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El  e-learning como herramienta de apoyo educativo en el trabajo 

colaborativo de estudiantes universitarios en modalidad presencial 
 

Resumen 

En un ambiente universitario de formación de tipo presencial, la información y el trabajo 

colaborativo son factores esenciales como eje de conocimiento, cuyo foco principal es el 

estudiante o aprendiz, en un entorno globalizado donde las Tecnologías de la 

Información y la Comunicación (TIC) son un apoyo importante y casi primordial en los 

quehaceres formativos. El problema y el objetivo general de esta investigación se 

basaron en describir el proceso enseñanza/aprendizaje de los alumnos de tercer semestre 

de Diseño Gráfico con el uso de la herramienta del e-learning en el trabajo colaborativo 

en estudiantes de modalidad presencial. Metodológicamente, se siguió un diseño 

cuantitativo y se utilizó la encuesta como técnica de recolección de datos y análisis. Esta 

investigación se desarrolló en la Universidad Militar Nueva Granada (UMNG), con un 

grupo de treinta y ocho estudiantes, cuya educación es de tipo presencial pero se adoptó 

el e-learning como herramienta de refuerzo educativo para el aprendizaje. Los 

resultados describieron las actividades educativas y la motivación que propician este tipo 

de trabajo,  identificando las características educativas que logran un cambio en la 

enseñanza, como la interactividad entre compañeros, generación de discusiones para 

crear nuevas interrogantes y dinamismo en la ejecución de las tareas. 
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Capítulo I. Planteamiento del Problema 

1.1 Introducción 

Se presenta el planteamiento de acuerdo a experiencias personales y profesionales 

del autor en un ambiente universitario ubicado en el municipio de Cajicá, 

Cundinamarca, a dos horas y media de la capital colombiana, Bogotá. La gran mayoría 

de estudiantes son procedentes de la Región Sabana Centro, una provincia con acceso 

restringido a herramientas como el internet, limitación que disminuye al entrar a realizar 

sus estudios en la Universidad Militar Nueva Granada (UMNG).  En la institución 

educativa tienen acceso permanente a las herramientas tecnológicas como el e-learning, 

en Salas de Sistemas, donde son impartidas las clases del docente, así como también, 

otras aulas con similares características para práctica libre, dirigidas a estudiantes y 

docentes. 

1.2 Antecedentes del problema 

La experiencia como docente brinda conciencia de la importancia que tienen las 

nuevas tecnologías para los estudiantes de hoy en día, pero también manifiesta la falta de 

compromiso de los estudiantes presenciales de tercer semestre, que cursan la asignatura 

“Diseño Gráfico por computador” para completar actividades que, aunque no son de 

carácter obligatorio, sí son esenciales para el buen desarrollo de la asignatura, y que 

además representa un valor agregado reflejado en el refuerzo del aprendizaje con el e-

learning. 

Diseño Gráfico por computador, es una asignatura teórico práctica, que a la vez es 

complementada con herramientas del  e-learning, las Aulas Virtuales (AV); las notas 
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están divididas en 30% + 30% + 40% del total del semestre y cada porcentaje está 

compuesto por entregas en clase, en casa, parciales y trabajos independientes. Es en este 

último, donde las AV refuerzan el conocimiento, allí se comparten archivos 

complementarios cuando el docente identifica su necesidad, también se utiliza para dar 

información pertinente de la materia y plantear trabajos con el debido tiempo para su 

realización. 

El uso de AV en este panorama, refleja una falencia,  debido a que se observa falta 

de motivación por parte del estudiante, ya que en varias oportunidades se dejan mensajes 

o recomendaciones del trabajo de la siguiente clase y no son tomadas en cuenta, lo que 

evidencia que no se tiene conocimiento de las aclaraciones informativas. Otra falencia, 

es la falta de constancia y manejo de las AV, identificada por el tutor quien puede 

acceder a información como cuándo fue la última vez que cada alumno entró a la 

plataforma y desafortunadamente, en la gran mayoría de los casos, las estadísticas 

reflejan que, por lo general, los estudiantes duran sin ingresar a la plataforma por 

periodos aproximados de más de 8 días y lo ideal es que sus accesos sean diarios para 

que la información no se dilate y se puedan cumplir los objetivos previstos dentro de los 

contenidos programáticos. 

Para la UMNG, las AV hacen parte de un sistema unificado de aprendizaje, como 

estrategia tecnológica de apoyo y dinamización de la educación, a través de las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) y recursos educativos digitales 

interactivos y participativos para el desarrollo de los programas de pregrado y posgrado, 

bajo la modalidad presencial y a distancia. 
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Este sistema unificado se ajusta a los estándares de calidad nacional e 

internacional y permiten dar cumplimiento al objetivo institucional de mejorar la gestión 

efectiva académica y administrativa, para fortalecer los servicios educativos de calidad a 

través de la gestión de procesos de enseñanza y aprendizaje en el marco de las TIC. 

Además, ofrecen un entorno de estudio completo y suficiente para que los estudiantes 

adelanten en forma cómoda y organizada su proceso de aprendizaje.  

El sistema de Aulas Virtuales de Aprendizaje (AVA) es apoyado en forma 

permanente por los docentes – tutores, quienes orientan y gestionan el desarrollo de las 

asignaturas en forma virtual, valiéndose de herramientas como chats, foros, pizarras 

virtuales, tareas en línea, entre otros; permitiendo elevar la calidad de la educación 

mediante el cumplimiento de estándares internacionales y de las exigencias de la 

sociedad actual. 

La asignatura de “Diseño Gráfico” trabaja con apoyo de aulas virtuales 

estructuradas con enfoque, justificación, objetivo general, competencia global y 

competencias específicas; que a continuación se describen de acuerdo a lo establecido 

por la UMNG en el Contenido Programático de la asignatura ( 2011, pp. 117-121), Ver 

Apéndice A.  

1.2.1 Enfoque de la asignatura Diseño Gráfico por Computador. Crear habilidades 

en el diseño gráfico asistido por computador en temas específicos de Ingeniería Civil. 

Aprehender diversos conceptos para la elaboración de diferentes tipos de mapas y planos 

utilizados en Ingeniería Civil. Fortalecer el manejo de herramientas de modelación en 

2D y 3D para el desarrollo de diversos problemas específicos en Ingeniería Civil.  
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1.2.2 Justificación de la asignatura Diseño Gráfico. En el ejercicio profesional de 

la Ingeniería Civil, se requiere presentar las soluciones a los problemas que atienden en 

diferentes campos de conocimiento, a través de la elaboración de planos, mapas, 

representaciones gráficas e interpretación de los mismos, razón por la cual se hace 

necesario una preparación adecuada en las técnicas de diseño gráfico asistido por 

computador, en particular el manejo de Auto CAD, AutoCADcivil3D y ArcGIS. 

1.2.3 Objetivo general de la asignatura Diseño Gráfico. Conocer, interpretar y 

aprender a elaborar diversos mapas y planos utilizados en Ingeniería Civil, de acuerdo 

con sus características de representación, convenciones y normatividad vigente, 

mediante la utilización de las herramientas de Auto CAD, AutoCADcivil3D y ArcGIS, 

para la modelación de superficies en 2D y 3D, para su representación de problemas 

específicos de las áreas del conocimiento. 

1.2.4 Competencia global de la asignatura Diseño Gráfico. El dibujo para 

Ingeniería brinda los conocimientos básicos para establecer una comunicación operativa 

entre los roles: profesionales, tecnológicos y técnicos del ramo, con la oferta de 

conocimientos básicos en el diseño, en las categorías formal y conceptual de lo 

estructural, lo no estructural y lo funcional, siendo un elemento importante para todas las 

áreas y sub áreas en el entendimiento del lenguaje gráfico.  

1.2.4.1 Competencias específicas ocupacionales y profesionales. Fortalece 

habilidades que permitan que el estudiante tenga conceptos de modelación y manejo de  

software. 

Manejo y empleo de software de diseño gráfico para el uso en diferentes obras y 

proyectos desarrollados en Ingeniería Civil. 
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El manejo del software especializado, permite estar a la vanguardia a las 

exigencias del mundo actual. 

Aplica la simbología y la normatividad en el dibujo técnico de proyectos de 

Ingeniería Civil. 

Identifica las herramientas propias de un Sistema de Información Geográfica 

(SIG).   

1.2.4.2 Competencias específicas cognitivas. Genera destrezas en la utilización de 

herramientas informáticas para agilizar el modelamiento de proyectos. 

Reconoce los aspectos básicos de dibujo y diseño asistido por computador 

Identifica aplicaciones metodológicas correspondientes al diseño asistido por 

computador 

Identifica y representa adecuadamente la simbología y normas del dibujo asistido 

por computador. 

Elabora y presenta diversos planos y mapas en Ingeniería lo que le permite una 

interdisciplinariedad con las materias aplicadas y de profundización. 

Aplica los conceptos de modelación y manejo de  software de diferentes obras y 

proyectos desarrollados en Ingeniería que permitan estar a la vanguardia de las 

exigencias del mundo actual.  

1.2.4.3 Competencias específicas comunicativas. Explica en forma verbal o escrita 

los diferentes conceptos del diseño gráfico asistido por computador. 

Interpreta y efectúa informes basado en datos recolectados y dibujos básicos. 

Expresa con claridad y oportunidad sus ideas a un  grupo de trabajo 

interdisciplinario. 
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Expresa una situación cotidiana especifica en el lenguaje del diseño gráfico. 

Trabajo en equipo que facilite el desarrollo de los conocimientos con un 

intercambio cultural crítico  y responsable.  

1.3 Problema de investigación  

¿Cuál es el proceso enseñanza/aprendizaje que  los alumnos de tercer semestre de 

Diseño Gráfico realizan con el uso de la herramienta del e-learning en el trabajo 

colaborativo de modalidad presencial? 

En las universidades colombianas hasta hace poco tiempo (aprox. 5 años), se 

aplica la medida de complementar la educación básica presencial con las nuevas 

tecnologías del mundo globalizado, como lo es la Internet. Y es allí donde en muchos 

casos no se prepara al docente ni al aprendiz en el uso de las mismas. La falta de 

conocimiento en cuanto a su manejo y ventajas, refleja la falta de compromiso en el uso 

de herramientas que proporcionan las universidades, como el e-learning. 

Los avances tecnológicos y su difusión han provocado grandes cambios en los 

negocios y la comunicación entre las personas y perceptiblemente, ha repercutido en la 

educación, las distancias han disminuido y todo está al alcance de todos. Nuevas formas 

de aprendizaje siguen apareciendo a ritmo acelerado, por lo que la tendencia a estudiar a 

través de las herramientas tecnológicas como la Internet es cada vez mayor.  

El e-learning es una herramienta de método de aprendizaje, mediante el uso de la 

tecnología electrónica, como almacenamiento de datos y distribución de  material 

educativo que permite incrementar la calidad del proceso enseñanza/aprendizaje de los 

alumnos de tercer semestre de la asignatura de Diseño Gráfico. 

1.4 Objetivos de la Investigación 
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1.4.1 Objetivo general: Describir el proceso enseñanza/aprendizaje de los alumnos 

de tercer semestre de Diseño Gráfico con el uso de la herramienta del e-learning en el 

trabajo colaborativo en estudiantes de modalidad presencial 

1.4.2 Objetivos específicos: 

• Describir las actividades educativas y la motivación que propician trabajo 

colaborativo mediante el uso del e-learning. 

• Identificar las características educativas que ofrece el e-learning al trabajo 

colaborativo. 

• Describir los valores de calificación que asignan los alumnos a cada 

característica del trabajo colaborativo usada en las clases de la asignatura de Diseño 

Gráfico. 

• Describir los resultados para mostrar los cambios en el proceso 

enseñanza/aprendizaje mediante el uso de la herramienta e-learning, en el trabajo 

colaborativo 

1.5 Hipótesis de investigación 

El e-learning es una herramienta de apoyo para mejorar el proceso 

enseñanza/aprendizaje de los alumnos de tercer semestre de la materia de Diseño 

Gráfico en modalidad presencial, utilizando el trabajo colaborativo. 

Se pretendió motivar al estudiante para la realización o recolección de datos con la 

utilización de las herramientas tecnológicas, ya que después de entrevistar a los 

estudiantes se logra identificar que la falta de conocimientos en las plataformas virtuales 

es uno de los obstáculos más relevantes en este tipo de educación, ya que no se identifica 
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la costumbre de complementar los conocimientos con otras alternativas diferentes a los 

libros y tutorías de los docentes. 

1.6 Justificación de la investigación 

Dentro de los lineamientos de la educación colombiana, en concordancia con los 

de la Universidad Militar Nueva Granada se menciona como misión “El desarrollo de las 

funciones de docencia, investigación, y extensión; fomenta el diálogo de saberes, la 

construcción de comunidad académica, la autoevaluación permanente de los procesos 

institucionales, en el contexto de un mundo globalizado, con el fin de formar ciudadanos 

íntegros y socialmente responsables”. 

La formación de una sociedad responsable, se puede reforzar con el manejo del e-

learning, ya que según varios autores (González, J. S., Cibanal, J. L., Moreno, M. F. V., 

Bravo, E. M. G., Santamaría, J. M. D., Ruiz, M. D. C. S., & Hernández, E. G. 2001), 

éste brinda beneficios como la orientación a la satisfacción de las necesidades y 

expectativas de sus destinatarios, mejora permanente de todo lo que la organización 

pretende alcanzar sobre la base de unos objetivos claros y explícitos, garantía de la 

calidad de los procesos internos como medida para alcanzar la calidad del producto y 

prevención en lugar de la supervisión y detección de errores. 

Se hace indispensable que las instituciones educativas desarrollen investigaciones 

referentes a la identificación de métodos y herramientas para que los estudiantes 

desarrollen la motivación en los ambientes virtuales y fortalezcan los procesos de 

enseñanza/aprendizaje. Además de la importancia que generan estos estudios en cuanto 

al liderazgo,  trabajo en equipo, calidad, resolución sistémica de los problemas, la toma 
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de decisiones con datos objetivos, agilidad en la transmisión de información y formación 

complementaria de las personas implicadas. 

