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Innovación educativa basada en evidencia para desarrollar 

competencias digitales usando recursos educativos abiertos 
 

Resumen 

El propósito de esta investigación fue analizar cómo se desarrollan los atributos de 

innovación la idea de lo nuevo, el fenómeno de cambio, la acción final y el proceso, 

cuando se integran recursos educativos abiertos y poster digitales en los ambientes de 

aprendizaje, que fomenten el desarrollo de las competencias para integrar información 

relevante y para crear conocimiento,  en estudiantes de quinto grado de educación media 

superior, por medio de innovación educativa basada en evidencia, con el fin de innovar y 

mejorar la calidad de los aprendizajes de los estudiantes. La pregunta de investigación 

fue ¿Cómo se desarrollan los atributos de innovación al desarrollar competencias 

digitales integrando recursos educativos abiertos en los ambientes de aprendizaje de 

educación media superior? El marco teórico se enfocó al estudio de dos constructos, la 

innovación de ambientes de aprendizaje con recursos educativos abiertos y el desarrollo 

de competencias digitales con estrategias mediadas por la tecnología. La investigación 

se realizó en una institución educativa de nivel medio superior, de carácter público del 

municipio de Soacha Cundinamarca Colombia. La metodología empleada fue el estudio 

de casos, tomando como fuentes de información a los estudiantes del curso 

seleccionado, la directora de curso, las observaciones del  investigador y el análisis de 

documentos significativos; los resultados fueron analizados mediante el método de 

triangulación, para garantizar que la información obtenía fuese confiable, verificable y 

contrastable. La situación educativa analizada fue “El bullying en la escuela”, para ello 

se utilizó un poster digital que se dividió en tres temáticas que se enlazaban a un blog 

donde se encontraban actividades, además contenía recursos educativos abiertos. Como 

resultado de esta investigación se encontró entre otros hallazgos que los estudiantes 

desarrollaron con mayor motivación actividades de aprendizaje en las que se 

incorporaban innovaciones como los poster digitales; las innovaciones educativas como 

el poster digital, por su carácter novedoso y los recursos educativos que puede albergar, 

permiten a los estudiantes incorporar experiencias significativas en sus procesos de 

aprendizaje; los recursos educativos abiertos permiten desarrollar la capacidad para 

aplicar la información más relevante en la identificación de las problemáticas 

relacionadas con el bullying. 
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Introducción 

 En la actualidad el contexto educativo en que se encuentran inmersos docentes y 

estudiantes, exige el desarrollo de la competencia digital, una habilidad del siglo XXI 

relacionada con el uso seguro y crítico de las tecnologías de la información y la 

comunicación que deben hacer los individuos; se manifiesta en la práctica a través del 

uso adecuado de los computadores, la búsqueda de información en internet, su 

evaluación, además de aprender a crear y compartir el conocimiento  a través de redes de 

aprendizaje utilizando medios digitales. 

 Para hablar de competencias digitales se hace necesario describir el contexto 

educativo en que se desarrollan, por ello es importante definir el ambiente de 

aprendizaje mediado por la tecnología, como un contexto en el que interactúan docentes 

y estudiantes bajo la mediación de recursos educativos, en donde a partir de la creación 

del movimiento educativo abierto liderado por la ONU, se ha venido desarrollando un 

trabajo de divulgación de recursos educativos abiertos, de fácil acceso para la 

comunidad educativa en el mundo y que posibilitan el acceso al conocimiento a 

estudiantes y personas de diversos niveles educativos y sociales. 

 Este escenario sirvió  de contexto para proponer la investigación que tuvo por 

objeto analizar cómo se desarrollan los atributos de innovación-la idea de lo nuevo, el 

fenómeno de cambio, la acción final y el proceso- cuando se integran recursos 

educativos abiertos y poster digitales en los ambientes de aprendizaje, que fomenten el 

desarrollo de las competencias para integrar información relevante y para crear 

conocimiento en estudiantes de quinto grado de educación media superior, por medio de 
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innovación educativa basada en evidencia, con el fin de innovar y mejorar la calidad de 

los aprendizajes de los estudiantes.  

Los dos constructos que se tomaron como eje para el desarrollo del marco teórico 

de la investigación fueron: la innovación de ambientes de aprendizaje con recursos 

educativos abiertos dentro del cual se estudiaron dos categorías: los atributos de la 

innovación educativa y la integración de recursos educativos en ambientes de 

aprendizaje mediados por la tecnología; y el segundo constructo fue el desarrollo de 

competencias digitales con estrategias mediadas por la tecnología, seleccionándose dos 

categorías para analizar: la competencia digital para integrar información relevante y la 

competencia digital para crear conocimiento. 

Se plantearon dos supuestos de investigación el primero fue: Cuando se 

incorporan REA como los poster digitales  en los procesos de enseñanza aprendizaje, el 

desarrollo de  los atributos de la innovación, la idea de lo nuevo, el fenómeno del 

cambio, la acción final y el proceso  fomentan el desarrollo de la   competencia digital  

para crear conocimiento en los estudiantes, a través de la incorporación de la 

experiencias a su proceso de aprendizaje. Al respecto se pudo concluir en los hallazgos 

que los estudiantes desarrollan la competencia digital para crear conocimiento cuando 

interactúan con recursos educativos abiertos como el poster digital, porque el docente 

puede proponer diversas estrategias para el desarrollo de sus conocimientos, utilizando 

los recursos vinculados al poster digital. 

El segundo supuesto planteado fue: La innovación educativa basada la evidencia 

con el uso de estrategias mediadas por la tecnología mejora la experiencia educativa en 
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los estudiantes que utilizan REA, desarrollando la competencia digital para integrar 

información relevante, por medio de herramientas digitales adecuadas para apoyar sus 

conclusiones.  Se encontró que los procesos de incorporación de experiencias respecto a 

las situaciones de aprendizaje se dinamizan cuando se utilizan recursos educativos 

abiertos, porque el docente analiza las situaciones de aprendizaje y propone actividades 

que suplan las necesidades de aprendizaje de sus estudiantes, utilizando recursos 

digitales para incorporar la tecnología en los procesos educativos. 

Estos supuestos se relacionan de manera directa con el problema planteado ¿Cómo 

se desarrollan los atributos de innovación al desarrollar competencias digitales 

integrando recursos educativos abiertos en los ambientes de aprendizaje de educación 

media superior?, porque permiten identificar aspectos claves dentro del proceso de 

investigación, que en este caso es la metodología de estudio de caso que según Stake 

(2007), estudia “la particularidad y de la complejidad de un caso singular, para 

comprender su actividad en circunstancias importantes” (p. 11), definiendo para ello un 

ambiente de aprendizaje como el Poster Digital sobre la temática el Bullying en la 

escuela, unos recursos educativos abiertos incorporados en el poster digital, un caso que 

para la investigación fue el curso 501 de la sede C de la institución educativa pública del 

municipio de Soacha Cundinamarca Colombia, para obtener datos significativos que 

aporten a la construcción de conocimiento en el área seleccionada. 

El informe de investigación se estructuró en cinco capítulos, en el primero se 

presenta la naturaleza y dimensión del tema de investigación, allí se aborda el marco 

contextual e institucional, los antecedentes del problema, el planteamiento del problema, 
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los objetivos, los supuestos, la justificación, las limitaciones y delimitaciones, para 

terminar con las definiciones de términos que soportan el estudio. 

En el segundo capítulo se desarrolla el marco teórico donde se hace una 

investigación sobre el  desarrollo de los  constructos relacionados con la innovación en 

ambientes de aprendizaje con recursos educativos abiertos y las competencias digitales 

con estrategias mediadas por la tecnología, estableciendo al interior de cada una de ellas 

categorías, que permitieron profundizar en las teorías y estudios de teóricos que han 

desarrollado investigaciones relacionadas con la temática de innovación en educación, 

para ello se determinó trabajar con autores de Latinoamérica, Europa y Estados Unidos 

especialmente de estos últimos, dado que tienen estudios relevantes y recientes en esta 

área del conocimiento. 

En el tercer capítulo se describe la metodología general empleada en la 

investigación, que consistió en un enfoque cualitativo con estudio de caso, en donde se 

describen los procesos que se aplicaron para elegir la población y muestra; se establece 

el tema, categorías e indicadores de estudio; se identifican las fuentes de información, 

las técnicas de recolección de datos, para terminar describiendo la forma en que se 

realizó la prueba piloto, la aplicación de instrumentos ,la captura y el análisis de datos. 

 En el cuarto capítulo se presentan y analizan los resultados obtenidos en el 

estudio, utilizando la metodología de estudio de casos, describiendo por cada una de las 

categorías, las situaciones o hechos encontrados, utilizando el método de triangulación y 

la suma categórica para identificar puntos de encuentro y de diferencia entre cada una de 

las fuentes.  
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El quinto capítulo presenta la discusión, conclusiones y recomendaciones, aquí se 

valoran y comparan los hallazgos con la pregunta de investigación, describiendo la 

manera como se respondió, el grado en que se cumplieron los objetivos, el análisis de los 

supuestos de investigación, para terminar haciendo recomendaciones para el campo del 

saber de la innovación educativa y del desarrollo de competencias digitales. 
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Capítulo 1. Naturaleza y dimensión del tema de investigación 

En este primer capítulo se describen la naturaleza y la dimensión del tema de 

investigación,  relacionada con la Innovación educativa basada en evidencia para 

desarrollar competencias digitales usando recursos educativos abiertos en educación 

media superior,  realizada en una institución educativa de carácter público  ubicada en el 

municipio se Soacha Cundinamarca, Colombia, en donde se presentarán el marco 

contextual, los antecedentes del problema, la justificación, el objetivo, los supuestos de 

la investigación, la justificación, las limitaciones y delimitaciones, para terminar con la 

definición de términos que se abordarán durante el proceso de investigación. 

1.1 Marco contextual 

Uno de los principales ejes para la innovación educativa, es la incorporación de 

las Tecnologías de la información y la Comunicación  en los ambientes de aprendizaje,  

alrededor de este se han desarrollado estudios, que pretenden mostrar la manera en que 

estas impactan en la generación del conocimiento y en las metodologías que utilizan los 

docentes, al respecto la  UNESCO (2013), con base en el Proyecto Regional de 

Educación para América Latina y el Caribe, planteó que uno de los focos en que se debe 

trabajar, es el de considerar la manera en que las TIC favorecen el desarrollo de nuevas 

prácticas educativas, más pertinentes y eficaces, a través del fortalecimiento del papel de 

los docentes en los cambios a implementar en la educación.   

En el caso de Colombia,  el Ministerio de Educación Nacional (2008), como 

encargado de la implementación de políticas en el país, estableció el Programa de 

Innovación Educativa con el uso de TIC, para orientar su proceso de incorporación en el 
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currículo de las instituciones educativas del país y por ende en las prácticas educativas 

de los docentes, así como el desarrollo de proyectos encaminados a compartir recursos 

educativos en plataformas como Colombia Aprende y la creación de comunidades de 

aprendizaje, sin embargo los procesos de investigación relacionados con innovación 

educativa, se encuentran en un estado incipiente, dado que su aplicación es 

relativamente nueva. 

La Secretaría de Educación del municipio de Soacha con base en el documento 

de Evaluación del Plan Decenal de Educación (2012), muestra que desde hace cuatro 

años comenzó a desarrollar actividades para la innovación educativa, en aspectos como 

la implementación de programas de formación en TIC para docentes; fortalecimiento de 

grupos de investigación en educación con énfasis  en innovación y uso de TIC; dotación 

de equipos, conectividad, soporte, sostenibilidad y reposición o renovación de estos en 

las instituciones educativas. 

La institución educativa en la que se llevó a cabo el estudio de caso, pertenece al 

sector público, en el nivel educativo medio superior, por tanto implementa las políticas 

educativas gubernamentales. Se encuentra ubicada en una zona con altos niveles de 

pobreza, denominada Comuna 4 en donde  la gran mayoría de familias provienen de 

diversos lugares, debido al desplazamiento forzoso del que han sido víctimas, causado 

por el conflicto armado que sufre el país y que se recrudeció en la década de los noventa.  

Para describir el escenario institucional se presentan aspectos clave de su 

filosofía  y direccionamiento estratégico, como son la misión, visión, e infraestructura, 

todas estos se encuentran en el Proyecto Educativo Institucional PEI (2012). 

La misión vigente de la institución educativa es: 
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La Institución Educativa, centra su interés en la formación integral de niños, 

niñas, jóvenes y adultos, en su desarrollo personal y social, en el acceso al conocimiento, 

que les permita mejorar sus condiciones de vida y las de su entorno a partir de una 

educación rescatando los valores, la comunicación, el trabajo en equipo y una actitud 

positiva (p. 3).  

La visión para el 2015: 

Se visualiza como una comunidad educativa comprometida con el desarrollo del 

Proyecto Educativo Institucional; docentes con calidad humana y profesional; 

estudiantes, que a través de un aprendizaje significativo, desarrollen capacidades y 

valores que les permitan mejorar sus condiciones, satisfacer sus necesidades básicas e 

incorporar los avances de la ciencia y la tecnología en el desarrollo social y cultural  

(p. 3). 

Su infraestructura está compuesta por cinco sedes, distribuidas en un sector 

montañoso del municipio de Soacha, en donde se evidencian problemas como la 

inseguridad, bajos niveles de titulación de tierras, la falta de servicios públicos básicos, 

la degradación ambiental, problemas sociales como la violencia intrafamiliar y la 

presencia de pandillas y grupos delincuenciales. Cuenta con una  población de 

aproximadamente  tres mil estudiantes; de los cuales mil doscientos se ubican en el nivel 

de educación media superior y estudian en la jornada de la mañana, tienen edades entre 

los 10 y los 18 años, en su gran mayoría provienen de  hogares con tres o más hijos, en 

un gran porcentaje sus padres solo estudiaron la primaria y son pocos los que accedieron 

a educación superior, se dedican a actividades como empleados, el comercio informal y 

oficios varios. El personal docente está compuesto por  90 profesores, 5 coordinadores,  
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y una rectora. En cada una de las cinco sedes se cuenta con una sala de informática 

equipada en promedio con 25 computadores, con conexión a Internet. 

1.2 Antecedentes del problema 

El uso y el impacto de Recursos Educativos Abiertos (REA) en los procesos de 

enseñanza de educación media superior han sido poco estudiados en Colombia, sin 

embargo en México, una de las instituciones que ha fomentado su implementación es el 

Tecnológico de Monterrey, desde su programa de Maestría en Tecnología Educativa y 

Medios Innovadores para la Educación y desde la Cátedra de Innovación en Tecnología 

y Educación.  

Una de las investigaciones fue desarrollada por Félix, Fragoso, García, González 

y Velásquez (2010), titulada “El Efecto de la implementación de Recursos Educativos 

Abiertos de Internet (REA), en la motivación de los estudiantes hacia las actividades 

académicas”, que se realizó en cinco instituciones educativas de nivel medio superior, 

cuatro de ellas mexicanas y una colombiana. Los casos estuvieron representados por las 

materias de: Orientación profesional, Contabilidad I, Habilidades IV y Ética y valores, 

en donde se aplicaron  REA correspondientes a cada una de ellas. 

En los resultados se encontró que la incorporación de los REA reportaron 

beneficios a los estudiantes, que se evidenciaron al despertar el interés y la curiosidad 

hacia el material de estudio tanto a nivel presencial como en línea.  

Una segunda investigación fue realizada por Martínez, Mendías y Mendoza 

(2010), denominada “El uso y aprovechamiento de los REA en grupos de quinto grado 

de primaria, específicamente en la lectura como parte de la asignatura de Español”,  en 
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donde se analizó el caso de tres docentes que implementaron REA, para el desarrollo de 

la lectura en tres instituciones educativas de México.  

Entre los resultados encontrados con respecto al uso de la tecnología en las 

prácticas educativas de los profesores para el desarrollo de la lectura,  los docentes 

utilizan los medios como Enciclomedia, pero no tienen un conocimiento pleno de su uso. 

Por otra parte en relación con el conocimiento y la adopción de REA para el desarrollo 

de la lectura, se evidenció que los docentes no estaban en condiciones de utilizarlos 

porque no los conocían, pero demostraron interés por utilizarlos en sus prácticas al igual 

que sus estudiantes. 

Una tercera investigación, fue realizada por Flores, Flores y Guerrero (2010), 

con el título “Implementación de Recursos Educativos Abiertos en la práctica educativa 

de profesores de educación media superior”,  quienes investigaron la forma en que tres 

profesores de este nivel educativo, incorporaban los REA en la asignatura ciencias de la 

salud, a través de un repositorio llamado Knowledge Hub (Khub), hoy en día conocido 

como TEMOA. Esta investigación se realizó en dos preparatorias públicas y en un 

colegio de bachilleres de dos estados de México, concluyendo que los docentes al 

utilizar REA asumen un rol de guías y facilitadores del proceso educativo, además que 

los docentes tienen dificultad para implementar este tipo de herramientas en sus 

actividades porque desconocen su adecuado manejo. 

1.3 Planteamiento del problema 

Los docentes actualmente deben adquirir competencias digitales, como parte de 

su desarrollo profesional y de los retos que impone la Sociedad del Conocimiento, al 

respecto la UNESCO (2008), plantea que estas les permitirán ser más productivos,  con 
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capacidad para adquirir mayores conocimientos respecto a su área y a la pedagogía, 

desarrollar procesos de comunicación mediados por la tecnología y producir sus propios 

recursos educativos, entre otras mejoras; Suárez, Almerich, Gargallo, y Aliaga (2010)  

determinan que estas competencias “se  convierten, lógicamente, en un eje central para 

lograr la implementación de las TIC en el proceso de enseñanza y aprendizaje” (p. 4),  

teniendo en cuenta que en algunas ocasiones pueden generar una postura de resistencia 

al cambio, se ha comprobado que una buena implementación permitirá la mejora 

continua de la práctica docente.  

La incorporación de Recursos Educativos Abiertos como los Poster Digitales en 

ambientes mediados por la tecnología, causa impactos en los estudiantes que son 

susceptibles de ser analizados y medidos para la mejora de  las prácticas educativas, 

entre otros aspectos, por la interacción y el desarrollo de actividades interactivas que 

promueven el fortalecimiento de competencias digitales,  por ello es necesario 

identificar el grado en que los  estudiantes perciben los atributos de estas innovaciones; 

la manera como ven los ambientes mediados por la tecnología, sus ventajas, desventajas; 

la forma en que desarrollan la competencias digitales para la búsqueda de información 

relevante y para la creación de conocimiento. 

Este ambiente de aprendizaje en el que participan los docentes asumiendo el rol 

de agentes de cambio, proponiendo a sus estudiantes innovaciones educativas para la 

generación de conocimiento, es el contexto en donde se responderá la pregunta de 

investigación ¿Cómo se desarrollan los atributos de innovación al desarrollar 

competencias digitales integrando recursos educativos abiertos en los ambientes de 
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aprendizaje de educación media superior?, para así dilucidar los diferentes elementos 

que intervienen en un caso como este. 

1.4 Objetivos de la investigación 

Analizar cómo se desarrollan los atributos de innovación la idea de lo nuevo, el 

fenómeno de cambio, la acción final y el proceso, cuando se integran recursos 

educativos abiertos y poster digitales en los ambientes de aprendizaje, que fomenten el 

desarrollo de las competencias para integrar información relevante y para crear 

conocimiento,  en estudiantes de quinto grado de educación media superior, por medio 

de innovación educativa basada en evidencia, con el fin de innovar y mejorar la calidad 

de los aprendizajes de los estudiantes. 

1.5 Supuestos de investigación 

En relación con la problemática planteada, la pregunta de investigación y el 

objetivo definido, se plantearon los siguientes supuestos: 

Cuando se incorporan REA como los poster digitales  en los procesos de 

enseñanza aprendizaje, el desarrollo de  los atributos de la innovación, la idea de lo 

nuevo, el fenómeno del cambio, la acción final y el proceso  fomentan el desarrollo de la   

competencia digital  para crear conocimiento en los estudiantes, a través de la 

incorporación de la experiencias a su proceso de aprendizaje. 

La innovación educativa basada la evidencia con el uso de estrategias mediadas 

por la tecnología mejora la experiencia educativa en los estudiantes que utilizan REA, 

desarrollando la competencia digital para integrar información relevante, por medio de 

herramientas digitales adecuadas para apoyar sus conclusiones.   
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1.6 Justificación de la investigación 

La información obtenida del estudio contribuye a la generación del conocimiento 

respecto  a innovación educativa apoyada en recursos educativos abiertos (REA), 

aplicados a un contexto social que requiere elementos que promuevan la equidad en el 

acceso al conocimiento, y que en su gran mayoría no cuentan con recursos económicos 

para acceder a fuentes de información cercanas, como bibliotecas o centros culturales; 

los resultados del estudio pueden ser referentes para futuras investigaciones relacionadas 

con el tema y se pueden aplicar a diversas culturas y países de Latinoamérica que tienen 

situaciones similares. 

Con respecto al desarrollo de las competencias digitales, la información  obtenida 

del estudio servirá de marco para el trabajo con docentes de otras instituciones 

educativas, a fin de incorporar en sus prácticas pedagógicas el uso de recursos 

educativos abiertos, que promuevan el desarrollo de aprendizajes y comunidades de 

práctica en donde los estudiantes construyan conocimiento, desarrollando además 

habilidades para la vida cotidiana.  Los resultados también serán de utilidad para quienes 

deseen incursionar en el diseño de recursos educativos abiertos y quieran medir el 

impacto de su utilización como complemento a sus actividades de aula, debido a la 

característica asincrónica de este medio.  

1.7 Limitaciones y delimitaciones 

En cuanto a las limitaciones para realizar este estudio, inicialmente se tuvo que 

realizar el trámite institucional solicitando el permiso a la Rectoría para poder acceder al 

espacio y curso objeto de estudio, sin embargo se obtuvo apoyo; otra limitante fue que se 

pospuso el inicio del trabajo de campo por una protesta laboral de los docentes que 
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retrasó el proceso una semana; a nivel técnico solo 7 de los 15 equipos de cómputo en 

funcionamiento en la sala, tenían conexión a internet y eso obligó a que se ubicarán tres 

estudiantes por equipo y no dos como se había planeado inicialmente; además se tuvo 

que realizar la proyección del video y la escucha del Podcast en el salón debido a que no 

había parlantes.  

En cuanto a las limitantes conceptuales, se eligieron solo dos de las seis 

Competencias Digitales propuestas por el Modelo de Competencias Digitales Eurolat, 

que enuncian Cabero, J., Llorente, M. C. y Marín, V. (2012) y de acuerdo con el marco 

teórico realizado, son las que en mayor medida necesitan desarrollar los estudiantes en el 

nivel de Educación Media Superior, porque generan aprendizajes significativos basados 

en las Nuevas Tecnologías de la Información y la Comunicación. 

Respecto a las delimitaciones, la investigación se realizó en la Sede C, durante  4 

sesiones de una hora, dos de ellas en la sala de informática y dos en el salón de clase, 

como apoyo en el proyecto de convivencia escolar sobre la temática “Bullying en la 

escuela”, con 24 estudiantes del grado 501,  utilizando un poster digital que plantea 3 

temas y la incorporación de medios interactivos como el Podcast, el Video Educativo y 

un material interactivo acompañado de  guías didácticas; a nivel metodológico se 

realizaron cambios en las actividades de  visionado del video y la escucha del Podcast, 

porque no se contaba con parlantes en cada equipo de cómputo de la sala de informática.  

1.8 Definiciones de términos 

En este apartado se muestran los términos que más se utilizaron en el estudio y que 

servirán para familiarizarse  con la temática investigada: 
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Innovación: De acuerdo con Ramírez (2012) en el contexto educativo se puede 

entender desde dos puntos de vista, el primero la adopción o introducción en la escuela 

de algo ya existente fuera de ella, o la generación al interior de la institución para  

solucionar un problema o una necesidad interna. 

Competencia Digital: De acuerdo con el Ministerio de Educación de España (2011),  

fue definida por la Comisión Europea en el año 2005, como el: 

Uso seguro y crítico de las tecnologías de la sociedad de la información (TSI) 

para el trabajo, el ocio y la comunicación. Se sustenta en las competencias 

básicas en materia de TIC: el uso de ordenadores para obtener, evaluar, 

almacenar, producir, presentar e intercambiar información, y comunicarse y 

participar en redes de colaboración a través de Internet (p.2 ).  

 

Recursos Educativos Abiertos: Definidos por la Organización para la 

Cooperación y el Desarrollo Económico-OCDE (2008) como “materiales digitalizados 

ofrecidos libremente y abiertamente para profesores, alumnos y autodidactas a fin de que 

sean usados y reutilizados para enseñar, mientras se aprende y se investiga” (p. 36 ). 

Investigación basada en la evidencia: Ramírez (2012) expresa que “consiste en basar las 

innovaciones en pruebas sustentadas científicamente, sometidas a evaluación, para la 

toma de decisiones y la mejora de la práctica profesional” (p. 112). 

Competencia digital para integrar información relevante: de acuerdo con Esteve  y 

Gisbert (2013), incluye las habilidades para manejar la información y la capacidad para 

evaluar la relevancia y la confiabilidad de lo que se busca en internet. 
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Competencia digital para crear conocimiento: Según Martin (2008) es la capacidad de 

las personas para construir nuevos conocimientos, a partir del uso de herramientas 

digitales.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

12 
 

Capítulo 2 Marco Teórico 

 En este capítulo se realizará la revisión de literatura respecto a los constructos de  

Innovación de ambientes de aprendizaje con recursos educativos abiertos (REA) y 

competencias digitales con estrategias mediadas por tecnología;  para terminar con la 

presentación de investigaciones relacionadas con la innovación y las competencias 

digitales.  Las fuentes consultadas provienen de estudios y textos desarrollados en 

Latinoamérica, Norteamérica y de Europa por ser un continente líder en las propuestas 

de cambio e  innovación educativa a nivel mundial.   

2.1 Innovación de ambientes de aprendizaje con recursos educativos abiertos 

El concepto de innovación en educación ha tomado cada vez mayor fuerza,  las 

propuestas para su implementación surgen de organismos como la UNESCO, la OCDE 

y la Comunidad Europea, para ser implementados en diversos países  con el fin de 

buscar un desarrollo mundial bajo las premisas de equidad y acceso al conocimiento, 

gracias a la incorporación de las Tecnologías de la información y la comunicación TIC, 

en los procesos educativos, para la Sociedad del Conocimiento.   

2.1.1 Conceptualización de la innovación educativa basada en la evidencia. 

Los cambios  en los paradigmas de la educación, han generado nuevos retos para los 

docentes que a través del uso de las Tecnologías de la Información y la Comunicación,  

promueven el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes, para responder a 

las necesidades del contexto socioeconómico actual. La innovación, entendida como “la 

incorporación de algo nuevo dentro de una realidad existente, en cuya virtud ésta resulta 
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modificada” (Rivas 2000, p. 20, citado por Ramírez 2012), es para el caso educativo, un 

elemento transformador y dinamizador de  los procesos de enseñanza aprendizaje.  

El concepto de innovación en el contexto educativo, con base en la propuesta de 

Haveloc y Huberman (1980, citado por Margalef y Arenas, 2006), se define  como el 

estudio de las estrategias o procesos de cambio; demandando un mayor compromiso de 

los docentes para su implementación, con el fin de desarrollar en los estudiantes las 

denominadas competencias del Siglo XXI, para incorporarse con éxito al mundo 

productivo.   

 Los cambios tecnológicos han tenido un impacto general en diversos campos de 

la vida humana, se ha pasado de una sociedad industrial hacia una sociedad de la 

información,  a raíz de este cambio se han abierto brechas digitales, que deben ser 

cerradas, dado el conocimiento aplicado es valorado a partir del modelo de competencias 

en educación, “esta transición está forzando a las organizaciones a cambiar la sociedad” 

(Aslam y Reigeluth, 2012  p.18),  en este sentido las instituciones educativas deben ser 

promotoras y facilitadoras del acceso al conocimiento a través de las nuevas tecnologías 

de la información y la comunicación, para que los individuos puedan transformar su 

realidad. 

La innovación como un proceso en que está inmersa la humanidad, se caracteriza 

por tener unos atributos o características que se deben cumplir para ser reconocida como 

tal, según Ramírez (2012) estos atributos son: la idea de lo nuevo, el fenómeno del 

cambio, la acción final y el proceso. La idea de lo nuevo de acuerdo con Ramírez 

(2012), es un atributo donde la novedad en la innovación está en relación con el contexto 

inmediato y el que articula esta innovación; en este sentido se debe tener en cuenta que 
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no siempre algo nuevo será algo innovador y por tanto no podrá ser efectivo para la 

mejora en los procesos de aprendizaje, en consecuencia para que sea innovador deberá 

tener una aplicación validable en los procesos educativos. 

