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Resumen – El presente artículo ofrece una respuesta a la pregunta 

planteada como título del mismo, donde con el fin de generar 

trabajo en equipo, colaboración y cooperación, a través de la 

generación y fortalecimiento de competencias genéricas, se 

desarrollo un curso e-learning dirigido a los desarrolladores de 

proyectos de software libre. Las actividades dirigidas a generar y/o 

fortalecer en los usuarios competencias genéricas, como el trabajo 

en equipo, la buena comunicación, la creatividad, la innovación y el 

liderazgo, fueron foros, chats, wiki, y blogs, las cuales permitieron 

obtener como resultado la participación de los usuarios en proyectos 

de software libre, monitoreados y dirigidos a través de la plataforma 

del curso, la cual se desarrollo bajo Moodle. Es así como resalta la 

importancia que tienen herramientas como el e-learning el cual 

impulsa a los usuarios a cooperar lacia el logro de un mismo 

objetivo, generando experiencias significativas en los participantes 

que redundan en el beneficio colectivo. Esta investigación se realizo 

aplicando el método descriptivo bajo un enfoque cualitativo, 

utilizando la herramienta encuesta de moodle para determinar el 

pensamiento y actitud de los participantes en torno a las 

competencias. 
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I. Introducción 

La enseñanza e-learning ha experimentado un gran crecimiento 

debido a la masificación de la informática, de este modo, el 

desarrollo de software también se ha relacionado con la enseñanza 

e-learning, creando la necesidad de generar cursos que estimulen en 

los usuarios universitarios el desarrollo de competencias genéricas 

para la cooperación en el desarrollo de proyectos de software libre. 

A la hora de diseñar un entorno virtual, se deben tener en cuenta 

aspectos básicos del campo de la interacción persona-ordenador: el 

diseñador no es el usuario, y a pesar del sentido común es 

importante, pero no es suficiente. Hay que observar y estudiar qué 

hacen y cómo se comportan los usuarios y, sólo entonces, aplicar el 

sentido común. 

Por otra parte, acerca de las competencias, se han realizado 

diferentes estudios que ponen el énfasis en competencias de carácter 

general, como las de saber, saber hacer, saber ser y saber estar. En 

esta oportunidad se hablara de competencias genéricas como 

elemento principal para la generación de cooperación entre los 

desarrolladores de proyectos de software libre.  Acerca de 

competencias se tiene el proyecto de la OCDE "Definición y 

Selección de Competencias" (DeSeCo) ha creado un marco de 

análisis que identifica tres categorías de competencias clave: 1) las 

competencias que permiten dominar los instrumentos 

socioculturales necesarios para interactuar con el conocimiento, 

como el lenguaje, los números y símbolos, la información y el 

conocimiento previo, y las tecnologías de la información y la 

comunicación (TIC), 2) las competencias que permiten interactuar 

en grupos heterogéneos y relacionarse bien con los demás, cooperar 

y trabajar en equipo y negociar para resolver conflictos, y 3) las 

competencias que permiten actuar con autonomía, comprender el 

contexto en que se actúa y decide, crear y administrar planes de vida 

y proyectos personales, y defender y afirmar los propios derechos, 

intereses, necesidades y limitaciones. 
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En otro orden de ideas, y con el objetivo de conectar el desarrollo de 

software libre, cooperación, e-learning y competencias genéricas, se 

puede observar que bajo estas metodologías de enseñanza se puede 

crear un curso e-learning para el aprendizaje de los programadores, 

toda vez que esto estimule el desarrollo de competencias genéricas 

para la cooperación en el desarrollo de proyectos de software libre, 

generando una preparación específica para los programadores bajo 

unos estándares unificados.  

El e-learning representa, cada vez más, una alternativa real a la 

enseñanza tradicional, más allá de una nueva forma de acceder a la 

formación para aquellas personas que, por diferentes motivos, no 

pueden hacerlo de otra manera. Además del consumo de recursos 

digitales, la formación mediante entornos virtuales de aprendizaje, 

da a las personas la posibilidad de ser el centro del proceso de 

aprendizaje, con un alto grado de interacción con el resto de 

elementos y personas, dando como resultado un crecimiento 

exponencial del conocimiento y del desarrollo, en este caso de la 

programación de software libre. 

