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Resumen

El objetivo fundamental de este trabajo consistió en desarrollar la experiencia de apren-
dizaje de las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC´s), aplicada a los estudiantes
del Departamento de Informática del Instituto Universitario de Tecnología “Dr. Federico Ri-
vero Palacio”, Caracas-Venezuela, en escenarios Web 2.0. Se diseñó un curso b-learning a nivel
universitario especificando las estrategias y actividades educativas, las cuales permitieron si-
tuar a los alumnos en los conceptos básicos y fundamentales referidos a las TIC’s y potenciar
las competencias específicas (propias del título) y genéricas (formación integral), que respon-
den al plan de estudios y son requeridas por los ciudadanos del mundo para adaptarse de modo
flexible a la Sociedad del Conocimiento, que aprende, socializa, se comunica y actúa en situa-
ciones concretas de trabajo en un entorno en Red. Entre las conclusiones se distinguen que los
e-estudiantes consiguen integrar diversas herramientas Web 2.0 para construir contenidos,
muestran poca costumbre para hacer referencias de trabajos consultados y demuestran un alto
grado de compromiso y responsabilidad en el cumplimiento de las actividades asignadas. Así
mismo, prefieren desarrollar las tareas y actividades de forma individual y muestran poca dis-
posición para discutir problemas, plantear dudas y expresar opiniones sobre el contenido de la
asignatura, utilizando los foros y chat.

Palabras clave: competencias específicas, competencias genéricas, b-learning, escenarios
Web 2.0, entornos en red.
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Learning about Information and Communication Technologies
in Web 2.0 Environments

Abstract

The objetive of this work was to develop the learning experience of Information and
Comunication Technology (ICT) from students of the Computer Technology Department in
the Instituto Universitario de Tecnología “Dr. Federico Rivero Palacio”, Caracas-Venezuela
inside Web 2.0 scenarios. We designed a b-learning course by specifying the strategies and edu-
cational activities, which would guide students in the basic and fundamental concepts related to
ICT and enhance specific and general skills (integral training) regarding to the curriculum and
that are required by citizens of the world to adapt to the Knowledge Society which it learn, so-
cialize, communicate in specific situations of working in a network environment. Among the
findings, we has that e-students got to integrate various Web 2.0 tools to build content, show
habit to make reference of works consulted, show a high degree of commitment and responsi-
bility in fulfilling the assigned activities. Also, students lean to develop the tasks and activities
individually and show willingness to discuss issues, raise questions and express opinions on the
content of the course, using forums and chat.

Keywords: specific skills, generic skills, b-learning, Web 2.0 environments, network environ-
ment.

1. Introducción

La tecnología y la creación de redes interconectadas in-
fluyen fuertemente en el escenario económico, en las so-
ciedades, individuos, grupos, corporaciones y organizacio-
nes educativas, reflejándose la necesidad de generar nue-
vos comportamientos en lo que respecta a la forma tradi-
cional de trabajar, comunicarse, convivir, relacionarse y
aprender, en un mundo global.

Desde la perspectiva de la Organización Económica
para la Cooperación y el Desarrollo (OECD) (2005) que
plantea que la educación informal, las tecnologías y las
conexiones en red han generado un cambio vertiginoso
en la forma de aprender de los individuos, y aún la univer-
sidad venezolana no ha avanzado a la par, para producir
procesos de aprendizaje, que se adapten a esa nueva rea-
lidad. Sin embargo, ya se comienzan a diseñar estrategias
explícitas para la gestión de la formación y del aprendiza-
je, dentro de un espacio digital en RED, que considere
todo tipo de actividad individual, organizacional y gru-
pal, que conlleve al desarrollo de las competencias rela-

cionadas al área de conocimiento y la capacidad de actua-
ción efectiva, en las situaciones concretas que demandan
las sociedades, instituciones, empresas y regiones, en el si-
glo XXI.

