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RESUMEN

La sociedad del conocimiento ha alterado la forma en que la humanidad trabaja, se divierte y 
aprende; de ahí el surgimiento del denominado e–learning, una modalidad educativa cuya “innovación” 
ha sido cuestionada por la tendencia a simular formas tradicionales de educar. Esta investigación 
explora el concepto de e–learning 2.0 y los principios del conectivismo como marco de referencia. El 
objetivo principal de este trabajo de investigación fue identificar las competencias informáticas que 
necesitará un estudiante universitario para responder a lo que se anticipa como la modalidad del e–
learning 2.0. La investigación, de naturaleza cualitativa, fue realizada en una institución de educación 
superior privada, con un grupo de 21 estudiantes y recién egresados de una carrera en particular y 13 
profesores universitarios. 

Palabras clave: e-learning 2.0, competencias informáticas, conectivismo.

ABSTRACT

The knowledge based society has altered the way in which humanity works, plays, and learns.  The 
“innovation” of so-called e-learning has been challenged by the tendency to simulate traditional ways of 
teaching. This study explores the e-learning 2.0 concept, connectivist principles as a framework and the 
role of online social networks in this form of education.  It was conducted with a group of 14 students and 
7 graduates from a specific major and 13 professors in a private higher education  institution. The main 
objective of this study was to identify the competencies that university students need to respond to what 
e-learning 2.0 modality brings forward.

Keywords:  e-learning 2.0, digital competencies, connectivism.
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REVISIÓN DE LECTURA

El último cuarto del siglo XX quedará en la historia como un punto de referencia 
en donde ocurrieron grandes transformaciones de la sociedad y la economía. Según 
Beebe, Kouakou, Oyeyinka y Rao (2003) ese período fue testigo de grandes avances 
tecnológicos, en donde las tecnologías de información y comunicación (TICs) 
fueron quizás las más importantes. Internet abrió nuevas opciones en la generación, 
almacenamiento e intercambio de conocimiento. Varios autores (Castells, 2000; 
Estefanía, 2001; Suárez, 2001; Tapscott, 1996) coinciden en identificar a las TICs 
como las grandes impulsoras de la llamada sociedad basada en conocimiento. 
Asimismo, coinciden en que el conocimiento, y no la fuerza bruta, es el principal 
factor de producción en esta economía, y que el fenómeno de la globalización es una 
de sus manifestaciones.

Los cambios transformativos debidos a la globalización y la revolución del 
conocimiento están forzando a las organizaciones e instituciones educativas a 
innovar constantemente y crear nuevas capacidades que les permitan enfrentar la 
presión por mejorar el desempeño (Allen, Evans y Ure, 2003; Bieber et al., 2002; 
Bourhis, Dubé y Jacob, 2005; Collis y Margaryan, 2004; Bock, Butler, Kim y Koh, 
2007; Cross, Laseter, Parker y Velásquez, 2006). Sin embargo, tanto para las 
organizaciones como para las instituciones educativas, la globalización, los cambios 
tecnológicos y el desarrollo organizacional están dando forma a una demanda por 
niveles más altos de habilidades en el manejo de la información. Individuos y 
sociedad están adaptándose a los cambios. El uso de nuevas tecnologías en la vida 
diaria, el cambio en las demandas del mercado laboral y la participación en un 
proceso de globalización están dando lugar a habilidades más complejas (OECD, 
2004). Esto ha propiciado el surgimiento de trabajadores del conocimiento como 
un nuevo tipo de actores económicos (United Nations, 2000).

Las instituciones educativas están intentando responder a esta necesidad. Con 
la introducción de las tecnologías de información en la educación, con el e–learning, 
no sólo se pretende enseñar disciplinas y competencias concretas, sino aprovechar 
el proceso para desarrollar competencias informáticas. Estas nuevas tecnologías 
educativas representan las herramientas que los profesores y alumnos pueden 
aprovechar para facilitar y enriquecer su proceso de enseñanza–aprendizaje. Sin 
embargo, los resultados de su uso no son siempre los esperados. Existe una serie 
de implicaciones que hay que tomar en cuenta en la aplicación de la tecnología 
educativa. Esta generación de estudiantes tiene habilidades, conocimientos y 
actitudes distintas, y los profesores deben entender esto para sacar el mejor 
provecho posible de la relación tecnología–educación (Oblinger y Oblinger, 2005).
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En los últimos años muchas instituciones educativas han recurrido al 
e-learning. Hoy, en teoría, es un tema dominado. Muchas universidades tienen ya 
implementaciones de este tipo. Sin embargo, para muchos estudiantes y algunos 
estudiosos (Downes, 2008), el e–learning ha quedado a deber. A pesar de las 
grandes bondades que parecen ofrecer las TICs a las iniciativas de aprendizaje, 
muchas no consiguen los resultados esperados. El conectivismo es un concepto 
que ha surgido con el interés de servir como marco de referencia para lograr una 
mejor aplicación de las nuevas tecnologías de información.

Siemens (2004) propuso el concepto de conectivismo aplicado al aprendizaje. 
Este autor intenta aportar una nueva teoría de aprendizaje como alternativa a 
las teorías contemporáneas del conductismo, cognoscitivismo y constructivismo.  
Según Siemens y Brown (2006) las teorías del aprendizaje más utilizadas en la 
creación de ambientes instructivos, fueron desarrolladas cuando el aprendizaje 
no había sido impactado por la tecnología. Por ello las teorías que describen los 
procesos y principios de aprendizaje deberían ser reflexivas de los ambientes 
sociales subyacentes. El conectivismo es una teoría que ha emergido para 
describir las características del aprendizaje contemporáneo, un aprendizaje social, 
interconectado y basado en comunidades (McLoughlin y Lee, 2008). 

Los principios del conectivismo reflejan la importancia que, para el aprendizaje, 
tienen las redes sociales. El hecho de que la información se produzca al ritmo de 
los tiempos actuales, a la complejidad para conocer sobre todo, y la posibilidad de 
permanecer en contacto con otras personas, gracias a las TIC, dan a las redes de 
contactos una gran importancia.

Las redes sociales son el elemento central del conectivismo. Es en las 
conexiones donde radica la posibilidad del aprendizaje. Las redes sociales han 
existido desde hace mucho tiempo; sin embargo, con el avance tecnológico, éstas 
han evolucionado en las modernas redes sociales en línea.

