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RESUMEN 

Los avances de las tecnologías de la información y la 

comunicación, propician un contexto de cambios en 

la llamada sociedad de la información y el 

conocimiento, este es un factor clave para determinar 

seguridad, prosperidad y calidad de vida.  

 

Otro aspecto a considerar es el grado con el que la 

colaboración informal (sobre todo a través de redes) 

entre individuos e instituciones está reemplazando a 

estructuras sociales más formales en corporaciones, 

universidades y gobiernos. 

 

En el ámbito de las organizaciones, podemos 

identificar el uso de nociones como: aprendizaje 

organizacional o colaboración organizacional, que 

suele asociarse a la capacidad de una organización 

para ser flexible y ágil en la gestión de solución de 

problemas o, incluso, a la capacidad de innovación y 

creación que la misma organización puede alcanzar, 

bajo la utilización de las Tecnologías de la 

Información y Comunicación. 

 

Para lograr este objetivo las organizaciones necesitan 

formas de administrar y mantener el registro del 

aprendizaje de los empleados, para integrarlo de una 

forma más completa a sus sistemas de administración 

del conocimiento y los demás sistemas corporativos, 

utilizando herramientas como los sistemas de 

administración del aprendizaje, learning management 

system (LMS), que proveen herramientas para 

administrar, ofrecer,  y evaluar los diversos tipos de 

aprendizaje y capacitación para los empleados. 

 

El presente artículo es una ampliación del paper del 

mismo título publicado en las Memorias de la Décima 

Sexta Conferencia Iberoamericana en Sistemas, 

Cibernética e Informática (CISCI 2017), ISBN 978-1-

941763-62-9, con el fin de adaptarlo a las consignas 

de la publicación especial de la Revista 

Iberoamericana de Sistemas, Cibernetica e 

Informatica. 

 

Palabras Claves: Competencias Informacionales, 

Gestión del Conocimiento, Blended Learning, 

Organizaciones laborales, Ambientes mediados. 

 

 

INTRODUCCIÓN 

 

Las organizaciones se encuentran en constante 

cambio, el aprendizaje es visto como un proceso 

individual y organizacional en un proceso de 

creación continua de nuevos conocimientos. Los 

trabajadores del conocimiento están constantemente 

buscando nuevas oportunidades de aprendizaje, que 

puede ser puesto a disposición con la ayuda de 

tecnologías de desarrollo.  

 

En este aspecto para el caso de estudio, en un 

sentido más específico y ligado a la innovación, la 

Organización Mundial de la Propiedad Intelectual 

(OMPI) define la Tecnología como “Aquel 

conocimiento sistemático para la fabricación de un 

producto, la aplicación de un proceso, o el 

suministro de un servicio, si este conocimiento 

puede reflejarse en una invención, un diseño 

industrial, un modelo de utilidad o una nueva 

variedad de una nueva planta, o en información o en 

habilidades técnicas, o en los servicios y asistencia 

proporcionada por expertos para el diseño, 

instalación, operación o mantenimiento de una 

planta industrial, o para la gestión de una empresa 

industrial o comercial o sus actividades”.[1] 

 

Muchos de los atributos de una organización de 

aprendizaje son ofertas más humanas que 

tecnológicas, pero la tecnología en muchas 

oportunidades sirve para capturar y aumentar el 

conocimiento y luego ponerlo a disposición de más 

personas. Los principios del aprendizaje 

organizacional son compatibles con nuevos 

enfoques y tecnologías que allanan la brecha entre el 

aprendizaje formal en el aula y el trabajo informal 

de aprendizaje y apoyo. [2] 
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Además del conocimiento individual de las personas, 

está el conocimiento organizacional, que es el 

interiorizado por toda la organización o alguna de sus 

partes. Normalmente es almacenado en 

procedimientos de operación, rutinas asumidas o 

reglas. El conocimiento es dinámico y se crea a partir 

de la interacción social entre personas y 

organizaciones. Es específico de acuerdo al contexto, 

sin el cual, es más bien información. La gestión del 

conocimiento es la forma en que la organización 

obtiene, comparte y genera ventajas competitivas a 

partir de su capital intelectual, que a su vez representa 

el valor del conocimiento y experiencia de la fuerza 

del trabajo y la memoria acumulada de la 

organización [3]. 