1.7 Limitaciones y delimitaciones 

El estudio presentó una limitación de población disponible, ya que únicamente se 

realizó con los estudiantes de tercer semestre que estuvieron cursando la asignatura de 

Diseño Gráfico, debido a que fueron los únicos que hasta el momento utilizaron este 

sistema educativo tanto en primer semestre con la asignatura Expresión Gráfica, (pre 

requisito para ver Diseño Gráfico) y en tercero con Diseño. 

Una población es el conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie de 

especificaciones, (Selltiz, J., & Jahoda, M. 1974). Según Sudman, 1976, recomienda que 

las muestras deben ser subdivididas para poder delimitar. Para la investigación se 

delimitó claramente la población según la recomendación de Baptista,  (1993), donde 

deben situarse claramente en torno a sus características de contenido, lugar y tiempo. Se 

realizó la investigación en 38 estudiantes distribuidos en 4 grupos semanales, que 

generaron la aplicación de conocimientos individuales del e-learning para el  desarrollo 

de actividades que  permitan cuantificar la calidad del trabajo colaborativo. 

Finalmente,  dentro de las debilidades de la investigación estuvo la falta de tiempo 

para desarrollar a partir de la primera encuesta y sus resultados, para ir perfeccionando 

los resultados y efectuar así entrevistas posteriores. 

Por otra parte, delimitando el estudio, es preciso aclarar que el espacio geográfico 

en el cual se desarrolla el presente estudio es el Municipio de Cajicá, Cundinamarca, en 

la Sede Campus Nueva Granada de la UMNG. Su duración fue de 16 semanas 

aproximadamente, tiempo en el cual se desarrolla un semestre académico. La población 
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objetivo es el total de los estudiantes que están cursando la asignatura de Diseño 

Gráfico, adscrita al tercer semestre del Programa de Ingeniería Civil. 

1.8 Definición de términos 

1.8.1 E-learning: Ureña  y González (2011) definen “El ábaco, el lápiz, el 

pizarrón, las reglas, los instrumentos de laboratorio, todos han sido producto de la 

tecnología educativa de su momento”. Las tecnologías han ido evolucionando y hoy, en 

las aulas, se tienen computadoras, proyectores, lectores de DVD, entre otras. Estas 

nuevas tecnologías educativas representan las herramientas que los profesores y alumnos 

pueden aprovechar para facilitar y enriquecer su proceso de enseñanza/aprendizaje. 

El aprendizaje requiere de tiempo y esfuerzo mental, así como también se necesita 

motivación y atención durante la jornada académica. Donde los posibles fracasos del E-

learning se pueden clasificar en tres niveles entrelazados: 

1.8.1.1 El nivel principiante debido a factores como es estar mal preparados los 

alumnos, falta de motivación, no simplemente no se cuenta con tiempo 

1.8.1.2 El nivel de producto como consecuencia del diseño de curso pobre o 

infraestructura tecnológica inadecuada, que en nuestro caso no lo es ay que la 

Universidad en su sede campus ha sido catalogada como el Campus con mayor avanzada 

tecnológica de Colombia y entre las primeras en América Latina 

1.8.1.3 El nivel organizacional hablando del tipo de apoyo administrativo bajo, 

falta de estructura de recompensas. En el caso de la UMNG siempre se ha destacado por 

su interés en el apoyo administrativo como estructural y es por esto que actualmente se 

pretende desarrollar esta propuesta investigativa. 
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Según Piskurich (2015), se puede hablar de “contexto externo” que se refiere al 

entorno macroeconómico en el que el e-learning se lleva a cabo; esto incluye la mayor 

cultura de la organización en lo que respecta a la formación y cómo se valora y apoya 

dentro de la academia. En la realización de evaluaciones y evaluaciones de e-learning a 

menudo se refiere el nivel de aprendiz como "contexto interno." Donde se utiliza este 

término para significar que lo que sucede dentro de los corazones y las mentes de los 

alumnos y  es allí donde este Contexto interno incluye cosas tales los niveles de 

“motivación de aprendizaje” y habilidades técnicas poco desarrollados que son 

necesarias para el e-learning, como saber utilizar un navegador Web o descargar un 

archivo de lección, entrar a un chat, tener Aulas Virtuales etc. 

Muchos han sido motivados para aprender pero no para lograr recompensas y si 

para evitar castigos con las calificaciones o pasar la vergüenza de ser llamado a lista y 

haber llegado tarde o faltar a clase. Por lo anterior se puede hacer varias intervenciones 

en el nivel principiante para aumentar las tasas de participación y terminación de e-

learning con buenas intervenciones como el trabajo en Aulas virtuales el uso de CD-

ROM, libros impresos, discos de video, u otros métodos de correspondencia, son las 

mejores estrategias para e-learning. Hoy día los y las alumnas son personas que se 

sienten cómodos probando las nuevas tecnologías. 

En cuanto a la intervención para los alumnos en el e-learning, dice Piskurich,  

(2015). A nivel de ejemplo compara a las computadoras son como los autos, todo el 

mundo conduce pero sin embargo, relativamente pocos saben cómo realizar tareas 

comunes de mantenimiento del automóvil como cambiar un neumático. Del mismo 

modo, mientras que todo el mundo utiliza las computadoras, sorprendentemente pocos 



12 
 

son competentes en las tareas que normalmente se requieren para acceder a una 

biblioteca de e-learning. 

De otra manera recomiendan que se deba asegurar que los alumnos deben preparar 

psicológicamente para la experiencia de e-learning. Por ejemplo, si se utiliza la 

comunicación asincrónica, donde los estudiantes pueden iniciar sesión en cualquier 

momento, sugerirles que ellos establecen y se comprometen a un horario de estudio 

semanal regular antes de comenzar sus estudios. 

Se debe ser completamente claro explicando a los alumnos que, si bien podían 

acceder a Diseño Gráfico en cualquier momento iban a aumentar el impacto de la 

experiencia educativa si se comprometen a trabajar en los archivos al menos una vez a la 

semana, en el mismo día, al mismo tiempo. Hay que realizar el calendario emergente 

para permitir a los alumnos presenciales en el día y hora que trabajarían en su curso cada 

semana en bloques de tiempos cortos, presencial de 3 horas, un grupo los lunes de 8am a 

11am; grupo dos, los jueves de 10am a 1pm; el grupo tres, los viernes de 8am a 11am, y 

los miércoles de 8am a 11am;  para ser complementado o reforzado por plataforma en la 

semana. 

Ahora dentro de las recompensas que se pueden hacer para generar motivación 

además de generar un certificado para seguir al próximo nivel es dar un porcentaje 

adecuado en  la estructura presencial de este tipo de educación. Se debió enfatizar a los 

aprendices de Diseño que el e-learning es asíncrono y autónomo pero que no debe ser 

ausente en su participación ya que a menudo se puede sufrir la ausencia  

Pueden ver  mejor los frutos que trae el e-learning y estar atentos a los factores 

sociales como pueden tener:  
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a. Alumnos fortificados dejar hacer algunos de los propio ritmo claro, pero 

requieren, sesiones sincrónicas en vivo con sus compañeros y profesores en los puntos 

clave, como el principio, medio y final de los eventos educativos. 

b. Equipo Proporcionar acceso a los laboratorios en el trabajo o rápida velocidad, 

conexiones de acceso por WiFi en la Universidad y hogar. Tomando la gente lejos de sus 

aulas para participar en e-learning les ayudará a evitar desorientar interrupciones como 

llamadas telefónicas y visitas de oficina.  

c. Responsabilizar en la generación de responsabilidad de los tutores de primera 

línea encargadas de la realización de e-learning en sus unidades 

d. Observar y medir y mantener un seguimiento de la formación central y sistema 

en el que los empleados pueden ver su progreso, por comparación con sus pares de 

informes.  

e. Intervenir gerentes Asignar para enviar correos electrónicos, hacer las clases 

presenciales con los e-alumnos 

Además de la autodisciplina que deben tener los y las alumnas se hizo énfasis en 

clases previas para discutir los objetivos del curso en que beneficiará su desarrollo, para 

ello se hicieron clases ya propuestas anteriormente asegurando el progreso semanal. 

También se desarrolló una programación previa del parcelador a la asignatura, que es la 

planeación diaria y/o semanal de la asignatura del curso. Otro punto a tener en cuenta 

fue  que el e-learning sea un complemento de lo que se ve de forma presencial en la 

semana. 

1.8.2 Trabajo colaborativo: En la actualidad los procesos de enseñanza/aprendizaje 

que se desarrollan en las aulas universitarias han cambiado. Así, la autoevaluación y el 
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trabajo colaborativo a través de pequeños grupos son algunas de las estrategias 

metodológicas y evaluativas que cada vez se están utilizando con más frecuencia por 

parte de tutores.  

De acuerdo con Zeus y Skiffington (como se cita en Segura y Arcas, 2004), la 

retroalimentación puede convertirse en una herramienta de apoyo para los demás cuando 

se proporcionan las opiniones de una persona. Como ha puesto de manifiesto Ibarra 

(2007), la evaluación del aprendizaje realizado en un contexto de colaboración o 

cooperación supone un reto para el profesorado universitario, todavía mayor si se trabaja 

en el sentido de compartir la responsabilidad de la evaluación. 

Se plantea la necesidad de que los estudiantes desarrollen su capacidad de 

autonomía, confianza en sí mismos, trabajo en equipo o aprender a aprender, es preciso 

considerar la evaluación desde posiciones críticas (Reynolds y Trehan, 2000) que 

faciliten, favorezcan y se constituyan en factor de aprendizaje para el desarrollo de estas 

capacidades. 

La forma de trabajar en primer lugar, es conformar equipos de trabajo de entre 3 a 

5 miembros cada uno. Se asignan tareas y actividades que se realizarán en grupo a lo 

largo de la duración de la asignatura. Posteriormente, se procede a la determinación del 

proceso de evaluación y calificación de las actividades y productos realizados por los 

grupos de trabajo. Se realizan actividades de autoevaluación tanto individual como 

grupal. Tang, J. C. (1991).  

1.8.3 Aula Virtual: Un aula virtual es un entorno de aprendizaje en línea (Wang y 

Newlin 2012). Características de los cursos en línea son un tipo de educación a 

distancia. El formato de entrega se conoce con varios nombres: e-learning, aprendizaje 
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de Internet, aprendizaje distribuido, aprendizaje en red, tele-enseñanza, aprendizaje 

virtual, o basado en la web de aprendizaje (WCET, 2004). Aprendizaje síncrono en línea 

es, en muchos sentidos, similar a un aula física. Por ejemplo, las dos aulas físicas y 

virtuales permiten una respuesta inmediata, las interacciones con el instructor y los 

compañeros, y ejercicios guiados para motivar y aumentar el aprendizaje del estudiante. 

Collis (1996) esbozó cuatro ventajas igualmente convincentes de sistemas síncronos en 

un contexto educativo. 

Sistemas síncronos motivación proporcionan motivación para los alumnos a 

distancia para mantenerse al día con sus compañeros. 

• Interacción de tele presencia en tiempo real fomenta el desarrollo de la cohesión 

del grupo y un sentido de comunidad. 

• Sistemas síncronos buena retroalimentación proporcionan una rápida 

retroalimentación y apoyo consenso y toma de decisiones en las actividades de grupo. 

• Estimulación eventos sincrónicos fomentan la disciplina en el aprendizaje y 

ayudan a los estudiantes a priorizar sus estudios. 

 El aula virtual en línea tiene otra ventaja, ya que son las interacciones alumno-

contenido, alumno-profesor y alumno-alumno en el entorno en línea (Hillman, 1994; 

Miltiadou y Savenye, 2003; Moore, 1989; Riel y Harasim, 1994). 
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Capítulo II. Marco Teórico 

2.1 Introducción 

En este capítulo se tratan teorías clásicas y actuales para comprender diversos 

temas referentes a la investigación como el trabajo colaborativo, el e-learning, y el 

avance de herramientas tecnológicas. 

Actualmente, se utiliza el trabajo colaborativo en ambientes educativos y 

laborales, lo que permite que compartan herramientas similares a las que disponen las 

redes sociales en línea, esto permite evidenciar que en un mundo globalizado los 

estudiantes universitarios estén adquiriendo las competencias informáticas necesarias 

para responder al e-learning e incluso complementar la formación profesional con 

capacidades y competencias específicas enfocadas a la tecnología y a los sistemas de 

información. 

2.2 Teorías clásicas 

Ya Jersild  (1955) describió hace más de cincuenta años, la necesidad que tienen 

los profesores de estructurar líderes internos para hacer frente a la tarea de enseñar. 

Luego se habla del trabajo colaborativo, según la teoría constructivista de Vigotsky 

(1974), el aprendiz requiere la acción de un agente mediador para acceder a la zona de 

desarrollo educativa próxima, éste será responsable de ir tendiendo un andamiaje que 

proporcione seguridad y permita que aquél se apropie del conocimiento y lo transfiera a 

su propio entorno. 

En el mismo año, el aprendizaje colaborativo y el constructivismo se pueden 

sustentar en las teorías cognoscitivas. Para Piaget (1974), hay cuatro factores que 
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inciden e intervienen en la modificación de estructuras cognoscitivas: la maduración, la 

experiencia, el equilibrio y la transmisión social. Éstos, se pueden propiciar a través de 

ambientes colaborativos.  

En cuanto a lo que respecta a los estudiantes, en su trabajo inciden las tres 

primeras,  ya que dependiendo el grado de madurez de ellos como responsables de su 

propia educación hace que exijan en la elaboración de nuevo conocimiento; la 

experiencia es uno de los factores principales en el desarrollo de la educación que va de 

la mano de un tutor como generador de motivación, pero a la vez del forjar al aprendiz 

nuevos retos; en cuanto al equilibrio, es encontrar ese momento en donde se entrecruzan 

las experiencias, las motivaciones y la madurez, emprendedora de responsabilidades. 