Nuevos tipos de software están ahora disponibles, con los cuales, la gente puede 
expresar sus opiniones, cooperar con otros en la solución de un problema o la 
discusión de una pregunta, o pedir ayuda a alguien más sobre algún tema. A través 
de los mecanismos de diálogo, estos programas promueven la creación y operación 
de redes sociales colaborativas. Las aplicaciones Web 2.0, como las redes sociales en 
línea, promueven la cooperación entre la gente y la creación de comunidades en línea 
más que nunca (Kollányi, Molnár y Székely, 2007).
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El concepto de Web 2.0 (O’Reilly, 2005) se refiere a la segunda generación de 
servicios de Internet que se construyen sobre las actividades de comunidades en 
línea; más puntualmente, sobre los contenidos producidos y compartidos por los 
usuarios. Desde un punto de vista técnico, las aplicaciones Web 2.0 operan sobre un 
principio de simplicidad y de fácil uso; no hay necesidad de tener un conocimiento 
especial para que alguien sea capaz de crear contenido y publicarlo en la WWW 
(Kollányi, Molnár y Székely, 2007).

Estas características de las herramientas Web 2.0 hacen que este tipo de  
aplicaciones resulten atractivas para los alumnos y los profesores. Wikis, Blogs y 
bookmarking social se utilizan ahora comúnmente en el aprendizaje. La popularidad 
del Web 2.0 crece y, dentro de todo, sus aplicaciones también (Borau et al., 2008). 
Para McLoughlin y Lee (2008) el advenimiento del Web 2.0 incita a reflexionar sobre 
la forma en que las herramientas de software social podrían romper con los modelos 
industrializados de aprendizaje, hacia otro centrado en el logro individual de los 
estudiantes con base en la colaboración, la comunicación en red y la interacción.

El concepto de Web 2.0 y sus herramientas disponibles pueden transformar el 
estilo de aprendizaje de las nuevas generaciones en la era de la informática. Mientras 
que tradicionalmente un estudiante adquiría su aprendizaje mediante el estudio de 
libros y la participación presencial en el salón de clase, con las herramientas Web 
2.0 se exploran nuevos métodos de enseñanza por parte de los profesores y se 
sobrepasan las barreras de espacio y tiempo para el aprendizaje (Allen, 2008; Levy, 
2009; Shihab, 2008). Un nuevo concepto se ha venido gestando a raíz del mayor 
entendimiento que se va dando de las posibilidades del Web 2.0 en la educación, 
el e–learning 2.0.

El concepto de e–learning 2.0 fue mencionado por primera vez por Stephen 
Downes. Este concepto pretende ser la nueva generación del e–learning al incorporar 
software social o Web 2.0 en la educación electrónica. El e–learning 2.0 se sustenta 
en la teoría pedagógica de Siemens (2004), el conectivismo (Hauttekeete, Mechant, 
Veevaete y De Wever, 2007; Reig, 2008).

O’Hear (2006) asegura que, como el Web mismo, la promesa inicial del e–
learning no ha sido explotada completamente. Al utilizar los nuevos servicios Web, 
el e–learning tiene el potencial de ser más personal, social y flexible. Para este autor, 
el e–learning 2.0 combina el uso de herramientas y servicios Web que, aunque 
específicos, son complementarios para apoyar la creación de comunidades de 
aprendizaje a la medida, tales como Blogs, Wikis y otros programas sociales (O’Hear, 
2006).
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Según Reig (2008), algunas de las principales diferencias entre el e–learning y 
el e–learning 2.0 son:

	 El aprendizaje se basa no tanto en contenidos, como en conversaciones e 
interacción. La comunicación es, a diferencia de lo que ocurría para los sistemas 
de administración del aprendizaje (LMS), elemento clave y no accesorio en el 
proceso de enseñanza–aprendizaje.

	 En el e–learning 2.0, la formación es continua, el aprendizaje es informal y 
proviene de múltiples medios.

	 Los roles de tutor y alumno se diluyen. El tutor tiende a ser un moderador experto 
en las herramientas Web 2.0 y el alumno tiende a ser un creador de contenido.

Ebner (2007) advierte que una simple suma de e–learning 1.0 más Web 2.0 no 
llevará al e–learning 2.0. Para este autor, existe un tercer componente que se debe 
considerar: el factor humano. Primeramente, existe una curva de aprendizaje del 
Web 2.0; estas herramientas sociales son relativamente nuevas; y sólo existe un 
pequeño porcentaje de personas que saben utilizarlas. En segundo lugar, porque 
cambiar el comportamiento de enseñanza y aprendizaje que ha sido utilizado por 
décadas será mucho más problemático que generar nuevas aplicaciones.

La importancia de las competencias informáticas no es un tema que haya nacido 
con el Web 2.0, mucho menos con el e–learning 2.0. La necesidad de tener estas 
competencias ha sido una preocupación de estudiosos y organismos internacionales, 
como el Banco Mundial y la OECD, desde hace ya varios años. Burbules y Callister 
(2000) ya advertían que resolver los problemas técnicos del acceso a Internet en 
los salones no es suficiente si los usuarios no tienen también la oportunidad de 
desarrollar las habilidades y actitudes necesarias para aprovechar estos recursos. El 
tener computadoras significa poco si las personas no saben cómo usarlas. Asimismo, 
adquirir las habilidades para tener acceso es sólo parte del problema, ya que el mayor 
reto está en desarrollar las disposiciones y actitudes para obtener un uso efectivo de 
las tecnologías (Burbules y Callister, 2000).

Las competencias informáticas incluyen el conjunto de habilidades requeridas 
para interactuar efectivamente en un ambiente electrónico. Estas habilidades 
incluyen tanto aquellas que permiten manejar la información de manera efectiva, 
como aquellas que permiten usar adecuadamente las TICs (Wallis, 2005). Sin 
embargo, estas competencias requieren más que la mera habilidad para utilizar 
un software o para operar un mecanismo digital; requieren una gran variedad de 
complejas habilidades cognitivas, motoras, sociológicas y emocionales, las cuales 
son necesarias para poder funcionar efectivamente en ambientes digitales. A la luz 
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del rápido y continuo desarrollo de la tecnología digital, los individuos requieren de 
estas habilidades para realizar tareas y resolver problemas. Dichas habilidades son 
referidas en literatura como alfabetismo digital, el cual puede ser definido como una 
habilidad de supervivencia en la era digital (Eshet–Alkalai, 2004).