 

Durante las últimas décadas, las tecnologías de la 

información y comunicación (TIC) diseñadas para 

asistir a los trabajadores de las empresas y a los 

profesionales han dejado de ser sistemas destinados 

simplemente a procesar grandes cantidades de 

información y difundirla entre los  directivos de una 

organización conocidos como sistemas de 

información para administración o MIS, 

(Management Information Systems), para convertirse 

en sistemas centrados en apoyo a la toma de 

decisiones o DSS (Decision Support Systems).  

 

Existe una línea emergente de sistemas en el campo 

de las actividades profesionales y empresariales que 

se centra en crear, recopilar, organizar y difundir el 

conocimiento de una organización, en lugar de la 

información o los datos. A estos sistemas se los 

conoce como Sistemas de gestión de conocimiento.  

 

El concepto de codificación y transmisión del 

conocimiento en las organizaciones no es nuevo, los 

programas de formación y desarrollo del empleado, 

así como las políticas, procedimientos, informes y 

manuales de las organizaciones han desempeñado 

esta función durante años.  

 

El conocimiento sólo genera prosperidad cuando se 

difunde al tejido productivo. Este proceso de difusión 

involucra a agentes cuya dinámica y cultura son muy 

diferentes, cuando no opuestas. Resulta, por tanto, 

necesario articular el conjunto de agentes que 

intervienen en la conversión de conocimiento en 

activo para la organización laboral 

 

Según Nonaka (1995) y Huber (1991) el 

“Conocimiento es una creencia justificada que 

aumenta la capacidad de un individuo para llevar a 

cabo una acción de manera eficiente” [4,5]. En este 

contexto, acción, se refiere a aptitudes físicas, a la 

actividad cognitiva o intelectual (resolución de 

problemas) o ambas (la cirugía, por ejemplo, 

conlleva tanto aptitudes manuales como elementos 

cognitivos, en la forma del conocimiento de la 

anatomía humana y de la medicina).  

 

Las definiciones de conocimiento que figuran en la 

literatura sobre sistemas de información distinguen 

además, entre conocimiento, información y datos. 

El conocimiento es más bien la información que un 

individuo posee en su mente. Se trata de una 

información personalizada y subjetiva relacionada 

con hechos, procedimientos, conceptos, 

interpretaciones, ideas, observaciones y juicios. 

 

Las organizaciones necesitan formas de administrar 

y mantener el registro del aprendizaje de los 

empleados, para integrarlo de una forma más 

completa a sus sistemas de administración del 

conocimiento y los demás sistemas corporativos. Un 

sistema de administración del aprendizaje, learning 

management system (LMS) provee herramientas 

para administrar, ofrecer, rastrear y evaluar los 

diversos tipos de aprendizaje y capacitación para los 

empleados. 

 

Actualmente nos encontramos en la sociedad del 

conocimiento, que siguiendo a Cabero – Almenara 

(2007) se caracteriza por el uso de las Tecnologías 

de la Información y la Comunicación (TIC), la 

globalización, el aprender a aprender, la brecha 

digital, la inteligencia colectiva y la velocidad de 

cambio [6]. A todas estas características hay que 

añadir otra de gran importancia que destaca Magro 

(2016) [7] que es la enorme transformación de lo 

que se entiende por aprendizaje y conocimiento [8]. 

 

Lo paradójico es que en realidad el conocimiento no 

se gestiona de manera directa, porque es parte de la 

persona y de su capital personal. Se hace de manera 

indirecta a través de mecanismos sociales, 

organizativos y técnicos que permiten que se 

comparta y se recree, a través la gestión por 

competencias [9]. Además, hay numerosos estudios 

sobre la limitada transferencia de los conocimientos 

recibidos a través de la formación al puesto de 

trabajo. Hay estudios que demuestran que solo el 

10% de los conocimientos adquiridos en la 

formación se aplican. Por consiguiente, es vital que 

las organizaciones incorporen en sus programas de 
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formación estrategias que mejoren tal transferencia. 