Esta nueva situación y en atención a lo dispuesto por el
Estado Venezolano en el artículo 108 de la Constitución
de la República Bolivariana de Venezuela de 2000, Gace-
ta Oficial Nº 5.453, la cual establece que “El estado ga-
rantizará servicios públicos de radio, televisión, redes de
bibliotecas y de informática, con el fin de permitir el acce-
so universal a la información y los centros educativos de-
ben incorporar el conocimiento y la aplicación de las nue-
vas tecnologías, de sus innovaciones, según los requisitos
que establezca la ley”, la CRBV (2000), se otorga la posi-
bilidad de incursionar en nuevas estrategias de gestión de
la formación y del aprendizaje permanente basados en
Red.

Por lo anteriormente expuesto, se construyó un progra-
ma para el aprendizaje de las Tecnologías de la Informa-
ción y Comunicaciones (TIC´s), fundamentado en el en-
foque constructivista y cognitivista, Simens (2009), ade-
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más, se plantearon el diseño de estrategias y actividades de
aprendizaje combinada (b-learning1) integrando activida-
des del espacio presencial y del ámbito social en ambientes
o entornos Web 2.0, con la finalidad de fomentar el desa-
rrollo de competencias específicas y genéricas al currículo.

El contenido del programa fue dividido en cuatro mó-
dulos, contentivos de los conceptos fundamentales de la
sociedad de la información y el conocimiento, herramien-
tas Web 2.0 y su funcionalidad, privacidad, seguridad, ley,
licencias, y creación o producción de contenidos sobre te-
mas relacionados a la carrera además de los tópicos de in-
terés regional, nacional y mundial.

En el estudio ya mencionado, se abordaron las compe-
tencias específicas y genéricas, sin embargo en este artícu-
lo se describen únicamente las competencias transversales
al currículo, aquellas que permitieron promover y poten-
ciar: a) el logro de las competencias digitales e informacio-
nales, para que el estudiante logre convertirse en “prosu-
midor”, participando en la creación de conocimientos,
bienes y servicios, en lugar de limitarse a consumir el pro-
ducto final; b) la interacción y comunicación adecuada y
eficaz del estudiante a través de diferentes medios tecno-
lógicos que ofrece la red y mediados por el facilitador; c) el
trabajo en equipo y la construcción conjunta del conoci-
miento y d) el compromiso ético, especialmente relaciona-
do con la deontología profesional y la aplicación de los va-
lores propios de la sociedad.

El estudio fue aplicado a un total de 90 alumnos del pri-
mer año de la carrera de Informática del Instituto Univer-
sitario de Tecnología “Dr. Federico Rivero Palacio”, Cara-
cas-Venezuela.

2. Conocimientos, habilidades, actitudes

y valores del estudiante del siglo XXI

A partir de las tendencias, paradigmas del aprendizaje
y desarrollo personal en red, los estudiantes requieren de-
sarrollar habilidades, destrezas, conocimientos y actitu-
des, para la ejecución de cualquier actividad, lo que con-
duce al concepto de competencia. Cada actividad exige di-
ferentes competencias con diferentes grados de compleji-
dad.

Díaz (2005:22) quien cita a Spencer y Spencer (1993),
señala que una competencia se puede definir como “una
característica subyacente en una persona que está causal-

mente relacionada con el desempeño, referido a un crite-
rio superior o efectivo, en un trabajo o situación”. En este
sentido, afirma que la competencia está profundamente
arraigada en la personalidad del estudiante y contextuali-
za dicha definición, expresando que las características sub-
yacentes a la competencia son en definitiva de diferentes
tipos y que se puede hablar de motivos, rasgos de persona-
lidad, autoconcepto, conocimientos y habilidades.

La determinación de las competencias a entrenar no
sólo está determinada por lo relativo al conocimiento del
área de estudio, sino a todo aquello que responde al perfil
profesional y a la sociedad local y global. En este sentido,
se puede hablar de las competencias genéricas que son de-
finidas por Tunningal (2007), como aquellas competencias
que forman parte fundamental del perfil profesional y del
perfil formativo de todas o de la mayoría de las titulacio-
nes, que incluyen un conjunto de habilidades cognitivas y
metacognitivas, conocimientos instrumentales y actitudes
de gran valor para la Sociedad del Conocimiento.

