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1. RESUMEN

Las competencias informacionales son conocimientos, habilidades y actitudes que
posibilitan el uso eficiente, eficaz, critico y ético de la informacion, al tiempo que promueven
un impacto social en nuestro entorno actual. Su ascenso acelerado estd determinado por
aspectos relacionados con el impetu de la informacion cientifica y tecnologica, la complejidad
de los saberes, el rapido declive de los conocimientos y la inclusion de las tecnologias
(dispositivos moviles, computadoras, etc.), que han llevado a reflexionar sobre la importancia

de incorporarlas al sistema escolar como competencias Utiles a lo largo de la vida.

Lo anterior, alude al reconocimiento de la importancia de los conocimientos, las
habilidades y las capacidades para el desenvolvimiento de los ciudadanos en contextos
sociales, economicos, politicos y culturales. De alli, la intencion de esta propuesta de
investigacion por fortalecerlas en el aula a través de un ambiente de aprendizaje mediado por

dispositivos moviles.



2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Uno de los referentes que existe en Colombia acerca del avance de la educacion, son los
resultados negativos de las estadisticas que organismos nacionales e internacionales han
presentado. El uso efectivo de las herramientas tecnoldgicas junto con las estrategias pedagogicas
no estd ligado de manera contundente, pues “las tasas de analfabetismo digital es
aproximadamente 1,67 millones de analfabetos mayores de 15 afios, lo que representa entre el 6%
y el 7% de la poblacién adulta del pais” (United Nations Children's Fund, 2013, pag. 115).

Otro estudio de The Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD,
2011), en la prueba PISA (Program for International Student Assesment), dio como resultado que
el desarrollo de habilidades en el manejo de informacidn se presenta como una de las grandes
necesidades del pais, y declaran que solo uno entre mil estudiantes colombianos es capaz de
localizar informacion relevante en Internet y evaluar su utilidad en contextos no conocidos. En el
2013, en los resultados de la prueba PISA, Colombia ocupé el dltimo lugar de los 44 paises
evaluados, con 399 puntos. En la prueba, denominada “Resolucion creativa de problemas y
habilidades de los alumnos para enfrentar problemas de la vida real”, lo resultados arrojaron que
“solo pueden resolver problemas muy simples en situaciones conocidas, utilizando ensayo y error

para elegir la mejor alternativa de un grupo de opciones predeterminada” (OCDE, 2014).

Es necesario conocer entonces la importancia que en la actualidad se le da al manejo de los
dispositivos méviles dentro y fuera del aula, para que a partir de alli se inicie la construccion de
estrategias didacticas orientadas a incluirlos como material de apoyo fundamental en el

fortalecimiento de las competencias. En este sentido, se requiere de un trabajo de investigacion
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que plantee una aproximacion tanto investigativa como de implementacion que aborde los
dispositivos méviles' como mediadores del proceso de aprendizaje. A partir de éste subyacen
aspectos como el disefio, el analisis y la implementacion de procesos de formacion que
formulen estrategias de desarrollo de conocimiento, habilidades y actitudes en el manejo de la
informacion de estudiantes usando dispositivos moviles en ambientes de aprendizaje mediados por

dispositivos méviles.

A partir de la pregunta de investigacion ;De qué manera un ambiente de aprendizaje
mediado por dispositivos moviles contribuye a desarrollar competencias informacionales en
estudiantes de educacién bésica?, se espera que los resultados sean un punto de partida para
demostrar el impacto del manejo de la informacion en las actividades académicas de los
estudiantes. Asimismo, se espera que los resultados permitan comprobar como los dispositivos
moviles pueden convertirse en una herramienta de apoyo en la formacion de estudiantes bajo un

modelo que los incentive a aprovechar la informacion que esta fuera de las aulas de clase.

! La literatura se refiere a los teléfonos celulares, los denominados (...) artefactos tecnoldgicos, que dependiendo de
Sus caracteristicas fisicas...tienen una particular relacion de corporeidad con el usuario, lo que influye en su uso y
portabilidad” (...) (Boude Figueredo & Jimenéz, 2013, p. 10).
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3. JUSTIFICACION

Es bien sabido que el momento en que nos encontramos, ha sufrido vertiginosos cambios,
muchos de los cuales tienen que ver con la informacion mediatica que ofrecen los grandes avances
cientificos. Casi todas las acciones ejecutadas por el ser humano estan siendo asistidas por
computadoras o dispositivos moviles, de tal suerte que cada aspecto que encierra la sociedad esta
relacionado con el uso de todos estos elementos. La sociedad de hoy exige de los individuos que la
conforman que tengan incorporado en su “chip” todos los avances que produce la tecnologia,
razon de mas para reafirmar su necesidad absoluta en la obtencion del conocimiento y para la
misma interaccion social. En mejores términos, podriamos hablar de una necesidad lo6gica dentro

del desarrollo de las ciencias humanas.