Solé (1990), define a la enseñanza como “un proceso continuo de negociación de 

significados, de establecimiento de contextos mentales compartidos, fruto y plataforma, 

a su vez, del proceso de negociación”, lo que permite verificar las conexiones entre 

aprendizaje, interacción y cooperación: los individuos que intervienen en un proceso de 

aprendizaje, se afectan mutuamente, intercambian proyectos y expectativas y replantean 

un proyecto mutuo, que los conduzca al logro mutuo de un nuevo nivel de conocimiento 

y satisfacción. 

“La grandeza en la enseñanza requiere un encuentro serio con la autobiografía” 

(Ayers, 1993, p. 125-145). Refiriéndose al  ¿quién es usted?,  ¿cómo llegó a tener en sus 

puntos de vista y perspectivas un encuentro con diferentes tipos de preguntas 

fundamentales en la enseñanza excepcional?, ¿por qué los maestros y estudiantes 

necesitan actualizar y mantener asociaciones de colaboración necesarias en un cambio 

de orientación educativa en la preparación de los nuevos profesores? 
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Los entornos de aprendizaje constructivista se definen como “un lugar donde los 

alumnos deben trabajar juntos, ayudándose unos a otros, usando una variedad de 

instrumentos y recursos informativos que permitan la búsqueda de los objetivos de 

aprendizaje y actividades para la solución de problemas” (Wilson, 1992). 

Armstrong, T. (1998) aconseja volver a despertar al líder como maestro de sí 

mismo, no tanto como educador, sino como generador de experiencias humanas. Este 

tipo de aprendizaje es eficiente para insertar la educación dentro del proyecto de vida y 

conectar la evolución personal con el desarrollo de un proyecto, como el que pretende la 

UMNG, coherente y que además favorezca la cohesión y la visión sistémica de 

elementos de formación, educación, familia, sociedad, desempeño laboral y evolución 

nacional. 

Díaz Barriga, F., & Hernández, G. (1999) antes que todo expresan su admiración 

en lo individual antes que lo colectivo, “no sólo en el currículo, el trabajo en clase y la 

evaluación, sino en el pensamiento y la acción del docente y sus alumnos”.  Según 

Siemens (2004) el conductismo, cognoscitivismo y constructivismo, las tres teorías del 

aprendizaje más utilizadas en la creación de ambientes instructivos, fueron desarrolladas 

cuando el aprendizaje no había sido impactado por la tecnología, eso hace revalidar los 

conceptos actuales, ya que se ha reorganizado la forma en que la gente vive, se 

comunica y aprende. 

Las necesidades de aprendizaje y las teorías que describen los procesos y 

principios de aprendizaje, deberían ser reflexivas de los diferentes ambientes. Lo 

anterior implica una nueva forma de pensar de las instituciones, específicamente de la 
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UMNG, en cuanto al reforzamiento de la enseñanza presencial que realiza la entidad con 

las AV y la plataforma Moodle. 

Los elementos innovadores de las redes globales y locales de computadoras 

conectadas generan nuevas formas de trabajo colaborativo y que actúan de forma 

diferente, explorando las nuevas herramientas tecnológicas y elementos sociales que se 

necesitan para lograr la construcción de conocimiento colaborativo apoyado por la web. 

Las redes pueden proporcionar medios activos para la cognición de un grupo social 

donde las ideas crecen a través de las interacciones dentro de los grupos; la 

funcionalidad de herramientas como los software pueden gestionar el discurso del grupo 

que da lugar a una comprensión compartida, nuevos significados y un aprendizaje 

colaborativo. 

Stahl, G., Koschmann, T., & Suthers, D. (2006) dicen que se ofrece software de 

diseño de prototipos, análisis de casos empíricos de colaboración, y elabora una teoría de 

la colaboración que lleva el grupo, no el individuo, como la unidad de estudios de diseño 

de análisis. 

La combinación de las estrategias ofrecidas por la inteligencia emocional y el 

aprendizaje colaborativo puede optimizar el proceso de incorporación tecnológica a la 

formación del estudiante universitario, en este caso a los alumnos de tercer semestre que 

cursan la asignatura de Diseño Gráfico, con la finalidad de superar las barreras que 

pudieran existir para alcanzar la alfabetización tecnológica del recurso humano, 

componente esencial del proceso. 

2.3 Aprendizaje colaborativo  
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El aprendizaje colaborativo tiene una serie de acontecimientos en la producción, 

referentes al control y ejecución de estrategias que según Klimenco (2009, p. 6), 

requiere de un “modelamiento sistemático, constante supervisión en la realización y 

retroalimentación positiva permanente. El proceso de generalización e internalización de 

estrategias se hace más eficiente si los estudiantes tienen posibilidad de aplicarlas 

conscientemente, recibiendo una retroalimentación frente a su desempeño”. Es allí 

donde el docente alimenta a sus aprendices con intervenciones continuas dentro de las 

diferentes actividades que se presenten en el aula como refuerzo educativo. 

El proceso de mediación docente, es expuesto por Klimenco (2009), como un  

proceso integral en el que el docente debe “indicar pautas concretas y precisas acerca de 

cómo hay que prestar atención y concentrarse, cómo utilizar las estrategias para 

memorizar mejor, cómo observar, entre otras”. Ahora, si la retroalimentación debe ser 

efectiva según Burke (2010), el ejercicio debe ser dominando en una investigación 

pasada y presente. Esta retroalimentación, en las composiciones de los estudiantes tiene 

un efecto profundo y positivo en sus revisiones, desde la perspectiva del tutor, ya que se 

formulan maneras de conceptualizarla en el contexto de las reformas educativas e 

institucionales y formas de respuesta que conllevan a la mejora del aprendizaje y la 

autorregulación. 

Skinner (1966), también enfoca sus estudios en la investigación cognitiva a finales 

de 1960 y principios de 1970 con los nuevos cambios hacia la retroalimentación para el 

aprendizaje. Ofrece una breve descripción de la retroalimentación desde una perspectiva 

de aprendizaje, que hace hincapié en las prácticas de respuesta y pensamiento 

pedagógico, centrado en el estudiante y se consideran diversas formas de aporte de la 
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investigación en las prácticas de retroalimentación. Hay que ampliar la noción de la 

respuesta y el reconocimiento de las muchas y variadas formas en que se responde a la 

escritura del estudiante, así como las muchas y variadas formas que los estudiantes  

interpretan esas respuestas, ya que se reduce la brecha entre la reacción práctica y la 

capacidad de los estudiantes para mejorar su escritura y el aprendizaje, que aplicado al 

presente estudio se refiere a la interpretación de planos.  

Toda investigación está de acuerdo en que, si bien los comentarios son una manera 

de guiar a un estudiante a otro nivel de escritura, los tutores deben tener cuidado con el 

control que afirman sobre los textos de los estudiantes y la forma en que eligen 

comentarlos. Lo anterior, porque los tutores forman a los futuros Ingenieros Civiles que 

deben entender que se debe proporcionar información sobre el desempeño a la luz de la 

tarea o asignación; además, se deben identificar los aspectos del rendimiento que 

necesitan mejorar informando al alumno los pasos a seguir con el fin de avanzar en el 

proceso de enseñanza/aprendizaje. 

Según Calzadilla (2002), desde el punto de vista pedagógico, el trabajo 

colaborativo con el e-learning presenta diferentes ventajas, que pueden ser analizadas de 

la siguiente forma. En primera medida el estimular la comunicación interpersonal, uno 

de los pilares fundamentales dentro de los entornos de aprendizaje virtual, ya que 

posibilita el intercambio de información, el diálogo y discusión entre todos los alumnos. 

Además, la cantidad de herramientas que integran diferentes aplicaciones de 

comunicación interpersonal o herramientas de comunicación ya existentes (como el 

correo electrónico o el chat), las cuales pueden ser síncronas, como la 
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audio/videoconferencia, las pizarras electrónicas o los espacios virtuales y asíncronas 

como los foros o las listas de discusión.  

Calzadilla, M. E. (2002) habla de las nuevas tecnologías que facilitan el trabajo 

colaborativo, al permitir que los aprendices compartan información, trabajen con 

documentos conjuntos y faciliten la solución de problemas y toma de decisiones. 

Algunas utilidades específicas de las herramientas tecnológicas para el aprendizaje son 

las de transferencia de ficheros, aplicaciones compartidas, asignación de tareas, 

calendarios, chat, convocatoria de reuniones, lluvia de ideas, mapas conceptuales, 

navegación compartida, notas, pizarra compartida, votaciones, etc. 

Como un tercer punto expresado por Calzadilla (2002) existe un seguimiento del 

progreso del proceso de enseñanza/aprendizaje, a nivel individual y colectivo; esta 

información puede venir a través de los resultados de ejercicios y trabajos, test de 

autoevaluación y coevaluación, estadística de itinerarios, que se pueden encontrar en las 

AV en las cuales trabaja la UMNG con los cursos diseñados previamente para la 

ejecución de talleres, materiales de aprendizaje, participación de los estudiantes a través 

de herramientas de comunicación, número de veces que han accedido al sistema, tiempo 

invertido en cada sesión y otros indicadores que se generan automáticamente y que el 

docente podrá chequear para ponderar el trabajo de cada grupo, pero a su vez los 

estudiantes podrán también visualizar el trabajo que ellos y el resto de los grupos han 

efectuado y aplicar a tiempo estrategias correctivas y meta cognitivas que tiendan a 

remediar un desempeño inadecuado  

También se debe hablar del acceso a la información y contenidos de aprendizaje, 

mediante las bases de datos on line o bibliográficas, sistemas de información orientados 
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al objeto, libros electrónicos, publicaciones en red, centros de interés, enciclopedias, 

hipermedias, simulaciones y prácticas tutoriales que permiten a los estudiantes 

intercambiar direcciones, diversificar recursos e integrar perspectivas múltiples. Lo 

anterior acompañado de la gestión y administración de los alumnos que permite el 

acceso a toda la información vinculada con el expediente del estudiante y otra adicional, 

que le pueda ser útil al docente en un momento dado, para la integración de grupos o 

para facilitar su desarrollo y consolidación. Calzadilla (2002). 

Finalmente se habla de la creación de ejercicios de evaluación y autoevaluación, 

con los que el docente podrá conocer el nivel de avance de los estudiantes de tercer 

semestre y rediseñar la experiencia de acuerdo a su ritmo y nivel individual y colectivo 

de los estudiantes que realizarán retroalimentación según el nivel de desempeño. 

Calzadilla, M. E. (2002). 

El trabajo colaborativo basado en  las tecnologías, e-learning, propicia una postura 

de flexibilidad cognitiva, pues cada usuario puede establecer itinerarios particulares y 

recorrerlos según su gusto y necesidad: textos, proyectos, propuestas, experiencias, 

nuevos medios para la interacción y el trabajo con los aprendices y docentes conocidos 

cara a cara o con otros remotos e invisibles; lo que enriquece el proceso de aprendizaje y 

abre la voluntad de intervenir eventualmente de forma pasiva, en caso de presentarse el 

temor de hablar o el miedo escénico de interactuar en un grupo que no siempre tiene 

tolerancia y receptividad hacia todos sus miembros por igual. Y es allí donde la 

motivación entra a jugar el papel más importante para activar ese chip de inhibiciones de 

los estudiantes. 
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Las principales ventajas derivadas del uso de estrategias de aprendizaje 

colaborativo, surgen del desarrollo y mejora continua de las competencias del tutor para 

ejercer el apoyo y acompañamiento responsable y creativo. En cuanto al estudiante, las 

ventajas son el desarrollo de estrategias de relación social, meta cognición y meta 

evaluación, lo que le confiere mayor autonomía y pertinencia a sus participaciones. 

Pese al gran entusiasmo por adaptar los procesos educativos a los medios de 

interacción virtual, cabe señalar que al evaluar su eficiencia en términos de la educación 

y crecimiento emocional de individuos y grupos de trabajo, es mucho lo que aún aportan 

los programas presenciales, y ese es el fin de la UMNG, que el e-learning en conjunto 

con el trabajo colaborativo, ofrezca un aporte significativo en la educación de todos los 

estudiantes de educación de tipo presencial.  

Calzadilla (2002) concluye que “la mejor propuesta formativa será en todo caso, 

aquella que pueda conjugar cada estrategia de la forma más conveniente y en su justa 

dimensión, sin abusar o subestimar su uso y sin olvidar que el fin educativo, que es el 

bienestar social y el desarrollo debe prevalecer y orientar cualquier acción educativa que 

se emprenda”. 

2.4 Motivación 

Tal como se dio introducción en el aparte anterior, la motivación es importante 

para la interacción de los estudiantes en estas herramientas tecnológicas.  

La conducta está motivada por la necesidad o el deseo de lograr resultados 

concretos, como puede ser la recompensa por evitar un castigo lo que indica que  

energiza y dirige la conducta hacia el logro de una meta particular. En la presente 

investigación, el logro u objetivo es describir el proceso enseñanza/aprendizaje de los 
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alumnos de tercer semestre de Diseño Gráfico con el uso de la herramienta del e-

learning en el trabajo colaborativo en estudiantes de modalidad presencial.  

Cuando se inicia el debate acerca de la motivación como principal resultado del 

trabajo colaborativo mediante el uso del e-learning,  lo primero que se hace es reconocer 

que los seres humanos y otros animales a veces se involucran en comportamientos que 

no parecen estar motivados, ya sea por necesidades biológicas o el deseo de asegurar una 

extrínseca recompensa o evitar un castigo. Esos comportamientos motivados están 

involucrados o asociados en sentimientos positivos de interés, disfrute y satisfacción.  

A mediados del siglo XX se hablaba que las recompensas intrínsecas fueron vistas 

como una fuente adicional de posibles refuerzos que podrían servir para motivar el 

comportamiento,  para satisfacer un déficit biológico, para recibir una recompensa 

extrínseca o para evitar el castigo. Luego en la década de los 70’s varios investigadores 

comenzaron programas importantes de investigación que comenzaron a cuestionar la 

naturaleza aditiva de "intrínseca" y la motivación "extrínseca”, Santos, M. R. (1998). 

