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RESUMEN

Se presentan los resultados de la segunda fase de un proyecto realizado entre el 2007
y 2009 con estudiantes del area de la salud de la Universidad de La Sabana, cuyo
objetivo fue identificar las competencias que alcanzan los estudiantes de Enfermeria y
Medicina en un ambiente de aprendizaje mediado por TIC. Se recurrié al estudio
multiple de casos, ya que este permite comprender las practicas y relaciones que se
dan en un ambiente de aprendizaje. Los resultados sugieren, en cuanto a las
competencias especificas, que el 27 % de los estudiantes superaron los niveles
esperados, el 60,5 % alcanzd los niveles esperados y el 12,5 % restante, los niveles
minimos. En las competencias genéricas, el 27,7 % de los estudiantes superaron los
niveles esperados, el 64,2 % alcanz6 los niveles esperados y el 8,1 % restante los
niveles minimos. La estrategia estimula a los estudiantes a tener un rol protagénico
en su aprendizaje y al docente a ser un catalizador de este proceso.

Palabras clave: TIC, Ambiente de aprendizaje, competencias, Aprendizaje
Colaborativo, Educacién Superior.
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ABSTRACT

The results of the second phase of a project carried out from 2007 to 2009 with the
involvement of students from the health area of University of La Sabana were
presented. The objective was to identify the competencies acquired by medical and
nursing students within ICT-based learning climate. The multiple-case study was the
choice since it provides insight into the practices and relationships that occur in the
learning climate. Regarding specific competencies, the results indicated that 27% of
students exceeded the expected levels, 60.5% achieved the expected levels and the
remaining 12.5% reached the minimal level. In the generic competencies, 27.7% of
students exceeded the expected levels, 64.2% achieved the expected level and the
remaining 8.1% reached minimum levels. The strategy encourages the students to
play a leading role in their learning and the professor to become a catalyzing agent
for this process.

Key words: ICT, learning environment, competencies, Collaborative Learning, Higher
Education.

INTRODUCCION

La sociedad vive hoy un proceso de transformacion no planificado que afecta la forma
acerca de c6mo nos organizamos, trabajamos, relacionamos y aprendemos.* Se
caracteriza por su estructura en red,? por la abundante y constante circulaciéon de
informacioén, donde el conocimiento es un recurso flexible, fluido, en continua
expansion y movimiento,® y el poder estad mas asociado a la generacion,
procesamiento y transmision de la informacion que a la transformacion de las
materias primas.?

Pero sobre todo, esta sociedad exige ciudadanos con habilidades y competencias que
les permitan desempefiarse de forma adecuada, asi como, "manipular y actualizar el
conocimiento, seleccionar lo apropiado en un contexto particular, aprender de manera
permanente y comprender lo que aprende, de tal forma que pueda adaptarlo a

situaciones nuevas y de rapido cambio™.*

Estas habilidades y competencias no solo las deben desarrollar los futuros
profesionales del area de la salud como ciudadanos, sino también dentro de su
proceso de formacion debido a las dinamicas particulares que se estan generando en
su campo disciplinar, gracias a las nuevas tecnologias. Para esto, solo basta con
observar las transformaciones que se han dado a nivel de imagenes diagndsticas,
tratamientos dirigidos, farmacos entre otros.

Bajo este marco, cabe preguntarse: (Como transformar los procesos de ensefanza y
aprendizaje de tal forma que contribuyan al desarrollo de las competencias y
habilidades que demanda la sociedad? Cuestién nada facil de resolver dadas las
dimensiones y variables del problema. Sin embargo, es posible estudiar y comprender
una parte de él, el propoésito de este trabajo es contribuir a las respuestas de este
interrogante a través de un ambiente de aprendizaje mediado por TIC que contribuye
al desarrollo de competencias genéricas y especificas en estudiantes del area de la
Salud de educacién superior.
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Contexto conceptual

Se entiende por ambiente de aprendizaje (AA): "Un espacio construido por el profesor
con la intencién de lograr unos objetivos de aprendizaje concretos, esto significa
realizar un proceso reflexivo en el que se atiende a las preguntas del qué, como y
para qué ensefio".® En él, intervienen diferentes actores que desempefian roles
diversos, producto de las concepciones pedagdgicas del docente.