La educacién es quiza uno de los aspectos sociales donde mas se generan resultados con el
uso de los dispositivos moviles. Ellos han cambiado la concepcion del individuo en la busqueda
del conocimiento. Aprender se centra ahora en descubrir, investigar y analizar. Esa situacion
particular comprueba una vez méas que el momento educativo actual requiere de innovaciones en el
orden tecnoldgico. En este sentido, existen razones para la incorporacion de los dispositivos
moviles en los procesos de ensefianza-aprendizaje, a saber: las politicas educativas planteadas en
los contextos nacional e internacional, la potenciacion de las competencias informacionales, el
fortalecimiento de los distintos tipos de aprendizaje, la toma de decisiones y la solucién de

problemas.

El Plan Decenal de Educacion 2006-2016 de Colombia, en su primer macro objetivo
plantea como meta el uso y apropiacién critica de las TIC como herramientas que permitan
desarrollar y fortalecer la cultura de investigacion con el propdésito de lograr un pensamiento

critico e innovador, y que depende necesariamente de una concepcion adecuada sobre el manejo
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de informacion. La Ley General de Educacion o Ley 115 de 1994 del Ministerio de Educacién
Nacional (MEN), establece que la Tecnologia e Informética es una de las areas fundamentales del
curriculo de educacion basica. En el articulo 13, que aborda los objetivos generales de la
educacion basica en el ciclo de secundaria, se menciona que “la utilizacion con sentido critico de
los distintos contenidos y formas de informacién y la basqueda de nuevos conocimientos con su
propio esfuerzo” (MEN, 1994).

De igual forma, las orientaciones curriculares para el area de tecnologia formuladas por el
MEN, declaran que “para la educacién en tecnologia, la informéatica se configura como
herramienta que permite desarrollar proyectos y actividades tales como la blsqueda, la seleccién,
la organizacion, el almacenamiento, la recuperacion y la visualizacion de informacion” (MEN,
2008).

La International Society for Technology in Education formulé en el afio 2007 en los
estandares llamados National Educational Technology Standards for Students (NETSS), mediante
los cuales se “evaltan las habilidades y conocimiento que los estudiantes necesitan para aprender
efectivamente y vivir productivamente en un mundo globalizado” (ISTE, 2007).Uno de los grupos
de estandares NETS-S denominado Investigacion y Fluidez para el uso de informacion, esta
orientado a la utilizacién de herramientas digitales con el fin de obtener, evaluar y utilizar la

informacion.

En estas orientaciones se establece que el uso de las tecnologias es para soportar procesos
de aprendizaje, sefialando habilidades como recolectar, seleccionar, organizar y procesar
informacion. Ahora bien, en el marco internacional estas habilidades estan relacionadas con las
competencias informacionales. Segun la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2008) las competencias informacionales “son habilidades
necesarias para que las personas puedan desarrollar efectivamente un aprendizaje para toda la vida
y contribuir en las Sociedades del Conocimiento”. Dicha afirmacion tiene sus origenes en la
Declaracion de Alejandria (2005) que reconoce las competencias como un derecho humano basico

que promueven el aprendizaje para toda la vida y la inclusion social de todas las naciones

El proyecto de investigacion, entonces, tiene como propdsito el desarrollo de las

competencias informacionales a través de un ambiente de aprendizaje mediado por dispositivo
7



movil. El proyecto se desarrollara en varias fases, asi: una de indagacion sobre factores especificos
que inciden en la formacion en competencias informacionales, otra de evaluacion sobre el nivel
que tienes los estudiantes sobre las competencias informacionales antes y después de la
implementacion del ambiente de aprendizaje mediado por dispositivo movil y una de disefio,
desarrollo e implementacion de un ambiente de aprendizaje, los cuales serdn unos de los marcos

bajo el cual se realizara este estudio.