Sugieren además, que los individuos pueden ser motivados simultáneamente para 

alcanzar los objetivos de rendimiento. El reto al que se enfrenta ahora es especificar 

cómo los individuos pueden perseguir más de una meta a la vez y entender la dinámica 

de esta persecución motivacionales.  

2.4.1 Motivación intrínseca. Hablando de la motivación intrínseca, se tiene una 

fuente de complejidad en la definición del constructo, es decir,  algo que ocurre cuando 

una actividad satisface necesidades humanas básicas de competencia y control, lo que 

hace que la actividad sea interesante. Sin embargo, Kruglanski, A. W., Shah, J. Y., 

Fishbach, A., Friedman, R., Chun, W. Y., & Sleeth-Keppler, D. (2002), señalan que en 
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realidad puede haber dos formas distintas de definir la motivación intrínseca, sugieren 

que se puede definir en términos de estructura, es decir, cuando una actividad está 

asociada con una y sólo una meta y en términos de sustancia, que es referido al 

contenido de las materias objetivo. También Barron y Harackiewicz (2001), la definen 

como algo que ocurre cuando los individuos se sienten motivados a experimentar interés 

y sugieren que una variedad de objetivos que pueden estar asociados con el interés de 

diferentes personas y/o en diferentes contextos, cuando se asocia con el interés 

individual. 

2.4.2 Motivación extrínseca. La motivación extrínseca se divide en dos: cuando se 

basa en algo extrínseco a la actividad y cuando se basa en algo extrínseco a la persona. 

De acuerdo con Matre, V., Høvring, P. I., Ørstavik, S., Frengen, E., Rian, E., Velickovic, 

Z.,... & Gautvik, K. M. (1999), las personas pueden tener diferentes tipos de motivación 

extrínseca y difiere en la teoría de que una persona auto-determinada, puede ser 

suficiente para motivar a estos individuos el seleccionar y perseverar en actividades que 

no están motivados intrínsecamente. Mientras que Sansone y Smith (2000), están de 

acuerdo con la primera definición de la motivación extrínseca, pero sugiere una 

importante advertencia ya que puede ser difícil identificar a priori cuando el individuo 

flexible puede definir la actividad  por lo que debe existir un fuerte criterio. 

En Aguilera, M. S., & Bono, A. (2015). Dice que para Hidi y Harackiewich (2000) 

respaldan la segunda definición, lo que sugiere que los individuos están motivados 

extrínsecamente cuando la fuente de la motivación es externa a la persona, es decir se 

puede  motivar por el grado de interés que es causado por las características de la 
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actividad. Este es el caso de la presente discusión al querer motivar a los estudiantes con 

actividades que desarrollen un mayor conocimiento por medio del e-learning. 

Por lo anterior, se diseñaron los cuestionarios que se observarán más adelante para 

cuantificar la motivación extrínseca en la presente investigación,  conformados 

básicamente por cuatro ítems que refieren al grado en que los sujetos realizan una 

determinada acción para satisfacer otros motivos que no están relacionados con la 

actividad en sí misma, sino más bien con la consecución de otras metas, tales como 

obtener buenas notas, lograr reconocimiento por parte de los demás, evitar el fracaso, 

ganar recompensas, etc. Un ejemplo de ello puede ser cuando los estudiantes quieren 

subir el promedio de notas porque saben que pueden ganar una beca y en ese caso su 

interés estará centrado en sacar buenas notas en las actividades propuestas en la 

universidad. 

Dentro de las estrategias que se encuentran en la generación de la motivación 

existen las de repaso, donde se realiza una secuencia de información repetitiva que 

procesa de forma superficial el material ejecutado. También,  se encuentra la estrategia 

de elaboración consistente en hacer los trabajos propuestos que ayudan a recordar,  

apoyando la anterior estrategia de forma subjetiva. Ahora bien, se tiene además la 

estrategia de organización, que ayuda a señalar conceptos en un texto y estructurarlos en 

diagramas o mapas conceptuales que muestren las relaciones entre ellos, seleccionar 

ideas principales en un texto, etc. En cuanto a la asignatura de Diseño Gráfico por 

computador, se refiere además  a la construcción de planos, pero también es necesario 

tener un pensamiento crítico para lo cual se requiere tener conocimientos previos, que en 
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este caso es la asignatura de Expresión Gráfica que es un pre requisito en el plan de 

estudios para poder cursar la asignatura en estudio. 

Finalmente se hace necesario tener presente el aprendizaje acompañado o dirigido 

y su disponibilidad de trabajo con compañeros, es decir el trabajo colaborativo, dando 

confianza al estudiante para que pregunte las veces que sea necesario para despejar 

dudas. 

2.5 Calidad del proceso enseñanza/aprendizaje 

La educación vista como uno de los principales instrumentos para el desarrollo de 

un país, debe tener una calidad  muy influenciada por las experiencias de aprendizaje 

adquiridas durante el proceso de enseñanza. Hay una preocupación por la mejora de la 

calidad del proceso de aprendizaje significativo, ya que se trata de un mecanismo 

mediante el cual el contenido y la intención del plan de estudios dan continuidad a 

niveles superiores en el proceso de educativo.  

Con el fin de impartir una educación de calidad, el sistema educativo tiene que 

adquirir las siguientes cualidades como programa de calidad, profesores de calidad, 

calidad de la enseñanza y la evaluación, la investigación de calidad y el carácter de 

calidad. A medida que se necesita de una educación de calidad horas, todos los 

problemas de calidad se deben dar prioridad más alto con la misma atención. 

Sundaresan, S., & Muthaiah, N. (2014). 

Stankeviciene, J.  (2007)  los graduados tienen su propio punto de vista sobre la 

administración y el desarrollo de la institución educativa donde se gradúen de, y su 

opinión puede ayudar en la creación de una política de la educación y la práctica. Y 

también, la opinión de los alumnos hacia la enseñanza ayuda a tomar en consideración 
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sus opiniones sobre la enseñanza de alta calidad. Del mismo modo, para elevar la 

calidad de la enseñanza, la activación de trabajo individual con los estudiantes, 

escuchando las necesidades de los estudiantes y su desarrollo de habilidades 

comunicativas, tiene que ser mejorado. 

Somasundaram, S & Muthaiah, N. (2014). A Study on Institutional Perception of 

Student Teachers on the Principles of Total Quality Management  analizaron la 

percepción general de los estudiantes y su efecto en el atractivo del lugar de estudio. El 

estudio trata de analizar las necesidades de los estudiantes de enfoque, y la calidad del 

servicio prestado por las universidades de Malasia, así como el efecto de las dos 

variables en el ranking de las instituciones. Los resultados muestran que, los estudiantes 

ponen alta importancia en el rendimiento de la calidad de una institución. Por lo tanto se 

debe tomar más esfuerzo para mejorar la práctica de todos los componentes de la 

institución, e incrustarla como una cultura organizacional. 

Los estudiantes son los observadores activos para evaluar la calidad de la 

educación, ya que son los beneficiarios del sistema. Lakshmi, (2007) los estudiantes 

pueden proporcionar información en el funcionamiento de los distintos componentes de 

los programas de estudio, ya que están plenamente involucrados en el proceso. Papel de 

los estudiantes es el factor clave en el proceso de reorganización. Estudiantes 

participación para la mejora de la calidad en la gestión educativa traerá confianza entre 

ellos, que fortalecerá aún más su potencial académico (Sahoo, B. C. 2007). 

Por lo tanto la participación de los estudiantes y asegurar su participación en el 

proceso de aseguramiento de la calidad que recorrer un largo camino para hacer nuestro 
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sistema de aprendizaje de educación superior centrada. Sundaresan, S., & Muthaiah, N. 

(2014). 

2.6 E-learning  

El software social, o e-learning, aquel que tiene un comportamiento colaborativo, 

que permite la organización y moldeo de comunidades, la interacción social y en el cual, 

la retroalimentación es posible entre individuos. Esto asegura una estructura horizontal 

donde no hay relaciones basadas en superioridad o inferioridad. El software social 

permite la mediación estructurada de opiniones entre la gente, de una manera 

centralizada o auto organizada. Kollányi, B., Molnár, S., & Székely, L. (2007). 

Las competencias necesarias para manejar este tipo de contenido, son las mismas 

útiles para manejar cualquier plataforma de Internet. El Learning Management Systems 

(LMS) traducido al español sistemas de administración del aprendizaje, es una 

herramienta de trabajo colaborativo, que sirve para crear eventos, donde los usuarios 

pueden invitar a sus contactos a asistir. En estos eventos se definen invitados, horario, 

fecha y lugar. Una lógica muy similar es utilizada para programar sistemas de gestión de 

calendarios como el Outlook de Microsoft o el Google Calendar.  

Lo anterior hace que los estudiantes de tercer semestre de Diseño Gráfico, objeto 

de esta investigación, hagan el ejercicio con el fin de aprender a realizar que en 

ambientes distintos muestran resistencia a explorar. Muchos de los LMS usados en 

diferentes universidades, y las herramientas de trabajo colaborativo usadas en ambientes 

laborales, comparten características similares a las que disponen las redes sociales en 

línea, para adquirir competencias informáticas necesarias para responder al e-learning e 

incluso para ser un profesional eficiente en una sociedad basada en conocimiento. 
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A partir de los años 90’s, con la popularización del Internet y el uso de los LSM, el 

e–learning se popularizó en la educación formal; sin embargo, algunos críticos apuntan 

a una mínima innovación real en la forma de entender el aprendizaje. Para diferentes 

investigadores como Downes (2008), el e–learning, como se ha entendido hasta ahora, 

debe evolucionar para responder a las exigencias de los estudiantes de hoy en día. Por su 

parte, McLoughlin y Lee (2008) afirman que las implementaciones del aprendizaje en 

línea tienden a replicar los modelos tradicionales de enseñanza/aprendizaje, los cuales 

tenían el propósito de maximizar la eficiencia y capitalizar las economías de escala. Sin 

embargo, esa forma de educación industrializada es totalmente incongruente con lo que 

se necesita en la sociedad del conocimiento. 

El e–learning como una respuesta natural a la evolución tecnológica y los cambios 

en la sociedad. Asimismo, se presenta al conectivismo como una teoría que pretende ir 

más allá del e–learning tradicional, una teoría que afirma que las conexiones que se 

logran a través de herramientas, como las redes sociales en línea, son claves para el 

aprendizaje. Esta nueva actividad o desarrollo pone un gran énfasis en la difusión y uso 

de información y conocimiento, así como en su creación. 

Aunque pudieran tener diferencias, según las posturas de distintos autores, se 

entiende el e–learning como la adquisición y uso de conocimiento distribuido y 

facilitado principalmente por medios electrónicos, (Meyen, E. L., Aust, R., Gauch, J. M., 

Hinton, H. S., Isaacson, R. E., Smith, S. J., & Tee, M. Y. 2002). Esta forma de 

aprendizaje actualmente depende de redes y computadoras, pero parece evolucionar para 

usar una variedad de canales y tecnologías. 
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El e–learning es un tema dominado en la actualidad y muchas universidades lo 

tienen ya implementado. Es el caso de la UMNG. Sin embargo, para algunos estudiosos 

como Downes (2008), el e–learning en ocasiones no consigue los resultados esperados, 

a pesar de las grandes bondades que ofrecen las TIC a las comunidades en línea. 

Según Bieber, M., Goldman-Segall, R., Hiltz, S. R., Im, I. L., Paul, R., Preece, J., 

... & Turoff, M. (2002, January), se  menciona que aun con las muchas opciones que 

brinda la Web para la colaboración, los trabajadores del conocimiento y las sociedades 

no se están beneficiando tanto como podrían. Por su parte, Newton, Hase y Ellis (2002) 

aseguran que la ampliamente publicitada retórica de las promesas para un acceso más 

flexible a la información, y la subsecuente rápida adopción por los gobiernos, 

instituciones educativas e industrias, no está siendo acompañada por un entendimiento 

de los factores y procesos que contribuyen a una implementación efectiva del e–

learning.  

Según O´Hear (2006), los docentes están comenzando a explorar el potencial de 

los Blogs, los servicios para compartir multimedia y otros programas sociales, los 

cuales, aunque no fueron diseñados específicamente para el e–learning, pueden ser 

utilizados para motivar a los estudiantes y crear nuevas y emocionantes oportunidades 

de aprendizaje. 

Además asegura que, como el Web mismo, la promesa inicial del e–learning no ha 

sido explotada completamente. Al utilizar los nuevos servicios Web, esta herramienta 

tiene el potencial de ser más personal, social y flexible, pero como se pretende utilizar en 

la UMNG como un refuerzo educativo para la educación de tipo presencial como 
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complementarios para apoyar la creación de comunidades de aprendizaje a la medida, 

tales como Blogs, Wikis y otros programas sociales (O‘Hear, 2006). 

El e–learning puede ser comparado con el salón de clases típico, donde el docente 

provee el contenido de alta calidad, accesible a través de un sistema de administración 

de la enseñanza. Los componentes son herramientas complementarias, como 

herramientas de comunicación o ejercicios interactivos. La vieja forma de educación 

tradicional es lograda a través de los nuevos medios. (Ebner, M., & Holzinger, A. 2007). 

Según Reig-Hernández (2010), el aprendizaje en el e-learning 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, elemento clave y no 

accesorio en el proceso de enseñanza/aprendizaje.  

Pero para Ebner y Holzinger  (2007) estas herramientas sociales son relativamente 

nuevas; y sólo existe un pequeño porcentaje de personas que saben utilizarlas. Luego 

hay que cambiar el comportamiento de enseñanza y aprendizaje que ha sido utilizado 

por décadas será mucho más problemático que generar nuevas aplicaciones.  