3. Competencias genéricas del estudiante

en la Red

Las personas que trabajan con jóvenes, han observado
que conocen como divertirse con las redes sociales, twi-
tter, facebook, Youtube, entre otros, pero no saben com-
partir conocimientos, ni crearlos con ese tipo de herra-
mientas. Además, se ha notado la poca valoración que es-
tos sujetos dan a la conectividad y al uso de las recursos
provistos por la Web, como medios que los ayuden a su
formación y proyección profesional. Por otra parte, el tra-
tamiento y funcionamiento ético individual es un valor in-
discutible para la construcción de sociedades más justas.
Es por ello que la universidad, a través de sus currículos,
puede fomentar las competencias, actitudes y valores éti-
cos vinculados al desempeño profesional y los propios de
las sociedades.

A continuación se especifican las competencias reque-
ridas por los e-estudiantes, previo estudio y consideracio-
nes de lo planteado por Graham y Costa (2008), ISTE
(2007), AASL (2007); Tunningal (2007), OECD (2005) y
Rubio (2010), adaptaciones realizada en la investigación
de la cual se extrae el presente artículo.

Creación o producción de contenidos en formatos digi-

tales: Para alcanzar dicha competencia es necesario crear
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1 b-learning: Blended Learning, consiste en un proceso de aprendizaje semipresencial considerando actividades presen-
ciales y actividades e-learning.



contenidos válidos, integrar diversas herramientas tecno-
lógicas, establecer las correlaciones y las conexiones de co-
nocimientos previos con los nuevos, producir información
en donde se plasmen diagramas y mapas mentales que
permitan demostrar síntesis y relaciones de conceptos.

Comunicación: Desarrollar la capacidad para comuni-
carse de forma oral y escrita, para emitir opiniones aserti-
vas y constructivas, en la lingüística y la terminología usua-
les de la asignatura y profesión, usando diferentes medios
digitales. Este último aspecto, implica el desenvolvimiento
interactivo a través de múltiples identidades, dentro del
sistema global de comunicación digital.

Colaboración: En el mundo laboral, pocos Informáti-
cos trabajan en solitario, siempre en colaboración, por lo
que es importante potenciar la interacción y participación
de los estudiantes en el intercambio del conocimiento y de
la prestación de trabajo en equipo.

Interrelación, Intercambio: La idea es realizar activi-
dades que motiven a los e-estudiantes a publicar conteni-
dos, dominar intercambios del conocimiento y desarrollar
la capacidad para relacionarse estableciendo conexiones
para compartir tareas, enlaces y trabajos con objetivos co-
munes.

Trabajo en equipo: Generalmente el Informático desa-
rrolla proyectos en equipo, por lo que se requiere poten-
ciar la capacidad para planificar, organizar el trabajo y
construir el conocimiento en grupo.

Establecimiento de compromiso ético: A través de esta
competencia se fomenta el compromiso ético y el desarro-
llo de los valores propios para convivir en sociedad. Se en-
fatiza el valor de la responsabilidad y el respeto. De este se
puede discriminar lo siguiente:

Elaboración de Referencias: Diseñar actividades que
permitan al e-estudiante demostrar el respeto al derecho
de autor y a la propiedad intelectual.

Demostración de responsabilidad: Demostrable a tra-
vés del cumplimiento de las asignaciones individuales y de
equipo en los tiempos fijados.

A continuación se detallan las estrategias utilizadas.

4. Estrategias Didácticas para desarrollar

las actividades

Toda actividad de formación y aprendizaje debe ser sus-
tentada y orientada bajo un conjunto de estrategias didác-
ticas que permitan conducir, guiar y evaluar la enseñanza y
el aprendizaje. Algunas de las estrategias didácticas apli-
cadas se muestran a continuación en la Tabla 1.

Además, de la definición de las estrategias didácticas,
se requirió precisar la matriz de evaluación de indicadores.
Esto se aborda en el siguiente apartado.