 

En el ámbito de las organizaciones, podemos 

identificar el uso de nociones como: aprendizaje 

organizacional o colaboración organizacional, que 

suele asociarse a la capacidad de una organización 

para ser flexible y ágil en la gestión de solución de 

problemas o, incluso, a la capacidad de innovación y 

creación que la misma empresa puede alcanzar [10]. 

Se pueden citar propuestas organizativas de equipos 

interfuncionales, unidades enfocadas en los clientes o 

en los productos y grupos de trabajo especializado, 

todas ellas con un propósito en común: compartir los 

saberes, el “know how”, entre los miembros de una 

organización para resolver problemas y, podría 

agregarse, para aprender en conjunto. 

 

Las TIC también han permitido la generación de 

comunidades de aprendizaje en línea, las cuales a 

través de procesos de socialización en la red, generan 

conocimiento de manera colaborativa que está siendo 

aprovechado por miles de personas en el mundo, sólo 

con tener acceso a Internet. Hoy se habla de 

comunidades que aprenden en la red durante un 

tiempo suficientemente largo [11].  

 

En la actualidad, millones de personas en el mundo 

participan de experiencias de formación en línea 

gracias al apoyo de los Entornos Virtuales de 

Enseñanza y Aprendizaje (EVEA) y de otras 

plataformas que ofrece Internet. 

 

En el marco del Proyecto de Investigación 29/B177, 

“Aprender y enseñar con las tecnologías de la 

información y la comunicación como instrumentos 

mediadores en los procesos de construcción de 

conocimiento” del Instituto de Educación y 

Ciudadanía (IEC) de la Universidad de la Patagonia 

Austral (UNPA), se inicia en el 2015 una línea de 

investigación sobre diseño de acciones formativas en 

ambientes virtuales incluyendo formación de recursos 

humanos, evaluación de aprendizajes en entornos 

virtuales.  

 

Los integrantes del equipo de investigación son 

docentes investigadores de distintas áreas 

disciplinares y alumnos de grado y posgrado. Se han 

realizado trabajos referidos a educación superior y 

proyectos de vinculación con organización públicas y 

privadas. En 2017 se inicia un proyecto continuidad 

del anterior ampliando líneas sobre innovación en 

procesos de enseñanza y aprendizaje en ambientes 

mediados. 

 

MODELO BLENDED LEARNING PARA LA 

GESTIÓN DE CONOCIMIENTO. 

 

En la actualidad la utilización de e-learning en los 

sectores educativos como en las organizaciones 

laborales ha ido creciendo con el paso de los años, 

pues, se toma conciencia de la necesidad de 

plataformas tecnológicas que respaldan los procesos 

de enseñanza y aprendizaje.  

 

Al referirse a las comunidades de aprendizaje 

Wenger (2001) lo hace siempre en el marco de lo 

que permite generar aprendizaje en una comunidad 

de práctica [3]. Plantea que las comunidades de 

práctica son un lugar privilegiado para la 

adquisición de conocimiento cuando pueden ofrecer 

a los principiantes acceso a la competencia y dicha 

competencia se incorpora a la identidad de 

participación. La afiliación con éxito a una 

comunidad de práctica supone aprendizaje, pero 

también se conciben como contextos para 

transformar nuevas visiones en conocimiento: 

participando de la propia práctica y en ese ejercicio 

de los saberes, generando nuevas ideas. 

  

Desde la perspectiva de comunidades de práctica se 

habla de dos niveles o contextos de aprendizaje: el 

nivel de incorporación a la comunidad y el nivel de 

lo que la comunidad construye en las prácticas que 

desarrolla, ambos bajo el siguiente postulado: el 

aprendizaje en una comunidad de práctica aparece 

como producto de la tensión necesaria entre 

competencia y experiencia. 

  

En la comunidad de práctica se pueden reunir 

diversas perspectivas y en el proceso de buscar un 

poco de coordinación entre ellas se podrá aprender 

algo único que no pasaría sin ese proceso: “…al 

negociar la alineación entre discontinuidades nos 

podemos ver obligados a percibir nuestras propias 

posiciones de nuevas maneras, a plantearnos 

nuevas preguntas, a ver cosas que no habíamos 

visto antes y a deducir nuevos criterios de 

competencia que reflejan la alineación de las 

prácticas” [3]. 