El fenómeno del Cambio, hace parte indivisible del desarrollo de la sociedad de 

la información y del conocimiento, su impacto afecta numerosos escenarios de la vida 

humana y  puede ser de diversos tipos; en el caso de la educación  de acuerdo con 

Elmore (1990, citado por Margalef y Arenas, 2006) se describe de la siguiente manera: 

Podemos distinguir cambios estructurales: son los que afectan a todo el sistema 

educativo o a la configuración de los distintos niveles; cambios curriculares: 

relacionados con el diseño y desarrollo del currículum, con las estrategias de 

enseñanza, con los componentes del currículo (cambios en los materiales 

curriculares, utilización de nuevos enfoques de enseñanza); cambios 

profesionales referidos a la formación, selección y desarrollo profesional de los 

docentes; cambios políticos sociales: afectan a la distribución del poder en 

educación y a la relación de los agentes sociales con la enseñanza escolar (p. 15).  

 

 La acción final, es un atributo interno de la innovación, que tiene importancia por 

la intencionalidad de esta, es definido por Ramírez (2012) como un atributo que se da 

cuando trae valores por medio de una  acción que tiene objetivos, estos valores difieren 

en algunos casos de aquellos que proponen las instituciones y  por tanto generan 

conflictos. Estos conflictos se presentan normalmente porque la resistencia al cambio es 

uno de los obstáculos que paradójicamente es más común en el contexto educativo, 
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donde se presentan diversas posiciones y dudas al respecto de la implementación de 

nuevos procesos, en los que se propone la innovación en las estrategias educativas. 

 El proceso, de acuerdo con Ramírez (2012), es un atributo según el cual una 

innovación solo puede fluir de los mismos actores, de modo que las autoridades sólo 

permitan un margen de libertad para que puedan reaccionar, inventando acciones más 

apropiadas y cercanas a la situación real. Las innovaciones se originan en proyectos de 

políticas públicas que apoyan su desarrollo e implementación, con un marco de acción 

definido.  La aplicación de la innovación en educación debe responder a estos atributos 

para que tenga la validez necesaria y sea soporte de cambios válidos en los procesos de 

enseñanza aprendizaje. 

 Los procesos de innovación educativa incluyen la incorporación de herramientas 

tecnológicas, que deben responder como lo expresa  Salinas (2008) a una Estrategia de 

Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), con acciones generalmente 

concretadas en distintos programas, que vinculen la misión, visión, objetivos y 

necesidades de los destinatarios.  Por otra parte Barraza (2005) citando a Huberman, 

Havelock y Huberman, describe tres modelos de innovación desde una perspectiva 

procesual así:  

1. Modelo de investigación y desarrollo 

2. Modelo de interacción social y, 

3. Modelo de resolución de problemas. 

 En el Modelo de Investigación y Desarrollo la innovación se realiza por fases, 

utilizando el método científico, una vez se comprueban las hipótesis, se difunden los 

resultados por diversos medios a los interesados. 
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 El Modelo de Interacción Social, enfatiza en la distribución de la innovación a 

través de redes de aprendizaje, interesadas en difundirlo; este proceso es determinado 

por la relación social establecida entre los miembros de una comunidad de aprendizaje. 

 El Modelo de Resolución de Problemas tiene como eje al usuario, quien tiene 

una necesidad que la innovación va a satisfacer, en este modelo es importante la prueba 

de la innovación y el cumplimiento del objetivo para el que fue creada. 

 Los ámbitos propuestos para la mejora y la innovación educativa son descritos 

por Barraza (2005),  con base en la propuesta de la Asociación Nacional de 

Universidades e Instituciones de Educación Superior (ANUIES), quien propone los 

ámbitos de innovación institucional, innovación curricular y de innovación didáctica; en 

cada uno de ellos se deben realizar actividades puntuales para su implementación, 

atendiendo a  los objetivos institucionales de incorporación de la tecnología en los 

ambientes de aprendizaje. 

La evaluación de la innovación educativa se convierte en  un proceso de 

seguimiento, para el control de calidad y la mejora continua. Debe ser diseñado y 

aplicado por la institución, sin embargo el docente como gestor e innovador de procesos 

académicos en el aula, puede hacer una evaluación consciente en su área de desempeño. 

Como afirma Salinas (2008), se debe hacer una medición periódica del impacto, uso y 

relevancia de las herramientas y metodologías implementadas, utilizando diversos 

métodos, en los que se pueden consultar tanto a los beneficiarios de la implementación, 

como a los  líderes de los proyectos.  

Para evaluar las innovaciones educativas Saunders (2011, citado por  Raistrick, 

2013), manifiesta que hay cuatro dominios para ello entre los que se encuentran: la 
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evaluación nacional, la programática, la institucional y la autoevaluación. Esta última es 

utilizada por los educadores para hacer juicios sobre el valor de sus innovaciones 

tecnológicas, revistiendo de importancia al docente quien además de ser responsable de 

la didáctica, desempeña el papel de mediador en los procesos de enseñanza aprendizaje.  

Como parte del contexto de la innovación aplicada a la educación, es necesario 

conceptualizar la Innovación Educativa Basada en la Evidencia, este paradigma proviene 

de la Medicina Basada en la Evidencia, un método que busca mejorar la práctica de la 

medicina con base en la experiencia.  Según Tejedor (2007), la palabra evidencia 

significa lo obvio, patente o claro pero también prueba o testimonio; para el caso de la 

educación, la evidencia es la incorporación de las TIC en los procesos de enseñanza 

aprendizaje con el fin de innovar las prácticas educativas, en contextos que pueden ser 

susceptibles de investigaciones por parte de los docentes y de las instituciones. 

El enfoque basado en la evidencia, toma como base el análisis de los procesos de 

creación del conocimiento en las aulas o en los ambientes de aprendizaje y el papel que 

juegan los docentes en el proceso de investigación, con el fin de realizar la mejora 

continua, al respecto Niemi (2007)  propone que: 

Los maestros deberían recibir formación que les permita desarrollar 

conocimiento científico, para lograr la capacidad de indagar sobre su práctica 

mediante la reflexión crítica,  la integración de la investigación científica; el 

conocimiento y la práctica profesional es necesaria para aumentar su capacidad 

de lograr confianza en su profesión, ésta es una de las propuestas que hacen 

interesante el papel de los maestros como investigadores de sus prácticas 

educativas (p, 200).  
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2.1.2 Ambientes de aprendizaje con tecnologías. El concepto de ambiente de 

aprendizaje tiene varias acepciones; un primer acercamiento lo brinda Duarte (2003) 

definiendo el ambiente de aprendizaje como el conjunto de interacciones que se 

producen en un medio físico, en el cual se tiene una organización o disposición espacial, 

donde se desarrollan las relaciones entre los elementos que la componen, además de las 

pautas de comportamiento que se asumen, los roles, los criterios preponderantes y las 

actividades que se realizan. De Benito y Salinas (2008) añaden que es el lugar donde el 

aprendizaje tiene lugar,  por tanto estos ambientes permiten el desarrollo del 

conocimiento gracias a la interacción de sus individuos.  

La incorporación de la innovación educativa según lo concluido por Redecker, 

Ala-Mutka, Bacigalupo, Ferrari, y Punie (2009), “proporciona entornos de aprendizaje 

que se caracterizan por la flexibilidad, modularidad y ajustabilidad” (p.104). La 

flexibilidad de los ambientes de aprendizaje, según Salinas (2004) se puede ver desde 

dos dimensiones, la primera es de tipo administrativo, relacionada con elementos como 

los requisitos, el lugar o entorno donde se realiza la actividad, el apoyo que reciben los 

estudiantes; la segunda dimensión  es la didáctica, “que se remite a elementos 

relacionados con el aprendizaje centrado en el alumno, como las secuencias flexibles de 

aprendizaje, los objetivos, contenidos, métodos y la elección de un sistema de apoyo” 

(p.74), por tanto al estar centrados en el alumno, tienen en cuenta sus necesidades y se 

diseñan para que puedan avanzar en los aprendizajes a su ritmo.  

La modularidad el diseño de ambientes de aprendizaje según Agudelo (2009), 

exige una planificación integral y “una organización modular en unidades que permitan 

lograr esos objetivos, incluyendo materiales de estudio, herramientas de comunicación y 
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actuaciones interdisciplinares en un diseño de actividades que ratifiquen el enfoque” (p. 

127), es así como estos ambientes permiten reconocer unidades de conocimiento y una 

organización secuencial para adquirirlo. 

La ajustabilidad o adaptabilidad se refiere a su capacidad para ser modificados de 

acuerdo a las necesidades de los contextos, en este sentido Boneu (2007), plantea que el 

conjunto de funciones que componen un ambiente de aprendizaje mediado por las 

tecnologías, son las que  permiten realizar adaptaciones fáciles a nivel de la estructura de 

la organización, de los planes de estudio, de los contenidos y estilos pedagógicos, 

además a las necesidades de los estudiantes.   

Para la incorporación de la tecnología en los ambientes de aprendizaje de las 

instituciones educativas, la  UNESCO (2006)  propone una metodología basada en el 

modelo de planeación estratégica; plantea un diagnóstico inicial en cinco categorías: 

Gestión y planificación; Las TIC y el desarrollo curricular; Desarrollo profesional de los 

docentes; Cultura escolar en materia de TIC y Recursos e infraestructura de TIC. Una 

vez realizado el diagnóstico y el análisis de resultados, la institución se ubicará en una 

las tres etapas sugeridas: inicial, intermedia o avanzada.  

Una vez la institución identifica la etapa en la que se encuentra, deberá proceder  

a diseñar el Plan TIC por medio de los siguientes pasos: establecimiento de objetivos 

educativos, conformación de un equipo de gestión de las TIC, determinación de 

viabilidad de recursos para el proyecto y  nombramiento de un líder o referente del 

proceso. El desarrollo juicioso de estos pasos, permitirá dinamizar la incorporación de la 

tecnología en los ambientes de aprendizaje.   
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2.1.3 Recursos educativos abiertos (REA).  Los REA hacen parte del 

movimiento educativo abierto, liderado por la Organización de las Naciones Unidas para 

la Educación, la Ciencia y la Cultura –UNESCO, como estrategia para aprovechar las 

bondades de la Web 2.0. Una de las conceptualizaciones más utilizadas actualmente es 

propuesta por la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico (OCDE, 

2008), que los define como "materiales digitalizados ofrecidos libre y abiertamente para 

educadores, estudiantes y autodidactas, para utilizar y reutilizar para la enseñanza, el 

aprendizaje e investigación” (p. 36).  Cabero, Llorente, Alducín y Vásquez (2013)  

retoman esta definición y añaden que se pueden utilizar en contextos de formación 

formal, no formal e informal.  

 Con respecto  a sus características Wiley (2009, citado por Hilton, Wiley,Stein y 

Johnson, 2010) identificó cuatro R que deben cumplir los REA para ser eficientes en los 

procesos de enseñanza aprendizaje: Reutilización, Redistribuir,  Revisar y  Remezclar. 

Estas condiciones facilitan el proceso de creación y mejora de los recursos educativos, 

además permiten la libre circulación. 

En Colombia el Ministerio de Educación Nacional (2012), enumera las 

características globales del REA desde los puntos de vista técnico y funcional, 

determinando que  debe ser accesible, adaptable, durable, flexible, granular, 

interoperable, modular, portable, usable y reusable, permitiendo que los REA conserven 

estándares de calidad gracias a la mejora continua y la participación de diversos 

desarrolladores. 

Los REA se pueden clasificar desde distintos puntos de vista, por ejemplo desde 

la perspectiva educativa se clasifican en Cursos Virtuales, Objetos de Aprendizaje y 
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Aplicaciones para educación. Para el caso de educación media superior se pueden 

utilizar REA enfocados hacia el manejo de la multimedia, debido a la necesidad de 

motivar a los estudiantes con una adecuada interfaz gráfica.  

Con respecto a la integración de los  REA en los procesos de enseñanza 

aprendizaje, Matkin (2009) propone entre otros aspectos: identificar las barreras 

artificiales para el uso de los REA, fomentar el uso de estos materiales para 

complementar las actividades de aprendizaje entre los estudiantes, impulsando la 

creación de conocimiento, a su vez estos deben ser  alentados a conocerlos y usarlos,  

involucrando a sus padres en este proceso en la medida de lo posible, facilitando el 

desarrollo de comunidades digitales  para el diseño y la difusión de los mismos, no solo 

dentro de las institución que los crea, sino en aquellas que lo requieran; el seguimiento 

adecuado de estos pasos permitirá la implementación de los REA en el proceso 

educativo.  

Actualmente el diseño de REA, es una labor que está al alcance de los docentes 

gracias a los desarrollos Web 2.0,   entre los que se encuentra el poster digital  Glogster, 

que facilita la integración de productos multimedia de una forma dinámica y sencilla en 

una sola página web, con la posibilidad de ser enlazado a un blog y a su vez  

incorporarlo en una maleta didáctica, compuesta por actividades que serán de utilidad 

para la mejora de los procesos de enseñanza aprendizaje. 

 La producción de REA está ligada a las licencias de código abierto Creative 

Commons,  que aportan un conjunto de licencias públicas gratuitas, lo suficientemente 

robustas para ser utilizadas ante un tribunal y lo suficientemente sencillas para que 

puedan ser usadas por personas no especialistas en asuntos legales (Zacca y Diego, 
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2010). Estas licencias garantizan al autor la propiedad intelectual de sus producciones 

digitales y brindan en algunos casos opciones a quienes las utilizan, para hacer mejoras 

sin generar costos. 

Estas ventajas permiten tomar la decisión de utilizar el REA destinado a la 

construcción de conocimiento y el desarrollo curricular de la institución, al seleccionar 

una licencia de Atribución no Comercial Compartir, se permite hacer copias, compartir, 

modificar y construir siempre y cuando no se use  el recurso con propósitos comerciales 

y se registre el trabajo derivado con licencia Creative Commons bajo los mismos 

términos (Zacca y Diego, 2010),  a diferencia de las licencias  de Copyright que 

significan que todos los derechos   están reservados y se restringe la reproducción, 

distribución y copia de cualquier material. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura  1. Innovación en ambientes de aprendizaje con Recursos Educativos Abiertos 

(Fuente: Presente Estudio) 
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Sintetizando el apartado sobre Innovación en ambientes de aprendizaje con 

Recursos Educativos Abiertos, se puede afirmar que es importante utilizar la Innovación 

Educativa Basada en la evidencia, como un método que facilita el estudio de los 

distintos fenómenos que ocurren en el aula relacionados con la creación de conocimiento 

y el papel de los docentes para identificar elementos claves de la innovación, en este 

caso con el uso del poster digital, a la luz de los atributos de la innovación, el análisis del 

ambiente de aprendizaje seleccionado, evaluando la innovación educativa desde el punto 

de vista profesional del docente, para la mejora de procesos de enseñanza aprendizaje en 

los que se incorporen Recursos educativos Abiertos.  

 

2.2 Competencias digitales con estrategias mediadas por tecnología  

La incorporación de las nuevas tecnologías en la educación, presupone la adopción 

de lineamientos y políticas  que promuevan el desarrollo de habilidades y competencias 

para desempeñarse con eficiencia en la sociedad actual,  plantea retos a mediano y corto 

plazo que de acuerdo con Area (2008):  

Debiera ser la generalización entre el profesorado de un modelo pedagógico que 

justifique y de sentido a las prácticas de enseñanza y aprendizaje que se 

desarrollan con ordenadores en las escuelas y aulas de modo que las tecnologías 

sean empleadas en una perspectiva innovadora, desde un punto de vista 

psicodidáctico (p.5). 
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En este contexto la labor de los docentes cobra un valor importante, porque debe 

asumir el liderazgo en la adopción de estrategias innovadoras, que permitan a los 

estudiantes el desarrollo de competencias digitales para la Integración de Información 

Relevante y la Creación de Conocimiento.  

2.2.1  Conceptualizaciones y desarrollo de competencias digitales y 

estrategias mediadas por tecnología. Actualmente la educación en el mundo, está 

adoptando el modelo de formación basada en competencias, que son definidas por el 

European Parliament and the Council (2006), como “una combinación de 

conocimientos, capacidades y actitudes adecuadas al contexto. Las competencias clave 

son aquéllas que todas las personas precisan para su realización y desarrollo personal, la 

ciudadanía activa, la inclusión social y el empleo” (p.13), las competencia requieren a su 

vez del desarrollo de habilidades y conocimientos para la buena comprensión de las TIC, 

en aspectos como el manejo de programas, el desarrollo de la comunicación electrónica 

y la ética de las relaciones en entornos mediados por la tecnología. 

A medida que se realizan estudios sobre las competencias digitales, para la 

Sociedad de la información, se construye un concepto más concreto de ellas, Ferrari 

(2012), las define como:  

El conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes (incluyendo por tanto las 

habilidades, las estrategias, los valores y la conciencia) que se requieren cuando 

se utilizan las TIC y los medios digitales para realizar tareas; resolver problemas; 

comunicar, gestionar la información, colaborar, crear y compartir contenido, y 

construir el conocimiento de manera eficaz, eficiente, adecuadamente, de manera 
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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 (p. 43). 

 Si bien es cierto, se necesitan las habilidades técnicas para el manejo de las 

herramientas TIC, la competencia digital va mucho más allá, por ello Ferrari (2012) 

presenta en la figura 2,  siete  áreas que  se deben desarrollar y que están asociadas a un 

conjunto de habilidades de pensamiento, que garantizan el desarrollo del conocimiento 

en los individuos.  

 Las habilidades de pensamiento  entendidas como el potencial del ser humano 

para adquirir y generar nuevos conocimientos, se describen en la taxonomía de Bloom y 

fueron adaptadas para la era digital  por  Churches (2009), quien  propone que éstas no 

se enfocan exclusivamente en las herramientas y en las TIC, pues éstos son apenas los 

medios;  por tanto su uso se encamina para recordar, comprender, aplicar, analizar, 

evaluar y crear. Cómo se evidencia en esta propuesta se busca que el estudiante saque 

mayor provecho de los medios tecnológicos a su alcance y se apropie del conocimiento. 
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Figura  2. Áreas de la competencia digital (Ferrari 2012, p. 4) 

Para el análisis de las competencias digitales es conveniente identificar 

particularidades, que permitan ampliar la visión de este concepto, al respecto Calvani, 

Cartelli, Fini, Raneiri (2008), establecen cuatro características como son: la 

multidimensionalidad, la complejidad, la interconectividad y la sensibilidad al contexto 

socio cultural. 

La multidimensionalidad se refiere a la forma como éstas integran las 

capacidades y habilidades de los individuos,  tanto en aspectos sociales y de relaciones; 

la complejidad se da porque su proceso de cuantificación no es fácil de determinar;  la 

interconectividad se presenta en la medida que están relacionadas directamente con las 

demás competencias claves, de tal manera que se convierten en interdependientes y por 

último son sensibles al contexto socio-cultural, porque se adaptan con facilidad a los 

diversos contextos educativos. 

El marco de acción para la incorporación de la competencia digital, en el 

contexto educativo debe ser integral , al respecto  Calvani y otros (2008)  proponen la 

coexistencia de tres dimensiones: la primera es de nivel tecnológico, la segunda es una 

dimensión ética y la tercera es una dimensión cognitiva como se muestra en la figura 3; 

estas a su vez se relacionan entre sí permitiendo el desarrollo de las habilidades para el 

uso de las tecnologías en tres niveles así: búsqueda de información, resolución de 

problemas y la construcción colaborativa del conocimiento; al respecto se confirma que 
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la competencia digital necesita de un contexto que facilite la interacción del individuo 

con los medios para adquirir el conocimiento. 

 

Figura  3. Marco para la competencia digital (Calvani, p. 163) 

 El desarrollo de competencias para el siglo XXI, requiere de la aplicación de 

estrategias mediadas por la tecnología, como son las alfabetizaciones: digital, mediática, 

e informática, que son presentadas por  Ala-Mutka (2011), como se muestra en la figura 

4, en cada una de ellas se encuentran inmersas habilidades y valores que deberán 

desarrollar los individuos, para desempeñarse con eficiencia y crear nuevos 

conocimientos en entornos mediados por la tecnología. 
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Figura 4. Digital Competence landscape for 21st century Ala-Mutka (2011) 

Actualmente se hace énfasis en el desarrollo de la Competencia Mediática o de 

manejo de los medios, como base de las competencias digitales, por la importancia que 

cobra el manejo adecuado de la información, al respecto Pérez, y Delgado (2012),  

afirman “que   esta competencia abarca las habilidades, los conocimientos y las 

capacidades de comprensión que permiten a los consumidores utilizar con eficacia y 

seguridad los medios” (p. 28), en esencia estas competencias posibilitan a los usuarios, 

el desarrollo de la capacidad para seleccionar y elegir los medios a través de los cuales 

interactúan y reciben la información; uno de los aspectos más importantes  de esta 

competencia es que se propone el desarrollo ciudadanos autónomos, inteligentes y 

críticos para el manejo adecuado de la información. 
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Otro aspecto clave para la incorporación de las Competencias Digitales al 

currículo, es tener un enfoque que permita una visión novedosa sobre su uso y 

adaptación, basándose en el  modelo propuesto por Ala-Mutka(2011),  quien divide en 

áreas específicas las competencias para poder ser abordadas, como se aprecia en la 

figura 5. Donde muestra un mapa de competencia dividido en tres  bloques así: 

competencias básicas, avanzadas y actitudes. Se subdivide a su vez en 6 habilidades y 5 

actitudes,  que deben adquirir las personas para ser incluidos dentro de la Sociedad de la 

Información.  

 

Figura  5. Modelo conceptual de competencia digital Ala-Mutka (2011, p. 50) 

Los elementos que constituyen este modelo y que se convierten en competencias 

digitales específicas son en primera instancia las habilidades y conocimientos 

operacionales, las habilidades y conocimientos relacionados con el medio, la 

comunicación y colaboración, la administración de la información, el aprendizaje y 
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resolución de problemas, la participación significativa, la actitud intercultural y de 

colaboración, la actitud crítica, la autonomía, la actitud creativa y la responsabilidad.   

Un aspecto relevante a tener en cuenta, es que estas habilidades se desarrollan en el nivel 

de Educación Media Superior. 

 Para complementar el desarrollo conceptual sobre las competencias digitales, se 

toma el aporte  realizado por la Asociación para Habilidades del Siglo 21 ó P21 (2009, 

citado por, Kelley, 2014), que identificó  cuatro “C” necesarias para preparar a los 

jóvenes para el siglo 21, estas son: La creatividad, el pensamiento crítico, la 

comunicación y colaboración,  además el pensamiento computacional como otra 

habilidad necesaria. Esta propuesta novedosa, muestra un panorama mayor para 

visualizar el desarrollo de competencias en entornos mediados por la tecnología y que 

buscan el desarrollo de personas competentes para el manejo de la información. 

 A medida que se profundiza en el estudio de las Competencias Digitales y su 

aplicación en contextos educativos y productivos, aparecen iniciativas como el Modelo 

de Competencias Digitales Europa América Latina – Eurolat, que es descrito por 

Cabero, Llorente y Marín (2012), como fruto del trabajo conjunto de Élogos, una 

consultora internacional  especializada en el diseño, desarrollo, implantación y gestión 

de universidades corporativas y escuelas de aprendizaje, con un uso intensivo de la 

tecnología, en colaboración con Virtual Educa, una iniciativa para la educación, 

formación e innovación  promovida por  la Secretaría General Iberoamericana (SEGIB) 

y la Organización de los Estados Americanos (OEA) en el año 2004 y  Edexcel una 

empresa del grupo de educación Pearson, que se encarga cualificar y certificar a 

instituciones y personas a nivel internacional en el manejo de competencias digitales.  
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El modelo describe los comportamientos y actitudes necesarios para dar 

respuesta a los retos de la sociedad digital, definiendo 6 competencias, compuestas por 4 

niveles en los que a su vez se especifican conocimientos y habilidades necesarias para 

que sea posible actuar sobre las mismas, en la tabla 1 se describen las competencias su 

concepto y los niveles de competencia. 

Tabla 1 

Competencias Digitales en el Modelo Eurolat, Competencias, definición y niveles de 

competencia (Fuente: Cabero, Llorente y Marín, 2012) 

Competencia Definición Nivel de competencia 

Buscar Capacidad para obtener la 

información relevante para la 

organización/institución. 

Encontrar información 

Estructurar búsquedas 

Valorar búsquedas 

Administrar fuentes 

Integrar Capacidad para gestionar la 

información relevante para la 

organización/institución y relacionarla 

entre sí. 

Comprender la información 

Combinar la información 

Procesar Digitalmente 

Aplicar la más relevante 

Crear Capacidad para transformar la 
información en conocimiento útil para 

la organización/institución. 

Estructurar Información 
Transformar Información 

Generar conocimiento 

Incorporar experiencias 

Compartir Capacidad de compartir el 

conocimiento creado y enriquecerlo 

con la aportación de otros. 

Presentar información  

Interactuar con otros 

Elaboración colectiva 

Comunicar conocimiento 

Trabajar en red Capacidad para establecer estrategias 

y gestionar la cooperación en entornos 

virtuales. 

Comprender la red 

Interactuar en la red 

Colaborar en la red 

Promover Comunidad 

Gestionar la reputación 

digital 

Capacidad para gestionar la 

percepción que tienen los demás sobre 

uno mismo y la 

organización/institución en el mundo 
digital. 

Usos y costumbres 

Derechos y deberes 

Identidad y Privacidad 

Reputación On-line 

 

 De acuerdo con los modelos descritos en este apartado y que se toman como 

sustento teórico para el estudio planteado, dadas las ventajas que proporcionan, por 

brindar una visión detallada de las competencias, habilidades, niveles y criterios de 
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evaluación, por ello se determinó que para la aplicación del Poster Digital sobre la 

temática el Bullying en la Escuela, se seleccionarían las competencias digitales  Integrar 

Información Relevante  y la competencia para Crear Conocimiento, debido a la 

influencia que tienen en el desarrollo de competencias ciudadanas y en la mejora de la 

convivencia en el colegio. 

2.2.2 Competencia digital  para Integrar Información Relevante. Un primer 

acercamiento a la definición de la competencia para integrar información relevante  es la 

que presenta el Modelo de Competencias Digitales Europa América Latina (Modelo 

Eurolat), le da un enfoque empresarial y la define como la  “capacidad para gestionar la 

información relevante para la organización/institución y relacionarla entre sí” (Cabero, 

Llorente,  y Marín, 2012,  p. 70); por su parte,  Ala-Mutka (2011) la identifica como 

habilidad para la gestión de la información y la define como la “capacidad que deben 

tener las personas para desarrollar sus sistemas de información personales para mantener 

actualizado y organizado con filtros para la información entrante y personal y 

compartida (p.51). 

Otra definición de esta competencia la aporta Vivancos  (2008, citado por  

Acosta, 2010), quien la identifica como la dimensión “integrar” y la define como la 

capacidad para interpretar, sintetizar, comparar y contrastar la información  utilizando 

formas similares o diferentes de representación. 

En este sentido el estudiante adquiere las habilidades para analizar y seleccionar 

los datos más importantes en la Internet, para que su aplicación en el nivel de educación 

media superior, se enfoque en el desarrollo de habilidades para el manejo de la 
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información, con base en una visión crítica, para descartar aquella que no sea relevante 

para sus procesos educativos. 

Aquí se encuentra la aplicación del aprendizaje situado en el desarrollo de 

competencias ciudadanas y su interrelación con las  competencias digitales, en un 

entorno que posibilita  la participación, la acción y la promoción de cambios en la 

sociedad.  Al respecto se hace necesario el desarrollo de las habilidades para la lectura y 

la escritura como medios de comunicación que apoyan el aprendizaje situado.  Krumsvik 

(2008), agrega que la competencia digital implica un proceso en el que tanto maestros 

como estudiantes deben desarrollar una visión crítica para analizar las fuentes de 

información que consultan, así como un compromiso respecto hacia los aspectos éticos y 

sociales que implica estar en una sociedad digitalizada. 