En este orden de ideas, cada vez son más los programadores que 

desarrollan proyectos de software libre, siendo necesario un 

conocimiento sobre cooperación que estimule el desarrollo bajo 

unos estándares determinados, de este modo, surge la inquietud de si 

el desarrollo de un curso e-learning para el desarrollo de 

competencias genéricas para la cooperación en el desarrollo de 

proyectos de software libre bajo la metodología de diseño en 

cascada, permite mejorar la cooperación entre los desarrolladores, 

generando beneficios directos que se vean reflejados en proyectos 

ejecutados. 

Bajo esta problemática las teorías de cooperación permiten 

maximizar el tiempo y desarrollo del proyecto, en este sentido, el 

proyecto de investigación se centro en la necesidad de generar entre 

los desarrolladores de proyectos de software libre competencias que 

permitan la interacción entre grupos heterogéneos, de tal manera 

que se promueva la cooperación y el trabajo en equipo.  

A continuación se presenta el contenido del trabajo realizado, con el 

fin de dar respuesta a la pregunta de si realmente un curso e-learning  

facilita el desarrollo de competencias genéricas para la cooperación 

en el desarrollo de proyectos de Software Libre.  

II. Método 

Para el desarrollo de la investigación dirigida a determinar si un 

curso e-learning permite el desarrollo de competencias genéricas 

para la cooperación en el desarrollo de proyectos de software libre 

mediante la utilización de metodología de diseño en cascada, se 

utilizó el método de la investigación descriptiva con un enfoque 

cualitativo, con el fin de determinar las competencias necesarias que 

permitan el mejoramiento de la colaboración entre las comunidades 

de software libre. 

Con la aplicación de este método se logró identificar las situaciones 

y actitudes más destacadas en los desarrolladores de proyectos de 

software libre, haciendo una descripción exacta de las actividades 

llevadas a cabo por estos, obteniendo información que sustentó la 

hipótesis de que el desarrollo de competencias genéricas por parte 

de los desarrolladores de proyectos de software libre, permiten 

mejorar la colaboración entre ellos. 

Con el objetivo de promocionar el desarrollo de competencias 

genéricas, que permiten mejorar la colaboración entre los 

desarrolladores de proyectos de software libre, se tuvo en cuenta lo 

siguiente: 

• Implementación de un curso e-learning en un servidor de 

aplicaciones con sistema operativo GNU Linux, bajo la 

plataforma LMS (Learning Menagement System) moodle 

2.4, esta plataforma está definida por (Join, 2005) como 

una de las plataformas LMS de software libre más 

populares y está actualmente viviendo una fase explosiva 

de expansión.  

• Para el desarrollo del curso se realizó previamente todo un 

proceso documental, en el cual se logró obtener conceptos 

y herramientas sobre las cuales se fundamentó el curso, 

con actividades síncronas y asíncronas, y contenidos que 

fueron dirigidos al fortalecimiento de competencias 

genéricas definidas como la base común de la profesión o 

a las situaciones concretas de la práctica profesional que 

requieren de respuestas complejas. 

• Para el diseño del curso se tuvieron en cuenta los 

componentes estructurales del e-learning, de tal manera 

que se le permitiera al usuario ingresar a un entorno 

amigable, fresco e interesante que logrará motivar en él el 

deseo de continuar aportando al proceso de aprendizaje 

propio y de los demás participantes. 



3 
 

 

III. Resultados 

Una vez definida la población objeto de estudio la cual se concentro 

en miembros de grupos desarrolladores de software libre, 

estudiantes de ingeniería de sistemas y desarrolladores 

independientes, se procedió a la revisión de la literatura que 

permitiera fundamentar la investigación logrando obtener conceptos 

claros bajo los cuales se dirigieron las actividades para el desarrollo 

de la investigación.  

Luego de obtener la literatura apropiada para el desarrollo del 

proyecto, se procedió a la lectura y análisis de las bibliografías 

escogidas de tal manera que se logro obtener el inventario de las 

competencias genéricas requeridas para promover la cooperación en 

el desarrollo de proyectos de Software Libre. Dentro de este 

inventario se listaron competencias como el trabajo en equipo, la 

buena comunicación, la creatividad y la innovación, el liderazgo y la 

adaptación al cambio. 