Es necesario, entonces, introducir un nuevo modelo 

de organización más acorde con las demandas y 

necesidades de la sociedad actual. Hay que avanzar 

hacia instituciones que aprenden, es decir, 

organizaciones inteligentes que según Senge (1998) 

son “organizaciones donde la gente expande 

continuamente su aptitud para crear los resultados 
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que desea, donde se cultivan nuevos y expansivos 

patrones de pensamiento, donde la aspiración 

colectiva queda en libertad, y donde la gente 

continuamente aprende a aprender en conjunto” (p.1).  

 

Para la construcción de dicha organización, según 

este autor, es necesario que los profesionales 

adquieran cinco disciplinas entendidas como “una 

senda de desarrollo para adquirir ciertas 

competencias”, que son: dominio personal, modelos 

mentales, construcción de una visión compartida, 

aprendizaje en equipo (inteligencia colectiva y lo que 

Stepper y Loudon (2016) llaman Working Out Loud) 

y pensamiento sistémico [12, 13].  

 

 

MODELO PEDAGÓGICO EN AMBIENTES 

MEDIADOS  

  

Las modalidades de formación apoyadas en las TIC 

implican concepciones del proceso de enseñanza 

aprendizaje que acentúan la participación activa del 

estudiante en el proceso de construcción de 

conocimiento, la atención a las destrezas emocionales 

e intelectuales a distintos niveles, la preparación de 

los jóvenes para asumir responsabilidades en un 

mundo en constante cambio, la flexibilidad para 

desempeñarse en un mundo laboral que demandará 

formación a lo largo de toda la vida y las 

competencias necesarias para el aprendizaje continuo 

[12]. 

 

Desde la perspectiva pedagógica, los planteamientos 

relacionados con la educación flexible pueden 

suponer una nueva concepción, que 

independientemente de si el modelo pedagógico es 

presencial, semipresencial o a distancia, proporciona 

al alumno una variedad de medios y posibilidades 

para la toma de decisiones durante el proceso de 

construcción de conocimiento [12]. 

 

La aplicación de las TIC a acciones de formación 

bajo la concepción de enseñanza flexible, implica 

cambios e innovaciones tales como: 

 

● Cambios en las concepciones (cómo funciona el 

aula, definición de los procesos didácticos, 

identidad del docente, etc). 

● Cambios en los recursos básicos: Contenidos 

(materiales, infraestructuras, acceso a redes, uso 

abierto de recursos). 

● Cambios en las prácticas de los profesores y de 

los alumnos. 

 

Un aspecto que debe considerarse ante estos 

cambios es la importancia del enfoque con el cual se 

pretendan llevar a cabo las acciones de formación. 

Al respecto Pimienta (2008) identifica tres enfoques 

posibles dentro de los cuales convergen la mayoría 

de las acciones que comienzan a generarse: 

 

a. Enfoque hacia la tecnología: cuyo énfasis es en 

los medios más que en los fines, lo que supone 

una limitada visión de la formación. 

b. Enfoque hacia contenidos y aplicaciones: desde el 

cual se garantizan productos, pero no los cambios 

sociales que se requieren desde una perspectiva 

complejizadora de las competencias que los 

procesos de formación deben favorecer. 

c.  Enfoque hacia el cambio de paradigma: a través 

del cual se tiene como propósito un cambio desde 

una mirada compleja sobre los factores asociados 

al desarrollo de competencias, relevantes en la 

sociedad de la información [13]. 

 

Los retos que supone la organización del proceso de 

enseñanza aprendizaje, dependen en gran medida de 

las intencionalidades que guíen las propuestas y del 

escenario de aprendizaje (el hogar, el puesto de 

trabajo o el centro de recursos de aprendizaje), es 

decir, del marco espacio-temporal en el que el 

usuario desarrolla actividades de aprendizaje y del 

enfoque que sustenta toda acción emprendida. 