La competencia digital para Integrar Información Relevante, se caracteriza por 

desarrollar la capacidad de aplicar la tecnología para analizar y estructurar la 

información de manera que podamos utilizar aquella que es realmente relevante para la 

organización/institución, según la propuesta del Modelo Eurolat tiene cuatro niveles de 

desarrollo, que responden a la propuesta de ser medibles y estandarizables, 

describiéndose en la Tabla 2.  
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Tabla 2 

Descripción de los Niveles de la Competencia Digital para Integrar Información 

Relevante en el Modelo Eurolat (http://www.competencia-digital.com/#integrar) 

 
Nivel Descripción 

1. Comprender la información Es capaz de dar forma a la información, interpretarla, 
comentarla, agruparla y contextualizarla. 

2. Combinar la información 

 

Es capaz de combinar diversos formatos digitales sencillos para 

facilitar la comprensión de la información. 

3. Procesar Digitalmente 

 

Es capaz de combinar unidades de información en diferentes 

formatos para generar outputs digitales, coherentes y funcionales. 

4. Aplicar la más relevante Es capaz de gestionar la información necesaria y las herramientas 

adecuadas para apoyar sus conclusiones. 

 

Desde el punto de vista educativo se debe realizar una evaluación del proceso de 

avance en la adquisición de la competencia para integrar información relevante, es 

clasificado por el   Departamento de Educación del Gobierno Vasco (2012), como una 

subcompetencia de la dimensión de aprendizaje y conocimiento, para utilización y 

tratamiento de la información en investigaciones, proponiendo unos indicadores o 

estándares de evaluación que se describen en la tabla 3.  

Tabla 3 

Indicadores para la competencia de Integrar Información Relevante en estudiantes de 

Segundo grado de Educación Secundaria Obligatoria. Propuesta del Gobierno Vasco 

(2012) 

Indicadores de Competencia para Integrar Información Relevante 

Aplica criterios para discriminar y evaluar la información de la red según patrones de relevancia y 

pertinencia sugeridos por la profesora o profesor. 

Aplica técnicas de adquisición y actualización de información para el desarrollo del resto de las 

competencias y de las diferentes áreas del currículum. 

Selecciona, organiza, evalúa, analiza y sintetiza información a partir de una variedad de fuentes y medios. 

Presenta el resultado de sus investigaciones con herramientas de la Web 2.0 que permitan su extensión y 

la aportación de sus compañeros-as del aula o de proyectos colaborativos en los que participa. 

Investiga en determinados ámbitos del conocimiento más allá de lo determinado por las actividades del 
aula en razón de su propio criterio e intereses. 
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El  desarrollo de la competencia digital para integrar información relevante 

definida por Esteve y Gisbert (2013), como aquella que incluye las habilidades para 

manejar información y la capacidad para evaluar la relevancia y la confiabilidad de lo 

que se busca en internet, fortalecerá en  los estudiantes el espíritu de curiosidad y de 

descubrimiento, basado en las nuevas tecnologías, aunado a la posibilidad de convertirse 

en un administrador eficiente de la información, una de las capacidades más buscadas en 

el sector productivo y que consecuentemente le proporcionará éxito en sus actividades. 

2.2.3 Competencia digital  para Crear Conocimiento. Cuando las personas 

se enfrentan a problemas conceptuales que deben resolver, pueden utilizar las 

Tecnologías de la información y comunicación (TIC) para dar soluciones innovadoras a 

situaciones cotidianas, al respecto el Modelo EUROLAT  le da un carácter sesgado hacia 

lo productivo y la define  como la “capacidad para transformar la información en 

conocimiento útil para la organización/institución” (Cabero, J., Llorente, M. C. y Marín, 

V. 2012, p.70); Vivancos (2008, citado por  Acosta, 2010), la identifica como la 

dimensión “Construir”, esta competencia desarrolla las habilidades para “generar nuevos 

conocimientos e información mediante la adaptación, la aplicación, el diseño, la 

inversión, la representación o la edición de la información, pertinencia, la utilidad y la 

eficiencia de la información” (p.59).   Ala-Mutka(2011) la identifica como la habilidad 

para el aprendizaje y la resolución de problemas, la define como la capacidad para 

“adquirir los conocimientos utilizando medios digitales, para realizar su trabajo y 

solucionar problemas de su cotidianidad” (p.51).  

Actualmente el acceso al conocimiento debe ser visto como una acción 

democrática, que debe  garantizar a todas las personas, la posibilidad de acceder a él a 
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través de la red, sin exclusividades y permitiendo la conformación libre de grupos o 

redes de aprendizaje en las cuales se comparten y crean nuevos conocimientos; este 

proceso por demás sencillo gracias a las  TIC, se convierte en algo complejo toda vez 

que requiere del consenso y compromiso de docentes y estudiantes para asumir los 

cambios que se requieren.   

La competencia digital para crear conocimiento según el Modelo EUROLAT, se 

enfoca en el uso de la tecnología para la transformación de la información y su 

incorporación en sus procesos cognitivos para la generación de nuevo conocimiento, que 

se desarrolla en cuatro niveles que se describen en la tabla 4 con mayor profundidad. 

Tabla 4 

Descripción de los Niveles de la Competencia Digital para Crear conocimiento. Modelo 

Eurolat (http://www.competencia-digital.com/#crear) 

 

Nivel Descripción 

1. Estructurar Información 

 

Posee los conocimientos necesarios para estructurar la 

información de tal manera que facilite el racionamiento 

deductivo, favoreciendo un trabajo ordenado, estructurado y 
activo. 

2. Transformar Información 

 

Es capaz de procesar la información y extraer el conocimiento 

relevante para la organización/institución. 

3. Generar conocimiento 

 

Es capaz de generar conocimiento a través de la interacción con 

otras personas, la cultura y la sociedad, aunando las ideas y la 

información para generar nuevo conocimiento. 

4. Incorporar experiencias Es capaz de analizar las experiencias adquiridas e incorporarlas 

en la organización. 

 

Para evaluar el desarrollo de esta competencia en los estudiantes, se toma como 

referente la propuesta del Departamento de Educación del Gobierno Vasco (2012), 

donde la clasifica como una subcompetencia de Pensamiento Crítico, que hace parte de 

la Dimensión de Aprendizaje y Conocimiento, describiendo los  indicadores o 

estándares que la componen en la tabla 5.  A su vez en esta propuesta se plantea que los 
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indicadores se desarrollan en tres niveles de escala, con base en la forma que los 

estudiantes adoptan la tecnología y como realizan procesos de argumentación, 

clasificándolos en niveles inicial, medio y avanzado. 

Tabla 5 

Indicadores para la competencia de Crear Conocimiento en estudiantes de Segundo 

grado de Educación Secundaria Obligatoria. Propuesta del Gobierno Vasco (2012) 

Indicadores de Competencia para Crear Conocimiento 

Utiliza recursos TIC que permiten explorar temas y abordar problemas del mundo real con el 

acompañamiento, en una primera fase, de los profesores o profesoras. 

Utiliza recursos TIC para proponer distintas soluciones a problemas reales y tomar una decisión 
argumentada. 

Muestra una actitud positiva ante la diversidad cultural, sexual, social y de capacidades, valorando el 

enriquecimiento que supone la pluralidad y las posibilidades que los entornos digitales ofrecen para la 

inclusión de los diferentes. 

 

Esta competencia deberá servir de marco para la construcción de una sociedad 

justa, donde el acceso al conocimiento faculte al estudiante,  para asumir un papel 

protagónico, como lo proponen  Gros y Contreras (2006), se  promueva el desarrollo de 

valores basados en el respeto hacia el otro y la construcción colaborativa del 

conocimiento, como fruto de la interrelación que facilitan los medios tecnológicos, 

propendiendo así por la formación de un ciudadano responsable, generador de 

conocimiento y conocedor de sus deberes y derechos, que como valor agregado 

desarrolle un entorno en donde a través del liderazgo promueva la sana convivencia y el 

aprendizaje para la vida.   

La importancia del desarrollo de las competencias digitales en la actualidad,  

radica en la prioridad de formar individuos competentes, productivos e integrales, que 

sean capaces de desempeñarse con destreza en diferentes contextos, de ahí que los 



 

38 
 

esfuerzos realizados por estamentos como la UNESCO, encaminados a democratizar los 

el acceso a las nuevas tecnologías de la información y la comunicación, vinculen a los 

gobiernos de diversos países. 

 

 

Figura   6.  Gráfico resumen las competencias digitales (Fuente: Presente 

Estudio) 
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Identificar las principales competencias digitales, que deben desarrollar los 

estudiantes al incorporar las Tecnologías de la Información y la Comunicación, en los 

ambientes de aprendizaje, permite seleccionar aquellas que se estudiarán deben observar 

antes, durante y después de realizar el estudio propuesto; para este caso se han 

seleccionado la competencia para crear conocimiento y la competencia para integrar 

información relevante, por ser ejes vitales para los procesos de enseñanza aprendizaje en 

los estudiantes.   

2.3 Investigaciones relacionadas de innovación educativa en educación superior, 

competencias digitales y uso de REA.  

El desarrollo de investigaciones en el contexto educativo ha tomado mayor 

dinamismo en los últimos años, especialmente en temas relacionados con la innovación 

educativa y el desarrollo de competencias digitales con Recursos Educativos Abiertos. 

En este apartado se abordarán investigaciones previas realizadas por autores en diversos 

contextos y que servirán para el desarrollo de nuevas investigaciones, que amplíen los 

conocimientos relacionados con la práctica educativa, que incorpore las tecnologías de 

la información y la comunicación como objeto de estudio, en comunidades de 

aprendizaje de nivel medio superior.  

2.3.1 Investigaciones relacionadas el uso de recursos educativos abiertos en 

educación media superior. En el contexto de las investigaciones relacionadas con los 

recursos educativos abiertos en educación media superior,  se encuentra el estudio 

realizado por  Macías, López, y Ramírez, (2012), quienes desarrollaron la investigación 

titulada “Recursos educativos abiertos para la enseñanza de las ciencias en ambientes de 
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educación básica enriquecidos con tecnología educativa”. El objetivo de este estudio fue 

analizar los procesos de enseñanza en cuatro grupos de educación básica con similares 

características, que sean apoyados con recursos tecnológicos, con el fin de identificar si 

el uso de REA ayuda al profesor a enriquecer sus cursos y potenciar los aprendizajes en 

los ambientes de instrucción.  

La investigación se enmarcó en el paradigma cualitativo y específicamente es un 

estudio de caso, en el cual se determinaron tres categorías así: REA, Procesos de 

enseñanza y enseñanza de las ciencias. Los instrumentos utilizados fueron la 

observación, entrevistas a profesores, revisión de documentos significativos y Bitácora 

del investigador. 

Se desarrolló en el contexto de una institución oficial de educación básica, 

ubicada en el Estado de México, de nivel socioeconómico medio, con ambientes de 

aprendizaje en ciencias; en primero, segundo y tercer grado de secundaria, donde se 

observaron las prácticas de cuatro profesores que impartían ciencias en secundaria, 

apoyados con recursos tecnológicos.  

Entre los resultados más relevantes se encontró que tres de los docentes no 

habían escuchado hablar de los REA, sólo uno escuchó del tema en una capacitación y 

no se evidenciaba el conocimiento de repositorios y de plataformas para indexación de 

REA, además el uso de estos recursos por parte de docentes y estudiantes fue como 

complemento a su actividad de aprendizaje, evidenciando el desarrollo de competencias 

para la gestión de la información, uso de recursos tecnológicos y la comunicación de 

resultados, quedó claro que los docentes necesitarán una capacitación para el manejo de 

los REA con el fin de incorporarlos a su práctica educativa. 
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La segunda investigación realizada por Rivera, López y Ramírez (2013), se 

desarrolló en una escuela privada al sur de la ciudad de Guadalajara (México), creada 

hace cuatro años. Ofrecía educación bilingüe desde jardín de niños hasta preparatoria, 

con modernas instalaciones e infraestructura tecnológica de alto nivel: cada aula contaba 

con computadora de escritorio para el docente, internet inalámbrico y cañón proyector. 

Además tenía un laboratorio de computación equipado con 40 computadoras. Mostrando 

la forma en que una institución preparada para la adopción de la tecnología y de los 

REA, potencializa los procesos didácticos en sus estudiantes. 

Entre los objetivos planteados se encontraban: Reconocer procesos de 

comunicación institucional para fomentar el uso de REA en la práctica docente; Innovar 

los procesos de enseñanza con el uso de REA obtenidos del TEMOA; y Proponer 

estrategias para un mayor impacto en el uso de REA en clases de secundaria. 

La investigación realizada fue de tipo cualitativo, en ella se definieron tres 

categorías así: Proceso de comunicación institucional; uso de REA; y la tercera categoría 

fue ambiente de enseñanza innovador, se utilizaron las entrevistas semiestructuradas que 

se realizaron a Maestros, alumnos, el coordinador de TEMOA y un experto en 

comunicación. 

Entre sus conclusiones más importantes se encuentra inicialmente la importancia 

de establecer un plan de comunicación institucional tanto formal como informal, que se 

sustente en el apoyo de REA; aunque fue aplicada en una institución educativa de nivel 

alto, su modelo puede ser aplicado en cualquier contexto debido a que demuestra las 

bondades de aplicar la democratización al acceso a la información y abre puertas para 
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incorporar la tecnología en ambientes que no cuentan con grandes recursos económicos, 

para disminuir la brecha digital. 

Un tercer estudio de caso fue realizado por Issack (2011), titulado “OERs in 

Context--Case Study of Innovation and Sustainability of Educational Practices at the 

University of Mauritius”,  muestra los principales desafíos que plantean los REA, para 

su implementación en la educación en aspectos operacionales, curriculares, costos y la 

calidad educativa.  Aunque fue un proyecto en el que participaron universidades de Gran 

Bretaña y otras regiones del mundo, aquí se muestran los resultados específicos en la 

universidad de Mauritius, en el que los REA pueden ayudar a construir un modelo 

sostenible, desde los puntos de vista de la enseñanza y socioeconómicos. El modelo 

implementado ganó en el 2009 un premio de la Fundación Qatar, por el Diplomado en 

Diseño Web y multimedia. 

El objetivo del estudio era determinar  cómo los REA pueden ayudar a construir 

modelos educativos sostenibles, especialmente para las universidades en los países en 

desarrollo en los que hay una serie de limitaciones en los sistemas. El proceso de 

investigación se basó en la realización de observaciones directas de los estudiantes en el 

curso y por medio de entrevistas. Las categorías evaluadas fueron: la pertinencia de los 

contenidos y los componentes de los cursos existentes en los programas de estudios en la 

Diplomatura, Licenciatura y Master. 

Desde el punto de vista del diseño, descubrieron que a pesar de tener en cuenta  

la cultura global para el diseño de REA, a veces no se puede aplicar el concepto de 

reutilización  y es mejor  crear uno nuevo que cumpla con las condiciones exigidas por 

el contexto, por tanto se requiere de un proceso de planificación bastante rigurosa para 
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analizar su impacto pedagógico. En cuanto a la calidad se deben tener claras las políticas 

para su implementación en las instituciones.  

2.3.2 Investigaciones relacionadas con la innovación y competencias 

digitales. La innovación y las competencias digitales se han convertido en temas 

obligados de estudio para quienes se dedican a la educación y quieren conocer más 

acerca de la implementación de las tecnologías de la información y la comunicación en 

los procesos de enseñanza aprendizaje. La primera investigación de este apartado fue la 

realizada por  Hernández, Romero y Ramírez (2013), que lleva el título “Desarrollo de 

competencias didácticas en un seminario MOOC”, en el marco del curso realizado por la 

Comunidad Latinoamericana Abierta Regional para la Investigación Social y Educativa 

(CLARISE),  de Formación de educadores en ambientes a distancia, para el desarrollo 

de competencias en el uso de REA. 

La pregunta de investigación orientadora en este caso fue: ¿Cómo se desarrollan 

las competencias digitales didácticas, en ambientes de aprendizaje a distancia que 

utilizan recursos educativos abiertos? Se utilizaron instrumentos como la observación 

activa, la revisión de documentos relevantes y la entrevista focalizada. Las categorías 

estudiadas fueron las de competencias, ambientes de aprendizaje a distancia, recursos 

educativos abiertos y los escenarios MOOC. 

Esta investigación aporta conclusiones clave para quienes se realicen estudios 

sobre incorporación de la tecnología en los ambientes de aprendizaje y el desarrollo de 

competencias digitales, porque concluyó que es necesario adquirir las competencias 

digitales para realizar procesos educativos innovadores, además del desarrollo de futuras 

investigaciones que tengan como eje el estudio de la disminución de la brecha digital, el 
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movimiento educativo abierto, y la diseminación de los REA para la generación de 

conocimiento. 

La segunda investigación consultada es la propuesta por Hatlevik y 

Christophersen (2013),  quienes la realizaron con 4.087 estudiantes de escuelas 

secundarias superiores, con el título “Digital Competence at the Beginning of Upper 

Secondary School: Identifying Factors Explaining Digital Inclusion”, el objetivo fue 

evaluar los factores que permiten el desarrollo de las competencias digitales para 

adquirir, procesar y producir información. Como resultado se encontró que se presenta 

una variación del desarrollo de competencias al comparar las escuelas, específicamente 

en el dominio de las TIC y en las necesidades que tienen. Deja planteada la necesidad de 

intervenir en la mejora del proceso para desarrollar las competencias en las escuelas que 

tuvieron un nivel bajo y el compromiso de éstas para hacer seguimiento al proceso. 

Una tercera investigación fue desarrollada por Li y Ranieri (2010), lleva por 

título: Are "Digital Natives" Really Digitally Competent?--A Study on Chinese 

Teenagers. Esta investigación se realizó con un grupo de 317  estudiantes adolescentes 

chinos de grado noveno, que fueron seleccionados al azar en del Distrito Jiangdong en la 

ciudad de Ningbo, provincia de Zhejiang. Se aplicó una herramienta de Evaluación de 

Competencia Digital (IDCA), desarrollada por un grupo de investigación de la 

Universidad de Florencia, los estudiantes tenían computador personal con conexión a 

internet en su casa. Como resultado se encontró, que en la prueba el resultado de la 

mayoría, se enfocó en aprobar  pero no subieron a una escala de rendimiento buena o 

excelente, lo que sugiere que no son necesariamente competentes por tener acceso a 
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herramientas tecnológicas; para concluir, el estudio propone el diseño de programas de 

educación con base en el programa K12, para la mejora de las competencias digitales. 

Los constructos seleccionados y el marco conceptual abordado en este capítulo, 

brindan las bases necesarias para soportar la investigación desde el punto de vista de los 

autores consultados, en algunos casos analizando y comparando, en otros se contrastan 

las teorías expuestas y los contextos en que se analizaron, a partir de la consulta de 

investigaciones realizadas en áreas del conocimiento educativo, relacionados con la 

innovación educativa basada en la evidencia,  dado que a medida que se incorpora la 

tecnología en los procesos de enseñanza-aprendizaje, se busca comprender mejor 

aquellas situaciones en que se aplica y el impacto que tiene sobre los procesos de 

aprendizaje de los estudiantes. 
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Capítulo 3 Metodología General 

 La Metodología general del Estudio de Caso de Innovación Educativa con 

Recursos Educativos Abiertos, se desarrolló en nueve numerales en los que se describen 

los pasos que se dieron para llevar a cabo la investigación,  en una Institución Educativa 

de Nivel Medio Superior, ubicada en Soacha Cundinamarca Colombia, con base en 

sustentos teóricos y aplicación práctica en la situación educativa seleccionada, con el fin 

de mostrar al lector los atributos de la innovación  educativa basada en la evidencia y el 

desarrollo de las competencias digitales para Crear Conocimiento y para Integrar 

Información Relevante. 

3.1 Método de investigación 

El método seleccionado para realizar esta investigación fue el estudio de casos, 

definido por  Stake (2007), como  “el estudio de la particularidad y de la complejidad de 

un caso singular, para comprender su actividad en circunstancias importantes” (p. 11), 

agregando  que los casos en educación los constituyen, en su mayoría personas y 

programas. En esta investigación se considera como  caso, a un grupo de estudiantes del 

grado 501, de la sede C de la institución educativa seleccionada, con edades entre los 9 y 

los 13 años, que utilizaron  como REA un poster digital  sobre la temática del bullying, 

para promover el desarrollo de las competencias digitales para integrar  información 

relevante y para crear  conocimiento. 

Esta investigación se desarrolló siguiendo las fases propuestas por Stake (2007), 

quien describe que: 1) se debe seleccionar el caso, 2) formular generalizaciones, 3) 

diseñar preguntas de investigación con base en la delimitación del tema, 4) recolectar 
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datos utilizando métodos de observación de clases, 5) describir los contextos, 6) revisión 

de documentos significativos y entrevistas, para luego pasar a 7) una revisión categórica 

de la información con su correspondiente interpretación, de manera que sea coherente 

con los métodos cualitativos, dando validez y confiabilidad a los datos. 

El primer paso que se dio fue la selección del caso, en la práctica se seleccionó al 

grupo de 24 estudiantes con edades entre los 9 y los 13 años de edad, pertenecientes al 

curso 501 de la sede C, de la institución educativa pública del municipio de Soacha 

Cundinamarca Colombia, que estudian en el horario de 12:00 meridiano hasta las 5:30 

p.m. y que están bajo la dirección de una docente de educación básica primaria, este 

grupo se seleccionó teniendo en cuenta que se contaba con el apoyo de la docente 

directora de curso y por la facilidad de acceso a la sede por parte del investigador. 

 El segundo paso realizado de acuerdo con la propuesta metodológica de Stake 

(2007), fue formular generalizaciones, al respecto éstas pueden ser modificables a 

medida que transcurre el estudio, esto se evidenció en la práctica al seleccionar el uso de 

recursos educativos abiertos como el poster digital, para comprobar el desarrollo de 

competencias digitales para integrar información relevante y para crear conocimiento. 

 El siguiente paso consistió en diseñar preguntas de investigación con base en la 

delimitación del tema seleccionado, para este caso fue: Innovación educativa basada en 

la evidencia, utilizando recursos educativos abiertos, para el desarrollo de competencias 

digitales para integrar información relevante y la creación de conocimiento y  para 

efecto de la investigación, se planteó la pregunta ¿Cómo se desarrollan los atributos de 

innovación al desarrollar competencias digitales integrando recursos educativos abiertos 

en los ambientes de aprendizaje de educación media superior? 
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El paso cuatro fue recolectar datos utilizando métodos de observación, como lo 

plantea Stake (2007), el investigador recoge con objetividad lo que ocurre y examina a 

su vez el significado, para entender el caso en su totalidad, para ello en la práctica se 

utilizó como instrumento una bitácora donde se realizaron las anotaciones de lo sucedido 

en las sesiones de clase.   

El paso cinco consistió en describir los contextos en este caso los ambientes de 

aprendizaje, en la práctica se utilizaron ambientes mediados por la tecnología como el 

poster digital, la sala de computadores y el salón de clase, en donde se proyectaron el 

video y el Podcast.  

El paso seis consistió en la revisión de los documentos significativos y la 

realización de entrevistas, para ello se utilizaron cuestionarios previamente diseñados y 

que se aplicaron a los estudiantes con la metodología de focus group y a la docente 

directora de curso, esto permitió cumplir con los principios de validez y confiabilidad, 

dado que se consultaron y contrastaron diversas fuentes acerca del caso investigado. 

El paso siete fue una revisión categórica de la información con su 

correspondiente con el fin de realizar la interpretación, al respecto Stake (2007) propone 

que en la investigación cualitativa la función del investigador es “mantener con claridad 

una interpretación fundamentada” (p. 21),  de manera que sea coherente con los métodos 

cualitativos, dando validez y confiabilidad a los datos. En la práctica se evidenció 

realizando el análisis de resultados con base en las cuatro categorías planteadas y en los 

indicadores que se seleccionaron para cada una de ellas. 
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3.2 Descripción de la situación educativa  

 La situación de aprendizaje seleccionada, es el diseño y aplicación de un REA 

consistente en una maleta educativa creada a partir de una herramienta de la Web 2.0, 

como el Poster Digital, vinculado a un blog que contiene un conjunto de materiales 

multimedia como videos, Podcast y actividades interactivas, sobre la temática del 

Bullying, que hace parte del proyecto transversal de convivencia escolar de la institución 

donde labora el docente investigador, en el que se evaluó el  desarrollo de los atributos 

de la innovación, clasificados por  Ramírez (2012) en: la idea de lo nuevo,  el fenómeno 

del cambio, la acción final y el proceso, al ser incorporada en el proceso educativo de 

estudiantes del grado 501, de la institución de educación media superior seleccionada. 

 A su vez se desarrollaron las competencias digitales para la búsqueda de 

información relevante y para la creación de conocimiento, por medio de la Innovación 

basada en la evidencia, definida por Ramírez (2012) como aquella que “consiste en 

basar las innovaciones en pruebas sustentadas científicamente, sometidas a evaluación, 

para la toma de decisiones y la mejora de la práctica profesional” (p. 112). En este 

sentido,  se espera que los resultados sean de utilidad tanto para la construcción de 

conocimiento relacionado con la innovación educativa, como para la mejora de los 

procesos educativos en la institución educativa seleccionada. 

En cuanto a la planificación de la actividad, se originó en la necesidad de abordar en 

la institución la problemática del Bullying o matoneo, utilizando un Recurso Educativo 

Abierto, es así como el diseño de esta maleta educativa tiene como propósito servir de 

apoyo y guía en los procesos de identificación, solución y protección para casos de 

Acoso Escolar en la Institución, por medio del uso de actividades propuestas en medios 
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digitales, escritos, audiovisuales y sonoros e interactivos, siguiendo lineamientos 

pedagógicos y didácticos implementados en formatos proporcionados por las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación, algunas de ellas en ambientes Web 

2.0. 

 

 

Figura 7.Estructura del  Poster digital 

La guía del poster digital plantea las siguientes condiciones: 

Objetivo General: Proporcionar a los docentes de Educación Básica Primaria 

(Grados Tercero a Quinto) de la Institución Educativa,  herramientas pedagógicas para el 

Título 

Podcast 

Tema 1 

Tema 2 

Tema 3 

Frase motivadora 

Video 

Señalizador 

Frase para reflexionar 
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manejo de la problemática del Bullying o Matoneo, por medio  del poster digital  

titulado ¿Bullying en la Escuela? 

Objetivos específicos: 

• Desarrollar en los estudiantes las competencias necesarias para la 

identificación de los casos de Bullying que se pueden presentar en la 

institución educativa. 

• Fomentar la convivencia sana y agradable dentro de la institución educativa, 

por medio de estrategias pedagógicas basadas en la participación y en el 

trabajo en equipo. 

• Promover la cultura del cuidado y la prevención del bullying por medio de 

herramientas pedagógicas, amparadas en los lineamientos legales 

establecidos por el gobierno colombiano. 

• Fomentar el respeto por los valores humanos y la diversidad de las personas 

dentro y fuera de la institución educativa. 

• Promover el uso de técnicas de mediación efectiva de conflictos generados 

por el Bullying, con base en la ruta generada por la Ley 1620 de 2013. 

Temáticas Generales: Las temáticas propuestas se dividen en tres unidades, que se 

presentan en el poster digital, en los objetos que contienen texto y que llevan a enlaces 

relacionados con la misma, organizados en un blog creado como página de alojamiento, 

estas unidades son: 

a. Unidad 1 El Bullying como conflicto 

b. Unidad 2 Habilidades sociales, bases para el respeto 



 

52 
 

c. Unidad 3 Ruta de Prevención contra el Bullying 

d. Otros elementos del poster: 

Tabla 6 

Descripción de Unidades Didácticas y Actividades del Poster Digital 
TEMA NOMBRE CONTENIDOS 

1 El Bullying como conflicto Diagnóstico Inicial 

Aplicación de prueba inicial de conocimientos respecto al 

bullying en medio impreso. 

Capacitación introductoria sobre el uso de la plataforma y de 

las actividades a realizar. 

 

Actividad 1 

Para el desarrollo de la primera parte de esta unidad, se 

consultará la información que se encuentra en el enlace a la 

página de Cartoon Network: “Basta de Bullying” para: 

• Abordar los conceptos del bullying. 

• Identificando situaciones de Bullying en la escuela. 

• Asumiendo un compromiso contra el Bullying. 

• Encuesta sobre el Bullying. 

 

Actividad 2 

En la segunda parte se identificarán los tipos de violencia 

que pueden sufrir los niños y se realizará una actividad en 

torno a ello. 

 

Actividad 3 Cierre - Autónoma 
Juego Interactivo para identificar situaciones de Bullying, 

este afianza en los niños el concepto y las situaciones que se 

pueden identificar como Bullying. 