5. Matriz de evaluación de indicadores

Toda estrategia de formación y aprendizaje debe esta-
blecer una matriz de evaluación de indicadores que permi-
tan especificar si el e-estudiante alcanzó o no las compe-
tencias requeridas. Para cada una de las competencias se
planteó la definición de una matriz de indicadores. En este
apartado se muestran al menos una de las seis matrices de
evaluación definidas (Tabla 2).

6. Escenarios Virtuales Web 2.0 utilizados

para el Aprendizaje de las TIC

Los escenarios virtuales Web 2.0 para realizar las activi-
dades de aprendizaje de las TIC´s atendieron el uso de las
Redes Sociales Ning, Wikispaces, Cmaptools, SlideShare,

GoogleDocs. Las funcionalidades y el uso adecuado de es-
tas herramientas para alcanzar las competencias mencio-
nadas en el apartado 4, constituyeron parte del contenido
de la asignatura. Estas fueron: a) la Red Social Ning, para
establecer comunicaciones: síncrona a través de chat y
asíncrona mediante foros generales de los miembros y fo-
ros particulares para cada grupo de la asignatura, compar-
tir videos y fotos, incorporar contenidos, entre otros,
b) Wikispaces como escenarios para trabajar en equipo y
en colaboración, c) Cmaptools para la creación de mapas
conceptuales y d) SlideShare y Googledoc para elaborar y
compartir presentaciones.
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Tabla1. Estrategias Didácticas.

Estrategias Descripción

Intercambio
(individuo-individuo)
o (grupo-grupo)

Aprender de la experiencia de los com-
pañeros donde cada uno expresa lo que
ha asimilado al resto, así como también
promover el sentido de la colaboración
y el desarrollo de la comunicación efi-
caz

Trabajo en Equipo Resolver una situación problemática
considerando la opinión de todos los
miembros del.equipo para tomar una
decisión colectiva. Así mismo, se inten-
ta promover el sentido de colabora-
ción.

Fuente: Elaborado por la autora (2011).



La escogencia de la plataforma Ning se fundamentó en
sus prestaciones como paquete de software para construir
una comunidad de estudiantes y profesores, desarrollar ac-
tividades de aprendizaje formal e informal. Por otro lado,
Wikispaces como herramienta fundamental para desarro-
llar las capacidades de trabajo en equipo y colaborativo en-
tre los integrantes. Cmaptools, que permite interrelacionar
las ideas que se están estudiando en redes multidimencio-
nales de conceptos, marcar las relaciones existentes entre
esos conceptos y describir la naturaleza de las relaciones en-
tre todas las ideas de una red. Permite además, a) elaborar,
organizar y priorizar la nueva información; b) estimular el
pensamiento creativo y el pensamiento crítico y c) ayudar a
depurar el pensamiento, reforzar la comprensión e integrar
el nuevo conocimiento. Adicionalmente se utiliza con Sli-

deShare y GoogleDoc como herramientas para elaborar,
compartir, almacenar y publicar presentaciones digitales de
la Web. La integración de cada una de las herramientas utili-
zadas permite a los participantes expresarse a través de
múltiples identidades dentro de la Red.

7. Análisis de resultados

Las siguientes gráficas muestran los resultados obteni-
dos de la evaluación aplicada a los estudiantes en el curso.

La escala de calificación es del 1 al 5, siendo 5 la nota máxi-
ma y 3 la nota mínima aprobatoria.

El indicador en el cual los alumnos obtuvieron en pro-
medio las mejores calificaciones, está representado en la
competencia “Crear o Producir contenidos” (Figura 1). El
máximo se ubica en la calificación 4, de una población de
55 estudiantes, el 50,91 % elaboraron contenidos innova-
dores y de calidad, abordaron la mayoría de los aspectos
especificados en el currículo de la asignatura, alcanzando
explicar por escrito la mayoría de los temas en forma clara.
Además, lograron sintetizar la mayoría de los conceptos y
sus relaciones, por lo que se puede concluir que han ancla-
do sus conocimientos. Por otra parte, consiguen integrar
diversas herramientas Web 2.0, para construir esos conte-
nidos.