El desarrollo de competencias en manejo de la informacién se considera como uno de los
elementos fundamentales en lo que debe ser la alfabetizacion en una sociedad de conocimiento y
una herramienta Gtil para disminuir la brecha digital que nos separa de paises que tienen un mayor
acceso Yy manejo de la informacion disponible. Por esto, el impacto en el contexto educativo puede
ser sustancial, teniendo en cuenta que se desarrollan habilidades que seran provechosas tanto en la
educacion formal de los estudiantes como en su vida diaria. El impacto de este proyecto sera
inicialmente visible en la poblacion que hace parte de él, pero se espera que despues de finalizado

se amplie el uso de la aplicacion disefiada en contextos similares.



4. ESTADO DE ARTE

La evolucion que han tenido las Competencias Informacionales inicia desde 1974 con las
posturas de diferentes autores en distintos contextos. A partir de esta revision se visualizaron
algunos elementos que han estado presentes en éstas, como la capacidad de acceder, evaluar y usar
la informacion para solucionar un problema especifico. Asi mismo, la integracion de las

tecnologias (computadoras, dispositivos moviles) como apoyo para fortalecer su desarrollo.

En la revision de la literatura se encontrd que a partir de los afios 80 y 90 surgieron
modelos y normas como American Association of school libraries (AASL), el modelo Irving
(1985), Ontario School Library Association Information Studies (OSLA) (1998), Big six (1990),
el modelo Kuhlthau (1991), el modelo Stripling/Pitts (1988), la Association of College and
Research Libraries (ACRL) (2000), Australian and new Zealand Institute for Information Literacy
(ANZIIL) (2003), modelo Gavilan (2006) y la Federacion Internacional de Asociaciones e
Instituciones Bibliotecarias (IFLA) (2007), que contribuyeron al desarrollo de las competencias
en el manejo de informacion. Estas consistieron en un proceso metodico y sistematico, desde lo
tedrico hasta lo practico, que es transferir la informacion posibilitando la solucion de problemas de
informacion, a través de un analisis critico y reflexivo, permitiendo la adquisicion de una rica
experiencia en el campo de la investigacion documental y fortalecer los procesos de ensefianza,

aprendizaje e investigacion de los contextos educativos.

De otra parte, organizaciones como la Society of College, National and University
Libraries (SCONUL, 2000) y el Council of Australian University Librarians (CAUL, 2001) se
dedicaron a coordinar y apoyar las bibliotecas promoviendo el intercambio y el desarrollo de las

buenas préacticas en el uso y el buen manejo de la informacién a través de las bibliotecas virtuales



con acceso a los recursos de informacion que llevaron a potenciar los elementos dinamizadores del

aprendizaje y el desarrollo del conocimiento.

Como consecuencia de los anteriores modelos surgieron investigaciones relacionadas con
las competencias informacionales desde lo contextual, lo tedrico y lo metodolégico. A partir de la
revision, se pudo inferir que existen diferentes estudios relacionados con el contexto de la
educacion superior, especialmente en paises como Estados Unidos, Australia, Canada, Espafia y
Paises Bajos, que en algunos hacen parte de sus politicas educativas oficiales. No obstante, en el
contexto de la educacion basica y media, el nimero de investigaciones que den cuenta de procesos
investigativos que vinculen las competencias informacionales y los dispositivos mdviles es
escaso. Es evidente que algunos de estos ejercicios han dependido de una vision de expansion de
las bibliotecas hacia un mayor publico haciendo uso de estas tecnologias (Godwin, 2009; Walsh,
2010; Kazakoff-Lane, 2010; Walsh, & Godwin, 2011), y en una primera indagacion de procesos
educativos que buscan detectar el impacto de estas tecnologias y de ambientes de aprendizaje en la
practica de ensefianza y aprendizaje, no fue posible detectar experiencias especificas que den
claridad sobre el posible impacto que puede generarse bajo este tipo de modelos en el desarrollo de
las competencias en manejo de la informacion en el campo hispanoamericano, de tal suerte que
uno de los objetivos principales de esta investigacion es lograr generar un adecuado estado del
arte sobre el tema. Llevarlo desde la implementacion hasta la investigacion, con la intencion de
desarrollar un ambiente de aprendizaje mediado por dispositivos moviles que permitan desarrollar
las competencias propuestas y que igualmente analicen cambios directamente relacionados con el
ambiente de aprendizaje y con el uso de la tecnologia movil en el desarrollo de conocimientos y
habilidades.