 

Tres opciones son posibles cuando se plantea la 

importancia de invertir en desarrollos tecnológicos 

aplicables en contextos educativos para promover 

procesos de aprendizaje; estos son: 

 

● Inversión en infraestructura: recursos 

destinados a la adquisición de dispositivos para 

la transmisión de datos, a la compra de sistemas 

de computación y a la consecución de 

dispositivos para el acceso individual o 

compartido. 

● Inversión en infraestructura: se generan 

acciones para el desarrollo de programas, bases 

de datos y páginas web, y para el fomento de la 

conformación de comunidades virtuales (no 

comunidades de práctica). 

● Inversión en infocultura: se entiende como el 

conjunto de acciones orientadas a favorecer la 

apropiación de contenidos, métodos y prácticas 

de uso para el manejo de las tecnologías. Aquí 

resulta relevante la alfabetización digital así 

como la informacional, y todas aquellas 
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prácticas relevantes de uso que hacen parte del 

entorno de los usuarios de la información. 

Concepto clave aquí es el de apropiación que 

supone la toma de control por parte de las 

personas sobre las tecnologías en coherencia con 

los entornos a los que pertenecen. 

 

La última de estas opciones, inversión en infocultura, 

es la que guía la experiencia de formación que se 

presenta en este trabajo. 

 

 

UNA EXPERIENCIA DE FORMACIÓN DE 

RECURSOS HUMANOS Y GESTIÓN DE 

CONOCIMIENTO  

 

Desde una de las líneas de investigación se realizó, a 

través de un convenio de vinculación tecnológica 

bilateral entre Argentina, Brasil, entre la Universidad 

Nacional de la Patagonia Austral Unidades 

Académicas Caleta Olivia, Unidad Académica Río 

Gallegos y una empresa productora de petróleo 

ubicada a 800 kms. de la sede del proyecto de 

investigación.  

 

Se implementó un modelo blended learning para la 

gestión de conocimiento en una empresa productora 

de petróleo, en el ambiente virtual Unpabimodal, 

basado en Moodle de la UNPA (Figura 1). De la 

actividad de vinculación participó un experto del área 

Ergonomía de la Universidad Federal de Río de 

Janeiro (Brasil), para ello se diseñó e implementó un 

aula virtual en el Unpabimodal con el propósito de 

generar una comunidad de práctica y así determinar 

factores de riesgo ergonómicos en las tareas de 

producción de petróleo de la empresa y de las pymes 

al servicio de esta. [14] 

 

 

 
 

Figura 1 – Aula Virtual 

 

En ese contexto se realizó un plan de formación a 

través del ambiente virtual de aprendizaje a todo el 

personal directivo, de ingeniería de diseño y de 

supervisión para generar las herramientas que les 

permitan identificar los factores de riesgo problema 

para luego generar las medidas correctivas, 

preventivas y de modificación, según el caso, 

propiciando una gran interacción de los 

participantes fortaleciendo el concepto de 

comunidades de práctica aplicada a una 

organización laboral (Figura 2). 

  

 
Figura  2 – Interacción en la comunidad de práctica 

 

El modelo pedagógico utilizado se basó en 

componentes planteados por Salinas (2004):  

 

a) Comunicación mediada por ordenador 

(componente tecnológico); 

b) Medios didácticos; 

c) Flexibilidad (elementos del aprendizaje abierto);  

d) Entorno organizativo (componente 

institucional); 

e) Aprendizaje y tutoría (componente didáctico). 

[15] 

 

Monserrat, Gisbert e Isus (2007) sintetizan los 

principales objetivos de la acción tutorial en 

entornos tecnológicos de Enseñanza y  Aprendizaje 

de la siguiente manera:  

 

 Potenciar la personalización y la 

individualización de los procesos de EA 

adaptándose a las necesidades, intereses, 

motivaciones y capacidades de los alumnos.  

 Potenciar la adquisición de aprendizajes 

funcionales y significativos.  

 Potenciar el desarrollo de actitudes inter e 

intrapersonales positivas independientemente 

del medio de comunicación utilizado 

 Prever la aparición de posibles dificultades de 

aprendizaje y, en caso de producirse, diseñar, 

implementar y evaluar las acciones educativas 
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adecuadas.  