En la Figura 2 se demuestra la dificultad que presentan
los estudiantes al no referenciar los autores consultados:
enlaces electrónicos, libros electrónicos (e-libros), tutoria-
les, videos, imágenes, blogs, entre otros, para elaborar o
crear sus contenidos. De los 55 participantes, el 90,91% no
logra alcanzar dicha competencia, sólo el 9,09 hace refe-
rencias adecuadamente cuando crean o producen conte-
nidos, indicando con ello la necesidad de potenciar y forta-
lecer en los estudiantes, el valor del respeto a la propiedad
intelectual.
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Tabla 2. Comunicar.

Cualificación Calificación Descriptores

(E): Excelente 4,5 - 5

•Opina adecuadamente a las distintas participaciones de los otros equipos o compañeros, en
tiempo real o en forma asíncrona.

•Se expresa a través de los distintos medios utilizados como texto escrito, videos imágenes y
voz.

•Sus aportes son significativos y expresan sus dudas y opiniones sobre el contenido de la asig-
natura en la terminología tecnológica propia.

(CB) Cumplió Bien 3,5-4,49

•Opina adecuadamente a la mayoría de los comentarios de los otros equipos o compañeros,
en tiempo real o en forma asíncrona.

•Se expresa a través de la mayoría de los medios utilizados como texto escrito, videos, imáge-
nes y voz.

•En la mayoría de sus participaciones, los aportes son significativos y expresan sus dudas y
opiniones sobre el contenido de la asignatura en la terminología tecnológica propia.

(C): Cumplió 2,5-3,49

•Demuestra su participación comentando u opinando adecuadamente en al menos la mitad
de las intervenciones de otros equipos o compañeros, en tiempo real o en forma asíncrona.

•Se expresa en al menos dos de los medios conocidos
•Logra expresar opiniones y dudas en la terminología tecnológica propia. En la mitad de sus

participaciones sus aportes son significativos.

(LI):Logros
Insuficientes

1,5-2,49

•Opina con poca frecuencia a los comentarios de los otros equipos o compañeros, en tiempo
real o en forma asíncrona.

•Domina únicamente un medio para expresarse.
•Logra expresar opiniones y dudas en la terminología tecnológica propia. En la mitad de sus

participaciones sus aportes son significativos.

(NC): No cumplió 1-1,49 •No intervino en ninguna de las actividades.
Fuente: Elaborado por la autora (2011).



El Indicador que denota Responsabilidad (Figura 3)
señala que un 41,82% de los e-estudiantes obtienen una
calificación de 3, seguido de un 27,27% de alumnos que
obtienen un 4, es decir, que el 69,09 % expone el grado de
compromiso y responsabilidad en el cumplimiento de las
actividades en el tiempo estimado.

En la Figura 4 se muestra la capacidad de los estudian-
tes para trabajar en equipo. De los 55 participantes, el
54,55% reprueban con la calificación de 1. Esto permite
concluir, que los estudiantes presentan dificultades para
vincularse con el trabajo de otros, coordinarse en equipos
de trabajo, negociar en forma eficaz, mediar y resolver
conflictos.

La colaboración está íntimamente relacionada con el
trabajo en equipo, es por ello que los resultados son simila-
res. Los e-estudiantes presentan dificultades para tomar
una decisión colectiva, para interesarse y considerar con-
fiable el trabajo y las aportaciones de sus compañeros.
Esto se refleja en la Figura 5 que muestra que de 55 estu-
diantes, el 69,1 % no alcanzan dicha competencia.

En la Figura 6 se observa que el punto máximo es alcan-
zado en la calificación 1, verificándose que el 54,55% de
los e-estudiantes muestran limitaciones para realizar
aportes significativos en la comunicación. Adicionalmen-
te, demuestran limitaciones de lingüística o terminología
tecnológica, para expresar sus dudas y opiniones sobre los
contenidos de la asignatura, a través de los foros y chat.