Ebner, M., & Holzinger, A. (2007), dejan entrever la importancia de generar 

competencias informáticas necesarias para sacarle provecho a las herramientas Web. Las 

competencias informáticas son aquellas que se necesitarán para poder ser estudiante de 

Diseño Gráfico bajo el paradigma del e–learning. Al abordar temas tan recientes, se 

sustenta en la teoría del conectivismo, cuyos principios giran alrededor de las redes 

sociales. 

En el e-learning el conocimiento se desarrolla a través de los contactos 

participantes en la tarea educativa a realizar. Por esta razón las redes sociales en línea 
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juegan un papel preponderante para la teoría del conectivismo. Las redes sociales en 

línea, como el Facebook, son herramientas accedidas a través de Internet, que son 

ampliamente utilizadas por los jóvenes en la actualidad, y sobre todo por los estudiantes 

universitarios.  

Las investigaciones relacionadas con el conectivismo y las redes sociales en línea, 

que muestran que también hay resultados que apuntan a un impacto positivo del uso de 

redes sociales (Ellison, Lampe y Steinfield, 2007). Dentro de estos impactos positivos 

que se asoman en el uso de redes sociales en línea destacan el desarrollo de 

competencias informáticas, el desarrollo del capital social y el incremento de fuentes 

confiables de información. 

2.7 Trabajo colaborativo 

Sus principales características están en roles que se asignan, valores, y el entorno 

participativo. Cada participante debe tener un rol diferente para así desempeñar  durante 

el proceso de la tarea o trabajo, y los valores que eran necesarios para lograr objetivos 

comunes. En cuanto al entorno participativo refiere a las diferentes relaciones que 

surgen entre los estudiantes y entre  tutor- estudiantes, mientras que los alumnos están 

trabajando en los grupos. 

El trabajo en equipo es determinante de alumnos y de profesores, cada uno con su 

rol, en cuanto a roles diferentes actividades desarrolladas por cada uno de los grupos, a 

medida que avanzaban a través de las diferentes etapas permitiendo desarrollar roles de 

trabajo específicos. 

“Hemos observado que la mayoría de los estudiantes mostraron una actitud 

positiva durante el desarrollo de cada taller y disfrutamos de trabajar en grupo, ya que 
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podrían ayudar a los demás, y también que adquirimos roles específicos y se realizaron 

negociaciones significativas”, (Amoedo, A., Arias, F., Carvajal, M., & Negredo, S. 

2014). 

En el trabajo colaborativo los participantes aportan ideas e información 

significativa para crear un trabajo académico. Entre las diferentes actividades surgen 

diferentes tipos de papeles de las conversaciones informales y espontáneas, y estos roles 

permitidos cada participante y cada variedad del trabajo en equipo que se caracteriza por 

rasgos específicos. 

El trabajo colaborativo debe ser guiada desde el principio para que permitan a 

estudiantes y tutores dar cuenta de cómo las ideas se pueden conformar y organizar y 

cómo la cohesión y la coherencia se pueden proporcionar de forma adecuada.  

Trabajando en colaboración entre participantes se debe desarrollar con valores 

como la empatía, el respeto, la tolerancia y la responsabilidad. Al escuchar a los demás y 

el reconocimiento de las limitaciones de cada uno, el escenario está listo para aquellos 

que hacen contribuciones significativas cuando generan actividades según su papel. 

El rol de líder debe ser de armonizador, oyente, conciliador, animador, facilitador, 

orientador y organizador. Además, el diálogo constante y la retroalimentación entre los 

participantes facilitan la creación de un ambiente de trabajo adecuado en el que todos se 

sientan confiados sin preocuparse por los errores que puedan cometer. 

Aprendizaje constructivo-colaboración funciona muy bien con Internet, que nos 

sitúa en el ámbito de «aprendizaje colaborativo utilizando ordenadores» (CSCL: 

Computer Supported Collaborative Learning), como un nuevo modelo que une a las 

teorías de aprendizaje con herramientas tecnológicas, en base a un sociocultural vista de 
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la cognición que propone un carácter esencialmente social para el proceso de 

aprendizaje, y se ve a la tecnología por su potencial para crear, apoyar y enriquecer los 

contextos interpersonales para el aprendizaje (Kolloffel, Eysink y Jong, 2011; García, 

Gros y Noguera, 2010; Gómez, Puigvert y Flecha, 2011; Salmerón, Rodríguez y 

Gutiérrez, 2010). 

El papel de las tecnologías de información y comunicación (TIC) para ofrecer 

nuevas posibilidades de intervención social, para crear entornos de trabajo colaborativo 

permite a los estudiantes realizar actividades en grupo, actividades que se integran en el 

mundo real y planificado con objetivos reales. La investigación en esta área apunta 

consistentemente la necesidad de preparar la tecnología para ser utilizado como una 

herramienta y no como un fin en sí mismo, una herramienta con el propósito principal de 

las cuales es ayudar a los estudiantes aprender de una manera más eficiente.  

“Ayudar a los demás a aprender tiene que ver con la oferta de mejores canales de 

comunicación, así como mejores herramientas para explorar el dominio que contiene las 

materias primas para el aprendizaje” (Coll, Onrubia, y Majós 2008; García-Valcárcel y 

Hernández, 2013). 

2.8 El e-learning en modalidad presencial 

Hoy día en muchos institutos educativos de formación presencial hacen que los 

futuros profesores tengan conocimientos para utilizar herramientas y estrategias que 

involucren a sus estudiantes pedagógicas. Se utiliza una versión modificada de la 

constructivista Learning Environment Survey (CLES) para evaluar la eficacia de un 

modelo pedagógico conocido como el modo mixto (MMD) modelo en términos de cinco 



37 
 

escalas de interés personal, la incertidumbre, la voz crítica, control compartido y la 

negociación. 

En la educación mixta el alumno es orientado a procesos y habilidades enfocadas 

para este tipo de enseñanza (Tapscott, 2009). Como las nuevas tecnologías abren nuevas 

oportunidades, los educadores están buscando nuevas maneras de involucrar a los 

alumnos en el aprendizaje significativo que implican tareas de la vida real y desafiante y 

para sacar provecho de la tecnología como herramienta para el aprendizaje y la 

colaboración. 

Esté modelo pedagógico es usado para mezclar y combinar la enseñanza atractiva 

y estrategias de aprendizaje para satisfacer las demandas de los estudiantes. 

Básicamente, se trata de una variedad de constructivista se acerca a la enseñanza y el 

aprendizaje, con cada actividad.  

Constructivistas reconocen que el aprendizaje no se produce en el vacío, sino que 

se inserta en un entorno social o el aprendizaje entorno particular (Duit y Treagust 

1995). La educación mixta o con apoyo en el e-learning implica un enfoque 

constructivista del aprendizaje y hace hincapié en el aprendizaje centrado en el 

estudiante. 

El modelo mixto abarca una amplia variedad de metodologías, que incluyen un 

aprendizaje cooperativo, estudios de casos, viajes de estudio, aprendizaje basado en 

problemas y estrategias que están basados en las TIC, como la Web de Quest, mente-

herramientas, e-learning, viñetas de video, juegos en línea y foros de discusión basados 

en Internet. 
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La dinámica de clase y los estilos de enseñanza y aprendizaje son diferentes de los 

métodos de enseñanza tradicionales. Además, debe haber tareas auténticas y con 

propósito de reducir la brecha entre la educación y el mundo del trabajo (Rainer y 

Matthews 2002). Andrews y Magnusson (1996) encontró en sus entrevistas de sondeo 

excelencia en la enseñanza en el nivel terciario que ''el concepto general... expresaron 

fue que excelentes profesores utilizan la auto-reflexión para desarrollar un modelo (ya 

sea formal o informal) para la enseñanza dentro de un contexto particular; que luego 

tratan de "vivir el modelo", y ser auténtico y congruente con su modelo ''. 

El valor de las medidas de resultado, no puede negarse, no pueden dar una imagen 

completa del proceso educativo,  (Taylor, P. C., Fraser, B. J., & Fisher, D. L. 1997). Los 

resultados de investigaciones han demostrado que los estudiantes y profesores con 

percepciones de importantes aspectos sociales y psicológicos de los ambientes de 

aprendizaje realmente importan en términos de resultados educativos.  

Ahora en cuanto a literatura (Entwistle, A., & Entwistle, N. 1992), muestra que las 

prácticas de enseñanza no tienen un impacto directo en el aprendizaje y, en cambio, 

podrían ser 'distorsionado' o incluso ignorado por el alumno, en función de sus 

percepciones, enfoque de aprendizaje habitual y concepciones de aprendizaje meta 

cognitivas. Además, el establecimiento de un ambiente de aprendizaje positivo es 

necesario para la implementación de un programa de instrucción efectiva (Cañón. 2004). 

Los investigadores y los maestros han encontrado que es útil emplear las 

dimensiones del clima del aula como criterios de eficacia en la evaluación curricular 

porque han diferenciado reveladora entre los planes de estudio alternativa cuando las 

medidas de resultado estudiante han mostrado poca sensibilidad (Taylor, P. C., Fraser, 
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B. J., & Fisher, D. L. 1997).  De igual modo en Singapur, se utilizaron medidas de 

medio ambiente en el aula como variables dependientes en una evaluación de 

aprendizaje asistido por ordenador. 

Aldridge y Fraser (2008) utilizaron el aprendizaje rico en tecnología Resultados 

Enfocado- Instrumento para el Medio Ambiente (TROFLEI), allí los cambios en las 

percepciones de los estudiantes de los entornos de aula durante los 4 años apoyado la 

eficacia de los programas educativos de la escuela en la que los cambios fueron 

estadísticamente significativos y de magnitud. 

Pickett y Fraser (2009), argumentaron que la prueba de fuego del éxito de 

cualquier maestro programa de desarrollo profesional es la magnitud de los cambios en 

los comportamientos de enseñanza y en última instancia, los resultados del estudiante en 

las aulas de la escuela de los profesores participantes.  

Con el cambio en la pedagogía del aprendizaje en el aula o presencial  para el  

aprendizaje en línea, es importante averiguar cómo los estudiantes están pasando en el 

modo en línea y si la equivalencia en el aprendizaje se logra en los dos modos. 

Responder estas preguntas, los resultados del aprendizaje de los alumnos. 

Muchos proveedores de educación se están moviendo rápidamente de 

proporcionar educación en el salón de clases presenciales para el modo online. Estudiar 

en el modo en línea está ganando popularidad entre los estudiantes debido a su 

comodidad y flexibilidad. Para los educadores, proporcionando la educación en la 

modalidad en línea tiene muchos beneficios. Muchos autores, incluyendo Cassady y 

Gridley (2005), Hewson y Charlton (2007), Angus y Watson (2009), discuten los 



40 
 

beneficios de ofrecer cursos en línea. Los beneficios van desde la rentabilidad a mayor 

nivel de participación de los estudiantes y una mayor flexibilidad. 

 También se incluye en los beneficios es el ahorro de tiempo, debido a la entrega 

automatizada, almacenamiento de las respuestas y de puntuación, y la validez mejorada 

donde los errores humanos pueden ser eliminados durante el proceso de marcar. Otro 

aspecto crítico de los cursos en línea son los beneficios pedagógicos de proporcionar a 

medida y / o retroalimentación inmediata. Fonolahi, A. a., Khan, M. k., & Jokhan, A. a. 

(2014). 

No ha habido un creciente interés de los educadores e investigadores para 

investigar "los logros en el modo en línea en comparación con los en el modo de aula 

tradicional. Los resultados han sido positivos y negativos para el aprendizaje en línea. 

Koory (2003) quien enseñó una “Introducción a Shakespeare curso, tanto en la 

modalidad presencial tradicional y el modo en línea de la Universidad de California en 

Berkeley compararon los resultados de sus alumnos en los dos modos”. Ella declaró que 

el modo online se tradujo en mejores resultados de aprendizaje y sus estudiantes en línea 

anotaron cuatro 

2.9 Importancia del e-learning para la UMNG. 

La Universidad Militar Nueva Granada, presenta a toda la comunidad 

neogranadina,  el sistema unificado de aulas virtuales de aprendizaje  AVA, como  

estrategia tecnológica de apoyo y dinamización de la educación a través de las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación  TIC y recursos educativos digitales 

interactivos y participativos para el desarrollo de los programas de Pregrado y Posgrado, 

bajo la modalidad Presencial y Distancia. 



41 
 

Este sistema unificado se ajusta a los estándares de calidad nacional e 

internacional y permite dar cumplimiento al objetivo Institucional dos “Mejorar la 

gestión efectiva académica y administrativa para fortalecer los servicios educativos de 

calidad” a través de la “Gestión del procesos de enseñanza y aprendizaje en el marco de 

las TIC”.  Además, ofrecen un entorno de estudio completo y suficiente para que 

nuestros estudiantes adelanten en forma cómoda y organizada su proceso de aprendizaje.  

El sistema de AVA, es apoyado en forma permanente por los docentes - tutores 

que orientan y gestionan el desarrollo de las asignaturas en forma virtual, valiéndose de 

herramientas como chats, foros, pizarra virtual, tareas en línea, entre otros; permiten 

elevar la calidad de la educación en la UMNG acercándola a estándares internacionales 

y a las exigencias de la sociedad actual. 

Dentro de la visión de la Universidad está también el disponer de los recursos 

necesarios en tecnología avanzada, medios audiovisuales, equipos y áreas suficientes 

para el desarrollo de las labores de docencia, investigación y extensión universitaria. 

2.10 Investigaciones relacionadas con la propuesta. 

En este punto se refiere a 10 investigaciones que se relacionan con el estudio y que 

sirven como referente importante para el desarrollo de la misma, se sitúan 

cronológicamente desde el 2012 hasta el 2015, en primera medida las aulas virtuales y 

sus afectaciones en la educación superior para luego ver la relación del e-learning y sus 

efectos en la pedagogía. 