 Potenciar el desarrollo y el uso de sistemas de 

comunicación fluidos entre los diferentes agentes 

que intervienen en el proceso educativo 

formativo potenciando la implicación y la 

participación activa de todos ellos. [16] 

 

Se implementó un plan e-tutorial con los siguientes 

objetivos:  

 

 Facilitar al participante la adquisición de destrezas 

básicas para el estudio, y más especialmente para 

el estudio independiente.  

 Formar en habilidades básicas para la toma de 

decisiones.  

 Informar respecto de los factores de riesgo 

ergonómicos en sus puestos de trabajo. [17] 

 

El diseño instruccional como proceso es el desarrollo 

sistemático de los elementos instruccionales, usando 

las teorías del aprendizaje y las teorías instruccionales 

para asegurar la calidad de la instrucción. Incluye el 

análisis de necesidades de aprendizaje, las metas y el 

desarrollo materiales y actividades instruccionales, 

evaluación del aprendizaje y seguimiento [18]. Para 

el desarrollo de un diseño de la instruccional es 

necesaria la utilización de modelos que faciliten la 

elaboración y desarrollo de la instrucción.  

 

Para el presente caso de estudio, se utilizó el Modelo 

de Dick y Carey (Figura 3), el modelo inicia con la 

identificación de metas instruccionales, se basa en el 

establecimiento de objetivos de aprendizaje 

absolutamente concretos y finaliza con evaluaciones 

sumativas al concluir la instrucción. Su metodología 

es pragmática y puede resultar rígida. [19] 

 
 

Figura 3 - Modelo de Dick y Carey 

 

En la aplicación del proceso de enseñanza 

aprendizaje enfocado a la formación de recursos 

humanos es de considerar las estrategias que 

desarrolla una ciencia interdisciplinaria como la 

Ergonomía (o Factores Humanos), definición esta 

de la IEA (International Ergonomics Association) 

aplicada a las Tecnologías de la Información y 

Comunicación (TICs), las cuales proporcionan 

cambios en la organización del trabajo y el diseño 

organizacional enfocándose en el trabajo en equipo, 

generando un aumento del trabajo colaborativo a 

distancia, principalmente en la región objeto de 

estudio. 

 

Por ello los especialistas en HFE (Human 

Factors/Ergonomics) contribuyen en el diseño de 

sistemas que permitan que las personas trabajen 

compartiendo información colaborativamente, 

además influyen en el diseño virtual de sistemas 

sociotécnicos que trabajan en forma remota a través 

del uso de la tecnología [20]. 

 

 

CONCLUSIONES 

 

El estudio estuvo centrado principalmente en las 

Pymes regionales que son las que carecen de este 

tipo de formación, solamente un 20% de este rubro 

de empresas tiene la formación a través de e-

learning, esta situación se contrapone al hecho de 

que estas empresas están relacionadas con 

organizaciones laborales transnacionales que en sus 

países de origen ya están implementando sistemas 

de formación con el uso de Ambientes Virtuales de 

Aprendizaje, pero no las aplican en nuestra región.  

 

Para el caso presentado el involucrar a las Pymes 

que realizan los servicios auxiliares a la operadora 

productora de petróleo permitió que la interrelación 

que ya tenían mejoró en el aspecto de que no solo el 

personal directivo y de supervisión interactuara sino 

que los operarios pudieran a través del Ambiente 

Virtual de Aprendizaje generar información que no 

constaba en las revisiones iniciales de los procesos.  