No obstante, cuando se desea disefiar un AA mediado por TIC es necesario
comprender que en este participan tanto el docente como sus estudiantes con
diferentes concepciones sobre lo que implica ensefiar y aprender a través de las TIC.
Lo anterior puede generar tensiones que el docente debe saber reconocer si desea
fortalecer el aprendizaje de sus estudiantes.®

¢Pero qué entendemos por TIC? Segun Adell” estas son "el conjunto de instrumentos
y procedimientos que permiten la adquisicién, produccién, almacenamiento,
tratamiento, comunicacion, registro y presentacion de informaciones, en forma de
voz, imagenes y datos contenidos en sefiales de naturaleza acustica, Optica o
electromagnética. Las TIC incluyen la electrénica como tecnologia base que soporta el
desarrollo de las telecomunicaciones, la informatica y el audiovisual”.

Para disefiar el AA se utiliz6é como enfoque pedagdgico el Aprendizaje Colaborativo, ya
que este promueve la construcciéon del aprendizaje a partir de la interaccién con los
otros. En los ambientes colaborativos el proceso de ajuste de las estructuras mentales
es permanente, no solo se tiene la visiéon individual, esta es contrastada con las
multiples visiones de los demas.®

Asimismo, el conocimiento individual es constantemente contrastado, evaluado y
ampliado por el grupo. El docente se transforma en un facilitador del proceso, plantea
retos y genera situaciones de desequilibrio que motivan al grupo a iniciar una
actividad colaborativa.®

Para finalizar, una competencia se entiende como un proceso complejo mediante el
cual la persona realiza actividades y resuelve problemas mediante la articulacion del
saber, el saber hacer y el saber ser, con autonomia, critica y creatividad.'® Una
competencia involucra simultdneamente conocimientos, desempefios y actitudes. Los
conocimientos se relacionan con la dimensidn del saber; los desempefios con el hacer,
involucran procedimientos, desarrollo de productos y estrategias; y las actitudes
estan ubicadas en la dimensién del ser junto a la motivacién, la iniciativa, la
disposiciéon y otras caracteristicas que pueden identificarse en la personalidad de
quien tiene la competencia.

Particularmente este estudio adoptara la definicion aportada por los proyectos Tuning
y Tuning LA para definir lo que es una competencia genérica: Una competencia
genérica sera toda competencia de tipo instrumental, interpersonal y sistémica
comunes a cualquier profesién, tales como la capacidad de aprender, de tomar
decisiones, de solucionar problemas, de disefiar proyecto, etc.,* y una competencia
especifica sera toda competencia relacionada con el area de estudio o profesion,
cruciales para cualquier titulo y referidas a la especificad propia de un campo de
estudio.”

Contexto educativo

El ambiente de aprendizaje se implementé con estudiantes de Il semestre de la
Facultad de Enfermeria y de IV semestre de la Facultad de Medicina de la Universidad
de La Sabana, dentro de la asignatura Telematica. La primera parte de esta se
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encarga de proveer las bases tedricas de los pilares de la sociedad del conocimiento,
asi como, de contribuir al desarrollo de competencias en manejo de informacién por
parte de los estudiantes, a través de diferentes estrategias planteadas por los
docentes.

Antes de la implementacion del AA en la asignatura, en el abordaje de algunas de las
temaéticas se podia observar que los estudiantes no analizaban, interpretaban o
extrapolaban sus conocimientos a otros contextos, esto se puede evidenciar en los
resultados de los examenes donde solo el 50 % de los estudiantes supera con éxito
las preguntas abiertas.'*

Lo anteriormente dicho, generaba un bajo desarrollo de las siguientes competencias:

- Aplica los conocimientos adquiridos ante posibles situaciones reales en sus contextos
de préactica.

- Soluciona problemas hipotéticos sobre redes de computadores en sus contextos de
practica, con criterios de eficiencia.

- Interpreta documentos relacionados con redes de computadores con el fin de
manejar el vocabulario basico acorde con los avances tecnoldgicos.

- Comprende e interpreta documentos relacionados con las tecnologias de la
informacién y comunicacion.

La segunda parte de la asignatura, propone el desarrollo de competencias en TIC a
través del desarrollo de un proyecto interdisciplinar en el que se planifica y disefia una
solucién innovadora en su saber especifico que involucre la informéatica.