 

2 Habilidades sociales, bases 

para el respeto 

Actividad 1 

Identificando habilidades sociales para el respeto, esta 

actividad promueve por medio de un texto sencillo, la 

reflexión en torno al respeto como valor vital, para generar 

ambientes de convivencia escolar agradables.  Como 

complemento de esta actividad inicial, los estudiantes 

pueden participar del juego que promueve la identificación y 

caracterización de las personas, con base en el respeto de las 
diferencias físicas como sociales y emocionales. 

 

Actividad 2 

Autoestima y respeto a uno mismo, en esta actividad se 

promueve el desarrollo de la autoestima, como pilar del 

respeto personal hacia uno mismo y hacia los demás, se 

utiliza un video. 

Realización del test de autoestima. 

3 Ruta de Prevención contra el 

Bullying 

Actividad 1  

Visionado de presentación en Prezi sobre la Ruta de 

protección contra el Bullying. 
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Actividad  2 

Siguiendo la ruta de protección contra el bullying 

Los estudiantes se deben reunir en grupos de 4 compañeros y 

leer con atención las situaciones o casos presentados y luego 

proceder a resolver las cuestiones planteadas. 

 

Actividad Final 

Aplicación de prueba de conocimientos respecto al bullying 

en medio impreso para determinar el nivel de aprendizaje 

 

4 Materiales complementarios 
del poster 

• Video Didáctico  motivacional sobre el manejo 
adecuado del bullying entre jóvenes. 

• Podcast 

• Material multimedia 

 

Metodología  - Actividades de aprendizaje y complementarias 

La metodología utilizada para el desarrollo de actividades es inicialmente la 

observación directa de los contenidos, una vez se ingresa en ellos algunos proponen el 

desarrollo de actividades interactivas, como es el caso de los juegos, los test, el 

visionado de videos. 

Cada actividad cuenta con unos parámetros específicos que debe realizar cada 

estudiante y por tanto sugiere un producto o evidencia de aprendizaje. 

 

Estrategias didácticas 

a. Antes 

• Prepararse conociendo a fondo la temática del Bullying y los materiales del 

poster digital. 

• Socializar  los objetivos de aprendizaje antes del inicio de cada actividad. 

• Establecer reglas claras para el desarrollo de la actividad tanto dentro del aula 

como en internet. 
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b. Durante 

• Hacer el acompañamiento y verificación del cumplimiento de las actividades 

propuestas, en este momento es de vital importancia que el docente sea un 

asesor, más que un transmisor de contenidos.  

• La actividades implican el desarrollo de debates, preguntas abiertas, test, 

mapas, juegos de simulación, juegos de roles. 

c. Después 

• Hacer retroalimentación grupal de cada uno de las actividades realizadas, 

identificando aspectos positivos y a mejorar. 

• Hacer una evaluación sobre los aprendizajes respecto a  la temática 

propuesta. 

Recursos: 

a. Materiales 

• Computadores ubicados en la sala de informática del colegio. 

• Sala de video del colegio, por tener proyector, internet y sistema de video es 

muy apropiada para procesos de inducción y desarrollo de otras actividades 

que impliquen la visualización de videos o en su defecto un video beam con 

portátil y parlantes para ubicarse en otro salón. 

• Papelería (aunque en algunos casos puede solicitarse a los estudiantes que 

traigan los materiales necesarios. 

b. Técnicos 

• Computadores con conexión a internet. 
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• Para la proyección de videos se puede utilizar proyector o televisor o video 

beam. 

c. Organizativos 

• Cada actividad está diseñada para promover competencias para el trabajo 

individual y en equipo. 

• Las actividades responden a un orden lógico dentro de la actividad general. 

d. Documentación complementaria 

• La documentación complementaria se tomó de páginas dedicadas con 

seriedad al tema del Bullying, en este sentido cada actividad tiene como 

soporte información que ha sido comprobada por estudios realizados por 

sicólogos. 

e. Materiales de refuerzo y ampliación 

• Entre estos se encuentran los juegos propuestos, la visualización de videos 

que refuerzan los aprendizajes y las actividades que se desarrollan después de 

la presentación de los mismos. 

f. Evaluación de los aprendizajes 

La evaluación de los aprendizajes se evidencia en el desarrollo de actividades 

propuestas en el aula y la participación en  los juegos de roles., apoyados en la guía de 

aprendizaje que incluye los criterios de evaluación organizados en rúbricas, como la que 

se muestra en el Apéndice H. 
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3.3 Población y muestra 

El primer aspecto a tener en cuenta para la realización del estudio es la selección 

de la población, de acuerdo con Stake (2007), un caso puede ser un niño, un grupo de 

alumnos, o un determinado movimiento de profesionales que estudian alguna situación 

de la infancia”  (p. 15). En este sentido se seleccionó  la población de estudiantes de 

nivel Media Superior de una Institución Educativa ubicada en el Municipio de Soacha, 

Cundinamarca, Colombia, que cuenta con aproximadamente 1300 estudiantes, 

considerándola por tanto una población finita.  

Para este estudio se utiliza el método de muestras, definido por  Runkel (1990, 

citado por  Stake, 2007), como aquel en que “el objetivo es aprender sobre la especie, 

mediante el análisis de una muestra, una gran muestra o una muestra única” (p.42).  En 

la práctica se determinó que se aplicaría en el grupo de 501 de la Sede C, que cuenta con 

24 estudiantes de ambos sexos, con edades entre los 9 y los 13 años, provenientes de un 

sector urbano conocido como de invasión, dado que la mayoría de sus pobladores son 

desplazados de diversas zonas del país por la violencia y no cuentan con títulos de sus 

propiedades, muchos de ellos hijos de padres que no completaron la educación primaria, 

se seleccionó este curso por la disponibilidad para participar en el desarrollo de esta 

investigación, que tiene la directora de curso. 

Para describir el método de investigación es necesario definir la unidad de 

análisis, que para el estudio de Casos según Yin (2009), se desarrolla con base en las 

preguntas iniciales de investigación y se enfoca a un individuo o grupos de individuos, 

con el fin de establecer las diferentes formas en que se relacionan con la realidad, en este 

caso se analizan los atributos de la innovación educativa y el desarrollo de competencias 
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digitales al incorporar un Recurso Educativo Abierto en los procesos de enseñanza 

aprendizaje en educación media superior, aplicado en el curso 501.  

3.4 Tema, categorías e indicadores de estudio 

En la investigación cualitativa, lo típico es obtener las categorías de los datos 

recolectados, pero en el estudio cualitativo de casos se deben trabajar como establece 

Stake (2007), inicialmente entendiendo la singularidad y la complejidad del caso, al 

respecto “la identificación de temas dirige la atención a los problemas y los conflictos” 

(p.26), como la forma en que se relaciona el investigador con la organización o caso 

seleccionado, en donde las categorías son puntos de análisis que el investigador puede 

tomar como referente para el caso seleccionado. 

Para conocer mejor el caso se seleccionaron cuatro categorías como son: los 

atributos de la innovación educativa, la integración de recursos educativos abiertos en 

ambientes mediados por la tecnología, el desarrollo de la competencia digital para 

integrar información relevante y el desarrollo de competencia digital para crear 

conocimiento, estas fueron  los pilares que permitieron responder la pregunta de 

investigación planteada. 

Con base en el tema seleccionado: Innovación educativa basada en evidencia para 

desarrollar competencias digitales usando recursos educativos abiertos en educación 

media superior, se establecieron  las cuatro categorías relacionadas con los constructos 

definidos en la delimitación del tema y para cada uno de ellos se determinaron los 

indicadores  y preguntas que se propusieron a partir de  la investigación bibliográfica, 

estas categorías e indicadores se encuentran descritas en la tabla 7.  
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 La primera categoría definida fue la de Atributos de la Innovación, concepto que 

está relacionado con la actividad innovadora, que de acuerdo con Ramírez (2012), se 

refiere al conjunto de operaciones que realizan los encargados de la incorporación de 

algo nuevo en una institución escolar, o en una empresa u organismo, con el propósito 

de mejorar” (p.42). Estos atributos son: la idea de lo nuevo,  el fenómeno del cambio, la 

acción final y el proceso, cada uno de ellos se puede presentar de manera independiente 

y los individuos pueden reconocer el grado en que se manifiestan al incluir Recursos 

Educativos Abiertos en los procesos de enseñanza aprendizaje. 

 La segunda categoría fue la integración de Recursos Educativos Abiertos (REA) 

en ambientes de aprendizaje mediados por tecnologías, definidos por la OCDE (2008), 

como "materiales digitalizados ofrecidos libre y abiertamente para educadores, 

estudiantes y autodidactas para utilizar y reutilizar para la enseñanza, el aprendizaje e 

investigación” (p. 36).  Alrededor de esta categoría se identificaron tres indicadores a 

medir: la flexibilidad, la modularidad y la adaptabilidad o ajustabilidad, elementos que 

permiten medir el impacto de su uso en procesos de enseñanza aprendizaje mediados por 

las tecnologías. 

 La tercera categoría definida fue la competencia digital para la búsqueda de 

información relevante, para ella se establecieron cuatro indicadores que facilitan su 

medición,  tomando como  base la propuesta del Modelo Eurolat entre los que tenemos 

las habilidades para: comprender la información, combinar la información, procesar 

digitalmente y aplicar la información más relevante; dentro de cada una de éstos  se 

establecieron preguntas que permiten identificar el desarrollo de la competencia. 
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 La cuarta y última categoría seleccionada, fue el desarrollo de la competencia 

digital para crear conocimiento, de acuerdo con el Modelo de Competencias Digitales 

Europa – América Latina descrito por Cabero, Llorente y Marín (2012),  se establecieron 

como sus indicadores las habilidades para: estructurar y transformar información, 

generar conocimiento  y desarrollar la capacidad para incorporar experiencias,  que se 

convierten en los indicadores factibles de medición útiles para esta investigación. 

Tabla 7 

Tema, categorías e indicadores del Estudio de Caso Seleccionado 

Tema Categorías Indicadores 

 
 

 

 

 

Innovación educativa basada en 

evidencia para desarrollar 

competencias digitales usando 

recursos educativos abiertos en 

educación media superior, 

Los atributos de la innovación 
educativa 

La idea de lo nuevo 
El fenómeno del cambio 

La acción final 

El proceso 

Integración de Recursos 

Educativos Abiertos en 

ambientes mediados por 

tecnologías 

Flexibilidad 

Modularidad 

Ajustabilidad/ Adaptabilidad 

Desarrollo de competencia 

digital para integrar información 

relevante 

Comprender información 

Combinar la información 

Procesar digitalmente  la 

información 

Aplicar la información relevante 

Desarrollo de competencia 

digital para crear conocimiento 

Estructurar información 

Transformar información 
Generar conocimiento 

Incorporar experiencias 

 

3.5 Fuentes de información 

Para seleccionar las fuentes de información se tuvo en cuenta la primera estrategia 

propuesta por Yin (2003), con el fin de aumentar la validez del estudio de caso, 

relacionada con el uso de fuentes múltiples de evidencia, que permitan la creación de 

líneas convergentes en las preguntas, por tanto se seleccionó a los estudiantes, la docente 
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directora de curso, el análisis de documento significativo y las observaciones del 

investigador.  

 De acuerdo con Stake (2007), para iniciar el proceso de observación del caso es 

necesario “identificar a los informadores y a las fuentes de datos concretos” (p. 54), 

además de que se seleccionen teniendo en cuenta las características que los hagan 

convenientes, como por ejemplo edad, nivel educativo, sexo entre otros, por tanto se 

eligieron como fuentes de datos, a los alumnos del curso 501 de la Sede C, igualmente a 

la docente directora de curso y al docente investigador (observador), que soportaron su 

trabajo en otras fuentes adicionales como los documentos significativos analizados y con 

el uso de instrumentos como la entrevista.. 

 El docente director de curso fue una de las  fuentes de información consultada, 

debido a que  podía identificar en los estudiantes el desarrollo de aprendizajes respecto a 

la temática y evidenciar de primera mano cambios en los comportamientos de los 

estudiantes. Además también se tuvieron en cuenta las observaciones del docente 

investigador, quien en su bitácora consignó los aspectos más relevantes de cada práctica 

educativa realizada, con base en las guías de aprendizaje proporcionadas. 

Los  documentos significativos que se analizaron fueron los cuestionarios inicial 

y final de conocimientos respecto a la temática, las evidencias de actividades 

individuales consistentes en dibujos e historietas; el trabajo en grupos en el caso del 

Podcast, porque aportaron datos relevantes para el análisis de las categorías e 

indicadores establecidos; en este sentido según la propuesta de Yin (2004), en los 

estudios de casos se pueden encontrar diversidad de análisis previos de la misma 

problemática, pero abordados desde puntos diferentes de vista al del actual investigador, 
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además permite el uso de instrumentos diversos para obtener una visión más cercana de 

la realidad.   

3.6 Técnicas de recolección de datos 

Para recolectar  los datos necesarios en una investigación con estudio de casos, 

Yin (2003) propone el uso de varios instrumentos, entre los que se encuentran: los 

documentos significativos, la entrevistas, la observación directa, la observación 

participante y el uso de artefactos para la evidenciar los casos como las cámaras para 

hacer grabaciones, fotografías, etc.  

Las técnicas de recolección de datos corresponden un factor importante para la 

investigación, toda vez que facilitan obtener la información relevante, de acuerdo con 

Yin (2003), el proceso de recolección de datos es complejo y no se debe ver como algo 

fragmentado, sino que es integral y debe responder a la necesidad de obtener los datos 

más relevantes, realizando el  procedimiento de la mejor manera posible. Yin (2003) 

agrega que  conviene abordar “la validez del constructo, tanto desde el punto de vista 

interna como externa” (p. 45), haciendo énfasis en principios como el uso de múltiples 

instrumentos para recolectar los datos, contrastar los datos en varias fuentes y 

seleccionar adecuadamente las fuentes para garantizar la calidad de la información. 

Con base en la delimitación del tema y el grupo objeto de estudio, se determinó 

que los instrumentos más convenientes para recolectar los datos son la bitácora de 

investigación, el análisis de documentos significativos producidos por los estudiantes y 

las entrevistas a estudiantes y docente director de curso. 

Uno de los instrumentos sugeridos para este estudio es la Bitácora o diario de 

campo (apéndice A),  definida por Hernández,Fernández y Baptista (2006), como un 
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recurso que permite llevar anotaciones en clase de las observaciones realizadas y dejar 

un registro escrito, en la que el investigador apunta todo lo que sucede durante el trabajo 

de campo, para después hacer un análisis cualitativo y cuantitativo de la información 

obtenida, el objetivo que persigue es describir a profundidad toda la actividad realizada, 

para el caso de esta investigación, este instrumento permitió anotar las observaciones 

participantes del investigador, donde se analizaron los constructos relacionados con la 

innovación educativa, el uso del recursos educativos abiertos y el desarrollo de las 

competencias digitales propuestas. 

La entrevista semiestructurada aplicada a un focus group (apéndices B y C), se 

realizó de acuerdo con los pasos propuestos por  Stake (2007), quien sugiere que se 

diseñe un cuestionario coherente con los constructos establecidos y que se realice una 

prueba piloto con el fin de hacer los ajustes necesarios. Este instrumento se diseñó para 

ser aplicado a los estudiantes, la primera constaba de 17 preguntas en ella se indagaron 

los atributos de la innovación educativa y la integración de los recursos educativos 

abiertos en los ambientes de aprendizaje y la constaba de 16 preguntas, indagando sobre 

el desarrollo de las competencias para integrar información relevante y para crear 

conocimiento. 

De la misma manera propuesta por Stake (2007), se aplicó una entrevista 

semiestructurada de 18 preguntas a la docente directora de curso (Apéndice D), con el 

fin de obtener información relevante con respecto al Recurso Educativo Abierto y al 

desarrollo de competencias digitales, puesto que su punto de vista es importante para la 

mejora en el uso de Recursos Educativos Abiertos  como en el caso del poster digital y 

de ambientes de aprendizaje mediados por la tecnología. 
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Un instrumento que permitió tener otra visión objetiva del caso estudiado fue el 

análisis de documento significativo (Apéndice E), al respecto Stake (2007), denomina a 

este paso como la revisión de documentos, que requiere del investigador una gran 

organización para identificar adecuadamente a que categoría y constructos pertenece la 

actividad realizada por el estudiante, con el fin de hacer un análisis general. Se utilizó un 

instrumento que sirvió para analizar las cuatro categorías identificadas, teniendo en 

cuenta criterios o indicadores específicos a evaluar de acuerdo con lo planteado en el 

cuadro de triple entrada.  

El análisis de documento significativo se centró en los trabajos y actividades que 

realizaron los alumnos, como resultado de interacción con el Recurso Educativo Abierto, 

con el fin de verificar el desarrollo de competencias para la búsqueda de información 

relevante y la generación de conocimiento que se evidencia tanto dentro del aula de 

informática, como en el poster  y de documentos que realiza en  pequeños grupos en su 

salón de clase.  

3.7 Prueba piloto 

En la metodología del estudio de caso es necesario realizar la prueba piloto de los 

instrumentos, de acuerdo con Yin (2003) ésta tiene por objetivo identificar de manera 

temprana posibles cambios que se deban realizar tanto en los instrumentos como en la 

adaptación del entorno, esto facilitará al investigador la recolección de datos de una 

manera adecuada. Para esta investigación la prueba piloto se llevó a cabo con tres 

estudiantes del curso seleccionado en el espacio de media hora  del descanso de la 

jornada de la tarde, durante cuatro días, tres para realizar las actividades y uno para 
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evaluar los cuestionario de entrevista, haciendo ajustes al formato de Bitácora y para 

revisar una a una las actividades propuestas en el Poster –Digital y aspectos técnicos 

como conectividad y funcionamiento de hardware.  

Igualmente se probaron las preguntas de la entrevista con el docente director de 

curso y se hicieron los respectivos ajustes.  Se ajustó el formato de análisis de 

documentos significativos para dar mayor sentido y orden a la información recolectada, 

la descripción amplia de los ajustes realizados se encuentra en la Tabla 8. 

Tabla 8 

Ajustes realizados en la prueba piloto 

Documento Ajuste realizado 

1. Entrevista a focus group Inicialmente se habían planteado un total de 40 preguntas para aplicar 

en una sola sesión, sin embargo después de analizar se llegó a la 

conclusión de que debía realizarse a dos grupos y reducir el número de 

preguntas, por tanto quedaron dos cuestionarios, uno de 17 y otro de 16 

preguntas, en cada uno de ellos se abordaron dos constructos. 

2. Entrevista a docente 

directora de curso 

Se había planeado una entrevista con 40 preguntas, pero una vez se 

analizó su viabilidad con base en el cuadro de triple entrada, se 

determinó que debía reducirse a 18 preguntas sin demeritar la calidad de 

la información que se esperaba recibir. 

3. Bitácora del investigador Se diseñó colocándole número a cada fila del documento, no se hizo 

prueba piloto, sin embargo en la primera actividad, generó dificultad a 
la hora de escribir cada acción realizada, porque los números 

preimpresos impedían dividir cada observación que a veces pasaba del 

renglón, por tanto se dejó sin numeración a partir de la segunda sesión.  

4. Análisis de documento 

significativo 

En este formato se habían colocado inicialmente las cuatro categorías 

identificadas para el estudio de caso, sin embargo se detectó que solo se 

analizaron los atributos de la innovación educativa y las competencias 

digitales para integrar información relevante y para crear conocimiento. 

 

3.8 Aplicación de instrumentos 

La aplicación de los instrumentos se llevó a cabo en tres espacios puntuales así: la 

sala de informática de la institución, el poster digital como entorno de aprendizaje y el 

salón de clase, donde se desarrollaron algunas actividades como el visionado del video y 
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la escucha del Podcast,  utilizando herramientas adicionales como el computador, el 

video beam y los parlantes, para apoyar el trabajo colaborativo 

Los procedimientos realizados con cada uno de ellos se describen a continuación.  

Se solicitó a la directora de curso el tiempo necesario para realizar dos entrevistas 

en total bajo la modalidad de focus group, cada una con una duración de 30 minutos, 

estas se dividieron en dos cuestionarios diferentes así: en el primero se abordaron los 

constructos de innovación educativa y la Incorporación de Recursos Educativos Abiertos 

en ambientes de aprendizaje mediados por la tecnología, en el segundo los constructos 

relacionados con las competencias digitales para la búsqueda de información relevante y 

la creación de conocimiento. El investigador tomó nota de las respuestas de los 

estudiantes y una grabación de 8 minutos, en donde se encuentran algunas de las 

discusiones que se generaron en algunos momentos respecto a las respuestas dadas, por 

último procedió a categorizar toda la información recolectada y organizarla en un 

informe de la entrevista. 

El investigador durante la sesión observaba de manera activa las acciones y 

actitudes de los estudiantes y de la directora de curso, en algunas ocasiones anotaba en 

su bitácora lo que ocurría al tiempo, en otras debía esperar a que terminara la sesión para 

diligenciar el instrumento, y hacia la observaciones más importantes respecto a la 

experiencias de la situación educativa vivenciada tanto en aula de informática, como en 

el salón de clase.  

El análisis de documento significativo (E) es un formato que consta de cuatro 

columnas en donde se expresa por cada categoría un indicador, un criterio, un nivel de 

cumplimiento del criterio y unas observaciones, este se utilizó para evaluar el 
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cuestionario inicial,  los dibujos y afiches que realizaron a mano los estudiantes después 

de las actividades del Podcast y del visionado del video educativo, de allí se tomaban los 

aspectos relacionados con el desarrollo de la innovación educativa, las competencias 

digitales para integrar información relevante y para la creación de conocimiento.   

3.9 Captura y análisis de datos 

En la fase final del Estudio de Caso, se describe la forma en que se realizó la 

captura y análisis de datos garantizando la validez, confiabilidad e interpretación de los 

mismos, por medio de la triangulación que es definida por Yin (2003) como “la 

convergencia más deseada que se produce cuando dos o más fuentes independientes 

apuntan a la misma serie de eventos o hechos” (p. 9). Este proceso permitió analizar los 

datos obtenidos desde las fuentes de información seleccionadas, a partir de las preguntas 

que se diseñaron de acuerdo con las categorías e indicadores  establecidos.  

El primer elemento a tener en cuenta es la validez de los datos, al respecto Stake 

(2007), asegura que se debe ser exacto en la medición y lógico en la interpretación de los 

resultados; estos elementos proporcionan un nivel de exigencia en que los datos deben 

tener una rigurosidad demostrable, por ello se acude a fuentes como los estudiantes, 

director de curso y al  investigador, utilizando instrumentos que permitirán validar el 

cruce de puntos de vista de cada uno de ellos para confirmar o debatir respecto a lo 

encontrado. 

La confiabilidad de la información se encuentra en el estudio de caso es definida 

por Merriam (2009), como “la medida en que el hallazgo de la investigación se puede 

replicar, en otras palabras, si se repite el estudio va a dar los mismos resultados” (p. 

220).  Este principio se aplica en esta investigación utilizando instrumentos diseñados 
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teniendo en cuenta los constructos, las categorías y los indicadores establecidos en el 

cuadro de triple entrada. 

 En el estudio de caso se deben reducir al máximo la cantidad de  interpretaciones 

de los datos, haciendo necesario como enuncia Stake (2007), “establecer un significado, 

no una posición, pero la teoría es la misma. Asumimos que el significado de una 

observación es una cosa, pero las observaciones adicionales nos sirven de base para la 

revisión de nuestra interpretación” (p. 96), en este sentido, se toman las observaciones 

desde cada perspectiva y de ellas se analizan las respuestas a cada categoría y los puntos 

en común que tienen para hacer un análisis objetivo de los datos obtenidos. 

La interpretación de los datos se realizó siguiendo el  modelo propuesto por Stake 

(2007), en donde manifiesta que analizar consiste en dar sentido a las primeras 

impresiones, así como a los resúmenes finales, con el fin de hacer más comprensible el 

caso se organizarán los resultados con base en la pregunta de investigación y en los 

supuesto; al respecto se aprovechará el trabajo realizado en la categorización y se 

utilizarán “la interpretación directa de los ejemplos individuales y la suma de ejemplos 

hasta que se pueda decir algo de ellos como conjunto” (p. 69), esto se evidenció en la 

práctica utilizando el método de suma categórica  diseñando para ello una matriz de 

resultados con base en el cuadro de triple entrada, para su posterior análisis, donde se 

consignaron las respuestas y datos suministrados por cada una de las fuentes e 

instrumentos.  

En cuanto al análisis de datos, la propuesta de Yin (2004) es "triangular" o 

establecer líneas convergentes de evidencia para hacer sus conclusiones tan robustas 

como sea posible” (P.9). Una vez se recolectan los datos en la matriz de resultados con 
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base en la información obtenida de los instrumentos diseñados como la bitácora, el 

formato de entrevista a docente director de curso, la entrevista a los estudiantes en la 

modalidad focus group y el análisis de documento significativo, se procede a validar la 

información obtenida de cada categoría por medio de la triangulación, con el fin de tener 

una información confiable y a la vez validable. 

 En conclusión se puede decir que la metodología propuesta contempla los 

elementos de la investigación cualitativa y deja claridad respecto a la forma en que se 

seleccionó la población y muestra, el diseño de instrumentos de recolección de datos, 

aplicando el modelo de triangulación propuesto, por  Stake (2007),  quien lo define 

como un conjunto de estrategias que permiten no depender de la simple intuición y de 

las buenas intenciones y describe que el principal “problema que se presenta en el 

estudio de casos es el de establecer un significado, no una posición” (p.96). Al respecto 

este modelo tiene la bondad de permitir trabajar con enfoques múltiples dentro de un 

único estudio por medio de los instrumentos que se utilizan y las fuentes que se pueden 

consultar para conocer su percepción de la realidad. El hacerlo con el rigor científico 

garantiza que se cumpla con un trabajo donde se garantiza la validez, confiabilidad y la 

interpretación objetiva de los resultados. 

3.10 Aspectos éticos de la investigación 

 En el estudio de casos es de acuerdo con Stake (2007), se deben realizar 

procedimientos para obtener acceso al caso que se va a estudiar, de ahí la necesidad de 

obtener permisos, para ello se debe dar a conocer a la institución, los profesores y los 

estudiantes, elementos tales como la actividad que se va a desarrollar, los temas, y los 

tiempos debido a que se hace una pequeña invasión a los procesos institucionales y a las 
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vidas de los estudiantes y docentes. Lo anterior en la práctica se evidenció al solicitar 

carta de autorización de permiso a la Rectora de la institución educativa (Apéndice F) y 

el consentimiento informado a la docente directora de curso (Apéndice G), para realizar 

las actividades relacionadas con la situación educativa propuesta  utilizando un Poster 

Digital sobre el bullying. 
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Capítulo 4 Resultados Obtenidos 

 En este capítulo se presentan los resultados, análisis e interpretación de la 

Investigación en Innovación Educativa Basada en la Evidencia, para desarrollar 

competencias digitales, usando recursos educativos abiertos en educación media 

superior, que fueron obtenidos después de aplicar los  diferentes instrumentos de 

investigación que se definieron en el capítulo de Metodología General, que se realizó 

con estudio de casos. 

4.1 Presentación de resultados 

Para  realizar la presentación de resultados se tomó como base la propuesta por 

Stake (2007) quien sugiere  que  en “la redacción de la investigación con estudio de 

caso, cada vez se habla más de contar historias” (p. 106) , por ello recalca la utilidad de 

hacerlo en forma de relato,  para que sea más fácil de entender por el lector, teniendo en 

cuenta no enfocarse en los instrumentos, sino en las categorías seleccionadas a partir de 

los constructos, describiendo uno tras otro los principales componentes del caso, para 

hacer más fácil su comprensión. 

El caso estuvo conformado un curso  impartido  a 24 estudiantes del grupo 501 de 

la Sede C, de una institución educativa ubicada en el  municipio de Soacha 

Cundinamarca, Colombia, con edades entre los 9 y los 13 años, quienes participaron 

utilizando un Poster Digital como Recurso Educativo Abierto, para comprobar el 

desarrollo de competencias digitales para utilizar la información relevante y crear 

conocimiento. 
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Una tarde del mes de mayo los estudiantes llegaron a la Sede  C de la institución 

educativa donde  reciben sus clases, ésta se encuentra ubicada en un barrio marginal del 

municipio de Soacha, donde el viento, el polvo, el frio y a veces el calor excesivo son 

parte de las condiciones extremas en que se debe realizar su proceso de formación. En 

esta pequeña sede estudian en la jornada de la tarde 240 niños, desde grado inicial hasta 

quinto de primaria, cuenta con una sala de informática dotada con 15 computadores de 

los cuales solo 7 tienen conexión a internet, un laboratorio de biología y 9 salones que 

tienen una dotación básica de tableros y sillas. 