Una vez realizado el estado del arte, habiendo adquirido los 

conceptos teóricos sobre los cuales se baso el proyecto, se logro 

obtener un inventario de las competencias genéricas que debían ser 

trabajadas en el contenido del curso, de tal manera que a partir de 

ellas se lograra mejorar la cooperación entre los participantes. Las 

competencias que inicialmente se establecieron fueron el trabajo en 

equipo, la buena comunicación, la creatividad e innovación, el 

liderazgo, el análisis permanente y las relaciones con la comunidad.  

Teniendo clara esta información se logro establecer las actividades 

del curso, de tal manera que cada una de ellas permitiera la 

generación o fortalecimiento de las competencias genéricas para 

mejorar la colaboración entre los grupos desarrolladores de 

proyectos de software libre, bajo la metodología de desarrollo en 

cascada.  

Las competencias que se establecieron para su fortalecimiento se 

clasificaron de la siguiente manera: 

• Competencia en comunicación lingüística: el uso de la red 

de redes o la Internet permitió incentivar la colaboración 

entre los miembros de los grupos virtuales que se crearon 

durante el desarrollo del curso, estas comunidades de 

aprendizaje promovieron la interacción generando 

habilidades grupales, donde se fomento el desarrollo de 

competencias comunicacionales por medio de las 

diferentes herramientas y recursos con los que cuento la 

plataforma de aprendizaje virtual. Las herramientas 

utilizadas fueron: 

o Foro: Leer y escribir, expresar ideas y 

emociones, tener en cuenta otras opiniones, 

poder comunicarse en una lengua extranjera y 

ponerse en el lugar del otro. 

o Chat: Expresar ideas y emociones, relacionarse 

y desenvolverse en otros contextos y dialogar. 

o Wiki: Organizar, auto regular el conocimiento, 

analizar, exponer, expresión y comprensión 

escrita, leer y escribir. 

o Blog: Expresar ideas y emociones, exponer, 

utilizar distintos tipos de discurso, leer y 

escribir, expresión y comprensión escrita y tener 

en cuenta otras opiniones. 

o Email: Leer y escribir, auto regular el 

conocimiento, expresión y comprensión escrita. 

o Encuesta: Expresar ideas y emociones. 

 

• Competencia matemática: Al desarrollar código fuente se 

desarrollaron competencias como calcular, representar, 

interpretar, inducir, deducir, desarrollar procesos de 

razonamiento, expresar con precisión, obtener 

información, aplicar algoritmos y solucionar problemas. 

Para el caso del proyecto desarrollado con el objetivo de 

mejorar la cooperación entre los desarrolladores de 

proyectos de software libre, no se incluyo esta 

competencia, por tratarse de conocimientos básicos que 

deben ser generados desde el desarrollador y por 

considerarse que el objetivo de la investigación es la 

colaboración y no los conocimientos propios de los 

participantes. 

• Competencia científica, tecnológica y gestión de la 

información: Desarrollar un proyecto de software libre 

implicó por parte de los miembros del grupo de 

desarrolladores, poner en práctica sus habilidades casi que 
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obligatorias en el manejo apropiado de la tecnología, ya 

que el estar distantes geográficamente supone el uso de 

redes de computadores para interactuar y coordinar todos 

los procesos y tareas que se deben desarrollar desde el 

punto de vista del diseño, conocimiento científico y lo 

más importante la documentación clara y pertinente que se 

deriva de un manejo adecuado de la información. 

• Competencia Social y ciudadana: El desarrollo del curso 

e-learning propició en los usuarios la participación en 

equipos virtuales sosteniendo diálogos constantes, se 

generaron espacios para trabajar en un proyecto en común, 

se asignaron roles específicos de acuerdo a las habilidades 

individuales, logrando espacios participativos que 

permitieron desarrollar el pensamiento crítico, la 

responsabilidad individual y la interdependencia positiva 

en ambientes democráticos donde el bien común prevalece 

sobre el individual. 

Así pues, el curso e-learning propició el desarrollo de 

competencias como el sentido de pertenencia, realizar 

razonamientos críticos, respeto a principios y valores, 

dialogar para comprender, comprender la aportación de 

las diferentes culturas, tomar decisiones y resolver 

conflictos con actitud constructiva. 