MÉTODO

Con el interés de comprender cuáles son las competencias informáticas 
requeridas para el e–learning 2.0, se decidió seguir el paradigma naturalista dado 
que ofrecía un panorama global sobre las experiencias, valores y creencias de los 
participantes. En este tipo de investigaciones los datos emergen y se desarrollan, 
no se premeditan (Lincoln y Guba, 1985). Según Creswell (1994, 2008), una de las 
ventajas de la investigación cualitativa es la posibilidad de lograr un entendimiento 
holístico del fenómeno que se investiga.

Para dar respuesta al interés de esta investigación, se planteó dividida en dos 
estudios distintos. Es importante aclarar que estos estudios no eran dependientes 
entre sí, más bien eran dos estudios que podían ejecutarse de forma concurrente. 
El primer estudio tuvo como participantes a 13 profesores familiarizados con el 
e-learning y uso de herramientas Web 2.0; se utilizó el grupo de enfoque y la entrevista 
formal como herramientas de recolección y,  para hacer el análisis de los datos, se 
siguió el método de comparación constante de Lincoln y Guba (1985). Por su parte 
el segundo estudio, con un diseño etnográfico virtual,  tuvo como participantes a 
14 estudiantes universitarios y 7 recién egresados de la carrera de Licenciatura en 
Administración de Tecnologías de Información. Utilizó la observación participativa 
en línea, a través de Facebook, y la entrevista como herramientas de recolección 
de datos, se siguió la metodología de Spradley (1980) para analizar los datos 
provenientes de la observación y el método de comparación constante de Lincoln y 
Guba (1985) para la información recopilada de las entrevistas.

RESULTADOS

En este apartado se presentan los resultados obtenidos al seguir la metodología 
recién descrita. La pregunta general de investigación fue ¿cuáles son las competencias 
informáticas que necesitará un estudiante universitario para responder a lo que se 
anticipa como la modalidad del e–learning 2.0?

Para contestar a esta pregunta de investigación se recibieron insumos tanto del 
Estudio 1, con profesores, como del Estudio 2, con los estudiantes universitarios y 
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recién egresados. Como se recordará, en el Estudio 1 se realizaron entrevistas y grupos 
de enfoques con profesores. Por su parte, en el Estudio 2 se utilizó la observación y 
las entrevistas informales. Se abordará aquí primero los resultados del Estudio 1 y, 
luego, estos resultados se compararán con los resultados del Estudio 2.

Estudio 1. Ante la pregunta de cuáles son las competencias específicas que 
requieren los estudiantes universitarios para participar en el e-learning 2.0, las 
respuestas de los profesores cayeron siempre en alguna de las siguientes categorías: 
competencias tecnológicas, competencias actitudinales y competencias cognitivas.

En cuanto a las competencias tecnológicas, los profesores consideraron que para 
poder aprovechar el e-learning 2.0, los alumnos tendrán que tener competencias 
básicas de computación, incluyendo la tecnología Web, el manejo de foros, el correo 
electrónico y la mensajería sincrónica, pero además tendrán que ser capaces de 
dominar los conceptos propios del Web 2.0, ya que “entras en la parte social con RSS, 
sindicación de alertas, Twitter y todo este tipo de cosas nuevas”. Según los resultados, 
la mayoría de los profesores considera que los alumnos universitarios cuentan ya con 
dichas competencias tecnológicas, y, por lo tanto, este no será un problema mayor 
para el éxito del e-learning 2.0. A este respecto, uno de los participantes, profesor 
del área de computación, comentó: “pues es que ya nacen con ello ¿no?… yo lo veo 
con mi hija. Está en la prepa, todos sus amigos usan Facebook, Youtube, todo ese 
tipo de cosas, y tienen muchas más habilidades que yo para manejarlas”. Incluso aún 
cuando algunos consideren que los estudiantes puedan no tener estas habilidades 
tecnológicas, creen que pueden desarrollarlas sin mayor problema, ya que “cuando 
no saben usar algo lo aprenden muy rápido, a prueba y error”.

Las competencias actitudinales fueron, por mucho, las competencias que más 
les preocupaban a los profesores, porque las consideran ingredientes fundamentales 
para el éxito del paradigma del e-learning 2.0, pero ausentes muchas veces en los 
alumnos de la actualidad. De hecho, para los profesores, entre los mayores retos 
del e-learning 2.0 está el desarrollo de competencias tecnológicas del profesor y el 
desarrollo de las competencias actitudinales del alumno.

	 Compromiso con el aprendizaje. Para que el e-learning 2.0 funcione, el 
estudiante debe tener un compromiso con su propio aprendizaje y con el de los 
demás miembros de su red o grupo, debe desarrollar un sentido de comunidad. 
“Se busca ese objetivo social, anexando los elementos de grupo, o sea el respeto 
al equipo, al salón, la tolerancia que alguien pueda pensar diferente, respetar ese 
punto de vista”.
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	 Actitud necesaria para discutir (intercambiar puntos de vista) sin agredir 
o sentirse agredido. Otra de las actitudes encontradas fueron aquellas que se 
requieren para tener una discusión en torno a un tema sin sentirse molesto o 
agredido. Según un profesor, “uno de los problemas que tenemos con nuestros 
alumnos es que cuando uno debate con ellos o debaten entre ellos, no entienden 
que se está debatiendo la idea, no la persona, y lo extienden”. En este sentido es 
importante mantener una actitud adecuada ante una discusión, pero esto ahora 
no siempre es posible ya que “el alumno viene de una enseñanza tradicional en 
donde los grupos son presenciales, en donde la discusión es sobre la mesa, y el 
que levanta la voz más fuerte es al que le hacen caso”. Esta actitud no favorecerá 
al e-learning 2.0, ya que se requiere que los participantes compartan y discutan 
ideas.

	 Actitud para enfocarse en la tarea. Esta actitud es muy importante dado el 
ambiente rico en opciones lúdicas en el que se llevaría a cabo una actividad de 
e-learning 2.0. El enfocarse en la tarea se refiere a que el estudiante universitario 
sea capaz de centrarse en las actividades propias del aprendizaje, aún con la 
tentación de distraerse en otras actividades.

	 Actitud necesaria para compartir información. La actitud para compartir también 
fue un tema recurrente, ya que, para los participantes, el aprendizaje del alumno 
y de sus compañeros depende en gran medida de ello. Por lo tanto, se requiere 
una actitud primero de estar dispuesto a compartir.