2.10.1 La primera investigación. Through teachers’ eyes: the use of virtual 

classrooms in elt, Enrique Castañeda, J. j., & Cruz Arcila, F. c. (2012). Es una 

investigación en relación al uso de aulas virtuales en la enseñanza del inglés, el uso de 
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ambientes virtuales para apoyar y complementar los procesos de enseñanza aprendizaje 

de lenguas se ha convertido en una práctica recurrente y en ocasiones en una política en 

muchas instituciones educativas. Este documento reporta los resultados de una 

investigación llevada a cabo en el centro de lenguas de una universidad privada en 

Bogotá, en el que se describen los puntos de vista de los profesores de inglés en relación 

al desarrollo de aprendizaje autónomo, colaborativo y significativo por medio del uso de 

aulas virtuales en la enseñanza del inglés como lengua extranjera. 

Para el Aprendizaje Autónomo Kumaravadivelu (2003) afirma que la autonomía 

no significa una independencia total o estar solo durante el proceso de aprendizaje. 

Como la intención principal fue describir este fenómeno en esta misma institución, el 

enfoque para desarrollar el proyecto fue a través de un estudio de caso descriptivo que se 

entiende como una metodología de investigación que “pueden ofrecer ideas ricas y 

reveladoras en el mundo social de un caso particular” (Yin, 2011, p. 49), en un entorno 

natural, frente a lo que ocurre en la investigación experimental (Scott & Morrison, 

2005). En este estudio, se describió los puntos de vistas en maestros con respecto a la 

aplicación del aprendizaje autónomo y colaborativo, y significativa mediante el uso de 

un aula virtual como complemento al trabajo realizado en el aula real y, al mismo 

tiempo, recoger las creencias que habían desarrollado hacia ella. 

 Los participantes de este estudio fueron seis maestros que se ofrecieron 

voluntariamente a participar y contribuir a la consecución de los objetivos del proyecto. 

Además de la voluntad de participar, otros parámetros para seleccionar los profesores 

fueron sus años de experiencia en el uso de aulas virtuales, tres de ellos con más de 3 

años y los otros tres profesores con 1 a 3 años de experiencia, baja y alta afán de usarlos 
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y maestros que había demostrado tener conocimientos de informática, así como aquellos 

que se han reportado algunos tipos de dificultades técnicas a usar las computadoras. 

Con el fin de obtener los resultados de este estudio, los datos recogidos por medio 

de los tres instrumentos fueron clasificados, triangulados, y validados siguiendo el 

enfoque de Análisis de Contenido (Gray, 2004). Como resultado de ello, informó, 

interpretó y discutió las creencias de los profesores identificados con respecto al uso de 

aulas virtuales y la promoción del aprendizaje autónomo y colaborativo, y significativa 

en este entorno. 

Conclusiones e implicaciones. Con todo, desde la perspectiva de los profesores, se 

pudo identificar cómo a pesar del hecho de que han estado utilizando las aulas virtuales 

desde hace varios años, todavía perciben la necesidad de capacitarse en el uso de las 

aulas virtuales y explotar esta herramienta educativa mucho más. 

Además, este estudio demostró cómo los profesores han construido percepciones 

débiles de lo que la promoción del aprendizaje autónomo y colaborativo, y significativa 

a través de medios de un entorno virtual. 

2.10.2 La segunda investigación. Es relacionada con las aulas virtuales, el libro se 

llama: Usage of synchronous virtual classrooms in higher education, Realizada por 

Díaz, L. l., Tosina, R. r., Esteban, P. p., Delgado, S. s., Masa, J. j., & Dos Reis, A. a. 

(2014), En él  habla del avance generado por las Aulas Virtuales Síncronas (AVS). Se 

trata de tecnologías de gestión de AVS que en todos los casos disponen de la posibilidad 

de activar audio y vídeo para realizar conferencias multipunto. En función de la 

plataforma empleada, también herramientas integradas y recursos informáticos que 

permiten compartir, entre otras: la lista de asistentes al aula, chat, pizarra digital, 



44 
 

presentaciones u otros archivos, encuestas en vivo, bloc de notas, escritorio, y vínculos 

webs. Además, ofrece la posibilidad de grabación de la sesión, de crear distintos diseños 

del aula dependiendo del objetivo de la misma, de cambiar la imagen de fondo e incluir 

música que ambiente la sesión. 

2.10.2.1 Experiencias desarrolladas. Tres casos específicos que pretenden 

bosquejar cuál ha sido la metodología empleada a lo largo de las distintas prácticas 

implementadas, éstas son: una experiencia donde prima el aprendizaje colaborativo, otra 

experiencia cuyo eje es la evaluación continua mediante AVS (en la Titulación de 

Licenciado en Psicopedagogía, modalidad virtual) y una última experiencia centrada en 

los procesos de tutoría del estudiante (para la obtención del título de Doctor en Ciencias 

de la Educación). 

2.10.2.2 Procedimiento.  Puesto que se trataba de un trabajo colaborativo y de un 

proceso de evaluación continua, en varias sesiones, se realizó un seguimiento quincenal 

en AVS de las tareas y de los avances del alumnado, así como de las posibles 

dificultades surgidas durante el proceso de formación, en varias sesiones. Asimismo, se 

desarrolló un análisis del nivel de ejecución de las tareas diseñadas por parte del grupo, 

si los objetivos propuestos habían sido alcanzados en las fechas propuestas y cuáles eran 

los roles que cada miembro del grupo ejercía durante la formación. 

2.10.2.3 Recursos utilizados. El software empleado fue Adobe Connect, donde se 

utilizaron recursos como las notas, chat, el compartir pantalla, grabación, evaluación, y  

la valoración acerca de la actividad por parte del alumnado de forma positiva, ya que 

además de aprender el uso y aplicaciones de una nueva herramienta, les permitió trabajar 

colaborativamente on-line sin necesidad de desplazarse ni encontrarse físicamente en el 
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mismo espacio, lo que facilita el trabajo colaborativo (Yuste, Gutiérrez & Otero, 2011; 

Gutiérrez, Yuste, Cubo & Lucero, 2011). 

2.10.2.4 Procedimiento. El punto clave de nuestro modelo es la evaluación final 

realizada a través de videoconferencia con la aplicación Adobe Connect, mediante la 

cual se desarrolló el programa de la asignatura de manera totalmente virtual. A lo largo 

del curso se realizaron tres sesiones en AVS con el objetivo de ir familiarizándose con el 

software, con la intención de que el día de la entrevista de evaluación final los 

estudiantes estuvieran suficientemente familiarizados con el entorno, mediante sesiones 

distribuidas en sensibilización-formación, exposición trabajo en grupo, y entrevista final 

para la evaluación final 

2.10.2.5 Experiencias en tutorías de doctorado. Con una titulación: tutorías de 

doctorado en Ciencias de la Educación para un estudiante de doctorado y dos doctores 

directores del trabajo de investigación, en el periodo académico: 2009-2012. Subjetivo 

con AVS: Tutorizar el desarrollo de una tesis doctoral. 

2.10.2.6 Discusión. Tras el desarrollo de estas experiencias docentes, podemos 

decir que entendemos las AVS como herramientas complementarias a otras plataformas 

de trabajo asíncrono, especialmente los LMS (Learning Management System). Su 

característica principales que permite establecer un contacto en tiempo real mediante 

videoconferencia. En este sentido, se dieron experiencias en las que el tipo de 

metodologías, técnicas y estrategias se pueden utilizar en dichos espacios. En realidad, 

prácticamente todas las actividades que desarrollamos en un aula presencial son factibles 

de implementar en un AVS.  
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2.10.3 En la tercera investigación. The search for meaningful e-learning at 

canadian universities: A multi-institutional research study, realizada por Díaz, L. l., 

Tosina, R. r., Esteban, P. p., Delgado, S. s., Masa, J. j., & Dos Reis, A. a. (2014). El 

propósito de este estudio fue documentar las percepciones de e-learning de estudiantes 

de tres instituciones post-secundarias canadienses. 

Basado en una encuesta de estudiantes (n = 1377), así como su participación en los 

grupos de enfoque, se presentan como hallazgos importantes: la mayoría de los 

estudiantes que estudian en cursos de e-learning 

Los resultados del estudio tienen implicaciones para el e-learning los profesores, 

en este estudio, el e-learning se refiere a la integración de la pedagogía, contenidos y 

tecnologías dentro de un contexto de enseñanza y aprendizaje. E-learning es también 

una experiencia que puede ocurrir de forma síncrona, asíncrona, o como una 

combinación de los dos (Salyers & Carter, 2014). 

2.10.3.1 Características de los efectivos. E-Learning Environments en la 

educación superior se ha convertido en un mercado competitivo basa en flexible y 

accesible, experiencias de aprendizaje centradas en el usuario (Buzducea, Lazăr, y 

Mardare2010; Carter, Salyers, Página, Williams, Hofsink, y Albl, 2012). En otras 

palabras, los estudiantes quieren ser capaces de acceder a la educación en ambientes 

convenientes donde son compatibles, sino también la libertad de comprometerse con 

materiales de diferentes maneras. Flexibilidad incluye cómo las instituciones piensan en 

tiempo, lugar, ritmo de instrucción, métodos de entrega, y la entrada de aprendizaje 

(Ahmed, 2010; Bichsel, 2013; Carter, Salyers, Página, Williams, Hofsink, y Albl, 2012).  
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2.10.3.2 Teórica Orientación. La orientación teórica que guio la investigación se 

basa en (2010) Marco e-learning mundial de Khan. El marco fue desarrollado como un 

medio para guiar la planificación, diseño, desarrollo y evaluación de entornos e-learning 

basado en ocho dimensiones. La Tabla 1. E-learning framework summarized by Aguty, 

Walters & Wills (2013) 

 

Tabla 1.  

 Resumen el enfoque y las actividades principales de cada dimensión. 

 
Dimensión Concéntrese en entorno de e-

learning 

Los componentes específicos 

 

Enseñanza Pedagógica y el aprendizaje • Análisis de contenido, audiencias, 

objetivos, 

medios de comunicación, 

• Organización y el diseño del e-learning 

sistemas, 

• Diseñar estrategias, métodos y 

enfoques. 

Tecnología 

 

Tecnológico infraestructura 

 

• Planificación de Infraestructuras, 

• Hardware y software. 

Interfaz Diseño 

 

Estética y diseño • Página, diseño web y contenido, 

• Navegación, accesibilidad, 

• Las pruebas de usabilidad. 

Evaluación 

 

La evaluación del 

aprendizaje y el medio 

ambiente 

 

• La evaluación de los alumnos, 

• Evaluación de la instrucción, 

• Evaluación del entorno de aprendizaje, 

• Evaluación del desarrollo de contenidos 

procesos, 

• Evaluación de los individuos 

involucrados en desarrollo de contenidos, 

• Evaluación de e-aprendizaje 

institucional programa. 

Administración 

 

Mantenimiento del entorno 

de aprendizaje 

 

• La gestión de la distribución de 

información, 

• Gestión de contenidos e-learning 

desarrollo, 

• Gerente de e-learning medio ambiente. 

Apoyo de Recursos Técnica y humana apoyo de 

recursos 

 

• El soporte en línea, 

• La enseñanza y el apoyo al aprendizaje, 

• Apoyo técnico, 

• En línea y fuera de línea los recursos. 

Ética 

 

social, cultural, digital • Las influencias sociales y políticas, 

• La diversidad cultural, 

• La diversidad de Aprendices, brecha 

digital, 

• Aspectos legales. 
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Institucional 

 

Administración de asuntos 

académicos y servicios 

estudiantiles 

 

• Admisiones, las finanzas, los pagos, 

• Servicios de tecnología de la 

información, políticas 

• Graduación y las calificaciones. 

 

2.10.3.3 Diseño Del Estudio. Este estudio fue método mixto utilizado un diseño 

triangulación concurrente para guiar y facilitar recopilación de datos. En este enfoque, 

los datos cuantitativos y cualitativos se recogen en designado puntos y triángulos 

(Creswell, 2012; Creswell, Plano Clark, Gutmann, y Hanson, 2003). Los datos se 

compararon entonces con el fin de identificar las similitudes, las diferencias, lagunas y 

preguntas sin respuesta. La Figura 1 proporciona una representación visual de la diseño 

de la investigación. 

 
Figura 1. Diseño triangulación concurrente por Creswell, Plano Clark, Gutmann, y 

Hanson (2003). 

 

2.10.3.4 Análisis De Los Datos. Se agregaron todos los datos. Los perfiles 

demográficos de los grupos participantes eran estudiantes desarrollados, mientras que la 

estadística descriptiva e inferencial utilizando SPSS 19.0 se generaron basados en las 

respuestas de la encuesta. Se realizaron análisis de regresión múltiple para evaluar la 

eficacia de las variables-facilidad de navegación independiente en el e-learning. 
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2.10.3.5 Hallazgos. La figura 2  resume características de los estudiantes a través 

de las tres instituciones. Esta categoría había datos que faltan (por ejemplo, los 

estudiantes no completaron esta pregunta). Los porcentajes se calculan sobre la base de 

las respuestas recibidas. 

 

  
Figura 2. Investigación del Perfil demográfico de la encuesta participantes 

 

2.10.4 La cuarta investigación. M-learning patterns in the virtual classroom, 

realizada por López Hernández, F. f., & Silva Pérez, M. m. (2014), Consiste esa 

investigación en los Patrones de m-learning en el aula virtual, es decir los dispositivos 

móviles como apoyo a las aulas virtuales ya que se han vuelto omnipresentes en los 

campus universitarios, lo que ha cambiado la naturaleza de la educación superior y ha 

proporcionado una nueva forma de aprendizaje electrónico móvil (m-learning).  

2.10.4.1 El objetivo.  Evaluar la penetración que tienen los dispositivos móviles 

para el aprendizaje en la educación superior e identificar los principales patrones de uso. 

