paula social social
< Santander creatividad y
é Colombia IGdica
§ Tabla 2. Descripcién de los estudios de caso.

3.1.2. Plataforma de gestién de contenidos.

Para esta categoria se definen como indicadores analisis los aspectos positivos en el uso de la plataforma
de gestidn de contenidos (Drupal), sus aportes al desarrollo de competencias digitales y la utilidad percibida
por los actores educativos participantes en el proyecto. Los resultados de la suma categérica especificados por
actor educativo participante en el estudio se consignan en la tabla 3.

Indicador Deocentes Estudiantes
% %
Fortalece el 50 42
Aporte al desarrollo manejo de TIC
de competencias Favorece calidad 50 58
digitales de contenidos
Favorece la 20
dosificacion de la
informacion
Favorece el 50
Utilidades desarrollo de
talleres
Desarrollo del 20
aprendizape
autdnomo
Organizacion de la 20
informacidn
Favorece |a Gl
blsqueda de
informacion
Percepcion de cuanto  50% 10
aportd a la T0% 65
construccion del 100% 25

conocimiento

Tabla 3. Resultados del anlisis de la interpretacién directa y suma categérica por actor educativo.

3.1.3. Competencias Digitales.

En este apartado se presentan los resultados referentes al desarrollo de competencias digitales por parte
de los actores educativos y el papel de las TIC como elemento de innovacién en el disefio de estrategias de
ensefanza.

La Tabla 4 muestra el tipo de competencias digitales manejadas por los actores educativos objeto de la
investigacion.
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Competencia Docentes Estudiantes

Digital % A =
Blsqueda 100 54 =
especifica de =
informacion g
Analsis de la B E
informacion >j
Seleccion de la 100 8 é
informacién S
Desarrollo de 23

competencias

investigativas

Manejo 15
instrumental de las

TIC

Tabla 4. Resultados del anlisis de la interpretacién directa y suma categdrica por actor educativo respecto al desarrollo de compe-

tencias digitales.

3.1.4. Competencias Transversales.

En este apartado se presentan los resultados referentes al aporte de las TIC como tecnologia emergente al
desarrollo de competencias transversales por parte de los actores educativos participantes en el estudio. Los
mismos se presentan en la tabla 5.

Competencia Docentes Estudiantes

Transversal T4 b
Trabajo 100 B84
colaborativa
Desarrollo de 100 B
pensarmento
autdnamo
Cesarrollo de 100 B
pensamento
critico

Tabla 5. Resultados del analisis de la interpretacién directa y suma categérica por actor educativo respecto al desarrollo de compe-

tencias transversales.

3.2. Anlisis de datos.

En el presente apartado se relacionan los principales hallazgos localizados en el estudio. Los mismos se cla-
sifican respecto a los constructos conceptuales de la investigacién: Plataforma de gestién de contenidos, com-
petencias digitales y competencias transversales.

La utilizacién de las TIC en procesos educativos a través del uso de plataforma de gestién de contenidos
se constituye en un elemento dinamizador para el desarrollo de competencias digitales. Los actores del estudio
resaltan que su utilizacién favorece la basqueda de informacién en la red, y por tanto la construccién del cono-
cimiento y el desarrollo del pensamiento auténomo (Tabla 3).El uso de estas plataformas es respaldado por
Cabero y Llorente (2008) quienes enfatizan en tres factores fundamentales: que el profesor al ya no ser el
depositario del saber, debera cambiar su rol a un disefiador de situaciones mediadas para el aprendizaje; dos,

© ISSN: 2255-1514



que las bibliotecas ampliardn su oferta a otros materiales educativos y se convertirdn en verdaderos centros de
recursos multimediales y tres, que la informacién circulara libremente por la red, no dependiendo por tanto de
su ubicacién localizada en contextos cercanos (ej. Bibliotecas, librerias.). Por tanto los actores educativos en
especial los estudiantes de ser receptores pasivos de informacién pasaran a incidir en la forma en cémo realizan
las acciones de bisqueda, fiabilidad y utilizacién de la informacién encaminada a la construccién del conoci-
miento.

Las TIC se consideran un aspecto transversal en la innovacién de estrategias en procesos educativos para
el desarrollo de competencias digitales. Los actores del estudio de caso resaltan el desarrollo de competencias
relacionadas con la bisqueda, uso y seleccién de la informacién y el desarrollo de competencias investigativas
(Tabla 4). Al respecto Ramirez (2012) propone diferentes modelos y estrategias de ensefianza para ambientes
innovadores y especificamente para el desarrollo de competencias digitales como sesiones de pregunta-res-
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puesta, manipulacién, materiales didacticos atractivos, evaluacidn, investigacidn, contextos significativos, ins-
truccién mediante tecnologia y aprendizaje colaborativo. En consecuencia es necesario para las instituciones
educativas contar con planes que permitan incorporar las TIC en los procesos educativos que contemple
variables de tipo tecnoldgico, pedagdgico, comunicativo y organizacional necesarias para fortalecer las compe-
tencias digitales en los estudiantes.