	 Respeto a los derechos de autoría. Tener la actitud necesaria para reconocer las 
aportaciones de los demás, y sus derechos sobre ello son fundamentales dada 
la naturaleza del e-learning 2.0. Se trata de usar el trabajo de los demás, pero 
también de “estar dispuesto a reconocer los méritos de lo que yo tomo para 
construir sobre lo mismo”. Esto es una preocupación de los profesores, ya que 
actualmente los alumnos “se toman una idea de otra persona, o de otra revista, y 
no ponen la referencia... ya sea de la Web o de otro compañero”.

Finalmente, la última categoría de competencias informáticas necesarias para el 
e-learning 2.0 que emergió del Estudio 1 son las competencias cognitivas.

	 Capacidad para acceder a información de calidad. Una competencia fundamental 
si se quiere asegurar la calidad del aprendizaje, es aquella que permite que un 
alumno sea capaz de acceder a información de calidad certificada. Aunque la 
mayoría de los estudiantes universitarios son capaces de acceder a información 
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utilizando buscadores tipo Google, los profesores están escépticos de su 
capacidad para acceder a este tipo de información, pues comentan que “si les 
exiges de pronto hacer una búsqueda en Internet sobre material de investigación, 
me parece que muchos no lo encontrarían”.

	 Capacidad para evaluar la calidad de la información. Dada la facilidad para 
acceder a una gran cantidad de información en ambientes de aprendizaje en 
Internet, la capacidad de evaluar críticamente la calidad de los contenidos es 
considerada como fundamental. Son tantas las opciones que existen, y muchas 
de ellas de dudosa calidad, que el alumno debe “aprender a leer rápidamente 
sobre los artículos, cuáles son los que le van servir y cuáles no, o sea, tener bien 
una estructura a ver ¿qué me dice el título?, ¿cuál es el verdadero problema de 
éste?, ¿cuál es el enfoque, el propósito?”. El alumno del e-learning 2.0 tendrá 
que desarrollar la capacidad de analizar lo que realmente es relevante para la 
actividad educativa, porque “no todo lo que se construye socialmente podemos 
decir que es válido”.

	 Capacidad para crear a partir de la información existente. Los alumnos del 
e-learning 2.0 tendrán que ser capaces de construir su propio conocimiento, 
de generar sus propias ideas a partir de la información accedida. El alumno 
tendrá que ser capaz de comprender lo que lee, o escucha, y de sintetizar dicha 
información, tomar sus propias notas y construir su conocimiento sobre sus 
propias reflexiones. Según los profesores, al momento esta capacidad es poco 
vista en los estudiantes universitarios, pero será indispensable si se quiere 
implementar el e-learning 2.0.

	 Capacidad de comunicar sus ideas en distintas formas. Este tipo de aprendizaje 
requerirá un intercambio constante de información, de ideas, pero no sólo 
del profesor a los alumnos, sino, y sobre todo, un intercambio de ideas entre 
los propios alumnos. La capacidad para comunicarse de manera escrita es 
fundamental, ya que gran parte de este intercambio se da de esta manera. Sin 
embargo, aún la comunicación oral será fundamental ya que una de las ventajas 
del uso de las herramientas Web 2.0 es la posibilidad de manejar múltiples 
medios. Los videos y las videoconferencias serán más usadas, y con esto la 
comunicación oral seguirá siendo importante.

Para los participantes de este estudio, los estudiantes universitarios en general 
tienen ya los conocimientos y las habilidades para participar efectivamente en un 
ambiente de aprendizaje soportado por tecnologías Web 2.0. Sin embargo, en el 
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campo de las competencias actitudinales y cognitivas, según los profesores, hay 
mucho más por hacer.

Estudio 2. Al igual que en el Estudio 1, los estudiantes participantes del 
Estudio 2, también mencionaron las mismas competencias requeridas: tecnológicas, 
actitudinales y cognitivas. Sin embargo, en este caso hubo algunos de los participantes 
que consideraban que los alumnos universitarios no requerían ninguna competencia 
especial además de las que ya tenían, pero esto no fue una constante.

Las competencias tecnológicas identificadas por los alumnos y recién egresados 
participantes en el Estudio 2, comprendían el manejo de la computación básica, 
el manejo de la Web tradicional, el manejo de multimedia y el uso del Web 2.0. 
Los resultados demuestran que, desde la perspectiva de estudiantes y profesores, 
las competencias tecnológicas requeridas son prácticamente las mismas, pero los 
alumnos puntualizaron que requerían habilidades de navegación en Web y el manejo 
de multimedia. Así, los participantes del Estudio 2, consideran que se requieren 
competencias tecnológicas “por lo menos enviar correos electrónicos con archivos 
adjuntos, ya que para aportaciones y mensajes se utiliza la misma técnica por decirlo 
así, y al adjuntar archivos, pues es capaz de adjuntar videos y fotos al sistema”. En 
el caso del manejo multimedia reconocen que esta competencia es importante para 
“poder manipular videos, fotos y/o cualquier otro archivo (ya sea de texto o lo que 
sea) para poder adjuntarlo a un mensaje o a una aportación en alguna herramienta 
Web 2.0”. Finalmente, los participantes del Estudio 2 además puntualizaron la 
importancia de tener una actitud abierta hacia las nuevas tecnologías.

En cuanto a las competencias actitudinales, los participantes del Estudio 2 
coincidieron con los del Estudio 1 en que se requería compromiso con el aprendizaje, 
aunque los alumnos puntualizaron, además del compromiso, la capacidad del 
autoaprendizaje. Asimismo, coincidieron en la necesidad de tener una actitud para 
compartir información y recursos, y tener una actitud de respeto a los derechos de 
autor. En este último punto, los participantes reconocen que muchas veces no se 
tiene esa actitud, pues comentan que “en los videos, por lo general sabemos que las 
personas que los suben a los sitios, no son los autores de los mismos, sin embargo, 
me ha tocado que en Facebook, hay gente que sube notas, de cualquier tipo, y las 
he leído en otra parte, pero estas personas las hacen propias”. En el caso de los 
participantes del Estudio 2, ellos no identificaron la actitud de discutir sin sentirse 
agredido, como sí sucedió en el Estudio 1.