Los niños de grado quinto quienes son la población seleccionada para la 

investigación, entran uno a uno y se acomodan en su salón para comenzar sus 

actividades. Con el saludo inicial de su directora de curso y la presentación del 

investigador quien bajo la autorización las directivas del colegio y la aprobación de la 

docente explica el proceso de que realizarán durante cuatro días en  sesiones de una 

hora.  

Se les explicó inicialmente que participarían de una investigación en la que 

utilizarían un Recurso Educativo Abierto llamado poster digital, para aprender sobre la 

problemática del Bullying en la escuela, teniendo la oportunidad de utilizar diversos 

recursos educativos digitales y que en este proceso se evaluarían además de los 

aprendizajes, las competencias digitales para crear conocimiento y buscar información 

relevante.  
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Figura 8. Estudiantes de 501 dibujando afiche 

Se realizaron cuatro sesiones para abarcar las temáticas propuestas por el poster, 

de esta manera en la primera se realizó la actividad del Podcast, en la segunda se utilizó 

el Poster Digital para la temática 1, en la tercera se trabajaron los temas 2 y 3, en la 

cuarta se proyectó el video educativo sobre el bullying se hizo el cierre con una 

actividad de integración en el salón de clase donde como evidencia se elaboró un mural 

con todos los afiches  (Una hoja tamaño media carta de papel  de colores, en que 

hicieron un dibujo y redactaron una frase alusiva al Bullying) que hicieron los 

estudiantes. 
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Figura 9. Afiche de actividad final terminado y publicado en el muro 

El procesamiento  de la información de esta población, fue a través del método de 

triangulación de datos, utilizando como fuente a los 24 estudiantes observados, 12 

participantes en la entrevista, la docente directora de curso y el investigador, cruzando la 

información suministrada por ellos a través de instrumentos como la  entrevista grupal 

semiestructurada, la entrevista semiestructurada a la docente directora del curso, el  

análisis de documentos significativos y  la bitácora del investigador para anotar las 

principales observaciones.  

 Los datos se analizaron siguiendo el método de suma categórica propuesto por 

Stake (2007), en el cual “el investigador secuencia la acción, categoriza las propiedades, 

y hace recuentos para sumarlos de forma intuitiva” (p. 69), tomando aquellos fragmentos 

que coincidían con las categorías y que aportaban elementos relevantes a la 

investigación.  
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A continuación se presentan los datos obtenidos de cada una de las fuentes de 

información, con respecto a las cuatro categorías e indicadores que hacen parte de este 

estudio, que se seleccionaron atendiendo al tema de la investigación (Ver tabla 7). 

4.1.1 Los atributos de la innovación educativa. Es importante tener claridad 

respecto a la definición de la innovación educativa, de acuerdo con Sánchez (2005) es:  

“el proceso realizado de forma deliberada, por un docente o varios con el  

objetivo de mejorar la praxis educativa, a través de un cambio positivo originado 

como respuesta a un problema, a la revisión de la propia praxis inducida interna o 

externamente y en un contexto concreto como es el centro educativo y/o aula” 

(p.646). 

La innovación educativa tiene unos atributos que la caracterizan y sirvieron de 

indicadores para realizar la búsqueda de información en el caso planteado. A 

continuación se describen los hallazgos de manera narrativa con respecto a los 

indicadores: la idea de lo nuevo, el fenómeno del cambio, la acción final y por último el 

proceso como atributos principales. 

 La idea de lo nuevo 

 Todas las fuentes consultadas estuvieron de acuerdo, en que el  poster digital 

puede mejorar los procesos de aprendizaje de los estudiantes, por ser una herramienta 

novedosa y didáctica, que aumenta la motivación por la multiplicidad de recursos que se 

le pueden incorporar, al respecto en la entrevista los 12 estudiantes estuvieron de 

acuerdo en manifestar que permite acceder a las actividades de una manera divertida, 

además se observó que los estudiantes se concentran y se motivan  cuando tienen la 
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posibilidad de utilizar un REA como el poster, la docente agrega que “el poster ayuda a 

mejorar los procesos de aprendizaje, porque es innovador y didáctico”. 

 En cuanto a los usos que se pueden dar en otros campos de la institución, el total 

de las fuentes consultadas, coincidieron en que sería de gran utilidad para asignaturas del 

currículo y para otros proyectos de la institución; en la entrevista un estudiantes expresó 

que “sería chévere que se utilizara en otras materias”, entre los doce estudiantes hicieron 

un listado de asignaturas en las que les gustaría se aplicara como ética, religión, 

democracia, informática y español,; la docente directora de curso expresa que “sería de 

gran utilidad en otras asignaturas y proyectos de la institución, sería muy bueno aprender 

a diseñarlo”, además se observó que gracias a la buena disposición que adoptan los 

estudiantes cuando utilizan el poster, se puede aplicar a otros campos del saber. 

 El total de las fuentes consultadas coincidieron en que el uso de múltiples 

recursos educativos en el poster lo hacen novedoso, esto coincide con lo manifestado en 

la entrevista  en la que  estuvieron de acuerdo al expresar que la mayor incidencia la 

tienen recursos como el video, los juegos propuestos y el Podcast, al respecto una 

estudiante manifestó que “me pareció interesante el video”, otra dijo “los juegos hacen 

divertido aprender”; la docente coincidió con los estudiantes valorando que para ella era 

importante “la incorporación de juegos, actividades interactivas, videos y Podcast, todo 

en un solo producto”; se pudo además observar que el poster es novedoso porque el 

nivel de atención del estudiante mejoraba, debido a que tenían a su disposición en una 

pantalla los principales elementos del poster y desde allí accedían a los recursos y 

actividades. 
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 El fenómeno del cambio 

 Catorce de los participantes pertenecientes a dos de las fuentes consultadas 

coincidieron en afirmar que se deben dar cambios a nivel de la institución y el total de 

ellas considera que los docentes tienen mayor responsabilidad en la incorporación este 

tipo de innovaciones educativas; en la entrevista los doce estudiantes estuvieron de 

acuerdo en que los profesores utilicen este tipo de herramientas, al respecto una 

estudiante agregó que “los profesores en cada salón de clase deberían utilizar este tipo 

de juegos y actividades”, otro agregó que “estas actividades llaman la atención y uno no 

se distrae”; la docente directora de curso manifestó que “se deben dar cambios en la 

institución, primero mejorando los recursos físicos, porque no hay un número suficiente 

de computadores con conexión a internet, también capacitando a los docentes”, se 

observó que en la institución no se cuenta con lineamientos curriculares que orienten la 

incorporación de innovaciones educativas y los docentes no han utilizado REA como 

iniciativa personal en sus actividades pedagógicas en este curso, según lo expresaban los 

estudiantes durante las sesiones que se realizaron, debido a que en años anteriores no 

iban casi a la sala de informática. 

 Todas las fuentes coincidieron en que tanto docentes como estudiantes deberán 

asumir retos desde lo instrumental y desde lo pedagógico al incorporar innovaciones 

educativas como el poster digital, al respecto los doce estudiantes entrevistados 

estuvieron de acuerdo con lo planteado, un estudiante expresó “es importante aprender a 

manejar el poster”, desde lo pedagógico se pudo observar que deben tener claros los 

objetivos de aprendizaje y la situación educativa planteada, en este sentido un estudiante 
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expresó que “es necesario tener claro que nos solicitan hacer en cada actividad”; el reto 

para los docentes también se plantea en lo instrumental y en lo pedagógico, la docente 

directora de curso afirma que “se debe hacer un cambio en la planeación de las clases, 

no limitarse a los libros y explorar nuevos ambientes de aprendizaje y aprender a diseñar 

actividades en este tipo de medios”. 

 Todas las fuentes están de acuerdo en que el uso de medios digitales, hace del 

proceso de aprendizaje una experiencia dinámica, divertida y significativa, porque  

permite el uso de otros ambientes; los estudiantes entrevistados estuvieron de acuerdo en 

que es “interesante y divertido”, además al analizar los dibujos realizados después de la 

sesión del Podcast, se pudo evidenciar que expresaban de manera concreta sus ideas y 

conceptualizaban mucho mejor la problemática, por ejemplo en frases como “el bullying 

está muy mal” “no se debe hacer sentir mal a otro” o  con palabras resaltadas como 

“culpable” “maltratado”; la docente coincide en que “el uso de medios tecnológicos 

facilita el desarrollo del aprendizaje sobre el bullying de esta manera se plantea una 

nueva forma de abordar la temática utilizando las herramientas digitales” . 

La acción final 

El total de las fuentes consultadas estuvieron de acuerdo en afirmar, que hay 

cambios y mejoras en los comportamientos de los estudiantes y en la forma de ver el 

bullying; en el análisis de documento significativo de los dibujos realizados después de 

escuchar el Podcast, se ve reflejada una mayor sensibilidad respecto a los sentimientos 

de las personas que sufren este flagelo, por ejemplo la frase “el matoneo acoso escolar es 
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cuando se ofende a los demás y se sienten tristes”; se observó que los estudiantes 

asumían un papel crítico y expresaban mayor sensibilidad y compromiso  ante las 

situaciones de bullying que presenciaban en el colegio, porque contaban lo que habían 

visto en días anteriores en el patio o en el salón y cómo se sentían por no haber hecho 

nada. La docente directora de curso coincide con ellos y afirmó que “no es fácil  aplicar 

lo aprendido, porque se presentan conflictos, sin embargo hay situaciones que los 

obligan a reflexionar”. 

Trece de los participantes pertenecientes a dos de las cuatro fuentes consultadas, 

coincidieron en que es importante tener claridad al respecto de la metodología para 

incorporar las tecnologías en los aprendizajes, la docente directora de curso manifestó no 

tener claridad de cómo incorporar las tecnologías en los ambientes de aprendizaje, se 

observó además que los estudiantes requerían de una buena orientación  cuando 

realizaban las actividades de aprendizaje propuestas en el poster digital. Los doce 

estudiantes en la entrevista se enfocaron más hacia aspectos relacionados con el manejo 

de la herramienta y hacían énfasis en que se presentan problemas o dificultades para 

aprender, porque hay algunos estudiantes que  saben acerca de la tecnología y otros no. 

Catorce de los participantes pertenecientes a dos de las tres fuentes consultadas, 

sobre los conflictos que se pueden presentar al implementar innovaciones educativas 

como el poster digital,  consideraron que en algunos casos los estudiantes pueden tener 

mayor dificultad por la falta de disposición hacia el uso de la tecnología o por el poco 

acceso a la misma, esto fue confirmado en la entrevista, en donde los doce estudiantes 

estuvieron de acuerdo en manifestar que, sería una dificultad  que algunos no quieran o 
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no sepan utilizarlo, se observó además que aquellos estudiantes que se distraen con 

facilidad, no desarrollaban las actividades propuestas de manera satisfactoria. La 

docente directora de curso agrega que uno de los  principales conflictos se puede 

presentar por “la resistencia al cambio del docente, quien no hace este tipo de 

innovaciones por desconocimiento de las herramientas y por miedo, pero deberá 

adaptarse a sus estudiantes utilizando nuevas tecnologías”. 

El proceso 

Cada una de las fuentes identificó ventajas que ofrece este tipo de innovaciones 

educativas y todas coincidieron en que son múltiples los beneficios que surgen de ello, 

por su parte todos los estudiantes consideraron que “se puede aprender más sobre el 

bullying” una estudiante manifestó que “nos orienta para que no nos ataquen más”, otra 

expresó que “es importante cumplir con los compromisos que hicimos contra el 

bullying”; al analizar las reflexiones realizadas en el afiche de cierre de actividad se 

identifican frases que expresan compromisos personales y sociales sobre la temática 

propuesta, la docente directora de curso expresa que “motiva a los estudiantes a utilizar 

las tecnologías de la información y la comunicación, además el docente puede dinamizar 

procesos para que se evidencie en los estudiantes  un cambio en su comportamiento para 

que sea más positivo con los demás”, se observó que se expresaban de una manera más 

afectuosa con aquellos compañeros que tenían condiciones diferentes, por ejemplo una 

estudiante con necesidades educativas especiales apoyaba a otra durante las clases y le 

explicaba las actividades. 



 

80 
 

Se deben asumir retos desde el conocimiento instrumental de la herramienta digital 

y desde la aplicación del conocimiento en la práctica, para  la incorporación de recursos 

educativos abiertos en los procesos de enseñanza aprendizaje, en esto coincidieron la 

docente y los doce estudiantes consultados;  en la entrevista los estudiantes expresaron 

que es primordial la motivación para buscar información, utilizar el poster de  manera 

adecuada y cumplir los compromisos en contra del bullying asumiendo un buen 

comportamiento en el colegio;  la docente directora de curso expresó que los docente 

deberán estar actualizados cambiando la forma en que se planean, desarrollan y evalúan 

las actividades de enseñanza aprendizaje, buscando siempre motivar a sus estudiantes. 

Catorce de las fuentes consultadas expresaron diferentes obstáculos para que los 

estudiantes y/o docentes no utilicen este tipo de innovaciones; por su parte los doce 

estudiantes expresaron que el no tener acceso a la sala de informática y no tener internet 

son los más importantes, dos de ellos manifestaron que no saber buscar información 

adicional en internet y una de ellos considera que no saber digitar direcciones en 

internet, la  docente directora de curso manifestó que el mayor obstáculo es la falta de 

recursos físicos, al respecto se confirmó con la observación que la sala de informática 

contaba en ese momento con 15 equipos, de los cuales solamente 7 tenían conexión a 

internet. 

4.1.2 Integración de Recursos Educativos Abiertos (REA) en Ambientes de 

Aprendizaje mediados por Tecnologías. La categoría de Incorporación de los REA en 

los ambientes mediados por la tecnología, hizo parte vital de este estudio; ésta se dividió 
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en tres indicadores relacionados con las características que tienen los REA, como son: la 

flexibilidad, modularidad y adaptabilidad o ajustabilidad. 

 Flexibilidad 

Dos de las fuentes consultadas coincidieron en afirmar que se debe pensar  en el 

contexto de los estudiantes al diseñar un ambiente de aprendizaje como el poster digital, 

la docente directora de curso expresó que “me parece que se tuvo en cuenta el contexto y  

la edad de los estudiantes, la importancia de buscar un diseño creativo y unos colores 

llamativos, unas imágenes bonitas, en esencia es algo novedoso”. Al analizar el poster se 

identificó que en su diseño se tuvieron en cuenta factores como los intereses de los 

estudiantes, su edad y las necesidades educativas para el nivel de educación media 

superior, como es el uso de imágenes llamativas, sonidos alegres y el uso de actores 

naturales de la institución para el video para llamar su atención. 

Una ventaja del poster es que se adapta al ritmo de aprendizaje de los estudiantes 

debido a que pueden acceder a él y manejarlo de forma autónoma, dos de las fuentes 

consultadas coincidieron en esta apreciación; para la docente directora de curso “todos 

los elementos del poster cumplen una función en el proceso de aprendizaje y están 

diseñados bajo un modelo que se puede detener, continuar y reiniciar cuantas veces lo 

requiera el estudiante”; se observó cómo los estudiantes reiniciaban las actividades 

cuando no las realizaban bien o no las entendían y hacían las correcciones necesarias 

para alcanzar la meta; por ejemplo en la sesión de actividades interactivas una estudiante 

con necesidades educativas especiales podía repetir la actividad o el juego planteado 

para comprender mejor lo solicitado realizando la mayoría de las que se propusieron. 
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Catorce de los participantes pertenecientes a tres de las fuentes consultadas, 

coincidieron en afirmar que el diseño del poster era adecuado; sin embargo en la 

observación se evidenció que se deben evaluar algunas actividades para que sean 

acordes con la edad de los niños, como es el caso del cuestionario de autoestima, en el 

que se encuentran algunas preguntas que corresponden a edades adultas y la 

retroalimentación que proporciona no brinda mayores elementos para la mejora del 

comportamiento de los estudiantes; por su parte los doce estudiantes en la entrevista 

expresaron que les parecía bien el diseño y que le agregarían más juegos; la docente  

agrega que “por ahora yo no le cambiaría nada, las actividades son claras y el  conjunto 

de recursos que posee lo hacen bastante coherente con los ritmos de aprendizaje de los 

estudiantes”, además se pudo constatar en la observación que el diseño es agradable y se 

identifican claramente las temáticas y recursos. 

Modularidad 

Catorce de las fuentes consultadas coincidieron en manifestar, que se identifican 

en la estructura del poster tres temáticas relacionadas con el bullying y unos recursos 

adicionales como el video, el Podcast y los juegos interactivos; los doce estudiantes en la 

entrevista respondieron con propiedad el nombre de cada una de las tres temáticas, la 

docente agregó que es importante no recargar el poster con mucho contenido y que las 

tres temáticas le parecen un número adecuado para abordar, se observó en las clases 

realizadas en el aula de informática, que la numeración de las temáticas y la distribución 

de los recursos en el blog,  permitieron a los estudiantes identificar con claridad la 

estructura de la información dentro del poster para crear conocimiento. 
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Con respecto a los elementos del diseño del poster que facilitaron el desarrollo de 

las actividades, dos de los participantes coincidieron en que el utilizar un blog alterno 

para enlazar las páginas, actividades y recursos adicionales fue una buena idea, al 

respecto la docente directora de curso manifestó que “los enlaces permiten ir a un blog  

donde se encuentran todas las actividades, eso facilita los procesos”, se observó que los 

estudiantes se desplazaban con facilidad desde el  poster hacia el blog y desde allí a las 

diferentes páginas o actividades sugeridas y no tenían problemas con devolverse cuando 

se les solicitaba. 

En relación con las mejoras que se podían realizar en el poster digital para hacerlo 

más comprensible y dinámico, la visión de los estudiantes como usuarios del REA, les 

permitió identificar que hacía falta elementos para facilitar la comunicación y el debate, 

al respecto los doce estudiantes mencionaron que sería conveniente habilitar en el poster 

un espacio para poder expresar las ideas, en este sentido un estudiante agregó: “es 

interesante poder participar y opinar sobre lo que pienso en otro espacio diferente al 

salón de clase, como en Facebook por ejemplo”. Por su parte la docente directora de 

curso no propuso  mejoras  y en la observación de las clases en que se utilizó el poster,  

se detectó que hacía falta un espacio para que los estudiantes puedan subir archivos y 

compartir información relevante. 

Ajustabilidad/Adaptabilidad 

Dos de las fuentes consultadas coincidieron en que los REA por su característica 

de ajustabilidad, pueden ser modificados y adaptados a otros contextos y niveles de 
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educación, la docente expresó que los recursos que incorporaba se podían adaptar o 

crear otros similares para situaciones educativas específicas y acordes con las 

necesidades de la institución y de los estudiantes, agregó “se puede pensar también en su 

uso por parte de los padres de familia y de maestros”, el observador por su parte 

identificó  que   esta herramienta se puede ajustar para otros ciclos y contextos de 

formación, ya sea inferior o superior, teniendo en cuenta que en su planeación se 

modifiquen actividades y algunas imágenes para hacerlo más acorde con la edad y curso. 

 En cuanto a las propuestas de mejora para adaptarlo  a otros niveles de enseñanza, 

dos de las fuentes consultadas, coincidieron en que se debían evaluar las temáticas, el 

diseño del poster y las actividades; la directora de curso propone que las temáticas se 

enfoquen más hacia el desarrollo de valores y la autoestima en los adolescentes, además 

de “ajustar los colores y algunas imágenes” agrega también que “el Podcast debería ser 

realizado con voces de actores juveniles de la institución”; para el caso del video se pudo 

hacer su visionado en una ocasión posterior con estudiantes de 14 y 15 años, 

observándose que no genera el mismo interés,  por ello se deben hacer cambios para 

hacerlo más juvenil. Además es importante utilizar otros recursos como las redes 

sociales para la comunicación y el uso de recursos digitales para crear caricaturas u otro 

tipo de animaciones. 

Trece participantes identificaron al material multimedia interactivo, como su 

apoyo para el desarrollo de acuerdo con su propio  ritmo de aprendizaje; por su parte 

doce estudiantes estuvieron de acuerdo en que la presentación de la isla del tesoro 

realizada en Prezi, fue muy clara y fácil de manejar, además resaltaron que actividades 
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como unir conceptos con la imagen, completar frases, encontrar las parejas de 

situaciones de bullying, hicieron interesante el proceso, uno de los estudiantes expresó 

que “fue interesante que hiciera correcciones el programa, así podíamos mejorar lo que 

habíamos hecho”. Se observó que los estudiantes aprovecharon la posibilidad pausar y 

continuar que les ofrecían los recursos educativos propuestos, dándoles espacio para la 

reflexión y la discusión con sus compañeros. 

4.1.3 Desarrollo de competencia digital para integrar información 

relevante. En esta categoría se presentan los resultados obtenidos en cada uno de los 

indicadores propuestos. 

Comprender la información 

Con respecto a los criterios que utilizaron los estudiantes para discriminar y 

evaluar la información relevante, dos de las fuentes consultadas manifestaron que los 

estudiantes hacen un nivel de análisis básico de la información y toman los elementos 

más relevantes de ella; se observó que los estudiantes para comprender la información 

suministrada sobre el bullying, realizaban un proceso sencillo de análisis y clasificación 

de la información, consistente en tomar aquella que era fácil de leer, que utilizara un 

lenguaje sencillo y con variedad de imágenes; la docente directora de curso expresó que  

“los estudiantes buscan en internet videos y noticias sobre el bullying, especialmente se 

interesan por buscar casos de colegios”. 

El  total de participantes coincidieron en que la principal dificultad para analizar 

información, radicaba en el hecho de no tener habilidad para realizar una lectura 
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comprensiva de la información suministrada, los doce estudiantes entrevistados, 

coincidieron que es difícil entender algunas instrucciones, en este sentido un estudiante 

expresó: “tengo que leer varias veces para entender la lectura”;  la docente directora de 

curso agregó que “los estudiantes se distraen con facilidad y no captan el mensaje de las 

lecturas propuestas”; se constató en la observaciones, que uno de los aspectos más 

difíciles para los estudiantes, era hacer lectura de las instrucciones o de los textos de 

cada actividad, concentrándose  y contestando las preguntas que se solicitaban, como en 

el caso de la encuesta de Di no al Bullying de la página de Cartoon Network, dado que 

muchos querían ir hacia la página de juegos de este canal. 

Con relación a la forma en que aplicaron la información encontrada respecto al 

bullying en la mejora de la convivencia escolar, todas las fuentes expresaron que se 

aplicó directamente, gracias a las actividades de sensibilización que proponía la 

herramienta digital. En documentos significativos como los dibujos realizados por los 

estudiantes después de escuchar el Podcast, se veían imágenes acompañadas de frases 

como por ejemplo: “El bullying está muy mal”, otro escribió “Yo pienso que si yo 

estuviera en el lugar de Edgar, le hubiera avisado a un adulto del colegio o a mis 

padres”; en la entrevista todos afirmaron que la convivencia había mejorado un poco, 

uno expresó “ahora pienso un poco más antes de reaccionar ante una situación de 

agresión”; la docente expresó que los estudiantes reflexionaron sobre los casos 

planteados y este proceso los sensibilizó ante la problemática, se observó además que los 

estudiantes estaban en capacidad de asumir un rol activo en contra de esta práctica, 
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evidencia de ello fue que identifican los pasos para protegerse de este tipo de 

situaciones. 

 Combinar la información 

Trece de los participantes correspondientes a dos de las cuatro fuentes 

consultadas, afirmaron que el diseño de actividades del poster promovía el desarrollo de 

trabajo colaborativo para la construcción de conocimiento, en la entrevista los doce 

estudiantes estuvieron de acuerdo en que  colaboraban, leían el texto, comprendían y 

luego realizaban las actividades;  también se observó que  las actividades como los 

juegos, se podían realizar tanto de manera individual como de manera colaborativa. 

Con respecto a los conocimientos que compartieron entre compañeros durante el 

proceso de aprendizaje realizado con el poster digital sobre el bullying, trece 

participantes y el análisis del documento significativo coincidieron en que los 

estudiantes comunicaban sus experiencias y vivencias a sus compañeros sobre el 

bullying, como parte de su proceso de aprendizaje sobre la temática. En los dibujos 

realizados después de escuchar el Podcast aparecen frases como “por una equivocación 

se burlan y empieza el bullying”, otra frase fue “yo no juego con usted, porque es malo 

para jugar”; en la entrevista los estudiantes estuvieron de acuerdo en que se 

compartieron conocimientos respecto a cómo enfrentar situaciones de bullying, lo que 

pensaban sobre los agresores y las consecuencias del bullying para las víctimas. Se 

observó que los estudiantes cuando se enfrentan a situaciones hipotéticas, desarrollan 
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procesos de discusión en que acuden tanto a  su experiencia personal, como al 

conocimiento que adquieren para resolver el problema planteado a través del consenso. 

 Procesar digitalmente 

Trece de los participantes pertenecientes a dos de las cuatro fuentes 

seleccionadas, manifestaron que las herramientas digitales que se basaban en la 

multimedia y en la interactividad, facilitaron el proceso de aprendizaje sobre la 

problemática del bullying a los estudiantes; en la entrevista ocho de los estudiantes 

manifestaron su preferencia por la presentación de Prezi,  en la que se explicó la ruta de 

protección contra el bullying, cuatro de ellos se inclinaron por los juegos propuestos 

porque manifestaban que les permitían recordar los conceptos; se observó que los 

estudiantes se concentraban y asimilaban mejor los conocimientos cuando tenían 

actividades interactivas para afianzar sus procesos de aprendizaje. 

En cuanto a los aprendizaje nuevos que obtuvieron los estudiantes sobre la 

temática del bullying, trece de los participantes y  el análisis de documentos 

significativos permitieron identificar, que los estudiantes reconocían el panorama 

general de la problemática del bullying y los métodos para prevenirla y enfrentarla de 

manera positiva; al respecto al analizar los afiches de la actividad de cierre se 

encontraron frases como: “que si somos afectados por el bullying, avisemos a los 

profesores y a nuestros padres y sigamos adelante”,  “si soy una víctima pido ayuda a un 

profesor y ayudo también a los demás a salir de problemas”; por su parte  en la 

entrevista ocho de los estudiantes identificaron con claridad, que se debía acudir a un 



 

89 
 

adulto como un profesor o un padre de familia cuando se presentara la situación de 

bullying y cuatro de ellos manifestaron que ahora saben dónde buscar información sobre 

el bullying; se observó que consideraron como negativo el  comportase de forma 

agresiva y respetando a los compañeros a pesar de diferencias físicas o de capacidades, 

reconociendo además que la indiferencia del grupo es un factor de riesgo para quien 

sufre este flagelo.  

Aplicar la más relevante 

Con relación a lo más importante que aprendieron los estudiantes, respecto a la 

problemática del bullying utilizando el poster digital, trece de los participantes y el 

documento significativo analizado en la actividad de cierre, coincidieron en identificar 

que los estudiantes tienen claro que, hay una ruta de protección contra el bullying y 

asumieron que no se encuentran solos frente a esta problemática, una de las frases que  

un estudiante escribió en el afiche fue “no estamos solos, entre todos podemos combatir 

el bullying”; en la entrevista los doce estudiantes consideraron que fue importante 

aprender los pasos para protegerse del bullying y con base en lo observado en la 

actividad de cierre los estudiantes participantes estuvieron de acuerdo en que, no solo es 

importante identificar el bullying, sino la mejor forma en que se debe solucionar este 

conflicto para ayudar a las personas que lo sufren y a quienes lo causan. 

Para obtener más información sobre la problemática del bullying, algunos de los 

estudiantes consultaron fuentes adicionales, al respecto en la entrevista a estudiantes, 

nueve de ellos manifestaron que no habían consultado porque no tenían acceso a internet 
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en sus casas; por su parte  tres de ellos manifestaron que “yo busqué en una página sobre 

el cyber bullying”, “consulté después de clase en la página de no al bullying de Cartoon 

Network”, “yo miré algunos videos en internet”.  Se observó que la curiosidad y el deseo 

de aprender más sobre la temática, los llevó a buscar en otras fuentes, sin embargo por el 

poco tiempo entre una actividad y otra no se pudo comprobar el uso de otras fuentes 

adicionales. 