Así mismo el contar con competencias o generarlas y fortalecerlas 

es otro punto importante que se destaca en este proceso 

investigativo, como se mencionó anteriormente se destacaron cuatro 

tipos de competencias genéricas generales, dentro de las cuales se 

encontraron competencias específicas. Al presentar a los usuarios 

estas competencias e indagar sobre su fortaleza o debilidad frente a 

ellas, se logró detectar que no todos cuentan con dichas 

características, por ejemplo fue alto el porcentaje de usuarios que 

argumentaron tener problemas con la competencia comunicacional 

de escuchar y de exponer. 

Es así como teniendo en cuenta estas encuestas y el material 

bibliográfico, se diseñaron las actividades encaminadas a generar o 

reforzar las competencias en los usuarios del curso, es decir en los 

desarrolladores de proyectos de software libre, buscando con esto el 

lograr la cooperación en el desarrollo mediante la utilización de la 

metodología de diseño en cascada.   

Se plantearon tres actividades generales las cuales contaron con 

actividades específicas utilizando los recursos pertinentes para 

alcanzar los objetivos propuestos: 

• Foros de discusión. Centros de debate que permitieron a 

los miembros de los grupos establecidos en la plataforma 

LMS generar espacios para el pedido de información, 

retroalimentación y generación de conclusiones, 

motivando las competencias comunicativas creando 

espacios donde los participantes se sintieron libres para 

compartir ideas, realizar aportes de índole metodológico y 

técnico. 

• Blogs. Diarios personales ordenados cronológicamente 

donde se desarrollaron temáticas específicas al proyecto 

en común por cada grupo establecido.  Este recurso 

facilitó el compartir información, ideas y pensamientos 

propios en un espacio público de discusión desarrollando 

competencias genéricas permitiendo que cada miembro se 

comunicara, apoyara y resolviera situaciones basados en 

la comunicación eficiente que brindó este recurso. 

• Wiki. La construcción de documentos en ambientes 

colaborativos son el espacio ideal para favorecer la 

adquisición de nuevos conocimientos, es así como este 

recurso permitió desarrollar las competencias que 

permitieron 

interactuar en grupos heterogéneos y relacionarse bien con 

los demás, cooperar y trabajar en equipo y negociar para 

resolver conflictos, dando lugar a un aprendizaje 

colaborativo. 

Los miembros del curso e-learning crearon páginas que 

podían ser editadas por cualquiera de ellos, induciendo la 

responsabilidad individual y la asignación de tareas 

específicas según las competencias de cada uno. 

• Taller: Esta herramienta permitió la revisión y crítica 

constructiva de los proyectos de cada grupo, brindando la 

posibilidad que los documentos producidos por un grupo 

fuesen revisados por otro, desarrollando competencias en 

el tratamiento de la información y realizar razonamientos 

críticos. 

• Chat: Herramienta síncrona que despertó en los usuarios 

el interés por contribuir al grupo en ambientes no 

competitivos donde cada miembro se comunica en línea y 
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resuelve conflictos dejando de ser un receptor pasivo para 

convertirse en artífice del conocimiento desarrollando las 

competencias comunicativas. 

Se pudo observar en el desarrollo del curso e-learning que a medida 

que el docente cedía el control del curso a los participantes, estos se 

sintieron libres para compartir ideas en entornos democráticos 

utilizando diferentes herramientas que promovieron el desarrollo de 

las competencias genéricas en los desarrolladores de software libre, 

convirtiendo al docente en un monitor y facilitador generando 

confianza a través de la retroalimentación y propiciando escenarios 

virtuales donde los mismos protagonistas reconocieron que el 

desarrollar las competencias genéricas alientan y mejoran la 

cooperación en los grupos de desarrollo de software libre. 

 

IV. Discusión y conclusión 

En los resultados obtenidos se observa una concordancia con lo que 

expresan varios autores entre ellos Cabero Almenara en 2006, donde 

expone que el e-learning facilita la formación grupal y colaborativa, 

siendo reflejado esto en los resultados de las actividades 

desarrolladas en el curso, donde la cooperación entre los 

participantes se hizo necesaria para poder culminar las etapas de las 

actividades planteadas. El curso E-learning permitió fortalecer la 

generación de competencias genéricas en los desarrolladores de 

proyectos de Software Libre, a través del uso de las herramientas 

foro público, chat, wiki, correo y blog, esto se puede apreciar en los 

resultados obtenidos a partir de los registros de usabilidad del curso, 

donde es claro como en la actividad del foro la cual promueve la 

colaboración se nota una participación de 154 usuarios. 