Finalmente, en lo que respecta a las competencias cognitivas, los participantes 
del Estudio 2 coincidieron con los del Estudio 1 en que se requieren las competencias 
para acceder a información de calidad, para evaluar la calidad de la información, para 
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crear a partir de la información existente y para comunicar sus ideas. Sin embargo, 
los alumnos y recién egresados no reconocen como requerida la competencia para 
acceder a información de calidad.

La Tabla 1 muestra el comparativo de las competencias identificadas en ambos 
estudios. En ella se pueden observar las similitudes y diferencias en cuanto a lo 
que los participantes piensan que serían las competencias necesarias para que el 
estudiante universitario aproveche mejor el e-learning 2.0.

Estudio 1. Profesores Estudio 2. Alumnos y recién egresados

Competencias tecnológicas

Usar computación básica Usar computación básica

Usar tecnología Web Usar tecnología Web

Usar Web 2.0 Usar Web 2.0

Manejar multimedios

Competencias actitudinales

Compromiso con el aprendizaje Compromiso con el aprendizaje

Compartir conocimiento Compartir conocimiento

Respetar los derechos de autoría Respetar los derechos de autoría

Discutir (intercambiar puntos de vista) sin agre-
dir o sentirse agredido

Enfocado en la tarea

Competencias cognitivas

Acceder a información de calidad

Evaluar la calidad de la información Evaluar la calidad de la información

Crear a partir de la información existente Crear a partir de la información existente

Comunicar sus ideas en distintas formas Comunicar sus ideas en distintas formas

Tabla 1. Comparación de competencias requeridas para el e-learning 2.0 según ambos estudios

DISCUSIÓN

En este capítulo se presenta la discusión general sobre los resultados de la 
investigación, así como los alcances planteados, las limitaciones, los estudios futuros 
y las conclusiones de la investigación. La discusión sobre los resultados será abordada 
a través de la pregunta ¿Cuáles son las competencias informáticas que necesitará un 
estudiante universitario para responder a lo que se anticipa como la modalidad del 
e–learning 2.0? De ella se hace una interpretación personal de los resultados de la 
investigación y de lo que puede significar para el campo del e-learning 2.0.
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La comunicación móvil, las tecnologías Web 2.0, las conferencias Web, ya no 
son cuestiones del futuro, son realidades presentes que en muchos ámbitos no se 
están aprovechando completamente, entre otras cosas, porque los egresados no son 
lo suficientemente competentes en el manejo de estas tecnologías de información. 
La habilidad para desempeñarse en un ambiente rico en tecnologías de información 
ha sido considerada como una competencia básica en una sociedad basada en 
conocimiento, como un elemento fundamental para que una persona sea considerada 
alfabetizada.

Alfabetismo es un concepto que ha ido evolucionando a través del tiempo y 
ha tenido una variedad de significados, sin embargo, siempre parece incluir a las 
habilidades necesarias para que una persona actúe bien en sociedad (Ramalho & 
Teixieira, 2003). Hace algunos siglos la gente se consideraba alfabetizada tan solo 
si podía firmar su nombre (Agee, 2005). Dada la naturaleza de la sociedad basada 
en conocimiento, donde se requiere un eficiente manejo de grandes volúmenes 
de información, la competencia en el uso de las tecnologías de información y 
comunicaciones (TIC) parece que deberá incluirse en el currículo de las personas 
que se presuman alfabetizadas (Senn, 2005).

Tanto la Comisión de la Comunidad Europea (2002), como la OECD (2000, 
2004), han asegurado que las habilidades clave para vivir en una sociedad basada en el 
conocimiento incluyen habilidades básicas de computación. Hoy en día, el ambiente 
de trabajo exige grandes habilidades en el manejo de la información, ya que ésta es 
la materia prima más importante en una sociedad basada en el conocimiento. Por 
esta razón, la sociedad actual demanda personas capaces de manejar la información 
sin importar el medio en que se encuentre, incluyendo, por supuesto, los medios 
digitales.

Las universidades deben preparar hoy a los profesionales de mañana, pero las 
exigencias que tendrán estos profesionales no son las mismas que las que se tuvieron 
ayer. Dada esta realidad, no se puede seguir educando de la misma manera en 
que se hacía 10 ó 20 años atrás. Los profesionales de mañana, los trabajadores de 
conocimiento, tendrán que ser personas capaces desempeñarse de manera eficiente 
en un ambiente rico en tecnologías de información.

El e-learning 2.0 trata de ser la respuesta a los requerimientos educativos 
actuales, aprovechando los adelantos tecnológicos y los principios del conectivismo, 
para proponer una nueva manera de educar al profesional del mañana. Sin embargo, 
para poder aprovechar las supuestas bondades del e-learning 2.0 primero se 
tendría que asegurar que los alumnos universitarios, que serán educados bajo este 
paradigma, tienen las competencias básicas para estudiar en esta nueva modalidad.
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Si bien toda categorización, toda taxonomía, es debatible, los resultados de 
la investigación muestran que las competencias informáticas que requieren los 
estudiantes universitarios para este tipo de aprendizaje se pueden categorizar en: 
tecnológicas, actitudinales y cognitivas. Esto resulta congruente con Eshet-Alkalai 
(2004) ya que él afirma que las competencias informáticas, a las cuales se refiere 
como competencias en TIC, envuelven más que la mera habilidad para utilizar un 
software o para operar un mecanismo digital, es decir, más que la mera competencia 
tecnológica. Según Eshet-Alkalai (2004) la competencia informática incluye una gran 
variedad de complejas habilidades cognitivas, motoras, sociológicas y emocionales, 
las cuales, son necesarias para poder funcionar efectivamente en ambientes digitales.

Una categorización similar hace The Partnership for 21st Century Skills 
(2004), dicho organismo clasifica las competencias informáticas que requieren los 
estudiantes (K-12) de Estados Unidos en: alfabetismo informático, que corresponde 
a las competencias cognitivas; alfabetismo de medios, que corresponde parcialmente 
a las competencias actitudinales y; alfabetismo de tecnologías de información 
y comunicaciones, que corresponde a las competencias tecnológicas. Si bien la 
correspondencia no es íntegra, sí existe mucha similitud entre ambas formas de 
categorizar las competencias informáticas.