Para encontrar información relevante en internet sobre el bullying, trece de los 

participantes coincidieron en afirmar que los estudiantes utilizaron preferentemente 

aquellas páginas en donde encuentran imágenes, gráficos, videos con casos o noticas y 

material interactivo, se observó que accedían a la internet, hacían búsquedas selectivas 

sobre la temática y gustaban de aquellas páginas en donde encontraban imágenes, videos 

o juegos,  porque algunos no tienen hábitos de lectura texto, se aburren y  abandonan 

este tipo de páginas en muy poco tiempo. En la entrevista diez de ellos manifestaron que 

buscaron los videos porque es más fácil entender cómo sucede esta problemática. 

4.1.4 Desarrollo de competencia digital para Crear Conocimiento. Otra de 

las categorías establecidas para este estudio de caso fue el desarrollo de la competencia 

digital para crear conocimiento, en ella se determinaron cuatro indicadores que 

proporcionan información relevante, como son las habilidades para: estructurar la 

información, transformar información, generar conocimiento, incorporar experiencias. 

Estructurar la información 
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Con base en los datos suministrados por trece de los participantes y el análisis de 

documentos significativos, se puede señalar que coincidieron en que los estudiantes 

tomaron la información del poster y la organizaron de acuerdo con las temáticas 

establecidas, para resolver las situaciones o casos planteados en las actividades; en el 

afiche utilizaron las tres temáticas propuestas para escribir su compromiso, desde asumir 

un nuevo comportamiento, respetar a los demás y buscar ayuda en las personas 

indicadas. En la entrevista  los estudiantes coincidieron  en  que desarrollaban un 

proceso consistente en leer, comprender y responder. Además se observó en las sesiones 

del aula de informática, que los estudiantes realizaban un proceso inicial de 

acercamiento y exploración de los recursos educativos propuestos, luego analizaban la 

situación planteada, identificaban los comportamientos adecuados y procedían a 

responder las preguntas o participaban en el desarrollo del  juego propuesto, algunos 

hacían preguntas para aclarar las indicaciones dadas. 

Tres de las cuatro fuentes consultadas compuestas por catorce participantes, 

coincidieron en que la estructuración del poster por temáticas específicas, les permitió a 

los estudiantes organizar mejor la información presentada sobre el bullying; en la 

entrevista los estudiantes estuvieron de acuerdo en que les ayudó a identificar 

comportamientos adecuados respecto a la problemática y tener claridad respecto a los 

pasos para solucionarlo de manera pacífica; se observó al finalizar el video que 

proponían cambios de actitud que se evidenciaron en frases como “no se debe ser 

indiferente cuando es testigo del bullying” y “se debe ayudar a las víctimas”. La docente 
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directora de curso expresó que “el tener claridad respecto a unidades temáticas, permite 

a los estudiantes organizar la información y crear conocimiento”. 

El identificar con claridad las temáticas y encontrar en el poster los recursos 

necesarios para el proceso de aprendizaje facilita estructurar la información, fueron los 

aspectos en que coincidieron trece de los participantes, pertenecientes a dos de las 

fuentes de información; por su parte los estudiantes expresaron que el video, el  Podcast 

y los demás recursos que tenía el poster facilitaron el desarrollo de la clase; en la 

observación se pudo evidenciar que tener establecidas tres temáticas generales 

relacionadas con el Bullying, enlazadas a un blog en donde se encontraban textos de 

apoyo y actividades didácticas, ayudó a los estudiantes a organizar la información 

encontrada, y a deducir los comportamientos adecuados que deberían tener. 

Transformar la información 

Con relación a la información más importante brindada por el poster digital, los 

datos suministrados por trece de los participantes y el análisis de documentos 

significativos, muestran que la mayor incidencia la tenía la ruta de protección contra el 

bullying, seguida por los roles que se asumen y por las consecuencias de esta práctica; 

esto se confirmó porque en la entrevista nueve de  los estudiantes, seleccionaron la ruta 

de protección contra el bullying y los otros tres eligieron los roles que se asumen en el 

bullying. Al analizar documentos significativos como el afiche y el dibujo del audio 

cuento, se observó que les quedó claro el concepto del bullying, los roles que se asumen, 

los comportamientos y la ruta de protección. De la misma manera al finalizar el video se 
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evidenció que muchos tenían claros los roles que se asumen y las consecuencias de estos 

comportamientos en los afectados. 

Respecto a un nuevo modelo de comportamiento frente a la problemática del 

bullying, catorce de los participantes y el análisis de documentos significativos, 

coincidieron en que se ha creado un cambio en la conciencia de los estudiantes, por el 

proceso de sensibilización implícito en las actividades del poster; esto se evidencia en 

frases escritas en el afiche de compromiso donde algunas frases expresadas fueron: “mi 

compromiso es no insultarlo ni reírme”, otro escribió: “no tengo que hacer sentir mal a 

los otros niños, no tratarlos  mal, no quitarles las onces y no amenazarlos”.   

En la entrevista se evidenció la coincidencia con lo expresado anteriormente,  allí 

todos estuvieron de acuerdo en que se ha cambiado la visión respecto a la problemática, 

por su parte una estudiante expresó “ahora vemos que las personas a quienes les hacen 

bullying sufren bastante”; adicionalmente al observar la actividad de cierre, se evidenció  

que los estudiantes se expresan con más tranquilidad respecto a la temática y algunos 

asumen un papel crítico y comprometido en contra de este tipo de comportamiento. La 

visión de la docente directora de curso coincide al notar cambios en el comportamiento 

de sus estudiantes, al respecto manifestó que “en estas dos semanas hablan más 

abiertamente del bullying”, “veo que son críticos consigo mismos y reflexivos respecto a 

esta problemática”. 

Catorce de los participantes pertenecientes a tres de las cuatro fuentes 

consultadas, coincidieron que los elementos del poster que les permitieron cambiar su 



 

94 
 

manera de pensar respecto al bullying, son aquellos que llevan implícito un mensaje a 

través del uso de historias o casos, que se relatan por medio de lenguaje audiovisual; 

para los doce estudiantes entrevistados todos los materiales fueron interesantes, sin 

embargo el video fue uno de los recursos que más les impactó, al respecto un estudiante 

dijo que “me impactó ver como las demás personas se quedan quietas mirando, mientras 

a otro le están haciendo bullying y nadie hace nada”, una estudiante dijo: “en las fotos 

las víctimas se ven muy tristes, no había pensado en que eso nos puede pasar también”.  

Lo anterior coincide con lo observado en la proyección del video y del Podcast, 

donde después de visualizarlo y escucharlo, expresaban sus ideas con mayor nivel de 

reflexión y argumentación. La docente expresó: “me parece que es un valor agregado el 

fundamento en valores humanos como la solidaridad y el respeto, esto lo hace 

interesante en la medida que utilizan las nuevas tecnologías”. 

Generar conocimiento 

 Los estudiantes expresaron que el poster les permitió desarrollar más conciencia 

sobre la problemática del bullying, al respecto sus respuestas fueron: “ahora conocemos 

los comportamientos adecuados que debemos asumir”, otro dijo “además debemos 

identificar los roles que se presentan como víctima y victimario”, una estudiante 

manifestó que “me parece necesario lo de quererse a sí mismo y relacionarse bien con 

los demás compañeros de clase y de otros salones, de intervenir y no ser indiferente 

cuando se presenten este tipo de situaciones”. 
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Las anteriores impresiones de los estudiantes coincidieron con la observación 

realizada en el encuentro de cierre, donde al realizar una mesa redonda para compartir 

una merienda, muchos manifestaron su compromiso de combatir esta problemática, 

inicialmente en el salón de clase, generando un mayor nivel de confianza con sus 

profesores y padres, porque tienen más clara la situación y saben ahora que  hay 

instituciones que les pueden ayudar, en caso de no ser escuchados por adultos cercanos. 

Los aprendizajes logrados por los estudiantes se reflejaban en sus respuestas, un 

estudiante expresó: “ahora tengo claro adonde debo ir cuando sufra esta situación”, otro 

dijo “agredir a los compañeros no es bueno”, en cuanto a la mejora de los 

comportamientos otro estudiante expresó “es importante respetar los sentimientos de los 

demás”; para confirmar estas apreciaciones se pudo observar en el desarrollo de las 

actividad final, que muchos tenían más claros aspectos como el identificar situaciones de 

bullying, asumir un rol positivo frente a estas situaciones, manifestar un compromiso de 

evitar este tipo de prácticas dentro del salón de clase y del colegio, siendo por tanto más 

solidarios. 

Se observó que los estudiantes no tenían problema en apoyarse y ser solidarios, 

cuando de desarrollar las actividades se trataba, a pesar de formar pequeños grupos para 

trabajar, por lo general se ubicaron de acuerdo como la docente directora de curso los 

organizaba; no se observaron peleas ni discusiones por manejar el teclado o el mouse, 

por el contrario se turnaban para realizar las actividades y para responderlas como en el 

caso de los juegos y la encuesta de autoestima. En la entrevista se pudo además 

evidenciar que perciben cambios en el comportamiento de sus compañeros, al respecto 
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una estudiante expresó que “algo ha mejorado la convivencia en el salón”, y en el afiche 

del día de cierre un estudiante escribió “mi compromiso es no golpear ni amenazar ni 

agredir a la víctima” 

 Incorporar experiencias 

 Para validar los datos obtenidos respecto a  la incorporación de experiencias, se 

utilizaron como fuentes el análisis de documento significativo, la observación,  la 

entrevista a estudiantes y a la docente directora de curso, en algunos casos se utilizaron 

todas en y otros casos de acuerdo con la necesidad de información solo se acudió a dos 

de las fuentes. 

 En cuanto a la manera que el uso del poster digital permitió a los estudiantes 

mejorar la forma en que se veía la problemática del bullying en el colegio, trece de los 

participantes y el análisis de documento significativo, coincidieron en que la 

sensibilización adecuada lleva al aprendizaje y a asumir cambios de comportamientos 

negativos por positivos; esto se evidenció en frases expresadas por algunos estudiantes 

en la actividad de cierre donde manifestaron frases como “ahora identifico más el 

bullying”  y “ya no me parece bien que entre compañeros se agredan por los defectos 

físicos”. Lo anterior coincide con lo expresado en los afiches con frases como “No debo 

agredir a otros”  otro decía “debo respetar a mis compañeros” y “no debo quedarme 

callado cuando vea que está sucediendo el bullying”. 

 El poster digital promueve la solidaridad y el buen trato entre compañeros, 

gracias a que es una propuesta que sensibiliza y se basa en los valores, en este sentido 
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estuvieron de acuerdo catorce de los participantes y el análisis de documento 

significativo, en el que se observa un alto nivel de compromiso de los estudiantes en 

contra del bullying, como se describió en párrafos anteriores; en la entrevista los 

estudiantes estuvieron de acuerdo en manifestar que el poster mostraba comportamientos 

negativos y las consecuencias de estos, al respecto un estudiantes expresó que “enseña 

que no debemos ser indiferentes cuando veamos que está sucediendo”. 

 Los anterior coincidió con lo observado en algunos momentos específicos de la 

actividad, por ejemplo al finalizar la inducción inicial en el aula de informática, los 

estudiantes trabajaron en parejas y se apoyaron cuando realizaban las actividades 

propuestas; otro momento para evidenciar  la solidaridad fue en un pequeño acto de 

compartir unas onces como actividad de cierre, donde cada uno trajo de su casa un snack 

y fue un momento de bastante alegría y espontaneidad,  porque expresaban que se 

habían sentido muy bien desarrollando todas las actividades, donde las frases de cierre 

eran: “Mi compromiso es no ser testigo silencioso, ni víctima, ni agresor de otros 

compañeros”;  otro dijo “ Mi compromiso es ayudar a otros cuando lo necesiten”; 

“Respetar para que me respeten, no pegarle a los demás, contarle a mis padres”; otra 

estudiante dijo “Yo me comprometo a no crear problemas y si soy víctima decirle a 

alguien y ayudarle a los demás cuando lo necesiten”. 

La docente confirmó que los aprendizajes obtenidos por los estudiantes, al 

interactuar con el poster digital sobre el bullying, promueven una mejor convivencia y 

valores como la solidaridad y el respeto, expresando que “este proceso se debe fortalecer 

todos los días en el curso 501 y extenderlo a otros cursos, porque aunque la 
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sensibilización realizada es buena y se nota en los estudiantes un cambio de actitud, se 

debe hacer extensivo este tipo de recursos a los demás docentes de la institución”. 

 Los datos proporcionados por los doce estudiantes entrevistados y el análisis de 

documento significativo, permitieron identificar que el respeto es un valor que 

disminuye los conflictos relacionados con el bullying; los estudiantes estuvieron de 

acuerdo en que se debe aprender a no agredir a otros; en los afiches se encontraron 

frases que confirman lo anterior como “la solidaridad se debe asumir con las demás 

personas”  y  “el agresor triunfa si somos indiferentes”. 

Otras de las conclusiones aportadas por los estudiantes en la sesión de cierre 

concuerdan con lo planteado hasta ahora, algunas de las frases fueron: “por internet 

también nos pueden hacer bullying”, otro estudiante dijo “es importante unirse para no 

dejar que esto suceda, porque las victimas sufren mucho y se sienten solas, por ello es 

importante apoyarles”. 

La docente directora coincidió con lo expresado por las anteriores fuentes al 

afirmar que “los estudiantes deben asumir comportamientos adecuados y deben respetar 

a los demás, además de comunicarse con las personas indicadas cuando tengan 

problemas”  

4.2 Análisis e interpretación de resultados 

Con base en lo establecido en el apartado anterior, la información obtenida se 

analizó siguiendo el modelo de Suma Categórica, que propone Stake (2007) en  el 

estudio de casos,  donde  plantea que se establezca una secuencia de la acción, se 
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utilicen las categorías y propiedades, haciendo recuento para sumar los datos 

encontrados de forma intuitiva.  

Una vez concluida la revisión de los resultados, se procedió a su interpretación, 

este proceso se realizó con base en una triangulación doble, en la primera se hizo una  

triangulación metodológica, para determinar coincidencias entre las visión de los 

estudiantes, la docente directora de curso y las observaciones del investigador; los 

instrumentos se diseñaron de tal manera que pudieran ser comparados y que permitieran 

verificar la autenticidad de  las respuestas obtenidas de los mismos. Paso seguido se 

realizó una triangulación teórica, donde se contrastaron los hallazgos encontrados, con la 

revisión de literatura desarrollada en el capítulo 2. Con estos dos procesos se logró 

obtener información que da soporte a la validez y confiabilidad de la misma como parte 

del proceso. 

Los hallazgos encontrados se presentan a continuación con base en la siguiente 

estructura: hallazgo o descubrimiento interesante, dato empírico, teoría que sustenta el 

hallazgo e interpretación del investigador. 

Los estudiantes desarrollan con mayor motivación, actividades de aprendizaje en 

las que se incorporen innovaciones como los poster digitales; esto se hizo evidente 

cuando el total de las fuentes consultadas consideraron que el uso de múltiples recursos 

educativos en el poster lo hacen novedoso, esto coincidiendo con lo manifestado en la 

entrevista, en donde  doce participantes estuvieron de acuerdo en expresar que la mayor 

preferencia la tenían recursos como el video, los juegos interactivos y el Podcast, al 
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respecto una estudiante manifestó  “me pareció interesante el video”, otra dijo “los 

juegos son hacen divertido aprender”; la docente coincidió con los estudiantes valorando 

que para ella es importante “la incorporación de juegos, actividades interactivas, videos 

y Podcast, todo en un solo producto”; esto coincide con lo que dice Ramírez (2012)  al 

definir como una propuesta educativa innovadora aquella que deberá tener una 

aplicación validable en los procesos educativos. Por tal razón el docente que realice una 

buena elección de los medios innovadores a utilizar para incorporar  innovaciones 

mediadas por la tecnología en sus procesos de enseñanza aprendizaje, despertará el 

interés y la motivación de sus estudiantes por aprender. 

Las innovaciones educativas como el Poster Digital, por su carácter novedoso y 

los recursos educativos que puede albergar, permiten a los estudiantes incorporar 

experiencias significativas en sus procesos de aprendizaje, esto se evidenció al encontrar 

que todas las fuentes coincidieron en que el uso de medios digitales, hace del proceso de 

aprendizaje una experiencia dinámica, divertida y significativa, porque  permite el uso 

de otros ambientes y recursos educativos, por su parte los doce estudiantes entrevistados 

estuvieron de acuerdo, en que es “interesante y divertido”, además al analizar 

documentos significativos como los dibujos realizados después de la sesión del Podcast, 

se pudo evidenciar que expresaban de manera concreta sus ideas y conceptualizaban 

mucho mejor la problemática, por ejemplo con frases como “el bullying está muy mal” 

“no se debe hacer sentir mal a otro” o  con palabras resaltadas como “culpable” 

“maltratado”; la docente coincidió en que “el uso de medios tecnológicos, facilita el 

desarrollo del aprendizaje sobre el bullying, de esta manera se plantea una nueva forma 

de abordar la temática utilizando las herramientas digitales”. Este hallazgo es coherente 
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con la propuesta de Ramírez (2012), quien propone que la idea de lo nuevo es un 

atributo donde la novedad en la innovación está en relación con el contexto inmediato y 

el que articula esta innovación para que sea aplicable de manera efectiva. Por tal razón 

para un docente es importante que el contenido del medio o innovación propuesta, tenga 

relación directa con las problemáticas o el entorno del estudiante, para generar un 

proceso de apropiación del conocimiento significativo. 

Los docentes tienen mayor resistencia al cambio  que los estudiantes cuando se 

utilizan innovaciones educativas como el poster digital. Los doce estudiantes en la 

entrevista estuvieron de acuerdo en manifestar que los profesores hacen poco uso de este 

tipo de herramientas, al respecto una estudiante expresó  “los profesores en cada salón 

de clase deberían utilizar este tipo de juegos y actividades”, una estudiante expresó casi 

no nos traen al aula de informática”, se observó que los estudiantes se adaptan a con 

facilidad a la herramienta y la manejan con propiedad después de algunos minutos; la 

docente directora de curso agregó “se puede presentar resistencia al cambio de los 

docentes, debido a que no se hacen este tipo de innovaciones por desconocimiento de las 

herramientas y por miedo, por eso es importante que se adapte a las necesidades de sus 

estudiantes utilizando nuevas tecnologías”. Esto es acorde con lo propuesto por Haveloc 

y Huberman (1980, citado por Margalef y Arenas, 2006), quienes manifiestan que la 

innovación educativa demanda un mayor compromiso de los docentes para su 

implementación, con el fin de desarrollar en los estudiantes las denominadas 

competencias del Siglo XXI,   por tanto los docentes deben innovar su  práctica 
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educativa para desarrollar competencias en sus estudiantes y para aprender de sí mismos 

y de éstos al incorporar la tecnología en los ambientes de aprendizaje. 

La flexibilidad como característica de los ambientes de aprendizaje mediados por 

la tecnología, al centrarse en los alumnos, permite que éstos generen conocimiento de 

una manera dinámica. Esto se respalda en lo manifestado dos de las fuentes consultadas 

coincidieron en esta apreciación; para la docente directora de curso “todos los elementos 

del poster cumplen una función en el proceso de aprendizaje y están diseñados bajo un 

modelo que se puede detener, continuar y reiniciar cuantas veces lo requiera el 

estudiante”; se observó cómo los estudiantes reiniciaban las actividades cuando no las 

realizaban bien o no las entendían y hacían las correcciones necesarias para alcanzar la 

meta; por ejemplo en la sesión de actividades interactivas una estudiante con 

necesidades educativas especiales podía repetir la actividad o el juego planteado para 

comprender mejor lo solicitado realizando la mayoría de las que se propusieron. Esto 

coincide con la propuesta de Redecker, Ala-Mutka, Bacigalupo, Ferrari, y Punie (2009), 

para quienes la flexibilidad permite que los ambientes de aprendizaje se centren en el 

alumno, por tanto tienen en cuenta sus necesidades y se desarrollan para que puedan 

avanzar en los aprendizajes a su propio ritmo. De esta manera los  docentes que utilizan 

recursos educativos abiertos en ambientes de aprendizaje mediados por la tecnología, 

promueven el desarrollo en sus estudiantes de  la capacidad para generar conocimiento 

de manera autónoma y con base en su ritmo de aprendizaje de cada estudiante. 

Los Recursos Educativos Abiertos por su característica de modularidad,  permiten 

a los estudiantes estructurar la información de manera organizada para crear 
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conocimiento. Catorce de las fuentes consultadas lograron identificar en la estructura del 

poster tres temáticas relacionadas con el bullying y unos recursos adicionales como el 

video, el Podcast y los juegos interactivos; por otra parte doce estudiantes en la 

entrevista respondieron con propiedad el nombre de cada una de las tres temáticas, la 

docente agregó que es importante no recargar el poster con mucho contenido y que las 

tres temáticas le parecen un número adecuado para abordar, se observó que la 

distribución de las temáticas y los recursos permite identificar con claridad la estructura 

de la información dentro del poster para crear conocimiento.  Coincide con lo expresado 

por  Agudelo (2009), exige una planificación integral y “una organización modular en 

unidades que permitan lograr esos objetivos, incluyendo materiales de estudio, 

herramientas de comunicación y actuaciones interdisciplinares en un diseño de 

actividades que ratifiquen el enfoque” (p. 127). Por lo cual el docente debe organizar el 

conocimiento dentro del recurso educativo abierto de tal manera que permita al 

estudiante su desarrollo de manera secuencial y progresiva.  

Un recurso educativo abierto al diseñarse con base en las necesidades de 

aprendizaje de los estudiantes, se puede adaptar con facilidad a otros contextos 

educativos similares. Esto se respalda con lo expresado por dos de las fuentes 

consultadas, por su parte la docente directora de curso expresó que las temáticas se 

pueden trabajar con otros niveles educativos superiores, haciendo para ello cambios en 

los materiales y actividades propuestas, agregó que “se puede pensar también en su uso 

por parte de los padres de familia y de maestros”; en cuanto al ambiente de aprendizaje 

se observó que se puede adaptar a las necesidades de los estudiantes de otros ciclos, para 
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ello en la guía didáctica podrían incorporarse otras actividades y contenidos como 

aquellos relacionados con el ciberbullying. Esto es acorde con lo propuesto por  Boneu 

(2007), quien plantea que el conjunto de funciones que componen un ambiente de 

aprendizaje mediado por las tecnologías, permiten realizar adaptaciones fáciles a nivel 

de la estructura de la organización, de los planes de estudio, de los contenidos y estilos 

pedagógicos, además a las necesidades de los estudiantes. Lo que significa que el 

recurso educativo abierto puede ser modificado por el docente y aplicado en contextos 

diferentes al que inicialmente se proyectó, realizando los ajustes necesarios de acuerdo a 

las necesidades detectadas en los estudiantes. 

El uso de recursos educativos abiertos como el Poster Digital, permite el desarrollo 

de la habilidad para comprender la información. Dos de las fuentes consultadas al 

respecto coinciden en manifestar que los estudiantes hacen un nivel de análisis básico de 

la información y toman los elementos más relevantes de ella; en la observación de las 

actividades que realizaban los estudiantes se encontró que para comprender la 

información suministrada sobre el bullying, realizaban un proceso sencillo de análisis y 

clasificación de la información consistente en tomar aquella que era fácil de leer, que 

utilizaba un lenguaje sencillo y con variedad de imágenes; la docente directora de curso 

expresó que  “Los estudiantes buscan en internet videos y noticias sobre el bullying, se 

interesan por buscar casos de colegios”. La evidencia coincide parcialmente con lo 

planteado por Vivancos  (2008, citado por  Acosta, 2010), quien la identifica como la 

dimensión “integrar” de la competencia  digital y la define como la capacidad para 

interpretar, sintetizar, comparar y contrastar la información  utilizando formas similares 
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o diferentes de representación. Lo que significa que el docente al apoyarse en estos 

recursos facilita a los estudiantes el proceso para discriminar y evaluar la información 

relacionada con el bullying para que pueda aplicarla en la mejora de su convivencia 

escolar 

El póster digital ayuda a obtener la información relevante sobre la problemática 

del bullying, a partir del desarrollo en los estudiantes de la habilidad para procesar 

digitalmente la información. Lo que se sustenta en las respuestas de trece de los 

participantes y  el análisis de documentos significativos donde se pudo identificar, que 

los estudiantes después de interactuar con el medio educativo, identificaron el panorama 

general de la problemática del bullying y los métodos para prevenirla y enfrentarla de 

manera positiva; en la entrevista ocho de los estudiantes identificaron con claridad, que 

se debía acudir a un adulto como un profesor o un padre de familia, cuando se presentara 

la situación de bullying y cuatro de ellos manifestaron que ahora saben dónde buscar 

información sobre el bullying; se observó que consideraron como negativo el  

comportarse de forma agresiva y que es importante respetar a los compañeros a pesar de 

diferencias físicas o de capacidades, reconociendo que la indiferencia del grupo es un 

factor de riesgo para quien sufre este flagelo, esto es coherente con lo planteado por 

Esteve y Gisbert (2013), quienes indican que incluye las habilidades para manejar 

información y la capacidad para evaluar la relevancia y la confiabilidad de lo que se 

busca en internet. Esto significa que los estudiantes al utilizar los diferentes materiales 

sobre la temática del Bullying propuestos en el poster, aumentan su capacidad para 
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manejar el recurso educativo, obtienen información importante y generan nuevos  

aprendizajes a partir de la información recibida. 

Los recursos educativos abiertos permiten desarrollar la capacidad para aplicar la 

información más relevante en la identificación de las problemáticas relacionadas con el 

bullying. Esto se evidenció en las entrevistas realizadas a trece de los participantes y en 

el  análisis del documento significativo de la actividad de cierre, se identificó que los 

estudiantes tenían claro que hay una ruta clara de protección contra el bullying y 

asumían que no se encontraban solos frente a esta problemática, una de las frases que se 

un estudiante escribió en el afiche fue “no estamos solos, entre todos podemos combatir 

el bullying”, en la entrevista los doce estudiantes consideraron que fue importante 

aprender los pasos para protegerse del bullying y con base en lo observado en la 

actividad de cierre los estudiantes participantes estuvieron de acuerdo en que es 

importante identificar el bullying y las formas  en que se debe solucionar este conflicto, 

para ayudar a las personas que lo sufren y a quienes lo causan. Esto es coherente con lo 

planteado por Krumsvik (2008), quien expresa que la competencia digital para integrar 

información relevante, implica un proceso en el que tanto maestros como estudiantes 

deben desarrollar una visión crítica para analizar las fuentes de información que 

consultan, así como un compromiso respecto hacia los aspectos éticos y sociales que 

implica estar en una sociedad digitalizada. Significa por tanto que el docente al utilizar 

diversas fuentes de información a través de diferentes recursos, desarrolla en los 

estudiantes la capacidad para seleccionar y analizar la más relevante respecto a la 

problemática del bullying. 
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Los estudiantes desarrollan la competencia para crear conocimiento sobre el 

bullying, cuando interactúan con  Recursos Educativos Abiertos como el Poster Digital. 

Los estudiantes expresaron en la entrevista que el poster les permitió desarrollar más 

conciencia sobre la problemática del bullying, al respecto sus respuestas fueron: “ahora 

conocemos los comportamientos adecuados que debemos asumir”, otro dijo “además 

debemos identificar los roles que se presentan como víctima y victimario”, una 

estudiante manifestó “me parece necesario lo de quererse a sí mismo y relacionarse bien 

con los demás compañeros de clase y de otros salones, de intervenir y no ser indiferente 

cuando se presenten este tipo de situaciones”, esto coincide con la definición de la 

competencia digital para crear conocimiento dada por  Vivancos (2008, citado por  

Acosta, 2010), como aquella que desarrolla las habilidades para “generar nuevos 

conocimientos e información mediante la adaptación, la aplicación, el diseño, la 

inversión, la representación o la edición de la información, pertinencia, la utilidad y la 

eficiencia de la información” (p.59).   Lo cual significa que el docente que reconoce esta 

ventaja de los recursos educativos, puede proponer diversas estrategias a sus estudiantes 

para el desarrollo de conocimientos, a partir de los recursos vinculados al poster digital.  

Los Recursos Educativos abiertos desarrollan la habilidad para transformar la 

información en nuevas formas de pensamiento de los estudiantes acerca del Bullying. 