METODOS

A partir de las siguientes preguntas se desarroll6 el proyecto: ¢En qué medida la
estrategia didactica disefiada contribuye al desarrollo de las competencias
planteadas? ¢Cudles son los niveles alcanzados por los estudiantes en las
competencias genéricas seleccionadas y las razones para que esto ocurra? ;Ademas
de las competencias seleccionadas, la estrategia didactica disefiada favorecid otro tipo
de aprendizajes?

Se recurri6 al estudio multiple de casos, ya que permite ver un AA desde todas sus
aristas, asi como comprender las practicas y concepciones de los actores que
intervienen, sus relaciones, tensiones y transformaciones. Se trabajé con 22
estudiantes de la facultad de Enfermeria que cursaron la asignatura Telematica |
durante el segundo semestre de 2007, y 100 estudiantes de medicina que cursaron la
asignatura Telematica Il durante el segundo semestre de 2008 y primer semestre de
20009.

La recoleccion de los datos se realiz6 mediante la aplicacion de una linea de base pre-
pos, observaciones no participativas, foros de discusién, reportes y entrevistas
semiestructuradas, disefiadas con el fin de conocer comportamientos, maneras de
hacer, percepciones, concepciones y reflexiones de los estudiantes sobre la
experiencia. Los datos recolectados en la linea de base se analizaron mediante
estadistica descriptiva. Para determinar los niveles de competencia alcanzados por los
estudiantes y dar respuesta a las preguntas de investigacion, se triangularon los
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datos recolectados en el reporte, la linea de base, entrevistas y foros. El analisis de
los datos cualitativos se realiz6 utilizando las categorias que surgieron a partir del
marco teodrico y otras que surgieron a partir del analisis de las entrevistas.

Ambiente de aprendizaje propuesto

El objetivo principal del ambiente de aprendizaje fue: Contribuir al desarrollo de las
competencias genéricas y especificas planteadas en la asignatura telematica | y Il en
estudiantes del area de la salud en educacién superior, a través del trabajo
colaborativo. Su disefio se fundamenta en las propuestas realizadas por el aprendizaje
colaborativo, el estudio de casos y el aprendizaje basado en problemas.

Los actores que intervienen en el ambiente son: los estudiantes distribuidos en
parejas, el profesor, los foros virtuales y un material educativo sobre redes de
computadores que fue desarrollado para ser utilizado por los estudiantes en los
tiempos destinados al trabajo independiente.

En la figura 1 es posible observar el ambiente de aprendizaje disefiado. En él,
intervienen los estudiantes distribuidos en parejas y el profesor, como agentes
dinamizadores del proceso, que aportan sus concepciones, miedos y percepciones
sobre lo que significa ensefiar y aprender con las TIC; los foros virtuales y un material
educativo sobre redes de computadores como agentes pasivos, que proveen los
elementos necesarios para la interacciéon, la comunicacién, el intercambio y la
conceptualizaciéon de los estudiantes.

Estos elementos resultan fundamentales para el ambiente de aprendizaje, ya que sin
ellos no seria posible que los estudiantes desarrollaran los procesos necesarios para
alcanzar las competencias que fueron planteadas.

Ambiente de aprendizaje

Ciclo de contraste
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Fig. 1. Ambiente de Aprendizaje mediado por TIC disefado.

Adicionalmente, es posible observar las diferentes direcciones que puede tomar el
estudiante en su proceso de aprendizaje, asi como, los ciclos que se dan dentro del
ambiente y su papel dentro de él.
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Se esperaba que estos ciclos aparecieran o desaparecieran, se fortalecieran o
debilitaran, en la medida en que los estudiantes fueran avanzando en el desarrollo de
sus competencias. Asi como, en la medida en que las situaciones problémicas se
volvieran mas complejas, exigiendo de parte de los estudiantes, una mayor
interrelacion conceptual y comprensién del contexto en el que estas situaciones se
desarrollaban.

Particularmente las TIC utilizadas dentro del ambiente los foros virtuales y el material
educativo digital cumplieron diferentes fines dentro del ambiente, en primera
instancia los foros virtuales fueron utilizados con el fin de proveer los espacios de
comunicacion, donde se darian el ciclo de contraste de saberes entre las parejas y el
intercambio de saberes entre docente y dicentes. Sin embargo, estos también
sirvieron para tener evidencias del desarrollo de las competencias en los estudiantes.