En este trabajo las competencias tecnológicas se refieren específicamente a la 
capacidad para hacer uso de ciertos sistemas de información. En ese sentido, las 
competencias tecnológicas que se requieren para que un estudiante universitario 
participe en una iniciativa de e-learning 2.0 son: la competencia en computación 
básica, la competencia en Internet básico, la competencia en Web 2.0 y la competencia 
en multimedia.

Tanto la competencia en computación básica, como la competencia en Internet 
básico son también fundamentales para el e-learning tradicional. La competencia 
en computación básica incluye el uso de un sistema operativo y de las aplicaciones 
de oficina como procesadores de texto, programas de presentaciones y hojas de 
cálculo. Por su parte, la competencia en el manejo del Internet básico incluye el uso 
de navegadores Web, el correo electrónico, los foros en línea y las herramientas de 
comunicación sincrónica.

Sin embargo las competencias en Web 2.0 y la competencia en multimedia son 
también fundamentales en el e-learning 2.0. La competencia en Web 2.0 incluye la 
capacidad de participación en redes sociales, el manejo de conceptos como objetos 
embebidos y tecnología RSS, y el uso de gestores de contenidos como Blogs y Wikis. 
Por su parte la competencia en manejo de multimedia incluye, obviamente, la 
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capacidad para usar y crear información en texto, pero también en video, audio, y 
cualquier otro medio.

Para que los alumnos aprovechen mejor las herramientas Web 2.0 en iniciativas 
de aprendizaje, se requiere que éstos desarrollen competencias propias del uso de 
este tipo de herramientas. Si bien la mayoría de los estudiantes universitarios ya 
hacen uso de herramientas Web 2.0, como Facebook, Youtube, Twitter y demás, no se 
puede asegurar que todos estos tengan la capacidad de explotar todos sus beneficios. 
Por ejemplo, algo que se pudo observar fue que muchos de los participantes en redes 
sociales, son más consumidores que productores de contenidos en multimedia, salvo 
los casos de mensajes textuales y fotografías, de los cuales sí hay una producción 
de casi todos. Sin embargo, son pocos los estudiantes universitarios que entienden 
conceptos como RSS y objetos embebidos, propios del Web 2.0. Incluso algunos 
estudiantes universitarios no saben cómo configurar sus medidas de seguridad para 
protección de su información.

Por lo tanto, las competencias tecnológicas deben incluir tanto aquellas que 
permitan el uso de la computación básica y la tecnología Internet, fundamentales 
ya en e-learning tradicional, como aquellas que permitan entender los conceptos 
de Web 2.0, y sus implicaciones, así como el manejo de información en múltiples 
medios, de tal manera que los alumnos no sólo sean consumidores de contenidos, 
sino también productores.

Existe una creencia entre las personas adultas, incluyendo a los profesores, de 
que los jóvenes de la generación red tienen las competencias tecnológicas, porque 
nacieron con ellas. Esto quedó comprobado en los resultados de esta investigación, 
ya que la creencia de la mayoría de los profesores era que los alumnos universitarios 
ya contaban con las competencias necesarias, más la observación realizada a los 
estudiantes no concuerda con esta percepción.

Por esta razón es muy importante que los docentes, y las instituciones educativas, 
se den cuenta que una cosa es que los jóvenes usen las tecnologías y otra muy distinta 
es que las utilicen bien. Si bien es cierto que los estudiantes, debido a la exposición 
a este tipo de tecnologías, tienen la capacidad de aprender a usarlas muy rápido, 
nada garantiza que verdaderamente hayan desarrollado la competencia. Asegurarse 
que los estudiantes universitarios cuentan con las competencias tecnológicas 
básicas, como el manejo de conceptos del Web 2.0 y la producción de contenidos en 
multimedia, facilitará el éxito de las iniciativas de e-learning 2.0.
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Las competencias actitudinales que requieren los estudiantes universitarios para 
participar en el e-learning son: tener un compromiso con el aprendizaje, tener la 
actitud para compartir conocimiento, respetar los derechos de autoría, intercambiar 
ideas sin agredir ni sentirse agredido, y tener la capacidad de enfocarse en una tarea.

Uno de los resultados menos esperados era que los estudiantes universitarios 
fueran conscientes de la necesidad de desarrollar ciertas competencias actitudinales 
para el éxito del e-learning 2.0. Si bien, profesores y alumnos coincidieron en 
prácticamente todas las competencias, esto no era esperado, pues se suponía que 
los estudiantes no eran lo suficientemente maduros. A pesar de que los profesores 
identificaron competencias actitudinales que los estudiantes no hicieron, ambos 
coincidieron en la necesidad de tener un compromiso con el aprendizaje, tener la 
actitud para compartir conocimiento y respetar los derechos de autoría. Además de 
estas competencias, los profesores resaltaron la importancia de intercambiar ideas 
sin agredir ni sentirse agredido, y tener la capacidad de enfocarse en una tarea, aun 
con las tentaciones que da el hecho de tener acceso a muchos distractores lúdicos.

Cada una de las competencias actitudinales identificadas se considera vital para 
el logro del e-learning 2.0. Si bien el éxito del e-learning 2.0 no depende solamente 
del alumno, y en los hallazgos de esta investigación se pudo observar que quizás el 
mayor reto está del lado de los profesores, no se puede negar que mucho depende 
de la actitud que tengan los estudiantes. Si los estudiantes no se comprometen con 
su aprendizaje, será muy complicado que las iniciativas de este tipo tengan éxito. 
En el conectivismo, instrumentado en el e-learning 2.0, se espera que el profesor 
ceda protagonismo al estudiante en la construcción de conocimiento, pero esto no 
se dará de forma automática. Ese compromiso con el aprendizaje está muy ligado, 
por lo tanto, a la actitud necesaria para compartir conocimiento, ya que no sólo se 
construye conocimiento de forma individual, sino de manera social. En la medida 
que los estudiantes construyan y compartan conocimiento, este tipo de iniciativas 
incrementarán las probabilidades de éxito.

Por otro lado, dada la gran facilidad con que los estudiantes pueden encontrar 
recursos de información en distintas modalidades, e incluirlos en su construcción 
de conocimiento, es muy importante que el alumno desarrolle la actitud necesaria 
para dar a cada quien el derecho que le corresponde por autoría. Esta situación es 
muy interesante porque en el estudio se pudo comprobar que los estudiantes son 
conscientes de esto, pero al mismo tiempo mantienen el vicio de no reconocer la 
autoría de los demás cuando comparten recursos de información o construyen sobre 
algo.