Esto fue respaldado por catorce de los participantes pertenecientes a tres de las cuatro 

fuentes consultadas, quienes coinciden en afirmar que los elementos del poster que les 

permitieron cambiar su manera de pensar respecto al bullying, fueron aquellos que 

llevaban implícito un mensaje a través del uso de historias o casos, que se relataban por 
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medio de lenguaje audiovisual; para los doce estudiantes entrevistados todos los 

materiales fueron interesantes, sin embargo el video fue uno de los recursos que más les 

impactó, al respecto un estudiante dijo “me impactó ver como las demás personas se 

quedan quietas mirando, mientras a otro le están haciendo bullying y nadie hace nada”, 

una estudiante dijo: “en las fotos las víctimas se ven muy tristes, no había pensado en 

que eso nos puede pasar también”. Coincide con la definición dada por Vivancos (2008, 

citado por  Acosta, 2010), quien identifica la competencia para generar conocimiento, 

como aquella que desarrolla las habilidades para “generar nuevos conocimientos e 

información mediante la adaptación, la aplicación, el diseño, la inversión, la 

representación o la edición de la información, pertinencia, la utilidad y la eficiencia de la 

información” (p.59). Significa que el docente al utilizar de recursos educativos abiertos 

en temas relacionados con la convivencia escolar, posibilita el aprendizaje significativo 

para la vida práctica y por ende mejora la convivencia en la comunidad educativa. 

Los procesos de incorporación de experiencias respecto a las situaciones de 

aprendizaje, se dinamizan cuando se utilizan Recursos Educativos Abiertos. Esto se 

sustenta en las respuestas de trece de los participantes y en el análisis de documentos 

significativos, donde se encontró que la sensibilización adecuada lleva al aprendizaje y a 

cambiar comportamientos negativos por positivos; esto se evidenció en frases 

expresadas por algunos estudiantes en la actividad de cierre donde manifestaron frases 

como “ahora identifico más el bullying”  y “ya no me parece bien que entre compañeros 

se agredan por los defectos físicos”. En los afiches los estudiantes escribieron frases 

como “No debo agredir a otros” “debo respetar a mis compañeros” y “no debo quedarme 
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callado cuando vea que está sucediendo el bullying”. Coincide por lo expresado por Ala-

Mutka(2011), quien identifica la competencia para crear conocimiento, como la 

capacidad para “adquirir los conocimientos utilizando medios digitales, para realizar su 

trabajo y solucionar problemas de su cotidianidad” (p.51). De esta manera el uso de los 

REA promueve el aprendizaje significativo de valores para el desarrollo de una sana 

convivencia, gracias al diseño de situaciones de aprendizaje que se basan en  la 

interactividad y el trabajo colaborativo. 

Estos hallazgos encontrados en el caso analizado, permitieron al investigador 

obtener información, acerca de categorías como la incorporación de la tecnología en 

ambientes de aprendizaje, la identificación de los atributos de las innovaciones 

educativas y el desarrollo de competencias digitales para Integrar información relevante 

y para crear conocimiento. Estos datos serán relevantes para dar respuesta a la pregunta 

principal de investigación. 
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Capítulo 5 Discusión, conclusiones y recomendaciones 

En este capítulo se valoran y comparan los hallazgos con las preguntas de 

investigación, los supuestos y los objetivos del estudio, presentando a su vez un análisis 

de las implicaciones de la investigación, describiendo la manera como se respondieron 

las preguntas de la misma, el grado de cumplimiento de los objetivos y el análisis  de los 

supuestos de investigación, para terminar haciendo recomendaciones al campo del saber 

de la innovación educativa y del desarrollo del competencias digitales utilizando 

recursos educativos abiertos y se presentan ideas para futuras investigaciones 

relacionadas con la temática . 

5.1 Discusión y conclusiones 

La innovación educativa basada en evidencia para desarrollar competencias 

digitales usando recursos educativos abiertos en educación media superior, es un tema 

relevante para los investigadores y las comunidades educativas que deseen ahondar en el 

conocimiento del impacto de estos recursos en los procesos de enseñanza aprendizaje de 

los estudiantes, dado que reviste importancia porque desarrolla habilidades para el siglo 

XXI, entre las que se encuentran las competencias digitales para integrar información 

relevante y para crear conocimiento en el contexto educativo de la educación media 

superior. 

Con base en la investigación sobre innovación educativa basada en la evidencia 

para desarrollar competencias digitales usando recursos educativos abiertos en 

educación media superior, como fruto del estudio de caso realizado con estudiantes del 

grado 501 de la Sede C, de una institución educativa de nivel media superior del 
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municipio de Soacha, Cundinamarca, Colombia, se obtuvo  la información  que a 

continuación se describen  con las respuestas encontradas a la pregunta de investigación 

y la confirmación  de los supuestos. 

La pregunta de investigación fue: ¿Cómo se desarrollan los atributos de 

innovación al desarrollar competencias digitales integrando recursos educativos abiertos 

en los ambientes de aprendizaje de educación media superior?, la respuesta a esta 

pregunta con base en los hallazgos de investigación se  lista  a continuación:  

Para desarrollar el atributo de la idea de lo nuevo, incorporando una herramienta 

como el poster digital sobre la temática del  bullying, este debió cumplir con requisitos 

como ser novedoso, tener una utilidad y un significado pedagógico para estudiantes y 

docentes y  estar directamente relacionado con las problemáticas del entorno; al respecto 

se evidenció en los hallazgos que todas las fuentes coincidieron en que el uso de medios 

digitales hacía del proceso de aprendizaje una experiencia dinámica, divertida y 

significativa, porque  permitieron  el uso de otros ambientes; los doce estudiantes 

entrevistados estuvieron de acuerdo en expresar que es “interesante y divertido”, además 

al analizar documentos significativos como los dibujos realizados después de la sesión 

del Podcast, se pudo evidenciar que expresaban de manera concreta sus ideas y 

conceptualizaban mucho mejor la problemática, por ejemplo con la frases como “el 

bullying está muy mal” “no se debe hacer sentir mal a otro” o  con palabras resaltadas 

como “culpable” “maltratado”; la docente coincide en que “el uso de medios 

tecnológicos facilita el desarrollo del aprendizaje sobre el bullying de esta manera se 

plantea una nueva forma de abordar la temática utilizando las herramientas digitales” 
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El  atributo del fenómeno del cambio  al implementar una innovación educativa 

como el poster digital, puede tener un impacto favorable, en la medida que los docentes 

tomen la iniciativa de crear y utilizar este tipo de medios, asumiendo el papel de 

dinamizadores de estas innovaciones en sus ambientes de aprendizaje, disminuyendo así 

los conflictos ocasionados por la resistencia al cambio. Al respecto se encontró que 

catorce de los participantes pertenecientes a dos de las tres fuentes consultadas sobre los 

conflictos que se pueden presentar al implementar innovaciones educativas como el 

poster digital,  consideraron que en algunos casos los estudiantes pueden tener 

dificultades, por la falta de disposición hacia el uso de la tecnología o por el poco acceso 

a la misma, esto fue confirmado en la entrevista, en donde los doce estudiantes 

estuvieron de acuerdo en manifestar que, sería una dificultad  que algunos no quieran o 

no sepan utilizarlo, además se observó en el aula de informática que aquellos estudiantes 

que se distraen con facilidad, no desarrollaban las actividades propuestas de manera 

satisfactoria. La docente directora de curso agregó que uno de los  principales conflictos 

se puede presentar por “la resistencia al cambio del docente, quien no hace este tipo de 

innovaciones por desconocimiento de las herramientas y por miedo, pero deberá 

adaptarse a sus estudiantes utilizando nuevas tecnologías”. 

En cuanto a la manera de lograr el desarrollo del atributo de la acción final al 

incorporar innovaciones educativas como el poster digital, se realizó un diagnóstico de  

las necesidades de los estudiantes, teniendo en cuenta también el contexto social e 

institucional donde se utilizaría el recurso educativo abierto, al respecto trece de los 

participantes pertenecientes a dos de las cuatro fuentes consultadas, consideraron que era 
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importante tener claridad al respecto de la metodología para incorporar las tecnologías 

en los aprendizajes; la docente directora de curso manifestó no tener claridad de cómo 

incorporar las tecnologías en los ambientes de aprendizaje. Se observó además en las 

actividades realizadas, que los estudiantes requieren de una buena orientación durante la 

realización de las actividades de aprendizaje propuestas en el poster digital. Los doce 

estudiantes en la entrevista se enfocaron más hacia aspectos sobre el manejo de la 

herramienta y hacían énfasis en que se presentan problemas o dificultades para aprender, 

porque hay unos que saben acerca del manejo de internet y otros no. 

El proceso como un atributo que surge al incorporar innovaciones educativas, 

tiene aspectos positivos y variados, esto se evidenció porque al triangular cada una de las 

fuentes consultadas, coincidieron en que  hay  múltiples beneficios que surgen de la 

innovación.  Al respecto los estudiantes consideraron que con el poster digital “se puede 

aprender más sobre el bullying” una estudiante manifestó “nos orienta para que no nos 

ataquen más”, otra expresó “es importante cumplir con los compromisos que hicimos 

contra el bullying”; al analizar las reflexiones realizadas en el afiche de cierre de 

actividad, se identificaron frases que expresan compromisos personales y sociales sobre 

la temática propuesta, se observó que los estudiantes se expresaban de una manera más 

afectuosa con aquellos compañeros que tenían condiciones diferentes, por ejemplo una 

estudiante con necesidades educativas especiales apoyaba a otra durante las clases y le 

explicaba las actividades, por su parte la docente directora de curso expresó “motiva a 

los estudiantes a utilizar las tecnologías de la información y la comunicación, además el 
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docente puede dinamizar procesos para que se evidencie en los estudiantes  un cambio 

en su comportamiento para que sea más positivo con los demás”. 

La forma en que se desarrolla la competencia digital para  integrar información 

relevante, al utilizar recursos educativos abiertos como el poster digital, se realiza a 

través de cuatro habilidades que determinan la capacidad del estudiante para comprender 

y combinar la información, procesarla digitalmente y aplicar la más relevante. 

El uso de recursos educativos abiertos como el Poster Digital, permite el 

desarrollo de la habilidad para comprender la información, esto se respaldó  en lo 

expresado por dos de las fuentes consultadas, que coincidieron en manifestar que los 

estudiantes hacen un nivel de análisis básico de la información y toman los elementos 

más relevantes de ella; se observó que los estudiantes para comprender la información 

suministrada sobre el bullying, realizaban un proceso sencillo de análisis y clasificación 

de la información consistente en tomar aquella que es fácil de leer, porque utiliza un 

lenguaje sencillo y con variedad de imágenes; la docente directora de curso expresó  “los 

estudiantes buscan en internet videos y noticias sobre el bullying, especialmente se 

interesan por buscar casos de colegios”. De esta manera el poster permitió que los 

estudiantes  tuvieran a la mano la información necesaria para su proceso de aprendizaje, 

aunque en algunos casos se debería reforzar la habilidad para realizar comprensión 

lectora. 

La habilidad para combinar la información, se desarrolla a medida que los 

estudiantes realizan un trabajo colaborativo, en el que una vez que la comprenden, 
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realizan el proceso de contrastarla  con los conocimientos previos que tienen y la 

comparten con sus compañeros, se evidenció que la entrevista de trece participantes y en 

el análisis del documento significativo, coincidieron en que los estudiantes comunicaban 

sus experiencias y vivencias a sus compañeros sobre el bullying, como parte de su 

proceso de aprendizaje sobre la temática. En los dibujos realizados después de escuchar 

el Podcast aparecieron frases como “por una equivocación se burlan y empieza el 

bullying”, otra “yo no juego con usted, porque es malo para jugar”; en la entrevista los  

estudiantes estuvieron de acuerdo en que se compartieron conocimientos respecto a 

cómo enfrentar situaciones de bullying, lo que pensaban sobre los agresores y las 

consecuencias del bullying para las víctimas. Se observó que los estudiantes cuando se 

enfrentan a situaciones hipotéticas o casos, desarrollan procesos de discusión en que 

acuden tanto a  su experiencia personal, como al conocimiento que adquieren para 

resolver el problema planteado, a través del consenso. 

Para el desarrollo de la habilidad de procesar digitalmente, es conveniente el uso 

de herramientas digitales que se basen en la multimedia, esto se evidencia al analizar que 

trece de los participantes pertenecientes a dos de las cuatro fuentes seleccionadas, 

coinciden en manifestar que las herramientas digitales que se basan en la multimedia y 

en la interactividad, facilitaron el proceso de aprendizaje sobre la problemática del 

bullying a los estudiantes, en la entrevista ocho de ellos manifestaron su preferencia por 

la presentación de prezi, donde se explicó la ruta de protección contra el bullying, cuatro 

se inclinaron por los juegos propuestos, porque manifestaban que les permitían recordar 

los conceptos, se observó en el aula de informática que los estudiantes se concentran y 
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asimilan mejor los conocimientos cuando tienen actividades interactivas para afianzar 

sus procesos de aprendizaje. 

La competencia para integrar información relevante, finaliza con la habilidad para 

aplicarla en situaciones reales, en este sentido el estudiante hace un proceso de selección 

y se queda con aquella que servirá para incrementar las competencias para la vida, esto 

se pudo reconocer al encontrar que trece de los participantes y el documento 

significativo analizado en la actividad de cierre, se identificó  que los estudiantes tenían 

clara la existencia de una ruta clara de protección contra el bullying y expresaron que no 

se encuentran solos frente a esta problemática, una de las frases que  un estudiante 

escribió en el afiche fue “no estamos solos, entre todos podemos combatir el bullying”, 

en la entrevista los doce estudiantes consideraron que fue importante aprender los pasos 

para protegerse del bullying y con base en lo observado en la actividad de cierre los 

estudiantes participantes, estuvieron de acuerdo en que no solo es importante identificar 

el bullying, sino la mejor forma en que se debe solucionar este conflicto para ayudar a 

las personas que lo sufren y a quienes lo causan. 

Para reconocer como desarrollaron los estudiantes la competencia digital para 

crear conocimiento, se describen a continuación cuatro habilidades propuestas de 

manera secuencial en el Modelo Eurolat: habilidad para estructurar información, 

habilidad para transformar la  información, generar conocimiento y la de incorporar 

experiencias. 
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Los estudiantes desarrollan la habilidad para estructurar información, cuando la 

organizan de manera coherente para solucionar problemas que requieran de este 

conocimiento, esto se evidenció en el estudio cuando trece de los participantes y el 

análisis de documento significativo, coincidieron en que los estudiantes tomaban la 

información del poster y la organizaban de acuerdo con las temáticas establecidas, para 

resolver las situaciones o casos planteados en las actividades; en el afiche utilizaron las 

tres temáticas propuestas para escribir su compromiso, desde asumir un nuevo 

comportamiento, respetar a los demás y buscar ayuda en las personas indicadas. En la 

entrevista  los doce estuvieron de acuerdo en  que desarrollaban un proceso consistente 

en leer, comprender y responder. Además se observó que los estudiantes realizaban un 

proceso inicial de acercamiento y exploración de los recursos educativos propuestos, 

luego analizaban la situación planteada, identificaban los comportamientos adecuados y 

procedían a responder las preguntas o participaban en el desarrollo del  juego propuesto, 

algunos hacían preguntas para aclarar las indicaciones dadas. 

La habilidad para generar conocimiento se desarrolla a través de la relación con 

otros, en un  proceso de aprehensión de los conceptos, convirtiéndolos en imágenes que 

le permiten tomar decisiones respecto a las acciones propias y de otros generando nuevo  

conocimiento, esto se evidenció al analizar las respuestas de los estudiantes sobre los 

aprendizajes logrados, uno de ellos expresó “ahora tengo claro adonde debo ir cuando 

sufra esta situación”, otro dijo “agredir a los compañeros no es bueno”, en cuanto a la 

mejora de los comportamientos otro estudiante expresó “es importante respetar los 

sentimientos de los demás”; para confirmar estas apreciaciones se pudo observar en el 
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desarrollo de las actividad final, que muchos tenían más claros aspectos como la 

identificación de situaciones y roles del bullying, asumiendo un rol positivo frente a 

ellas, manifestando un compromiso de evitar este tipo de prácticas dentro del salón de 

clase y del colegio, siendo por tanto más solidarios. 

En cuanto a la habilidad para incorporar experiencias al utilizar el poster digital, 

los estudiantes mejoraron sus comportamientos respecto al bullying, esto se pudo 

comprobar porque el análisis de las respuestas  de trece de los participantes y del 

documento significativo, coinciden en que la sensibilización adecuada lleva al 

aprendizaje y a asumir cambios de comportamientos negativos por positivos; esto se 

evidenció en frases expresadas por algunos estudiantes en la actividad de cierre donde 

manifestaron frases como “ahora identifico más el bullying”  y “ya no me parece bien 

que entre compañeros se agredan por los defectos físicos”. Lo anterior coincide con lo 

expresado en los afiches con frases como “No debo agredir a otros” “debo respetar a mis 

compañeros” y “no debo quedarme callado cuando vea que está sucediendo el bullying”. 

El objetivo planteado para la investigación, fue analizar cómo se desarrollan los 

atributos de la innovación la idea de lo nuevo, el fenómeno del cambio, la acción final y 

el proceso cuando se integran recursos educativos abiertos y posters digitales en los 

ambientes de aprendizaje, que fomenten el desarrollo de las competencias para Integrar 

información relevante y para Crear conocimiento,  en estudiantes de quinto grado de 

educación media superior, por medio de innovación educativa basada en evidencia, con 

el fin de innovar y mejorar la calidad de los aprendizajes de los estudiantes. 
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Al respecto se cumplió con lo planteado, gracias a los hallazgos encontrados, 

mediante el proceso de triangulación metodológica propuesta por Stake (2007), tomando 

datos de la observación, el análisis de documento significativo y las entrevistas a 

estudiantes y docente directora de curso. 

Con relación al desarrollo de la competencia para integrar información relevante  

mediante el uso de  recursos educativos abiertos, se pudo identificar la forma en que se 

alcanzaron algunos de los niveles de desarrollo  de esta habilidad, a través de los 

hallazgos encontrados, como se describe a continuación: 

El nivel  de  procesar la  información  digitalmente,  consiste  en presentar el 

resultado de sus consultas con herramientas de la Web 2.0 que permitan su extensión y 

la aportación de sus compañeros-as del aula o de proyectos colaborativos en los que 

participa, esto no pudo ser evidenciado  desde el uso por parte de los estudiantes para la 

creación de productos, debido a que no se pudo llevar a cabo,  porque el tiempo 

asignado para la actividad fue menor al planeado, sin embargo sería interesante 

concretarla en un estudio adicional para contrastar y evaluar qué nivel de mejora tiene la 

competencia, al tener la oportunidad de utilizar estos medios para plasmar la 

información adquirida. 

El nivel  aplicar la información  más relevante,   se evidenció cuando el 

estudiante seleccionaba, organizaba, evaluaba, analizaba y sintetizaba información a 

partir de una variedad de fuentes y medios. En las entrevistas a  trece participantes y en 

el análisis de documentos significativos  se identificó que los estudiantes reconocían el 
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panorama general de la problemática del bullying y los métodos para prevenirla y 

enfrentarla de manera positiva; al respecto al analizar los afiches de la actividad de 

cierre se encontraron frases como ”que si somos afectados por el bullying, avisemos a 

los profesores y a nuestros padres y sigamos adelante”, “si soy una víctima pido ayuda a 

un profesor y ayudo también a los demás a salir de problemas”; por su parte  en la 

entrevista ocho de los estudiantes identificaron a quien acudir cuando se presentara la 

situación, y cuatro de ellos manifestaron que ahora sabían dónde buscar información 

sobre el bullying; se observó que consideran como negativo el  comportase de forma 

agresiva y que es importante respetar a los compañeros a pesar de diferencias físicas o 

de capacidades, otro aspecto importante es que reconocen que la indiferencia del grupo 

es un factor de riesgo para quien sufre este flagelo. 

El desarrollo de la competencia para crear conocimiento,  que es definida por el 

Modelo EUROLAT    como la “capacidad para transformar la información en 

conocimiento útil para la organización/institución” (Cabero, J., Llorente, M. C. y Marín, 

V. 2012, p.70), se divide en cuatro niveles y de acuerdo en los hallazgos se describe el 

cumplimiento o no de los mismos: 

El primer nivel  denominado estructurar la información, se desarrolla cuando el 

estudiante posee los conocimientos necesarios, para organizar la información de tal 

manera que facilite el razonamiento deductivo, favoreciendo un trabajo ordenado, 

estructurado y activo, esto se evidenció en lo expresado por trece de los participantes, 

pertenecientes a dos de las fuentes de información, quienes permitieron reconocer que se 

cumplió con este objetivo,  al expresar que el video, el  Podcast y los demás recursos que 
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tenía el poster facilitaron el desarrollo de la clase; en la observación se pudo evidenciar 

que tener establecidas tres temáticas generales relacionadas con el Bullying, enlazadas a  

un blog en donde se encontraban textos de apoyo y actividades didácticas, ayudó a los 

estudiantes a organizar la información encontrada, y a deducir los comportamientos 

adecuados que deberían tener. 

En el siguiente nivel  conocido como transformación de la información, el 

estudiante es capaz de procesar la información y extraer el conocimiento relevante para 

la organización/institución, en la entrevista se evidenció que todos los estudiantes 

estuvieron de acuerdo en que se ha cambiado la visión respecto a la problemática, por su 

parte una de ellos expresó “ahora vemos que las personas a quienes les hacen bullying 

sufren bastante”; adicionalmente al observar la actividad de cierre, se evidenció  que los 

estudiantes se expresan con más tranquilidad respecto a la temática y algunos asumen un 

papel crítico y comprometido en contra de este tipo de comportamiento. La visión de la 

docente directora de curso coincide al notar cambios en el comportamiento de sus 

estudiantes, al respecto manifestó “en estas dos semanas hablan más abiertamente del 

bullying”, “veo que son críticos consigo mismos y reflexivos respecto a esta 

problemática”. 

El tercer nivel se denomina generar conocimiento, que consiste en la capacidad 

crear conocimiento a través de la interacción con otras personas, la cultura y la sociedad. 

Se confirmó al observar que los estudiantes no tienen problema en apoyarse y ser 

solidarios, cuando de desarrollar las actividades se trata, a pesar de formar pequeños 



 

122 
 

grupos para trabajar, por lo general se ubicaron de acuerdo como la docente directora de 

curso los organizaba; no se observaron peleas ni discusiones por manejar el teclado o el 

mouse, por el contrario se turnaban para realizar las actividades. En la entrevista se pudo 

evidenciar que perciben algunos cambios en el comportamiento de sus compañeros, al 

respecto una estudiante expresó “algo ha mejorado la convivencia en el salón”, y en el 

afiche del día de cierre un estudiante escribió “mi compromiso es no golpear, ni 

amenazar, ni agredir a la víctima”. 

El cuarto nivel conocido como incorporar experiencias, consiste en la capacidad 

del estudiante para analizar las experiencias adquiridas e incorporarlas en su contexto, se 

pudo evidenciar al comprobar que el uso del poster digital, permitió a los estudiantes 

mejorar la forma en que ven la problemática del bullying en el colegio; en este sentido 

trece de los participantes y el análisis de documento significativo, coincidieron en que la 

sensibilización adecuada lleva al aprendizaje y a asumir cambios en sus 

comportamientos; esto se evidenció en frases expresadas por algunos estudiantes en la 

actividad de cierre donde manifestaron frases como “ahora identifico más el bullying”  y 

“ya no me parece bien que entre compañeros se agredan por los defectos físicos”. Lo 

anterior coincide con lo expresado en los afiches con frases como “No debo agredir a 

otros” “debo respetar a mis compañeros” y “no debo quedarme callado cuando vea que 

está sucediendo el bullying”. 

 Al iniciar el proceso de investigación se propusieron dos supuestos, el primero 

fue: Cuando se incorporan REA como los poster digitales  en los procesos de enseñanza 

aprendizaje, el desarrollo de  los atributos de la innovación, la idea de lo nuevo, el 
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fenómeno del cambio, la acción final y el proceso  fomentan el desarrollo de la   

competencia digital  para crear conocimiento en los estudiantes, a través de la 

incorporación de la experiencias a su proceso de aprendizaje.  

Con base en lo expresado en los anteriores párrafos, se concluye que se acepta este 

supuesto, porque los estudiantes gracias al trabajo colaborativo generaron conocimientos 

nuevos, debido a que aprovechaban el andamiaje y los aportes del equipo de trabajo para 

construir el conocimiento de manera individual. Estos recursos educativos que se 

incorporan como herramientas innovadoras, a los procesos de enseñanza aprendizaje y 

que responden a un delicado proceso de planeación sustentado en una guía didáctica, 

permitieron identificar los objetivos  de aprendizaje y los resultados esperados de su 

aplicación. 

El otro supuesto planteado  que se pudo confirmar a través de la investigación, fue 

que la innovación educativa basada la evidencia con el uso de estrategias mediadas por 

la tecnología mejora la experiencia educativa en los estudiantes que utilizan REA, 

desarrollando la competencia digital para integrar información relevante, por medio de 

herramientas digitales adecuadas para apoyar sus conclusiones.  Esto se respaldó en el 

hallazgo de que las innovaciones educativas como el poster digital, por su carácter 

novedoso y los recursos educativos que incorpora, despiertan en los estudiantes el 

interés  y la curiosidad por el aprendizaje. Se pudo observar cómo los estudiantes a pesar 

de tener el primer contacto con un recurso digital de este tipo, tuvieron un aprendizaje 

significativo,  demostrado por lo que expresaron los alumnos en la actividad de cierre 

con frases como: “Mi compromiso es ayudar a otros cuando lo necesiten” o “Yo me 
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comprometo a no crear problemas”, se pudo evidenciar como esta situación educativa, 

permitió que interiorizaran la problemática y pensaran en la forma de mejorar la 

convivencia dentro del salón, generando unas nuevas pautas de comportamiento, 

habilidades sociales para el respeto y ruta de protección contra el bullying. 

5.2 Recomendaciones 

A partir de las conclusiones presentadas, se pueden hacer recomendaciones para 

instituciones educativas que comienzan procesos de incorporación de la tecnología en 

los ambientes de aprendizaje, además para aquellos docentes que deseen analizar los 

atributos de la innovación al  incorporar Recursos Educativos Abiertos en los ambientes 

de aprendizaje,  para la generación de competencias digitales.  

En el caso de la institución educativa seleccionada para el estudio de caso, se 

recomienda el desarrollo de procesos de investigación relacionados con la incorporación 

de recursos educativos abiertos en el currículo, realizando un proceso de socialización a 

través de comunidades de práctica, donde se socialicen las experiencias exitosas y se 

promueva el manejo eficiente de los recursos físicos, que en los últimos meses han 

comenzado a llegar gracias la donación realizada por el programa Computadores para 

Educar y la instalación de redes de internet del programa de conectividad de la 

Secretaría de Educación de Soacha.   

Con base en la información obtenida del estudio realizado, una primera propuesta 

para la institución  desde lo pedagógico y didáctico, es implementar un programa interno 

de capacitación a docentes y directivos docentes, en temas como  el manejo didáctico de 
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los recursos educativos abiertos y la incorporación de la tecnología en los ambientes de 

aprendizaje; respondiendo así los lineamientos del Ministerio de Educación Nacional y a 

las necesidades del contexto, potencializando en los docentes el desarrollo de 

competencias digitales para que asuman un rol activo en el diseño e implementación  de 

recursos educativos abiertos en su práctica educativa. 

Otro aspecto importante es la comprobación a través de este estudio, de los 

aprendizajes  significativos, que surgen como efecto de utilizar recursos educativos 

abiertos gracias a características como la flexibilidad, modularidad y adaptabilidad,  que  

potencian la experiencia brindada por el poster al utilizarlo en el abordaje de una 

temáticas como el bullying , por esta razón se recomienda su aplicación en otras 

temáticas de interés para los estudiantes, motivándolos a participar en la creación de 

algunos de los recursos como videos, Podcast y animaciones entre otros. 

Con respecto al uso de los recursos educativos abiertos, deben ser considerados 

como herramientas novedosas que apoyan los procesos de enseñanza aprendizaje de los 

estudiantes, como medios que deben ser utilizados para motivar  y  despertar en los 

educandos la curiosidad y a través de ellos desarrollar el espíritu crítico  e investigativo, 

con el fin de formar ciudadanos integrales y justos, por ello es aconsejable que se 

utilicen metodologías y didácticas que promuevan aprendizajes por descubrimiento, el 

trabajo colaborativo, el aprendizaje significativo, con un sólido sustento basado en los 

valores humanos.   
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Las conclusiones presentadas, hacen que surjan nuevos interrogantes que pueden 

ser abordadas a través de nuevas investigaciones que aporten al saber científico,  por 

ejemplo: ¿Cómo se desarrollan las competencias digitales en estudiantes de educación 

media superior al utilizar recursos educativos abiertos para la creación de mapas 

conceptuales? , ¿De qué manera la incorporación de ambientes mediados por la 

tecnología como la plataforma Edmodo, desarrollan la competencia digital para 

compartir el conocimiento creado en estudiantes de nivel media superior?  Otro 

cuestionamiento interesante a responder es ¿Cómo pueden las redes de aprendizaje, 

dinamizar procesos de incorporación de las tecnologías en los ambientes de aprendizaje 

de instituciones públicas del municipio de Soacha Cundinamarca Colombia? 