La utilizacién de TIC en procesos educativos fomenta el trabajo en colaborativo. Los docentes y estudian-
tes encuestados valoran el trabajo en equipo como una competencia derivada del uso del gestor de contenidos
en ambientes educativos (Tabla 5). En este orden de ideas Samat & Chaijaroen (2013),consideran entre las
competencias digitales a desarrollar en los docentes la capacidad para crear y gestionar grupos de trabajo y
promover la participacién activa de los estudiantes seleccionando previamente las herramientas Web 2.0 ade-
cuadas. (Blogs, wikis, redes sociales).Lo anterior se convierte en una oportunidad de mejora para la planea-
cién de las actividades curriculares por parte de los docentes de las instituciones educativas.

4. Conclusiones y valoracién critica del proyecto.

En el presente capitulo se aborda la presentacién de las conclusiones y recomendaciones derivadas del
estudio. Inicialmente se dar4 respuesta a la pregunta de investigacidn siguiendo con una valoracién critica del
proyecto, y finalizando con recomendaciones y sugerencias encaminadas al fortalecimiento de las competencias
digitales de los estudiantes en educacidn superior como referente para futuras investigaciones en el tema.

4.1. Conclusiones.

El eje central del proyecto investigativo giré alrededor del siguiente interrogante ¢Cémo influye en el pro-
ceso educativo la utilizacién de una plataforma de gestién de contenido con tecnologias emergentes para desa-
rrollar competencias digitales? Con base en los hallazgos de la investigacién se encontrd que la utilizacién de
una plataforma de gestién de contenido con tecnologias emergentes para desarrollar competencias digitales
influye en el proceso educativo de la siguiente manera:

La utilizacién de las TIC en procesos educativos a través del uso de plataforma de gestién de contenidos
se constituye en un elemento dinamizador para el desarrollo de competencias digitales, favoreciendo la bds-
queda de informacién en la red, y la construccién del conocimiento y el desarrollo del pensamiento auténomo.
El uso de estas plataformas coadyuva al disefio de ambientes de aprendizaje por parte del docente y estimula
a los estudiantes en la toma de decisiones respecto a la basqueda, evaluacién, seleccién y uso de la informacién
que circula libremente por la red, de elementos multimediales y bibliotecas digitales

En segundo lugar se resalta el uso de las TIC como tecnologia emergente para el desarrollo de compe-
tencias digitales en estudiantes. Los actores del estudio de caso resaltan como ventajas del uso de las TIC,
especificamente el gestor de contenidos en el proceso educativo, el permitir fortalecer las competencias de bas-
queda y seleccién y las competencias investigativas. Otras estrategias mencionadas por los tedricos para el
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desarrollo de las competencias digitales son sesiones de pregunta-respuesta, manipulacién, materiales did4cti-
cos atractivos, evaluacidn, investigacién, e instruccién mediante tecnologia. En tal sentido es necesario para
las instituciones educativas contar con planes que permitan incorporar las TIC en los procesos educativos que
contemple variables de tipo tecnoldgico, pedagdgico, comunicativo y organizacional necesarias para fortalecer
las competencias digitales en los estudiantes.

En tercer lugar se destaca que la utilizacién de TIC en procesos educativos fomenta el trabajo en colabo-
rativo. Los docentes y estudiantes encuestados valoran el trabajo en equipo como una competencia derivada
del uso del gestor de contenidos en ambientes educativos, lo que influye en capacidad para crear y gestionar
grupos de trabajo y promover la participacién activa de los estudiantes a través de herramientas Web 2.0 ade-
cuadas como lo son los blogs, wikis y redes sociales. Lo anterior se convierte en una oportunidad de mejora
para la planeacién de las actividades curriculares por parte de los docentes de instituciones educativas.

4.2. Valoracién critica del proyecto.
En la capitalizacién del aprendizaje derivado de la implementacién del proyecto surgen varios aspectos que
se considera necesario compartir:

4.2.1. Puntos débiles.

El desconocimiento conceptual por parte de los actores educativos de los términos tecnologias emergentes,
competencias digitales y plataforma de gestién de contenidos atrasé el cronograma de implementacién, dada
la necesidad de reforzar y explicar estos conceptos a los participantes del estudio.

4.2.2. Puntos fuertes.

La utilizacién de Recursos Educativos Abiertos facilité la implementacién del proyecto y la tabulacién de
los datos. De hecho para la plataforma de gestién de contenido de utilizé el software Drupal
(https://drupal.org) y para la recoleccién se basé en la herramienta de libre uso www.google.com/drive.

4.2.3. Plan de mejora en futuros trabajos.

La sincronizacién de actividades cuando el estudio involucra diferentes paises es fundamental para el logro
de los objetivos. Igualmente es necesario antes de iniciar la aplicacién realizar una capacitacién a los actores
involucrados que contenga el manejo de los elementos conceptuales necesario para un eficaz trabajo de
campo.