152

G. Valerio; J. Valenzuela
Competencias Informaticas Para El E-Learning 2.0

RIED v. 14: 1, 2011, pp 137-160 I.S.S.N.: 1138-2783     AIESAD

Los profesores, además, resaltaron la importancia de que los alumnos tengan 
la actitud necesaria para intercambiar puntos de vista con sus compañeros y no 
sentirse agredidos, si el otro tiene un punto de vista distinto. Esta competencia es 
muy importante, ya que la base de la construcción social del conocimiento reside 
precisamente en el intercambio de ideas. Sin embargo, si en lugar de discutir las 
ideas se discute a la persona que tiene la idea, el ambiente tenso ya no permitirá el 
intercambio fluido de conocimiento entre los estudiantes.

Finalmente, una competencia muy importante que fue identificada en la 
investigación, es la capacidad del alumno para enfocarse en sus tareas aun con 
un mundo de posibilidades de distracción. En este punto, es interesante analizar 
que los estudiantes no consideraron esa como una competencia necesaria, y que 
los profesores no sólo la consideraban como necesaria, sino que además estaban 
convencidos que la mayoría de los estudiantes universitarios no la tenían. A pesar 
de ello, en la observación se pudo apreciar que en la temporada de exámenes los 
estudiantes universitarios suelen disminuir considerablemente su actividad en las 
redes sociales. Esto pudiera suponer que el estudiante universitario es capaz de 
resistir a la tentación de entrar a las redes sociales para realizar actividades lúdicas, 
y enfocarse en su tarea más importante en el momento. Siemens y Tittenberger 
(2009) ya habían resaltado la importancia de esta competencia en los estudiantes 
universitarios de la actualidad.

Es importante darse cuenta de que la percepción de los profesores con respecto a 
las competencias actitudinales y los resultados de la observación, específicamente en 
el tema de enfocarse en la tarea, fue contrario a lo que sucedió con las competencias 
tecnológicas. Los profesores consideran que los alumnos universitarios, en su 
mayoría, ya cuenta con competencias tecnológicas, sin embargo la observación no 
indicó lo mismo. Por su parte, los profesores consideran que los alumnos no son 
capaces de enfocarse en sus tareas académicas porque éstos tienen el vicio de las 
redes sociales, pero la observación mostró que el alumno regula sus actividades en 
Facebook con base en las exigencias académicas.

Los estudiantes universitarios requieren las competencias de acceder a 
información de calidad, evaluar críticamente la información, organizar la información, 
crear información y comunicar las ideas en distintas formas. Estas competencias 
cognitivas coinciden con las competencias que muchos autores han identificado 
como fundamentales en la sociedad basada en conocimiento, o específicamente para 
estudiantes de la misma (NCTE, 2008; ACRL, 2004; ISTE, 2007; UNESCO, 2008; 
COMTIC, 2006).
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Acceder a la información implica que el estudiante sea capaz de llegar a la 
información que requiere para realizar sus actividades de aprendizaje, esto incluye 
acceder no sólo a bases de datos y repositorios de archivos, sino también a las 
personas que tienen ese conocimiento. La capacidad de acceder a la información 
incluye entonces la capacidad de crear conexiones. Siemens y Tittenberger (2009) 
en su propuesta de las habilidades clave para considerarse alfabetizado, consideran 
que se debe tener las competencias de lectura y visualización, la de navegación y la 
de conectarse con otros. Esto, desde nuestra perspectiva, equivale a la capacidad 
de acceder a la información. Asimismo estos autores consideran que se debe ser 
capaz de evaluar la calidad de la información y asegurar la autenticidad de quien 
aporta la misma, lo cual equivale a la competencia de “evaluar críticamente la 
información”. Siemens y Tittenberger también identifican la competencia de filtrado 
de información, lo cual está incluido en la competencia de organizar información, ya 
que ésta implica la capacidad de organizar información de tal manera que pueda ser 
filtrada para encontrar la información más fácilmente. En el caso de las competencias 
de crear información y comunicarla, no parece haber una correspondencia directa 
con la propuesta de Siemens y Tittenberger. Con esto no se asegura que los autores 
no las hayan considerado, sólo que no fueron encontradas puntualmente.

Interesante resulta el hecho de que en la investigación, ni profesores ni 
alumnos hayan considerado a la capacidad de organizar la información como una 
competencia informática fundamental. Sin embargo, durante la observación se pudo 
identificar que esta competencia será muy importante para el e-learning 2.0. Por 
ejemplo, al utilizar redes sociales como Facebook, el hecho de crear listas de usuarios 
les permitiría dirigir las preguntas de aprendizaje a un grupo de contactos con 
características similares; también en Facebook, al crear álbumes de fotos se reduciría 
el tiempo de búsqueda; o al usar un blog se pueden usar categorías para organizar 
las entradas. Dado que ningún profesor o alumno identificó esta competencia, es aún 
más importante señalarla como indispensable para el éxito del e-learning 2.0.

La competencia de organizar información es referida puntualmente por ETS 
(2007), aunque con la denominación de “manejar”, como la habilidad de aplicar 
un esquema organizacional o de clasificación existente para información digital. La 
habilidad se enfoca en reorganizar información digital de una sola fuente usando 
formatos de organización preexistentes. Incluye la habilidad para identificar 
esquemas organizacionales existentes, seleccionar esquemas apropiados para el uso 
actual y aplicarlos.
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Por otro lado, en el caso específico del e-learning 2.0, acceder a la información 
de calidad implica que los estudiantes universitarios sean capaces de alcanzar 
información de fuentes de calidad certificadas, como bases de datos y bibliotecas 
digitales. Quizás el hecho de que los estudiantes no la consideraron una competencia 
necesaria es porque suponen que es una competencia básica, y creen que ellos y 
cualquier otro universitario la tiene. Sin embargo, según los profesores, realmente 
pocos alumnos universitarios son capaces de acceder a este tipo de información. Si 
los alumnos no son capaces de acceder a información de calidad, nunca se generará 
conocimiento de calidad.

Alcances de la Investigación

Con el fin de dimensionar con mayor claridad el espectro que abarcó la 
investigación que se presenta, a continuación se exponen los alcances de la misma:

	 A pesar de que se es consciente de que para participar bajo la modalidad del e–
learning 2.0 se requerirá una serie de competencias que van más allá de aquellas 
que son exclusivas del área informática, en esta investigación se analizaron sólo 
las competencias informáticas que requiere el estudiante universitario para 
participar en dicha modalidad.