Por su parte el material educativo digital contenia 4 situaciones problémicas que los
estudiantes debian resolver. Para esto, los estudiantes contaban dentro del material
con 6 recursos diferentes que las parejas podian utilizar para encontrar la solucién a
la problematica planteada y enviar el reporte. En el cuadro 1 se puede observar la
funcién de cada una de estas partes.

Cuadro 1. Funcion de las partes del material educativo digital

Parte Funcitn

Informacion Permitir ver la situacion problémica a solucionar

Material de apayo

Pasos a seguir

Preguntas a resolver

Autoevaluacion

Feporte

Permitir acceder al marco conceptual en el cual
se fundamentan las situaciones presentadas

Brindar a los estudiantes los pasos que deben

sequir para analizar |a situacian problémica

Brindar una serie de preguntas orientadoras
gue contribuyen a comprender la  situacion
planteada

Brindar a los estudiantes la oportunidad de
autoevaluar sus conocimientos,

& través de este recurso se envian los reportes
de solucion a una base de datos

Asimismo, cada vez que las parejas lograban resolver una situaciéon, debian
enfrentarse a un problema que tenia un mayor grado de dificultad. En la figura 2 se
puede observar el ciclo seguido por los estudiantes en este proceso.

http://scielo.sld.cu
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Fig. 2. Ciclo sequido por los estudiantes.

RESULTADOS

El objetivo principal del ambiente de aprendizaje era: Contribuir al desarrollo de las
competencias genéricas y especificas planteadas en la asignatura telematica | y Il en
estudiantes del area de la salud en educacién superior, a través del trabajo
colaborativo, del tal forma que los resultados se presentaran de forma separada en
cuanto al desarrollo de competencias genéricas y especificas en los estudiantes.

A nivel de las competencias especificas se encontr6: (cuadro 2).
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Cuadro 2. Mivel de competencias especificas desarrolladas

Competencia especifica planteada Mivel de competencia

Interpreta documentos  relacionados  con redes  de 30 % 62 %
computadares con el fin de manejar el vocabulario basico
acorde con los avances tecnaoldgicos.

g8 %

Soluciona  problemas  hipotéticos sobre  redes  de 31 9% 62 % 7 9%
computadores en sus contextos de practica, con criterios de
eficiencia.
Identifica con precisidn las caracteristicas y aplicaciones de 21 % 62 % 17 %
los diferentes tipos de redes de computadores con el fin de
comprender las actividades que pueden realizar en cada uno
de ellos.
Manifiesta una actitud ética ante diversas situaciones de 35 %6 57 % g %
trabajo en equipo.

A nivel de las competencias genéricas se encontré: (cuadro 3).

Cuadro 3. Mivel de competencias genéricas desarrolladas

Competencia generica planteada Mivel de competencia
Aplica los conocimientos adquiridos, ante posibles situaciones | 35 % | 65 % | 0%
reales en sus contextos de practica.
Comprende e interpreta documentos relacionados con las | 30 % |67 % | 3 %
tecnologias de la informacion v comunicacion
Manifiesta una actitud etica ante diversas situaciones de |25 9% | 70 % | B %

trabajo en equipo.

Cabe anotar que aunque en todas las cohortes que formaron parte de esta
investigacion, la valoracién de las competencias se hizo de forma individual, en la
mayoria de las parejas no se encontraron diferencias significativas en los niveles de
competencia alcanzados por cada integrante, sin embargo, en aquellas donde se
encontraron diferencias notables en el desarrollo de las competencias, fue posible
evidenciar por medio de las observaciones y las entrevistas que esto se debio6 a la
actitud asumida por cada estudiante al trabajar en equipo durante la experiencia.

DISCUSION

Luego de 2 afos de implementacion del ambiente de aprendizaje aqui presentado, el
analisis detallado de los datos recolectados en cada una de las fases ha logrado
comprobar y desestimar algunas de las conclusiones alcanzadas en la fase piloto de
este estudio. Es por esto, que se presentaran aquellos hallazgos comunes a las
diferentes fases del estudio y que pueden ser generalizables.
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En primera instancia, fue posible evidenciar en las diferentes fases del estudio, que tal
y como se habia publicado previamente en la fase piloto, los estudiantes que
alcanzaron los niveles mas altos en las competencias planteadas, son aquellos que
asumieron de forma positiva el rol de protagonistas de su proceso de aprendizaje y
participaron del proceso de intercambio de saberes.'?