Finalmente, vinculando las competencias de comuni-
cación y producción de contenidos como forma de expre-
sión oral y escrita, llama la atención la diferenciación de
los resultados reflejados. En este sentido, cabe resaltar,
que si bien es cierto que los e-estudiantes logran expresar-
se con éxito al crear contenidos relativos a la temática de la
asignatura, no es menos cierto que, los participantes no
cuentan con el dominio del lenguaje y la terminología re-
querida para formular sus dudas y emitir aportes significa-
tivos, cuando la comunicación se realiza a través de foros y
chat.

Por otra parte, la autora supone que influyeron otros
aspectos no evaluados en este trabajo, que incidieron ne-
gativamente en el logro de la competencia de la comunica-
ción, como es el sentimiento de temor del sujeto a opinar y
exponerse públicamente en la Red.

8. Consideraciones finales

El proceso de investigación se desarrolló en el Departa-
mento de Informática del Instituto Universitario de Tec-
nología “Dr. Federico Rivero Palacio” Caracas-Venezue-
la, con un grupo de 55 e-estudiantes del primer año del

MULTICIENCIAS VOL. 11, Nº 4, 2011 (402 - 409) / NÚCLEO PUNTO FIJO - UNIVERSIDAD DEL ZULIA 407

Fuente: Elaborado por la autora (2011)

Figura 1. Creación o Producción de contenidos en formatos
digitales..

Fuente: Elaborado por la autora (2011)

Figura 2. Elaboración de Referencias.

Fuente: Elaborado por la autora (2011)

Figura 3. Demostración de Responsabilidad.



curso de las TIC´s en el trimestre Abril-Julio 2010. Entre
las conclusiones se especifican varios aspectos:
1. Se elaboró el diseño instruccional para el aprendizaje

de las Tecnologías de la Información y la Comunica-
ción.

2. Se consideró basar el proceso de aprendizaje funda-
mentado en el constructivismo y el conectivismo según,
Siemens, (2005). En la propuesta se toma en cuenta los
conceptos del aprendizaje significativo, desarrollando
estrategias de enseñanza - aprendizaje que permitan al
e-estudiante relacionar conceptos previos con los nue-
vos. Así mismo, se consideró el aspecto relativo a la ca-
racterística social que subyace a la construcción del co-
nocimiento, a través de conceptos fundamentales como
los instrumentos mediadores que modifican la realidad
en lugar de imitarla y son proporcionados por la cultura
y el medio social.

3. Se diseñó y se desarrolló el entorno de aprendizaje inte-
grando diversas plataformas tecnológicas y herramien-
tas Web 2.0, utilizadas para producir los contenidos y
desarrollar las actividades del curso de las TIC´s.
Entre los resultados de la aplicación de las estrategias y

actividades de aprendizaje de las TIC´s, se evidenció que
los e-estudiantes consiguen integrar diversas herramien-
tas Web 2.0 para construir contenidos novedosos, mues-
tran poca costumbre para hacer referencias de trabajos
consultados y demuestran un alto grado de compromiso y
responsabilidad en el cumplimiento de las actividades in-
dividuales asignadas en la red.

No obstante lo anterior presentan dificultades para vin-
cularse con el trabajo de otros compañeros, coordinarse
en equipos de trabajo, negociar, mediar y resolver conflic-
tos para tomar una decisión colectiva, interesarse y consi-
derar confiable el trabajo y las aportaciones de sus compa-
ñeros, y expresar las dudas y opiniones sobre los conteni-
dos, en la lingüística o terminología tecnológica propia de
la asignatura, a través de los foros y chat.

Resulta necesario continuar la implementación de es-
trategias y actividades pedagógicas en otras asignaturas de
la carrera, para potenciar las competencias genéricas, in-
dispensables para que el joven logre desenvolverse y de-
sempeñarse eficazmente en red, tanto como e-estudiante
y como futuro profesional (e-trabajador), en una sociedad
que habita en la era digital.
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