El estudio utiliza de forma complementaria dos metodologías.  
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 En primer lugar se exploran las tendencias del uso de esta nueva tecnología en los 

últimos cuatro cursos académicos y se identifican los principales patrones de 

comportamiento. En segundo lugar se lleva a cabo una encuesta a 460 estudiantes 

universitarios para conocer el nivel de penetración del m-learning declarado por los 

estudiantes. Los resultados son concluyentes, el 25% de las entradas al sistema LMS 

(Learning Maganament Systems) se realizan con dispositivo móvil y el 75% de los 

estudiantes utilizan estos dispositivos con fines de aprendizaje. 

2.10.4.2 Desarrollo. El uso de dispositivos móviles es cada vez más común entre 

la población universitaria española. Los estudiantes utilizan estos dispositivos para todo, 

incluyendo el estudio. No hay duda de que la m-learning es una técnica de aprendizaje 

emergente que se está arraigando entre los estudiantes universitarios. Sin embargo, la 

esperanza es que m-learning proporcionará nuevos modelos pedagógicos que sólo se 

pueden implementar mediante el uso de estas tecnologías.  

2.10.4.3 Resultados. Muestran que hay varias acciones que los administradores 

universitarios deben seguir para satisfacer esta creciente demanda por parte de los 

estudiantes. En primer lugar, es esencial para adaptar LMS, (Learning Management 

Systems),  para facilitar el acceso desde dispositivos móviles. En segundo lugar, como 

diseñadores y creadores de cursos en LMS, es importante que los profesores no pasar 

por alto la importancia de proporcionar un formato que se puede acceder desde una 

amplia gama de dispositivos, por lo tanto haciendo que sus cursos más fáciles de usar. 

Además, la mayoría de los profesores se oponen al uso de los móviles en sus 

clases. A pesar de la ubicuidad que estas tecnologías permiten y el tipo único de 

aprendizaje que facilitan (Mobilla, 2011). 
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2.10.5 La quinta investigación. Es Students’ experiences of learning in a virtual 

classroom, realizada por Gedera, D. P. (2014), Consiste en el desarrollo de entornos de 

aprendizaje en línea pueden ofrecer oportunidades de los alumnos para la flexibilidad, la 

interacción y la colaboración claramente diferente de los ambientes de aprendizaje cara a 

cara. Sin embargo, la integración de las tecnologías de la educación también presenta 

retos y preocupaciones en relación con el aprendizaje de los estudiantes. 

El estudio se realizó en una universidad en Nueva Zelanda utilizando un método 

de estudio de caso. Este artículo incluye algunos de los hallazgos de la investigación y 

una discusión sobre cómo la tecnología- síncrona 

2.10.5.1 A pesar del crecimiento y gran interés en e-learning (Bell & Federman, 

2013; Nagel, 2010; Rivera & Rice, 2002), los resultados positivos no se garantizan en 

todos los contextos (Alexander, 2001). En vista de esto, algunos investigadores han 

demostrado la incertidumbre acerca de la tecnología de la transformación de la 

enseñanza y el aprendizaje (Lee, 2006; Romeo, 2006; University of Washington, 2013) y 

los valores pedagógicos de aprendizaje en línea de la OCDE, 2005).  

2.10.5.2 Contexto de investigación y preguntas de investigación. Fue uno de los 

estudios de casos observados en virtud de un proyecto de investigación que se llevó a 

cabo en una universidad en Nueva Zelanda. El estudio de caso se centró en un curso 

completamente en línea que se ofreció en el primer semestre del año académico 2012. 

Seis estudiantes y su profesor participaron en este estudio. La pregunta de investigación 

que guio el análisis de los datos de esta investigación fue: ¿Cuál es la opinión de los 

estudiantes sobre sus experiencias de aprendizaje con el aula virtual sincrónica Adobe 

Connect en un curso universitario completo en línea? 
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2.10.5.3 Teoría actividad como marco teórico de análisis. Teoría de la actividad se 

deriva de las teorías socio-culturales y socio-histórico y se basa principalmente en 

concepto de mediación de Vygotsky (1978) el modelo triangular de Vygotsky incluye 

herramienta, sujeto y objeto y muestra las relaciones entre estos elementos. Sin embargo, 

este modelo tiende a centrarse más en los individuos. 

2.10.5.4 Resultados. Los hallazgos sugieren que las experiencias de aprendizaje 

con el aula virtual de los estudiantes se asociaron con las posibilidades y limitaciones de 

esta tecnología educativa. Esta actividad sincrónica se llevó a cabo como un trabajo 

individual y representó el 30% de las evaluaciones de los estudiantes. 

Una limitación de aula virtual es que cuando el número de alumnos es alto, se 

vuelve más difícil de asignar intervalos de tiempo. Además, tener una capacidad 

limitada para un solo altavoz para hablar a la vez, las discusiones toman un tiempo más 

largo y también los participantes pueden tener que repetir sus declaraciones muchas 

veces si dos personas hablan al mismo tiempo. Los resultados también indicaron que 

había algunos problemas técnicos que afectaron a la participación de los estudiantes con 

la actividad en el aula virtual y esto causó frustración. 

2.10.5.5 Discusión y consecuencias. En el sistema de la actividad del aula virtual, 

con las características de la herramienta virtual de Adobe los participantes pudieron ver 

entre sí en tiempo real, y los participantes vieron esto como un beneficio, ya que podrían 

llegar a conocerse mejor. Los resultados también sugieren que el tener características de 

audio y vídeo, el aula virtual facilita la comunicación recíproca entre los participantes 

donde podrían aclarar las cuestiones y proporcionar información instantánea ya que 

estaban participando en la actividad. En el aprendizaje sincrónico, información 
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instantánea y las interacciones con los compañeros y el facilitador parecen aumentar la 

motivación y el aprendizaje del estudiante (Schullo, Hilbelink, Venable y Barron 2007). 

2.10.6 En la sexta investigación.  Se titula Situating e-learning: Accelerating 

precepts from the past. Como autores están Carter, S., Sturm, S., & Gonzales Geraldo, J. 

L. (2014). El e-learning implica un aspecto cognitivo diferente de la clase o textual 

enseñanza y el aprendizaje. Es criticado a través de tres estudios de caso de profesores 

que trabajan digitalmente de diferentes maneras. 

2.10.6.1 Generalidades. El e-learning es una innovación docente, un cambio 

radical en humanos la cognición y la comunicación. Para muchos profesores, es un reto, 

cuando el prestigio académico descansa sobre las formas basadas en textos de enseñanza 

y aprendizaje, no se está a gusto en el mundo digital, y con buena razón: se obliga a 

cuestionar la pedagogía y cambiar la identidad académica. Se basó en una tradición 

europea de larga data de la investigación filosófica al alcance algunas de las 

implicaciones del e-learning.  

2.10.6.2 Resumen. Este trabajo se basa en tres estudios de caso de nuestra propia 

enseñanza digital. Trabajando a través de la tecnología ha cambiado la enseñanza. 

Nuestros cambios nos hicieron más conscientes de las cuestiones más profundas detrás 

de la enseñanza y el aprendizaje. La investigación sostiene que no es suficiente que los 

profesores cambien el material de los medios impresos a la pantalla: El reto es 

identificar los cambios en la cognición y crear herramientas de aprendizaje que 

maximizar el aprendizaje en las nuevas dimensiones. 

2.10.6.3 Tres estudios de caso.  Se realizaron tres estudios que a continuación se 

explican: La historia de Susan: Un sitio de soporte genérico para estudiantes de 
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doctorado. La construcción de una versión electrónica de cinco sesiones de un programa 

de apoyo genérico para estudiantes de doctorado, el Programa de Habilidades de 

Doctorado (DSP), edificio destinado a la enseñanza, que es opcional y no envuelto 

dentro de un departamento curso. 

La historia de José: el reconocimiento del profesor curso de una identidad híbrida, 

pensando en la práctica de la enseñanza y el uso de sistemas digitales disponibles, se 

hace difícil de aclarar su interconectividad sin expresar primero cómo se siente respecto 

a la condición de híbrido. Prensky (2001), hace una distinción muy conocido entre 

inmigrantes digitales y nativos digitales, pero también hay una corriente ascendente del 

pensamiento. 

El tercer estudio se refiere a Tecnologías de escritura el blog de Sean. De acuerdo 

a la experiencia de Sean, los blogs como una manera de aumentar, lo llevó a hacer 

blogging, como parte de la evaluación de un curso de estudios de escritura: Tecnologías 

de la redacción, luego se diseñó y construyó un blog para el curso, utilizando la 

herramienta de desarrollo del curso Course Builder construido por el Centro de 

Desarrollo Académico de la Universidad de Auckland (Centro de Desarrollo 

Académico, 2012). 

2.10.6.4 Concusiones. De los tres estudios de caso, el sitio de doctorado genérico 

impulsó la discusión detrás de este papel. Como el sitio web de Susan creció en más 

direcciones, ella se acordó de trabajo en cultivos de memoria. En primer lugar, la 

mayoría de técnicas de memoria se basó en sistemas espaciales en que las ideas fueron 

aseguradas con imágenes vívidas. Tres elementos del arte clásico de la memoria del Ad 

Herennium , ( Yates, 1966, pp 3-5) son: ‘Una serie del ocio lugares' es decir, el sitio 
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(web); 'Las imágenes por las que el discurso es ser recordado' - a saber, sus iconos; 'Que 

se mueve en la imaginación a través de la construcción de la memoria ", es decir, su 

interactividad, es decir, la forma en que navegamos y manipularlo. 

2.10.7 La séptima investigación. The effects of "live virtual classroom" on 

students' achievement and students' opinions about "live virtual classroom" at distance 

education. Cuyo autor es Yilmaz, O. (2015). Este estudio se realizó para investigar los 

efectos del aula virtual en vivo en el logro de los estudiantes y para determinar los 

estudiantes opiniones sobre el aula virtual de la física en directo en la educación a 

distancia. 63 estudiantes de Educación a Distancia Informática y Tecnología 

Instruccional inscribieron en este estudio. 

2.10.7.1 Generalidades. La educación a distancia es un campo de la educación que 

se centra en la tecnología y se incorporan en la entrega de educación a los estudiantes 

que no están físicamente "in situ" para recibir su educación (Potashnik y Capper, 1998). 

La educación a distancia se va a convertir enfoque más popular y aceptado para la 

educación en la era moderna. 

Desde la perspectiva de los estudiantes, los sistemas síncronos permiten una 

respuesta inmediata en forma de "aclaración justo a tiempo y la información". Esta 

retroalimentación es particularmente útil cuando se trata de conceptos abstractos. La 

capacidad de hablar con otros participantes de la clase y los instructores en tiempo real 

puede mejorar la interacción que otras formas de comunicación no puede (Pan & 

Sullivan, 2005). 

2.6.7.2 Métodos. Propósito de la investigación. El propósito de este estudio es 

investigar los efectos del aula virtual en directo en el rendimiento de los estudiantes en la 
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educación a distancia. En el contexto de este estudio, "¿Es el aula virtual en vivo eficaz 

en términos de rendimiento de los estudiantes en la educación a distancia?" Pregunta de 

investigación fue investigada y examinada. 

Las entrevistas fueron llevadas a cabo con los estudiantes para determinar las 

opiniones de los estudiantes sobre la clase de física virtual en vivo en la Universidad de 

Estambul. Fueron grabadas y reportadas por 3 expertos. Las respuestas de los 

estudiantes fueron evaluados y respuestas similares se clasificaron dentro del alcance del 

estudio. Algunos ejemplos de estas respuestas se presentaron en el estudio. 

2.10.7.3 Los resultados de la entrevista. Hay tres preguntas abiertas en el 

formulario de entrevista, que son los siguientes: (1) "¿Qué piensa usted acerca de la 

clase de física virtual en vivo?", (2) "¿Qué factores efectuado su éxito en la clase de 

física virtual en vivo? y (3) "¿Qué puntos de la clase de física virtual en vivo Qué te 

gustó más?". Estos resultados indican que los estudiantes fueron en general 

positivamente afectados por el aula virtual de la física en directo en la educación a 

distancia. 

2.10.7.4 Conclusión. El propósito de este estudio es investigar los efectos del aula 

virtual en directo en el rendimiento de los estudiantes en el aprendizaje a distancia. Con 

el fin de investigar los efectos del aula virtual en vivo en logros en la educación a 

distancia, los estudiantes examen parcial, examen final y las puntuaciones de maquillaje 

fueron examinados en detalle. 

De acuerdo con los resultados de las entrevistas, se ve que los estudiantes tenían 

dos opiniones principales de la siguiente manera: (1) vivir aula virtual es altamente 

deseable y (2) Para poder acceder al aula virtual de la física en directo grabado en 
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cualquier momento por los estudiantes fueron los más factores importantes de 

rendimiento de los estudiantes. Estos resultados indican que los estudiantes fueron en 

general positivamente afectados por el aula virtual de la física en directo en la educación 

a distancia.  

2.10.8 La octava investigación. The implications of culture in e-learning, de 

Căpăţînă, g. g. (2015). Este estudio explica cómo la cultura se ha presentado como una 

influencia fundamental en los comportamientos de la gente en diversos contextos, 

especialmente en e-learning. A partir de estas ideas y tener en primer plano las 

cuestiones relativas a las diferentes culturas, el desarrollo estratégico de e-learning debe 

basarse en las necesidades de los alumnos procedentes de diferentes partes del mundo. 

2.10.8.1 Los objetivos. Proporcionar un marco para entender las implicaciones de 

la cultura en el sistema de e-learning. Además, otro objetivo es poner de relieve las 

diferencias entre los alumnos de diferentes orígenes culturales. Căpăţînă, g. g. (2015) 

dijo que “en e-learning, soluciones facilitan la entrega de la información y las 

habilidades a las personas adecuadas en el momento adecuado”. 

2.10.8.2 Interacciones entre e-learning y cultura. Estos cursos se llevan a cabo de 

una manera constructivista centrado en el estudiante; El profesor se mueve de la manera 

tradicional de transmitir conocimiento para el facilitador de la construcción de 

conocimiento en equipo con los estudiantes, tal proceso de aprendizaje 'gerente - proceso 

visto como una interacción guiada. La experiencia presentada por cada participante es un 

intercambio de conocimientos. 