En el mismo sentido, se encontré en todas las fases que existe una relacion
directamente proporcional entre el grado de desarrollo de competencias y el nivel de
comprension logrado por los estudiantes, dicho nivel varié entre un aprendizaje a
profundidad en los estudiantes que alcanzaron niveles altos en el desarrollo de sus
competencias y un aprendizaje superficial en aquellos que solo lograron los niveles
minimos.

Asimismo, el analisis de los resultados en las diferentes fases del estudio permitié
determinar que al enfrentarse a las situaciones planteadas, los estudiantes establecen
acuerdos tacitos sobre como trabajar, asi como los diferentes roles que asumiran.
Roles que afectan de forma directa e indirecta los niveles de competencia que pueden
ser alcanzados por los estudiantes.®

Es decir, cuando estos acuerdos asignan responsabilidades a las dos personas, se
presentan niveles similares en el desarrollo de las competencias. Pero, cuando estos
generan roles activo y pasivo, quien asume el rol pasivo evidencia niveles inferiores
en el desarrollo de las competencias. Por lo tanto, al implementar este ambiente de
aprendizaje se recomienda desarrollar actividades que contribuyan a incentivar la
participacion de todos los estudiantes.

Mas aun, durante el estudio fue posible identificar que las estrategias mas utilizadas
por los estudiantes para solucionar las situaciones planteadas fueron:

-Trabajar en un solo computador, revisar el material de apoyo, tomar notas
individuales, realizar la autoevaluacién y discutir a la hora de solucionar cada
situacion.

- Trabajar en computadores separados, revisar el material de apoyo, tomar notas y
realizar la autoevaluacion de forma individual, reunirse en un solo computador par
solucionar cada situacion.

- Revisar el material de apoyo y tomar notas del mismo en forma individual y luego
reunirse para dar solucion a cada situacion.

- Separarse las situaciones a solucionar, trabajar en computadores separados y
preguntarse solo si se tiene dudas al respecto de la solucién de cada situacion.

- Trabajar en el mismo computador, revisar el material de apoyo e ir auto
explicandose lo que cada uno va entendiendo, para luego dar solucion a cada
situacion. Algunos revisan de forma periddica el material de apoyo en cada situacion
que deben solucionar.

Si bien, todos consultaron el material de apoyo, fue posible comprobar que mas del
60 % de las parejas, realiza busquedas en Internet para revisar el marco conceptual
de Redes de computadores. Al preguntarles por qué lo hacen, indicaron que si bien en
el material esta todo, ellos asumen que en Internet pueden encontrar mucha mas
informacion al respecto que les ayude a solucionar las situaciones.
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Ademas, fue posible evidenciar que la estrategia ayudé al desarrollo de competencias
comunicativas, estimulando a los estudiantes a expresar sus ideas de diferentes
formas, escrita a través del reporte y el intercambio de saberes en el foro con el
profesor y oral a través del intercambio de saberes con su comparfiero de grupo y con
los demas grupos.*?

En el mismo sentido, se evidencié que la estrategia permite a los estudiantes ser los
protagonistas de su aprendizaje, dandoles la libertad de organizar sus ideas,
comprender las tematicas y sus interrelaciones, confrontar sus ideas, desarrollar
diferentes tipos de concepciones, plantearse hipétesis y llegar a conclusiones con las
que se sientan comodos, haciendo que sea mas significativo el aprendizaje adquirido.

Para finalizar, gracias a los datos recolectados en los diferentes instrumentos de la
investigacion, fue posible concluir que a nivel de su practica profesional, los
estudiantes no solo se hicieron mas conscientes del apoyo que les brindan las TIC y
de como pueden utilizarlas para fortalecer su proceso de formacion, sino que al
asumir el papel que tenian los profesionales de la salud en las situaciones planteadas,
reflexionaron sobre sus responsabilidades y papel como futuros profesionales.

Asimismo, a nivel docente, la estrategia permite que el profesor evidencie los
diferentes estilos de aprendizaje de sus estudiantes, y a partir de esto, modifique su
practica para contribuir de forma mas acertada en la autonomia y compromiso de los
alumnos con el desarrollo de sus competencias.®
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