En este último capítulo se realizó el análisis de los hallazgos encontrados y se 

compararon con la pregunta de investigación, argumentando los elementos que 

permitieron responderla; se  analizó si el objetivo planteado se cumplió, la manera en 

que esto se logró y se sustentó con los hallazgos encontrados, luego se describió la 

forma en que se comprobaron los supuestos, que también fueron validados por los 

hallazgos encontrados, para terminar con unas sugerencias específicas tanto para  los 

docentes como para otros investigadores con el fin de aumentar el saber científico. 
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Apéndices 

Apéndice A: Formato de Bitácora del investigador 

  

 
Observador: 

 

Institución y Sede: 

 

Fecha: Hora:  

De________  a _______ 

Profesor/a: 

 

Grupo Fecha de transcripción 

Experiencia del 

profesor:  

Nula __ Mucha___ 

Enseñanza directa: 

 

Poca__  Mucha ___ 

N° de alumnos: Asignatura o temática: 

OBSERVACIONES 

N° Descripción de acontecimientos en orden lógico 

1  

2  

3  

4  

5  

6  

7  

8  

9  

10  

11  

12  

13  

14  

15  

16  

17  

18  

19  

20  

21  

22  

23  

24  

25  

26  

27  

28  

29  

30  

31  

32  

33  

34  

35  
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Apéndice B: Formato de entrevista a estudiantes focus group grupo 1 

Guía N° 1 de entrevista grupal semiestructurada para estudiantes 

Fecha: _____________     Hora: _________ 

Lugar: ____________________________ 

Entrevistador/a: __________________________________________________ 

Datos de los entrevistados/as:  

NOMBRE EDAD SEXO 

1   

2   

3   

4   

Introducción 

La presente entrevista tiene por objetivo recoger información sobre el uso del Poster Digital como 

innovación educativa en la temática “Bullying en la Escuela”  

Es importante destacar que toda la información que proporcionen los estudiantes es de carácter 

confidencial y será tratada de forma ética, para fines exclusivos de investigación.  Se les reitera que esta 
información se presentará de forma totalmente anónima, en caso de requerir alguna señalización especial, 

se añadirá un seudónimo para el uso de la información.  Se estima un tiempo aproximado de 20 minutos 

para la aplicación de la entrevista.  

Preguntas Guía 

1. ¿De qué manera el uso del poster digital puede mejorar tus procesos de aprendizaje sobre el 

Bullying? 

 

2. ¿En qué otras actividades o asignaturas consideran que se puede aplicar el poster digital? 

 

3. ¿Qué elementos consideran que hacen novedoso el Poster Digital como propuesta de  innovación 

educativa? 

 
4. ¿Qué cambios consideran que se deben dar en el colegio  para que se utilicen mas este tipo de 

innovaciones educativas?  

 

5. ¿Qué necesitan aprender ustedes como estudiantes para hacer uso adecuado del poster digitales 

en las clases? 

 

6. Si comparamos la experiencia de trabajo de la temática del bullying en el salón de clase y la que 

realizamos en el Poster digital ¿Qué diferencias encontramos? 

 

7. ¿Qué dudas tienen al respecto al uso y manejo del poster digital en sus clases?  

 
8. ¿Qué dificultades consideran que se pueden presentar para la implementación o utilización de 

este tipo de innovaciones educativas (Poster Digital)? 

 

9. ¿Qué ventajas puede tener el uso del Poster Digital en el Proyecto de Convivencia Escolar? 

 

10. ¿Qué compromisos o retos  deberán asumir como estudiantes para incorporar esta innovación 

educativa en sus procesos de enseñanza aprendizaje? 

 

11. ¿Qué obstáculos se podrían presentar para que  ustedes utilicen este tipo de innovación en el 

Proyecto de Convivencia Escolar? 

 
12. Qué elementos del diseño del Poster Digital fueron los que más les impactaron o les gustaron? 
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13. ¿Qué elementos del Poster Digital les permitieron identificar y aprender con facilidad las 

temáticas propuestas? 

14. ¿Qué elementos del diseño del poster facilitaron el desarrollo de las actividades  propuestas, les 

pareció amigable o complicado? 

 

15. ¿Qué elementos cambiarían del poster y por qué? 

 

16. ¿Cuál de las actividades propuestas en el poster digital les gustó más y por qué? 

 

17. Para finalizar ¿Qué fue lo más interesante de esta experiencia de uso del Poster digital?  
 

Observaciones 
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Apéndice C: Formato entrevista focus group grupo 2 

Guía N° 2 de entrevista grupal semiestructurada para estudiantes 

Fecha: _____________     Hora: _________ 
Lugar: ____________________________ 

Entrevistador/a: __________________________________________________ 

Datos de los entrevistados/as:  

NOMBRE EDAD SEXO 

1   

2   

3   

4   

Introducción 
La presente entrevista tiene por objetivo recoger información que permita conocer cuál es 

la percepción de los estudiantes percibieron respecto a los resultados de aprendizaje que se 

generaron gracias al uso del Poster Digital sobre la temática “Bullying en la Escuela” como 
innovación educativa. En esta Guía N° 2, se abordarán las categorías: Desarrollo de 

competencia digital para integrar información relevante y Desarrollo de competencia digital  

para crear conocimiento. 

Es importante destacar que toda la información que proporcionen los estudiantes es de 
carácter confidencial y será tratada de forma ética, para fines exclusivos de investigación.  Se les 

reitera que esta información se presentará de forma totalmente anónima, en caso de requerir 

alguna señalización especial, se añadirá un seudónimo para el uso de la información.  Se estima 
un tiempo aproximado de 20 minutos para la aplicación de la entrevista.  

Preguntas Guía 

Desarrollo de competencia digital para integrar información relevante 

 

1. ¿Cómo realizaron el proceso de búsqueda de información sobre el Bullying, que 

herramientas de internet utilizaron? 

  
2. ¿Qué dificultades tuvieron para analizar la información encontrada en el Poster Digital 

respecto a la temática del  Bullying? 

 
3. ¿Cómo aplicaron la información encontrada en la mejora de su convivencia escolar? 

 

4. ¿Qué oportunidades de comunicación les brindaron las actividades del poster Digital?  

 
5. ¿Qué aprendizajes nuevos obtuvieron sobre  la temática del Bullying utilizando el poster 

digital? 

 
6. ¿Qué fuentes adicionales de internet consultaron para aclarar sus ideas respecto al 

bullying? 

 

7. ¿Cómo organizaron la información obtenida del Poster Digital, para el desarrollo de 

las actividades propuestas? 

8. ¿De qué manera el uso del Poster Digital les ayudó a organizar mejor la información 

encontrada?  

9. ¿Qué información fue la más importante que les brindó el Poster Digital? 
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10. ¿Las actividades propuestas les ayudaron a pensar una nueva forma de actuar frente a 

la problemática del Bullying? 

11. ¿Qué elementos del Poster Digital les permitieron cambiar su manera de pensar 

respecto al Bullying? 

12. ¿De qué manera el interactuar con sus compañeros a través de un poster digital sobre 

el Bullying les permitió desarrollar mayor conciencia respecto a esa problemática? 

13. ¿Qué aspectos del trabajo con otros compañeros, consideran que fueron exitosos para 

aprender más? 

14. ¿De qué manera el uso del poster digital les permitió mejorar la forma en que ve la 

problemática del Bullying en el colegio? 

15. ¿De qué manera consideran que el Poster Digital promueve el desarrollo de la 

solidaridad y el buen trato entre compañeros?  

16. Para  terminar ¿Qué aprendizajes consideran que fueron más valiosos de la práctica 

realizada con el Poster Digital? 

Observaciones 
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Apéndice D: Formato de entrevista a docente directora de curso 

Guía N° 1 de entrevista semiestructurada para Docente 

Fecha: _____________     Hora: _________ 

Lugar: ____________________________ 

Entrevistador/a: __________________________________________________ 

Datos del entrevistado/a:  

1. Nombre: _____________________________________________________ 

2. Formación profesional: __________________________________________ 

3. Puesto: ___________________________________________ 

Introducción 

La presente entrevista tiene por objetivo recoger información sobre uso del Poster Digital como 

innovación educativa en la temática “Bullying en la Escuela”.  

Es importante destacar que toda la información que proporción el (la) docente es de carácter 

confidencial y será tratada de forma ética, para fines exclusivos de investigación.  Se le reitera que esta 

información se presentará de forma totalmente anónima, en caso de requerir alguna señalización especial, 

se añadirá un seudónimo para el uso de la información.  Se estima un tiempo aproximado de 20 minutos 

para la aplicación de la entrevista.  
Preguntas Guía 

Los atributos de la innovación educativa 

1. ¿De qué manera el uso del Poster Digital propuesta puede mejorar los procesos de aprendizaje de 

sus estudiantes? 

 

2. ¿En qué otras actividades o asignaturas considera que se puede aplicar esta innovación educativa 

propuesta? 

 

3. ¿Qué elementos considera que hacen novedoso el Poster Digital como propuesta de  innovación 

educativa? 

 

4. ¿Qué cambios considera que se deben dar en la institución para incorporar  propuestas de 

innovación educativa de este tipo?  
 

5. ¿Qué nuevas creencias y comportamientos deberá asumir usted como docente para incorporar 

este tipo de innovaciones educativas en las clases? 

 

6. ¿Qué diferencia encuentra entre el aprendizaje sin apoyo de medios tecnológicos y el uso de 

medios digitales como los Recursos Educativos abiertos? 

 

7. ¿Qué dudas tiene al respecto de la implementación de  este tipo de innovaciones educativas? 

 

8. ¿Qué dificultades o conflictos considera que se pueden presentar para la implementación o 

utilización de este tipo de innovaciones educativas? 

 
9. ¿Qué ventajas puede tener  esta innovación educativa en el Proyecto de Convivencia Escolar? 

 

10. ¿Qué compromisos o retos  deberá asumir como docente para incorporar esta innovación 

educativa en sus procesos de enseñanza aprendizaje? 

 

11. ¿Qué obstáculos se podrían presentar para que  usted no utilice este tipo de innovación en el 

Proyecto de Convivencia Escolar? 

 

La Integración de recursos educativos abiertos (REA) en ambientes mediados por la tecnología. 
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12. ¿Qué necesidades del alumno considera que se tuvieron  para el diseño del ambiente de 

aprendizaje propuesto? 

 

13. ¿Qué elementos del diseño del Poster cambiarían para hacerlo más  accesible y coherente con las 

necesidades del alumno? 

 
14. ¿Qué unidades temáticas o temas  permite reconocer el Recurso Educativo Abierto REA 

propuesto? 

 

15. ¿Qué elementos del diseño del poster facilitaron el desarrollo de las actividades  propuestas? 

 

16. ¿Cómo se pueden mejorar el poster digital para hacerlo más comprensible y dinámico? 

 

17. ¿Qué aspectos considera que pueden hacer que el REA se pueda adaptar a otros contextos 

sociales con facilidad? 

 

18. ¿Qué aspectos cambiaría del REA para adaptarlo a otros niveles de enseñanza diferentes a 
educación media superior?  

 

Desarrollo de competencia digital para integrar información relevante 

 

19. ¿Qué criterios considera que utilizó el estudiante  para discriminar y evaluar la información de la 

red respecto a la temática sugerida y con base en las indicaciones del profesor?  

 

20. Qué dificultades tuvo el estudiante para analizar la información encontrada en el Poster Digital 

respecto a la temática del  Bullying? 

 

21. ¿Cómo aplicó el estudiante la información encontrada en la mejora de su convivencia escolar? 

 
 

Desarrollo de competencia digital para Crear Conocimiento 

 

 

22. ¿De qué manera el uso del Poster Digital le ayudó a los estudiantes a organizar mejor la 

información encontrada?  

23. ¿Qué información considera fue la más importante que les brindó a sus estudiantes el Poster 

Digital? 

24. ¿Qué elementos del Poster Digital considera que les permitieron a sus estudiantes cambiar su 

manera de pensar respecto al Bullying? 

25. ¿De qué manera el interactuar con sus compañeros a través de un poster digital sobre el Bullying 
les permitió a sus estudiantes desarrollar mayor conciencia, solidaridad y respeto a sus 

compañeros? 

 

 

Observaciones 
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Apéndice E: Formato análisis de documento significativo 

Formato para análisis de documento significativo 

Fecha:  Analista: 

Documento analizado: 
 

 

DESARROLLO DE COMPETENCIA DIGITAL 

 PARA INTEGRAR INFORMACIÓN RELEVANTE 

Indicador Criterio 

Nivel de 

cumplimiento 
Observaciones 

Alt

o  

Med

io 

Baj

o 

Comprender la 

información 

Interpreta la información, la 

comenta y la agrupa. 

    

Identifica elementos de la 

problemática en su colegio con 

base en  la información encontrada 

sobre el bullying. 

    

Combinar la 

información 

Estructura de manera adecuada la 

información encontrada en un 
documento digital, o en un foro. 

    

Utiliza la red de internet para 

expresar sus ideas de manera 

respetuosa y con base en la 

información encontrada. 

    

Procesar 

Digitalmente 

Utiliza de manera adecuada un 

programa de ofimática para 

realizar la actividad propuesta. 

    

Aplicar la más 

relevante 

Utiliza la información encontrada 

sobre el bullying para hacer 

propuestas de solución a esta 

problemática en su curso y en el 

colegio. 

    

Genera propuestas y compromisos 

de mejora en los comportamientos 

para cambiar el entorno de su salón 
de clase y el colegio.  
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DESARROLLO DE COMPETENCIA DIGITAL 

 PARA CREAR CONOCIMIENTO 

Indicador Criterio 

Nivel de 

cumplimiento 
Observaciones 

Alt

o  

Med

io 

Baj

o 

Estructurar 

información 

Posee los conocimientos para 

estructurar la información de tal 

manera que facilite el 

razonamiento deductivo, 

favoreciendo un trabajo ordenado, 

estructurado y activo. 

    

Transformar 

información 

Es capaz de procesar la 

información y extraer 
conocimiento relevante para el 

colegio sobre la temática del 

bullying, 

    

Generar 

conocimiento 

Es capaz de generar conocimiento 

a través de la interacción con sus 

compañeros de clase. 

    

Aporta ideas propias a sus 

compañeros sobre la temática del 

bullying y ayuda a construir un 

nuevo conocimiento al respecto de 

esta problemática 

    

Incorporar 

Experiencias 

Analiza las experiencias 

adquiridas en el proceso de 

formación sobre el bullying y 

propone la organización de 
espacios para solucionar 

problemas de convivencia 

generados por ella. 

    

Propone soluciones a la 

problemática siguiendo la ruta de 

protección contra el bullying 

sugerida por el medio interactivo. 

    

 

ATRIBUTOS DE LA INNOVACION EDUCATIVA 

Indicador Criterio 

Nivel de 

cumplimiento 
Observaciones 

Alt

o  

Med

io 

Baj

o 

La idea de lo 

nuevo 

Se evidencia que la innovación  

educativa propuesta puede 

mejorar los procesos de 

aprendizaje de los estudiantes. 

    

El fenómeno 

del cambio 

Se encuentran diferencias entre el 

aprendizaje del bullying sin apoyo 

de medios tecnológicos y este 

proyecto 
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La acción final Se evidencian cambios en la 

forma de pensar de los 

estudiantes, de acuerdo a lo 

expresado en el documento 

presentado una vez utilizaron el 

poster digital. 

    

El proceso El documento analizado muestra 

elementos, que permiten 

considerar a esta innovación 

educativa, como una opción 

favorable para el proceso de 
aprendizaje sobre el bullying 
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Apéndice F: Carta autorización institucional 
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Apéndice G: Consentimiento informado a docente directora de curso 
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Apéndice H: Rúbrica de evaluación del medio interactivo 

Con base en la guía propuesta y las evidencias de desempeño esperadas, a 

continuación se presenta la rúbrica para evaluar la actividad, que el docente analizará y 

aplicará los puntajes de acuerdo a las sugerencias brindadas, en cada caso la nota 

máxima será de 50 (pero se puede adaptar a la escala seleccionada en el Sistema 

Institucional de Evaluación de los Estudiantes, de llegarse a realizar cambios en este). 

CRITERIOS DE 

EVALUACIÓN 

Nivel de desempeño 

Excelente 

5 puntos 

Bueno 

4 puntos 

Aceptable 

3 puntos 

A mejorar 

1 punto 

Conceptualización El estudiante 

identifica en 

forma adecuada el 

concepto de 

Bullying, las 

formas en que se 

presenta, los roles 

que asumen los 

que participan en 

él  y las forma en 

que se debe 

enfrentar por 
medio de una ruta 

de protección. 

El estudiante 

identifica el 

concepto de 

Bullying, las 

formas en que se 

presenta y  

además identifica 

algunos pasos de 

la ruta de 

protección. 

El estudiante 

identifica el 

Bullying como 

concepto, pero no 

los pasos que se 

deben seguir para 

la ruta de 

protección. 

El estudiante no 

identifica el 

concepto de 

bullying, ni los 

pasos de la ruta de 

protección. 

Interpretación El estudiante 

identifica  el 

Bullying, como 

una actividad que 

vulnera los 

derechos de los 

demás y visualiza 

los efectos  

negativos que 

genera en las 
personas y en su 

autoestima. 

El estudiante 

identifica el 

bullying como 

una actividad que 

vulnera los 

derechos de los 

demás y visualiza 

algunos efectos de 

esta práctica.  

El estudiante 

identifica algunas 

problemáticas que 

genera el bullying. 

El estudiante no 

identifica el 

bullying como 

actividad que 

vulnera los 

derechos de los 

demás. 

Creatividad El estudiante 

propone 

alternativas 

creativas y 

pacificas para la 

solución de 

conflictos 

generados por el 

Bullying, con base 

en casos 
planteados con su 

equipo de trabajo 

basadas en el 

El estudiante 

analiza algunas 

alternativas para 

la resolución de 

conflictos 

generados por el 

Bullying y 

propone 

alternativas de 

solución con base 
en su creatividad. 

El estudiante 

plantea 

situaciones donde 

se evidencia el 

bullying, y realiza 

propuestas de 

solución de 

conflictos 

sencillas. 

El estudiante 

muestra poco 

interés por 

prononer 

soluciones 

creativas a 

situaciones donde 

se evidencie la 

ocurrencia del 

bullying, se 
evidencia poca 

atención en 

actividades 
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Acuerdo de 

Convivencia. 

realizadas. 

Compromiso El estudiante 

participa 

activamente 

durante el 

desarrollo de las 

actividades. 

El estudiante en 

algunos 

momentos 

participa de las 

actividades 

propuestas. 

El estudiante tiene 

poca participación 

en algunos 

momentos dentro 

de las actividades 

propuestas, debido 

a que se distrae. 

El estudiante no 

participa de las 

actividades 

propuestas, se 

distrae todo el 

tiempo. 

Trabajo en equipo El estudiante 

apoya a sus 

compañeros en el 
desarrollo de 

todas las 

actividades y 

proporciona ideas 

clave. 

El estudiante 

apoya a sus 

compañeros 
cuando estos se lo 

solicitan, 

proporciona 

algunas ideas. 

El estudiante 

apoya a los 

compañeros 
cuando el docente 

se lo solicita, y 

aporta a las 

actividades con 

algunas ideas y 

recursos. 

El estudiante no 

apoya a sus 

compañeros, a 
pesar de la 

solicitud de 

compañeros y 

docentes, se 

muestra poco 

interesado en 

colaborar con 

ideas o recursos. 

SUMATORIA 50 40 30 10 
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Apéndice I: Transcripción de entrevista a focus group 

Guía N° 2 de entrevista grupal semiestructurada para estudiantes 

 

Fecha: _27 de mayo de 2014__________  Hora: 2:40 p.m. 

Lugar: _sala de informática Sede C___________________________ 

Entrevistador/a: __Carlos Hernán Silva Beltrán___________________________________ 

Total de estudiantes entrevistados: 12  
Introducción 

La presente entrevista tiene por objetivo recoger información que permita conocer cuál es 

la percepción de los estudiantes percibieron respecto a los resultados de aprendizaje que se 
generaron gracias al uso del Poster Digital sobre la temática “Bullying en la Escuela” como 

innovación educativa. En esta Guía N° 2, se abordarán las categorías: Desarrollo de 

competencia digital para integrar información relevante y Desarrollo de competencia digital  

para crear conocimiento. 
Es importante destacar que toda la información que proporcionen los estudiantes es de 

carácter confidencial y será tratada de forma ética, para fines exclusivos de investigación.  Se les 

reitera que esta información se presentará de forma totalmente anónima, en caso de requerir 
alguna señalización especial, se añadirá un seudónimo para el uso de la información.  Se estima 

un tiempo aproximado de 20 minutos para la aplicación de la entrevista.  

Preguntas Guía 
 

Desarrollo de competencia digital para integrar información relevante 

 

1. ¿Cómo realizaron el proceso de búsqueda de información sobre el Bullying, que 
herramientas de internet utilizaron? 

 

Al respecto uno de los estudiantes manifestó que “se debe leer muy bien, para 
comprender y luego responder”. Otro agregó “busqué información en internet sobre 

otros colegios donde se presenta el bullying”. 

  
2. ¿Qué dificultades tuvieron para analizar la información encontrada en el Poster Digital 

respecto a la temática del  Bullying? 

 

En esta pregunta un estudiante expresó “se me dificulta entender algunas instrucciones 
en las actividades”, una de ellas dijo “tengo que leer varias veces para entender la 

lectura”. 

 
3. ¿Cómo aplicaron la información encontrada en la mejora de su convivencia escolar? 

 

Para esta pregunta un estudiante dijo “Pienso un poco más antes de reaccionar en una 

situación de agresión”; una de las estudiantes dijo “Algo ha mejorado la convivencia” 
y otra agregó “identifico a las víctimas y agresores”, en general piensan que es 

importante la información encontrada en el poster digital. 

 
4. ¿Qué oportunidades de comunicación les brindaron las actividades del poster Digital?  
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Todos coincidieron en afirmar que actividades como “los cuestionarios y los juegos”, 

un estudiante agregó “nos dieron la oportunidad de colaborarnos, leíamos y luego 
respondíamos cuando realizamos estas actividades”. 

 

5. ¿Qué aprendizajes nuevos obtuvieron sobre  la temática del Bullying utilizando el poster 

digital? 
 

A este pregunta respondió una estudiante “la presentación de la isla del tesoro, allí nos 

enseñaron la ruta de protección contra el bullying”, lo que fue apoyado por sus 
compañeros. 

 

6. ¿Qué fuentes adicionales de internet consultaron para aclarar sus ideas respecto al 

bullying? 
 

A esta pregunta solo tres estudiantes alzaron la mano, el primero dijo yo busqué en una 

página sobre el cyber bullying”, el segundo dijo “consulté después de clase en la 
página de no al bullying de Cartoon Network”, y una niña dijo “yo miré algunos videos 

en internet”, esto lo justificaron manifestando que en algunas casas no hay conexión a 

internet o a veces falta el dinero para ir a una café internet. 
 

7. ¿Cómo organizaron la información obtenida del Poster Digital, para el desarrollo de 

las actividades propuestas? 

 

 Por su parte un estudiante expresó “se debe leer muy bien, para comprender y luego 

 responder”, esto fue apoyado por los demás compañeros. 

 

8. ¿De qué manera el uso del Poster Digital les ayudó a organizar mejor la información 

encontrada?  

 

Al responder esta pregunta  los estudiantes manifestaron entre otras respuestas: 

“Encontrar en un solo sitio todos los recursos”, “Los números que tenía cada 

temática”. Los estudiantes confirmaron además que las imágenes fueron de mucha 

utilidad para organizar la información que recibían del Poster, uno de ellos manifestó 

que “las imágenes nos ayudaban a aprender”, otro opino de manera adicional “en la 

actividad de encontrar  los gestos, comprendí que a veces si hago mala cara, estoy 

dañando el ambiente de otros”, también agregó otra estudiante “es importante utilizar 

la imaginación, sobre todo cuando escucho un cuento o lo leo”, refiriéndose a la 

actividad de escucha del Podcast. 

 

9. ¿Qué información fue la más importante que les brindó el Poster Digital? 

 

La respuesta que fue apoyada fue la “la presentación de la isla del tesoro, allí nos 

enseñaron la ruta de protección”, porque para ellos era algo que no conocían antes de 

utilizar el Poster Digital. 
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10. ¿Las actividades propuestas les ayudaron a pensar una nueva forma de actuar frente a 

la problemática del Bullying? 

 

Aquí respondieron que “ahora vemos que las personas a quienes les hacen bullying 

sufren bastante”, también expresaron que tienen mayor cuidado ahora cuando ven 

situaciones de bullying. Expresaron además que ahora identifican los comportamientos 

adecuados que se deben asumir y los roles que cada persona desempeña en el bullying y 

las consecuencias que esto genera. 

 

11. ¿Qué elementos del Poster Digital les permitieron cambiar su manera de pensar 

respecto al Bullying? 

 

Al responder esta pregunta los estudiantes manifestaron que todos los materiales fueron 

interesantes, sin embargo el Video fue uno de los recursos que más les impactó, al 

respecto un estudiante dijo que “me impactó ver como las demás personas se quedan 

quietas mirando, mientras a otro le están haciendo bullying y nadie hace nada”. Una 

estudiante dijo: “En las fotos las victimas se ven muy tristes, no había pensado en que 

eso nos puede pasar también”. 

 

12. ¿De qué manera el interactuar con sus compañeros a través de un poster digital sobre 

el Bullying les permitió desarrollar mayor conciencia respecto a esa problemática? 

 

Los estudiantes expresaron que el poster les permitió desarrollar más conciencia sobre 

la problemática del bullying, al respecto sus respuestas fueron: “ahora conocemos los 

comportamientos adecuados que debemos asumir”, otro dijo “además debemos 

identificar los roles que se presentan como víctima y victimario”, una estudiante 

manifestó que “me parece necesario lo de quererse a sí mismo y relacionarse bien con 

los demás compañeros de clase y de otros salones, de intervenir y no ser indiferente 

cuando se presenten este tipo de situaciones”. 

 

13. ¿Qué aspectos del trabajo con otros compañeros, consideran que fueron exitosos para 

aprender más? 

 

Con respecto a esta pregunta una estudiante expresó que “algo ha mejorado la 

convivencia en el salón”, y en el afiche del día de cierre un estudiante escribió “mi 

compromiso es no golpear ni amenazar ni agredir a la víctima” 

 

14. ¿De qué manera el uso del poster digital les permitió mejorar la forma en que ve la 

problemática del Bullying en el colegio? 

 



 

151 
 

Las respuestas dadas a esta pregunta fueron: “ahora identifico mas el bullying” ,“ya no 

me parece bien que entre compañeros se agredan por los defectos físicos”, en este 

sentido fueron muy sinceros al expresar que es una manera diferente de aprender. 

 

15. ¿De qué manera consideran que el Poster Digital promueve el desarrollo de la 

solidaridad y el buen trato entre compañeros?  

 

Los estudiantes expresaron entre otras respuestas: muestra comportamientos negativos 

y las consecuencias de estos”, “enseña que no debemos ser indiferentes cuando veamos 

que está sucediendo”, aquí resaltaron que a veces no son lo suficientemente solidarios 

por el miedo que causa defender a otros o porque simplemente es causante del bullying. 

 

16. Para  terminar ¿Qué aprendizajes consideran que fueron más valiosos de la práctica 

realizada con el Poster Digital? 

 

Las expresiones que apoyaron al responder esta pregunta fueron: “Aprender a no 

agredir a otros por sus defectos”, porque consideraban que es una de las cosas que más 

pasan, otra fue la  de “respetar a los demás y no quitarles sus cosas”, explicando que 

esto sucede porque hay compañeros que no tienen las cosas. 

 

Observaciones 

 
Este proceso permitió recibir de parte de los estudiantes las respuestas, acudiendo a la consulta de un grupo de 12 
estudiantes participantes de la actividad. 
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