Con los resultados de esta investigacién podremos tener mayores certezas sobre cOmo estas

tecnologias pueden ser utilizadas en ambientes de aprendizaje y reconocer fortalezas y debilidades

en su implementacion, desde la propuesta pedagdgica que la fundamenta y en la interaccion.
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5. OBJETIVOS DE LA PROPUESTA DE INVESTIGACION

5.1. Objetivo General

Determinar de qué manera un ambiente de aprendizaje mediado por dispositivos maoviles
contribuye al desarrollo de competencias en el manejo de la informacion en estudiantes de

educacion basica.

5.2. Objetivos Especificos

o Determinar el nivel de desarrollo de las competencias en el manejo de informacién en los

estudiantes participantes de la investigacion.

e Disefiar y ejecutar un ambiente de aprendizaje mediado por Dispositivo Mévil para el

desarrollo de las competencias informacionales.

e Determinar las razones que inciden en el desarrollo de las competencias en manejo de

informacion en el ambiente de aprendizaje mediado por Dispositivos Moviles.

e Identificar si ademas de las competencias en el manejo de la informacién, el ambiente de

aprendizaje mediado por Dispositivos Moviles favorece otro tipo de aprendizajes
11



6. METODOLOGIA

La investigacion se disefiara a partir de un modelo interpretativo de investigacion, que
"enfatizard la comprension e interpretacion de la realidad educativa desde los significados de las
personas implicadas en los contextos educativos y estudiard sus creencias, intenciones,
motivaciones y otras caracteristicas del proceso educativo no observables directamente ni
susceptibles de experimentacion” (Latorre, Del Rincon y Arnal, 1997). Asimismo, se buscara
entender la complejidad inherente a las relaciones que surgen entre el ambiente de aprendizaje
disefiado a partir de la herramienta educativa y el desarrollo de competencias en el manejo de

informacion.

Ahora bien, esta investigacion esta enmarcada dentro de un enfoque mixto, que en opinion
de Hernandez, Fernandez y Paptista (2006, p. 755) es un proceso que recolecta, analiza y vincula
datos cuantitativos y cualitativos en un mismo estudio para responder a un planteamiento del
problema. En mejores términos, esta investigacion conjuga una interpretacion holistica de la
realidad en torno al ambiente de aprendizaje disefiado y a su vez conlleva un estudio
cuasiexperimental con un grupo control, con el fin de identificar en qué medida el ambiente de
aprendizaje contribuye al desarrollo de las competencias en manejo de informacion en los

estudiantes de basica.

En virtud de lo anterior, se recolectaran datos a través de la aplicacion pre-post de una
prueba validada segun el Project SAILS, asimismo se planteara un estudio de caracter descriptivo
a partir de un disefio de estudio de caso que "englobaria una familia de estrategias de investigacion

que tendran en comun el estudio de un caso, es decir, la recogida y seleccion de informacion
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acerca de la biografia, intenciones y valores que pueden referirse practicamente a cualquier

persona, institucion etc." (Adelman, 1980).

Estos datos permitiran el estudio de las singularidades que surgen en el contexto estudiado
para entender los elementos estructurales del fendmeno educativo y sus implicaciones desde el
desarrollo pedagdgico. Con esto queda claramente sustentado el enfoque mixto seleccionado como

soporte epistemolédgico y metodoldgico del presente estudio.

La poblacion de esta investigacién estard compuesta por 454 estudiantes de educacion
basica y la muestra seran 97 estudiantes de séptimo grado. La muestra del estudio sera de caracter
no probabilistico, teniendo como base el juicio del investigador. El tipo de muestreo utilizado sera
intencional debido a que el investigador elegird un grupo con caracteristicas esenciales para el
desarrollo del proyecto dentro de las cuales se encontraran los rangos de edades de interés.
Ademas, se trabajara con un grupo definido para no tener dificultades en el desarrollo de las

actividades académicas de los estudiantes.

Durante la investigacion se emplearan diferentes técnicas e instrumentos de recoleccion de
datos con el animo de lograr la triangulacién de los mismos para una mayor comprension del
fendbmeno observado. Las técnicas e instrumentos que se utilizaran en la investigacion seran las

siguientes:

e Observacion: Se utilizara el protocolo de observacién como instrumento de recoleccion de
informacion. Uno de los propositos de la técnica es “comprender procesos, vinculaciones
entre personas y sus situaciones o circunstancias [...] asi como los contextos sociales y
culturales en los cuales ocurren las experiencias humanas” (Herndndez, Fernandez y
Paptista, 2006). Por esto, se consider6 que a través de la observacion de la implementacion
del Ambiente de Aprendizaje mediado por Dispositivos Moviles (D.M) en el aula de clase

se podran constatar elementos que inciden o favorecen el desarrollo de la competencia.