	 Aun cuando existen muchas herramientas de redes sociales en línea, en esta 
investigación sólo se analizó el comportamiento de los participantes con una sola 
herramienta, el Facebook.

	 Aunque un estudio etnográfico puede abarcar cualquier aspecto cultural de 
una comunidad, en este trabajo sólo se estudiaron aquellos identificados en el 
planteamiento del problema.

Limitaciones y Estudios Futuros

Los resultados de este estudio deben ser interpretados en función de las 
limitaciones que pudo tener el mismo. A continuación se mencionan algunos 
elementos externos que podrían haber tenido un impacto negativo en el desarrollo de 
la investigación. Primero, dado que la investigación fue parte de los requisitos para 
obtener el grado de doctorado, y que el tiempo de estudio fue limitado, se considera 
una limitación el hecho de haber permanecido en el campo solamente un semestre 
académico. Existe la probabilidad de que el grupo bajo estudio no se comporte 
igual en el segundo semestre del año que en el primero. Segundo, por diseño de la 
herramienta que se utilizó en el estudio, el investigador no pudo observar cada una 
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de las herramientas que posee el Facebook, ya que las actividades que se realizan 
con algunas herramientas, como el chat y la bandeja de entrada, son imposibles de 
rastrear. Tercero, aunque existen muchas herramientas de redes sociales en línea, 
en esta investigación sólo se analizó el comportamiento de los participantes con una 
sola herramienta, el Facebook. Cuarto, el perfil de los participantes de la comunidad 
bajo estudio es bastante homogéneo, ya que todos los participantes estudian una 
carrera relacionada con las tecnologías de información. Por ello, al momento de 
interpretar los resultados, el nivel de generalización se reduce a comunidades que 
tengan características similares.

Después de realizar este trabajo de investigación, considerando las limitaciones 
del mismo, y viendo en retrospectiva sus resultados, se encuentran aspectos que 
pueden ser importantes para trabajos futuros alrededor de este tema. En cuanto 
a la selección de la situación social, es importante recordar que Facebook no es la 
única red social en línea, existen muchas otras que son utilizadas por los estudiantes 
universitarios. Si bien, en el contexto de la investigación, esta red social es la más 
utilizada, se sugiere que se realicen investigaciones con distintos tipos de redes 
sociales en línea, que permitan generalizar el impacto de éstas en los aspectos 
importantes del e-learning 2.0.

En cuanto a la selección de los dominios del estudio, sería interesante analizar 
otros aspectos del e-learning 2.0 que podrían ser impactados por el uso de las redes 
sociales en línea. Sería interesante, por ejemplo, estudiar aspectos negativos, o 
vicios, que pudieran estarse reforzando en las redes sociales, como los vicios en la 
escritura o el plagio.

En cuanto a la metodología de investigación, dos aspectos se quisiera sugerir, 
uno relacionado con el perfil de los participantes y otro relacionado con el tiempo 
de duración de las observaciones. En cuanto al perfil de los participantes, se sugiere 
hacer investigación con estudiantes universitarios que estudien carreras distintas a 
aquellas afines a las relacionadas con los sistemas computacionales. Esto podría dar 
una mejor representación del grueso de los estudiantes universitarios. Asimismo, 
sería interesante incluir en el estudio alumnos de distintos semestres, ya que en esta 
investigación sólo se estudió a universitarios próximos a egresar. Además, es deseable 
que se realice la investigación en un periodo de tiempo que cubra un año académico, 
ya que, como se pudo apreciar en los resultados, existen eventos temporales que 
afectan la participación en estas redes sociales.
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CONCLUSIÓN

El e-learning 2.0 no es sólo usar herramientas Web 2.0 para iniciativas de 
aprendizaje; no es sólo que un maestro cree un blog para compartir reflexiones con 
sus alumnos; no es sólo que los alumnos utilicen un wiki para hacer, de manera 
colaborativa, un trabajo; no es sólo que un profesor cree un perfil en Facebook y 
utilice un grupo para interactuar con sus alumnos. El e-learning 2.0 implica que 
quien aprende, y no quien enseña, sea el que aporte los contenidos; que se discutan las 
aportaciones con sus contactos, sean estos sus compañeros de clase, un profesor o un 
amigo; que quien aprende utilice a sus contactos como repositorios de información; 
que se socialice para reforzar los lazos de confianza con sus contactos; y sobre todo, 
que se autogestione el aprendizaje, que cada quien decida qué le conviene aprender 
y sea capaz de identificar quién puede conectarlo con ese conocimiento.

El e-learning 2.0 no requiere, necesariamente, estar asociado a un curso 
académico. Cualquier persona, inscrita o no en alguna institución educativa, puede 
aprovechar las tecnologías Web 2.0 y, específicamente las redes sociales en línea, 
para favorecer su aprendizaje. Para ello, uno de los requisitos fundamentales es que 
el estudiante tenga las competencias informáticas necesarias. Los profesores tienden 
a pensar que los estudiantes universitarios tienen las competencias informáticas 
porque hacen uso intensivo de las tecnologías de información. Sin embargo, con esta 
investigación se pudo comprobar que esto no es siempre así. Si bien los estudiantes 
universitarios tienen la capacidad de aprender rápidamente las competencias 
tecnológicas que requieren, no siempre son conscientes de cuáles son las 
competencias tecnológicas que necesitan. Más aun, las competencias informáticas 
que se requieren para participar efectivamente en el e-learning 2.0 no son solamente 
tecnológicas. Además, se requiere competencias cognitivas y actitudinales, y es 
aparentemente en este rubro donde existe un mayor reto para los profesores.

Las instituciones educativas podrían aprovechar las posibilidades que brindan 
las herramientas Web 2.0, y específicamente las redes sociales en línea, para 
complementar sus estrategias de e-learning tradicional. Sin embargo, antes, las 
instituciones educativas tendrían que asegurarse que sus estudiantes cuenten 
con las competencias necesarias. El profesor tendrá, entonces, que aprovechar 
las competencias informáticas y la naturaleza social de sus alumnos, y cederles 
el protagonismo en la generación de conocimiento, al igual que en un concierto 
sinfónico el director de orquesta da la espalda al público, y permite que los miembros 
de su orquesta entreguen su música.
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