4.3 Recomendaciones y sugerencias

Derivada de la implementacién del proyecto los autores plantean las siguientes sugerencias: En primer
lugar, la necesidad para las instituciones educativas de Educacién Superior de contar con un plan estratégico
para la implementacién de las TIC en los procesos de la organizacién que contemple variables de tipo tecno-
16gico, pedagdgico, comunicativo y organizacional necesarias para fortalecer las competencias digitales en los
estudiantes. Esta visién integral administrativa desde la tecnologia educativa es un campo potencial para el
desarrollo de futuras investigaciones. En segundo término, capacitar y promover entre el personal docente de
las instituciones el uso de TIC y herramientas Web 2.0 para fomentar el desarrollo de las competencias digi-
tales en los estudiantes. Lo anterior permitird desarrollar la creatividad e innovacién en los actores educativos
a través del uso de tecnologias emergentes.

Por dltimo se destaca como aporte al campo cientifico, que el uso de la plataforma de gestién de contenidos
como tecnologia emergente en procesos educativos demostrd sus bondades para el desarrollo de competencias
digitales relacionadas con el uso eficiente de la informacién, lo que se constituye en una linea para profundizar
y alimentar con otras investigaciones.
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Anexo

Anexo 01

Cuadro de triple entrada para disefiar instrumentos IEBE

Tema de investigacion: Propuesta para la implementacién de una plataforma de gestién de contenido con
tecnologias emergentes aplicado a estudiantes de pregrado de educacién superior.

Pregunta de investigacién:

¢{Cémo influye en el proceso educativo la utilizacién de una plataforma de gestién de contenido con tecno-
logias emergentes para desarrollar competencias digitales?

Preguntas subordinadas:

1. {Cémo favorece una plataforma de gestién de contenido con tecnologias emergentes en desarrollo de
competencias digitales en los estudiantes de pregrado para el desarrollo profesional?

2. {Cuéles son las competencias transversales que se desarrollan al implementar unaplataforma de gestién
de contenido con tecnologias emergentes en el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes de
pregrado para el desarrollo profesional?

3. {Cuéles son las similitudes y diferencias que se pueden observar al aplicar una plataforma de gestién de
contenido con tecnologias emergentes en el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes de pre-
grado para el desarrollo profesional?

Objetivos del estudio: El objetivo general de este proyecto fue desarrollar competencias digitales en los estu-
diantes de pregrado para el desarrollo profesional.

Supuestos de investigacién: La implementacién de una plataforma de gestién de contenido con tecnologias
emergentes fomenta el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes de pregrado, asi como las
competencias.

© ISSN: 2255-1514



Alsmnos Profesores O rvadhor
Encoasia Encuv ik Cokaraoan
AT L D SR PR
CATEGORIA #Ructumada
Inedic acofe &
#  Pregunts
& Culas BOn 06 aEpRcinG PORIVOE 04 &
pintaforma o gastdn da contendo oon MECNOOY s
PR T X X
®  Como apodis s paistorns de QRSN da
SRS SO TR B0 6 G e S & O EE ks X X X
dN COMSEMENCEE dgaaeET?
Dkl 8@ O Su UES O A
# Oul OBEIRCUICE B DEREntEn &) ubhzer @
plataformne o gEshdn da comiandn oon MECNoEg s A
PPN R T
Evalussdn di mivtsdoy u L
® Culinio e apnendd con e plataforra ce
GEEnEn di comandn CON RCNOKL]RE SMERDEnEE?
& Fesuld 0 b sphcecdn la plaiaiomme de X
QEEnEn di comandn CON RCNOKL] RS SMEDEnIEET,
i Porgud®
COMPETENCIAS DIGITALE S
Comiandn &0 Do
Dol COMEE N CilE SgLe s fuaron
dusamolscat o spanddan? X x x

<
o
N
—_—
o
@
a0
<
=}
2
=
>
@
2
Q.
=
<
O

= =

COMPETEMCIAS TRANSYERSALES
Paniameenia il

®  LEngué medds i randesld s efaxdn K X
dyutanie b aphcacdn de s eitatega T
Fanksmsnia suldnsma

B0 qui medds i edencsd un peniameals
BUldAamE Bar pARE S8 B SludantEs7 X X
Entrateg s o8 menilgacesn

o Qud eErElEgEG de Fvesligeshn §e wllzasan?
Aprendisam cOBDOTEIVD X X
o Enqui medds i evidencien bl habildsdes
de ek &0 equps?

Deiarehs de confanis 80 ful cRpRcERdei v X
e T X X
®  LERgqul Aeel 1 chEend segunded &0 B8
#ludimntas?

Aprendiseg conlentusizsds

& Cédro pe smisconabs ¢l probess con 8l

santare de o Blureas? X
Transfereacs e conocmentas
o LEnqué medds hubs ranifeencs Se i .

e et

© ISSN: 2255-1514