e Entrevista semiestructurada: La entrevista se aplicard con el objetivo de indagar los
factores que inciden o favorecen el desarrollo de las competencias informacionales en el
ambiente de aprendizaje mediado por D.M. De igual manera, se indagaran los gustos y la

aceptacion del aplicativo movil. Estas se aplicaran a los estudiantes de grado séptimo.
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e Grupo focales: Se utilizaran con el fin de evaluar la experiencia de la implementacion del
ambiente de aprendizaje mediado por D.M, asi como de estudiar los posibles aportes que
brindara a los estudiantes que haran parte de la muestra en su proceso de desarrollo de la

competencia para definir necesidades de informacion.

e Prueba estandarizada: Se utilizara, como herramienta que permitira establecer un panorama
general del estado de desarrollo de la competencia de informacion referida a la definicion
de necesidades de informacidn en los estudiantes del grado séptimo. Se aplicara la prueba
PROJECT SAILS mencionada anteriormente.

Se realizara un analisis descriptivo con los datos cuantitativos, a través de un diagndstico
inicial de desempefios en la habilidad de manejo de informacion con los estudiantes para medir su
nivel de desarrollo de la competencia. Con esta informacion se adaptara el proceso de formacion
segun las necesidades encontradas. Luego, se procederd a una segunda etapa de recoleccion de
informacion que se llevara a cabo durante todo el ambiente de aprendizaje y se analizaran los
procesos que configuraran en el ambiente y las interacciones generadas a partir de las estrategias
propuestas. Se esperard que con esta informacion se pueda responder a la pregunta de
investigacion a partir de la interaccion de los diferentes actores con el disefio del mismo. Por
altimo, se desarrollara una medicidn respecto a cambios demostrables por los estudiantes a partir

de lo desarrollado en el ambiente de aprendizaje.

Toda la informacion recolectada se organizara en el software Atlas.ti y se analizara a partir
de un proceso de la categorizacion y el establecimiento de relaciones, haciendo énfasis en los
significados que puedan surgir de los mismos datos y que ayuden a comprender la complejidad del
fendbmeno educativo estudiado y de las implicaciones de los elementos que lo configuran: el
ambiente de aprendizaje, los dispositivos moviles, las competenticas, los roles relaciones entre
estudiantes y profesores y demas aspectos que puedan ser relevantes para dar respuesta a la

pregunta de investigacion planteada.

De igual manera, en ninguno de los casos la informacion suministrada por los participantes
de la investigacion sera divulgada para perjuicio de los mismos, la utilizacion de los datos sera
para fines informativos de la presente investigacion. Con el fin de dar una mayor claridad en el
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proceso que se sigue en esta investigacion se expondrén las diferentes fases que se tendran en

cuenta para dar respuesta a las preguntas de investigacion de este trabajo.

Por Gltimo se detallan las fases de estudio que se tendrén en cuenta para responder a la

pregunta de investigacion. Tabla 2.

Tabla 2.Fases de estudio de la Investigacion

FASE NOMBRE DE LA FASE DURACION

1 Conceptualizacion, disefio y desarrollo 2013-2014

2 Prueba piloto 2015

3 Implementacion de la estrategia 2016

4 Ajuste de la estrategia 2016

5 Andlisis y difusion 2017

6 Validez e implementacion 2017

7 Analisis y difusién del estudio cuasi 2017
experimental y del estudio multiple de
€asos
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7. RESULTADOS ESPERADOS

En el contexto educativo de Colombia se estd comenzando a trabajar sobre la importancia
de la alfabetizacion informacional para el desenvolvimiento de los estudiantes y su preparacion al
mercado laboral. Con esta investigacion se obtendra informacion relevante, compacta y concreta
sobre la incorporacion de estas competencias en ambientes de aprendizajes mediados por
dispositivos mdviles, asi como la integracion de estas competencias al curriculo de las
Instituciones Educativas, a través de estrategias pedagdgicas de acuerdo con las exigencias de la
formacion por competencias y su incursion en la sociedad del conocimiento en la que se

desenvuelve el individuo.

Una vez finalizado el proceso de ensefianza en competencias informacionales el individuo
tendra una preparacion social que lo presentara como una persona apta para el mercado laboral. Su
calidad de vida se vera beneficiada e impactara a otros a traves de la transferencia del

conocimiento y su entorno reducira la brecha digital.
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