 

Esto se evidenció con el aumento de factores de 

riesgo ergonómicos reconocidos en las tareas 

comúnmente realizadas, asimismo a nivel de 

ingeniería se participó colaborativamente de los 

nuevos diseños a realizar para modificar puestos de 

trabajo desde una perspectiva ergonómica (Figura 4) 
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Figura 4 – Resultados de la Gestión de Conocimiento 

 

Por otra parte se manifestó sobremanera el 

involucramiento de los participantes a través del 

trabajo colaborativo entre áreas de trabajo 

compartiendo a través de los foros, fotos y videos las 

tareas operativas involucradas en el proceso, para ser 

más gráficos a la hora de la evaluación de los factores 

de riesgos presentes (Figuras 5 y 6) 

    

 
 

Figura 5 - Operación en equipos de torre 

 

    
 

Figura 6 - Diseño Salas de Control Planta de Gas 

 

La implementacion de las Comunidades de 

Aprendizaje mediante la utilizacion de un LMS se 

corresponde, dado que existe como objetivo basico, el 

intercambio de información y construcción de 

conocimiento compartido, de ahí que también sean 

necesarias las habilidades de exposición de los 

pensamientos, procesamiento de la información, su 

gestión, comprensión de la información, y síntesis; 

entre otras [21]. En definitiva el alumno, en este 

caso el receptor de los contenidos curriculares, 

deberá estar capacitado para:   

 

 Conocer cuando hay una necesidad de 

información.   

 Identificar la necesidad de información.   

 Trabajar con diversidad de fuentes y códigos de 

información.   

 Saber dominar la sobrecarga de información. 

 Evaluar la información y discriminar la calidad 

de la fuente de información. 

 Organizar la información. 

 Habilidad de exposición de los pensamientos, 

procesamiento de la información, gestión de la 

información, comprensión de la información, y 

síntesis.   

 Usar la información eficientemente para dirigir 

el problema o la investigación.   

 Y saber comunicar la información encontrada a 

otros. 

 

El poder implementar nuevas teorías asociadas a las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación, 

entendemos, generan cambios en los modelos de 

negocios locales apoyadas por la implementación de 

Ambientes Virtuales de Aprendizaje observándose 

mejoras en la empleabilidad, mejoras en la 

permanencia en el tiempo de la empresas locales 

compitiendo en igualdad de condiciones, en cuanto 

a una mejor formación de sus recursos humanos, 

con organizaciones foráneas. 

 

Además. se propuso en el proyecto la generación de 

mecanismos de formación en las organizaciones 

tanto públicas como privadas respecto al desarrollo 

organizacional, como factor de mejora productiva.  

 

Proponemos desde el proyecto de investigación un 

enfoque diferente, que ve a la innovación 

tecnológica aplicada a la educación como un 

instrumento que debe estar pensado, diseñado, 

desarrollado y distribuido para apoyar procesos de 

mejora de los aprendizajes, desde las necesidades y 

características de los propios alumnos, y que 

respalda la vivencia de nuevas experiencias 

educativas, en las que los roles de cada actor y los 

objetivos educativos deben ser revisados.  

 

Desde esta perspectiva, vale la pena preguntarse si 

tenemos los instrumentos necesarios y si estamos 
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buscando los impactos en el lugar correcto. Es 

probable que hasta ahora, con respecto al uso de la 

innovación tecnológica en educación, enfrentemos 

una realidad de “subimplementación” de las 

iniciativas (en la que estas no alcanzan a desplegar su 

potencial) y “subevaluación” de los resultados (ya 

que se busca el impacto en muy pocos ámbitos y con 

limitados instrumentos).  

 

En publicaciones recientes el BID ha propuesto un 

marco para apoyar el diseño, la implementación, el 

monitoreo y la evaluación de proyectos que buscan 

incorporar tecnologías [22,23], con el objetivo 

específico de lograr mejoras en la calidad educativa, 

medidas por el incremento en los aprendizajes de los 

estudiantes o los receptores de los procesos de 

enseñanza aprendizaje, en el caso de organizaciones 

laborales.  

 

El caso expuesto de vinculación Universidad-

Empresa resalta la importancia de considerar las 

iniciativas de uso de la innovación tecnológica en 

educación en el contexto de las políticas educativas y 

propone incorporar, de manera mucho más atenta y 

rigurosa de lo que se ha hecho hasta ahora, el proceso 

de seguimiento y evaluación de cada intervención. 

Esto incluye los datos relevantes antes de la 

intervención específica (línea base), durante el 

proceso de implementación (seguimiento o 

monitoreo) y al concluir la intervención formal del 

proyecto (evaluación final de impacto). 
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