Estos resultados prácticos coinciden teóricamente con los autores 

referenciados por Herlocker, J.L., Konstan, J.A., Terveen, L.G. and 

Riedl, J.T. 2004 al manifestar que la gente aprende por la 

combinación de tres dimensiones: absorción (de contenido teórico), 

interacción con otros y aprendiendo mientras se realizan actividades 

con las herramientas telemáticas que ofrecen hasta el momento las 

nuevas tecnologías. El E-learning promueve y facilita la formación 

grupal y colaborativa, al generar actividades que involucren a los 

participantes de un proceso, por tanto es así como se promueve la 

cooperación entre los desarrolladores de proyectos de software libre, 

en la medida que a través de la participación en el curso elearning 

interactúan y participan en el desarrollo de un proyecto, 

fortaleciendo competencias genéricas o transversales, como el 

trabajo en equipo, buena comunicación, creatividad, innovación, 

análisis permanente y adaptación al cambio, mejoran la cooperación 

entre grupos de desarrollo de software libre. 

Otra de las afirmaciones realizadas con los resultados obtenidos del 

presente proyecto, se tiene en que la creación de software es una 

actividad compleja que requiere de la colaboración de grandes 

equipos de personas (Castellanos, 2011), para el caso del proyecto 

se evidencia como tiene gran importancia la cooperación, el 

entendimiento, la comunicación y el trabajo en equipo para lograr 

mejorar los entornos de desarrollo de software libre. Por último se 

tiene como resultado obtenido una gran concordancia con las 

competencias listadas por (Cataldi, Lage, & Cabero, 2010), con 

respecto a las competencias que fueron trabajadas en el curso e-

learning, las cuales estuvieron dirigidas a la resolución de 

problemas, el trabajo en equipo y la habilidad de comunicación oral 

y escrita. 

 

Los resultados de la presente investigación dejan de manifiesto que 

la promoción de las competencias genéricas incide directamente 

sobre la cooperación en el desarrollo de proyectos de software libre 

mediante la utilización de metodología de desarrollo en cascada y 

que al utilizar como medio de promoción de estas competencias el 

entorno virtual, se promueve aun más el trabajo colaborativo, donde 

se hace necesario que cada uno de los participantes se comprometa 

con la búsqueda de soluciones y su contribución sea independiente, 

critica y oportuna. 

 

Los desarrolladores de proyectos de Software Libre, requieren del 

fortalecimiento de competencias comunicativas desde los inicios de 

sus estudios, de tal manera que se permita mejorar la cooperación 

entre ellos, esto se puede hacer a través de la utilización de 

herramientas tecnológicas como foros, chats, blogs y wiki. 

Dentro del proceso de desarrollo del software libre, existe un 

elemento fundamental, la cooperación, más aun cuando su 

desarrollo es una actividad compleja, que requiere de la 

colaboración de grandes grupos de personas, es así como a través 

del curso e-learning establecido se promovió y se facilito la 

formación grupal y colaborativa, convirtiéndolo en un espacio de 

aprendizaje continuo.  
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El curso e-learning por su naturaleza de entorno virtual, es una 

herramienta que permitió fortalecer las competencias genéricas en 

los desarrolladores de proyectos de software libre, ya que las 

herramientas que se utilizaron para el desarrollo de las actividades 

estuvieron encaminadas a la comunicación, organización, el respeto, 

la interpretación y colaboración, con el objetivo de sacar adelante un 

proyecto específico, así mismo este curso facilito el desarrollo de 

dichas competencias para la cooperación en el desarrollo de 

proyectos de software libre. 

Así mismo se concluye la importancia que tiene el papel del 

profesor como motivador y guía en el proceso de enseñanza e-

learning, de tal manera que se genere la participación de los 

usuarios. 

Para el diseño de un curso e-learning que busque promover el 

desarrollo de competencias, se deben tener en cuenta las siguientes 

pautas: realizar una inducción y motivación al curso, aplicación de 

actividades individuales, aplicación de actividades grupales y por 

último la producción intelectual y retroalimentación. 
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