2.10.8.3 Relaciones de nivel. En la Figura 3 se ve el resumen de una tabla 

realizada por niveles en cuanto a su adaptación 
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Figura 3. El modelo de proceso de adaptación cultural 
 

 

El modelo de proceso de adaptación cultural (PAC) también implica los conceptos 

de dimensiones críticas y ayudas técnicas descritas en el paso 3 y 4. A través de la 

identificación de las dimensiones culturales de los alumnos a nivel nacional y la 

dimensiones críticas interculturales del curso (Figura 4). 

 
Figura 4. Dimensiones de E-learning relacionados con la dimensión cultural en el 

ámbito nacional (Edmundson, 2007).  

 

Identificar las preferencias de los alumnos es esencial antes de desarrollar un curso 

de e-learning ya que estos podrían cambiar en función de otra variable que las 

dimensiones culturales (Figura 5). 

 
Figura 5. Dimensiones de E-learning relacionados con la preferencia potencial de los 

alumnos (Edmundson, 2007) 
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 Pasos a seguir en este modelo de adaptación de los cursos de e-learning a las 

diferentes culturas pueden ser descritos como: los pasos 1 a 3 ayuda al alumno a 

identificar y comprender, por un lado las características del curso, y por otro lado, la 

complejidad cultural (Dunn y Marinetti, 2002); los pasos 4 y 5 ayuda al alumno a 

identificar las características específicas del curso relacionado con la cultura 

(Henderson, 1996; Edmundson, 2005).  

2.10.8.4 Conclusiones y perspectivas futuras. A partir de los modelos analizados, 

está claro que la cultura misma no puede ser objetivada como otro factor a ser 

programado en el diseño de un curso de e-learning, y también la cultura es una parte tan 

importante del desarrollo del conocimiento que se debe destacar no sólo el análisis 

etapa, pero todas las etapas del proceso de desarrollo. 

2.10.9 La novena investigación. Refiere a Future of e-learning: perspective of 

european teachers, con el autor  Baris, M. F. (2015). El propósito del presente estudio 

fue arrojar luz sobre las visiones del futuro del e-learning de los participantes del taller. 

El autor de este estudio, que participó en el taller, hizo hincapié en las tecnologías 

basadas en la nube.  

2.10.9.1 Generalidades. Contiene varios significados como un resultado del 

desarrollo de la tecnología. Palabras tales como la administración electrónica, e-

compras, monedero electrónico, e-curso, e-banking, e-tutor, y el correo electrónico se 

han convertido frecuentemente utilizada en todos los días vida. Y  el e-learning es una 

de estas palabras populares con un prefijo -e. 
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Bill Gates, ex-presidente de Microsoft, dice, dos de las cosas que más me importan 

son la educación y las computadoras. Como resultado, la próxima década va a ser un 

período de tremenda innovación en la enseñanza y learning (Gates, 2004). Attwell 

(2007) se centró en el rostro cambiante de la educación y el uso de la tecnología para el 

aprendizaje por generación net Tosun cinco Barış (2011) dijo, -en la restauración y el 

desarrollo de la educación, el uso de las TIC que se integra activamente con w.w.w 

(World Wide Web), significativa Como puede verse, los expertos en el campo de la 

tecnología han previsto que las TIC juegan un papel importante en la educación en el 

futuro.  

2.10.9.2 Métodos. Propósito del estudio. La investigación se llevó a cabo a la luz 

de las ideas reveladas a través del taller, que tuvo como lema ¿Cómo se verá en el futuro 

del e-learning? ¿Cuáles son tus sueños sobre esto?, Que fue el tema central del curso 

mencionado. Sobre la base de las ideas de los participantes del taller, este estudio analiza 

la forma en que el e-learning se llevará en el futuro, con énfasis en el progreso 

tecnológico y pedagógico que se realizará. 

2.10.9.3 Grupo de estudio y método. Los participantes de esta investigación 

incluyen educadores que asistieron al curso mencionado. En total, 19 personas, entre 

ellas 6 de Bélgica, 1 de Francia, 3 de Turquía, 4 de Portugal, 2 de Luxemburgo, y el 3 de 

Inglaterra, participaron en el curso. Los grupos discutieron durante 45 minutos, y cada 

grupo presentaron los resultados de su propio trabajo, completa con las figuras 6 y 7  
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Figura 6. Evolución e innovación en tecnologías educativas (Obtenido 09 de julio 2014, 

de http://www.teliasonera.com/en/newsroom/blogs/my-blog/?blogId=5&entryId=42) 

 
 

 
Figura 7. Los gastos de I + D en TIC 2009 (AB-Google) 

 

 

2.10.9.4 Grupo 1, define lo que el e-learning consistirá en un futuro y mencionó 

que ciertos conceptos serán prominentes. Hicieron hincapié en que el e-learning será un 

el factor complementario para los estudiantes en términos de aprendizaje cara a cara.  

  
Figura 8. Grupo de salida 1 taller 

 

 

Con la utilización o uso de blended learning, hojeando el aula, educación más 

inclusiva, aprendizaje más permanente, cursos universales y plataformas, trabajo 

experimental, tableta niños. Según los resultados del grupo 1, (Figura 8), ocurrirán en 
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clases futuras, pantallas táctiles en los escritorios de los alumnos se conectan a Internet, 

la pantalla del profesor y la pizarra. Los niños pueden responder a una pregunta de su 

propio escritorio, la proyección de la ilustración en el tablero y las pantallas de sus 

compañeros, evitando así el estrés de pie en la pizarra delante de toda la clase. Figura 9 

  
Figura 9. Grupos del trabajo y lo que proyecta el futuro de la misma 

 

 

2.10.9.5 Grupo 2 Allí se mencionó que las profesiones en algunos desaparecerán, 

pero van a aparecer nuevos más emocionantes profesiones, en cambio, predecir que la 

tecnología va a abarcar el mundo entero, y que cada movimiento en el mundo se 

determinará pronto.  

2.10.9.6 Grupo 3.  El sueño de e-learning basado en una suposición fantástica 

(Figura 10). Según el grupo, por medio de dispositivos de información externos con 

enlaces a los cerebros de los humanos, será posible transferir cualquier tipo de 

información a los seres humanos. 
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Figura  10. Se observa el grupo 3 y 4 dentro del proceso educativo 

 

 

El sueño de e-learning basado en una suposición fantástica (Figura 10). Según el 

grupo, por medio de dispositivos de información externos con enlaces a los cerebros de 

los humanos, será posible transferir cualquier tipo de información a los seres humanos. 

2.10.9.7 Grupo 4. Fue el grupo en el que participó el investigador de este estudio. 

La nube digital será el elemento básico de e-learning en el futuro, según lo predicho por 

este grupo (Figura 11). El aprendizaje se convertirá en el aprendizaje basado en la nube.  

 
Figura 11. Ilustración del trabajo realizado por el grupo 4 

 

 

Los resultados obtenidos de los proyectos del taller de los grupos fueron los 

siguientes: El aprendizaje permanente y aprendizaje combinado serán populares; 

Universal y cursos multinacionales ganar popularidad; El uso de talleres experimentales 
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virtuales aumentará; La tecnología móvil se ha generalizado; La tecnología se integrará 

en el cuerpo humano; Las escuelas se convertirán en lugares para socializar y hacer 

presentaciones. 

2.10.10 La última investigación. Es The benefits of e-learning through web quests. 

A case study, por Alibec, C, & Sandiuc, C. (2015) Este estudio sostiene que, junto con 

los métodos de enseñanza cara a cara, e-learning es un componente indispensable a la 

moderna enseñanza de lenguas extranjeras y la enseñanza de comunicación empresarial. 

El objetivo de este artículo fue analizar el impacto que el e-learning tiene sobre la 

adquisición del lenguaje Inglés de los estudiantes, centrándose principalmente en la 

aplicación de WebQuests en el proceso de enseñanza. Se dirige a los estudiantes de 

segundo año que asisten a cursos a tiempo parcial dentro de la "Mircea Cel BATRAN" 

Academia Naval, la Facultad de Gestión Portuaria, y se concentra en el aprendizaje de 

Inglés de Negocios de los estudiantes. El punto de partida de nuestra investigación es la 

plataforma Advanced Distributed Learning (ADL) en la Academia Naval, que constituye 

el medio de la aplicación de nuestros recursos didácticos. 

2.10.10.1 Generalidades. Este tipo de aprendizaje en línea o basado en 

computadora puede tener ventajas y desventajas y vamos a enumerar algunos de ellos. 

En la lista de ventajas podemos especificar alguna, como por ejemplo: la selección de 

los materiales de aprendizaje es mucho más fácil ya la mano para los estudiantes que 

pueden tener acceso a un ordenador y conexión a Internet; los módulos de aprendizaje a 

su propio ritmo, que permiten a los estudiantes a tomar en la información de acuerdo a 

su aprendizaje personal; alojamiento con diferentes estilos y actividades de aprendizaje; 

debates en línea con instructores o compañeros de clase en las salas de chat o en la clase; 
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por último, pero no menos importante, el desarrollo de las habilidades de la computadora 

y la construcción de auto-conocimiento y más importante de la confianza en sí mismo 

que alientan a los estudiantes a asumir la plena responsabilidad por su aprendizaje. 

La lista de las desventajas es más corto, pero hay algunos que debemos mencionar, 

por ejemplo: los estudiantes con malos hábitos de estudio pueden perderse o 

confundidos, y lo que es peor, pueden sentirse aislados del profesor y compañeros de 

clase; si las habilidades informáticas de los estudiantes son bajos, el software de 

aprendizaje en línea a veces puede parecer muy complejo para ellos. Sin embargo, 

probablemente la mayor desventaja, una que nos hemos enfrentado con en nuestro 

proyecto, se refiere a la posibilidad de encontrar problemas técnicos. 

2.10.10.2 Conclusiones. Tras las votaciones al final del primer semestre, es 

precisamente la oportunidad de adquirir conocimientos de una manera significativa que 

motivó a nuestros estudiantes a aprender más. El proceso de aprendizaje altamente 

ganancias derivadas de la utilización de WebQuests, en el sentido de que mejoran las 

habilidades de los estudiantes relacionados con el tiempo y la gestión de tareas, y 

animan a los alumnos a trabajar de forma independiente, así como en colaboración con 

el fin de clasificar y comparar la información, a través de la inducción y la deducción 

relacionada procesos. Por otra parte, el cambio a la clase tradicional Inglés ayuda a los 

estudiantes con los problemas que podrían haber encontrado en el proceso de 

aprendizaje individual. 
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Capítulo III. Metodología 

3.1 Introducción 

La investigación se desarrolló en la Universidad Militar Nueva Granada, en su 

sede de campus Cajicá, para revisar las percepciones de los estudiantes y con el fin de 

identificar las diversas formas que la interacción puede asumir con el uso del e-learning 

como refuerzo en el sistema presencial educativo que brinda la institución. Se usó el 

método cuantitativo y dentro de él, la técnica de la encuesta cuyos instrumentos se 

basaron en las clases de refuerzo brindadas a una población de 38 estudiantes en grupos 

diferentes, en la asignatura de Diseño gráfico por computador. Este capítulo describe la 

metodología utilizada, los instrumentos usados, la población seleccionada y el 

procedimiento de la investigación. 

3.2 Método 

Con el fin de comprender mejor la relación de los estudiantes presenciales se usó 

el método cuantitativo-exploratorio (Hernández, R, Fernández, C, Baptista, P; 2011)  

para cuantificar los datos. Se usó la estadística para el análisis de los resultados de la 

encuesta a 38 estudiantes  que estaban a la espera de una réplica que puede ser llamado 

causa-efecto en esta tesis, los eventos fueron específicos y tangibles. La recolección de 

datos estableció patrones para confirmar la hipótesis. 

Se tomó la decisión de utilizar el método cuantitativo ya que la población estaba 

presta a resolver encuestas en cuatro diferentes grupos de la misma asignatura como se 

puede ver en los Apéndices C, D, E, F. La idea de utilizar el método cuantitativo como 

se ve en la Tabla 2, es porque con el concepto positivista se puede conocer la realidad 
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objetivamente, la realidad no cambia con la observación y medición, es objetiva, explica 

y predice, además es neutral dejando de lado sus propias convicciones, es específica, es 

fundamental para buscar variables, se prueban las hipótesis si se aceptan o no, generan 

datos que a su vez son confiables, son estandarizados, con una clara idea de definir 

variables, a su vez el análisis es basado en variables e hipótesis formuladas, son 

números, y finalmente sus resultados son impersonales, no emotivos y objetivos. 

Los estudiantes de tercer semestre de Ingeniería Civil, sede Cajicá, contestaron las 

encuestas, que permitieron la correcta recolección de datos con el fin de medir varios 

eventos reales cuantificables, minimizando el error respondiendo al planteamiento del 

problema, acerca de la evolución del proceso enseñanza/aprendizaje de los estudiantes 

en las clases de Diseño con el apoyo del e-learning, dando la oportunidad de generar 

réplicas estableciendo regularidades y patrones, dando lugar a la demostración de 

teorías. 

Este enfoque se usó para un razonamiento deductivo que generó expresiones 

lógicas a partir de la teoría, pretendiendo poner a prueba las mismas. Se concibe la 

realidad en una cercanía investigativa, donde lo subjetivo existe porque adquiere valor. 

A manera de reforzar la decisión de elegir el enfoque se decidió presentar una 

tabla describiendo las cualidades de una investigación cuantitativa. (Hernández, R, 

Fernández, C, Baptista, P; 2011). Ver tabla 2 

Tabla 2.  

Enfoque cuantitativo 

 
Dimensión Enfoque cuantitativo 

Marco general Positivista, neopositivismo, post 

positivista 
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Inicia Conocer la realidad 
 
Qué estudia 

 
Una realidad objetiva 

 
Afectación 

 
La realidad no cambia con la 

observación y medición, es 

objetiva 
 
Meta 

 
Explica y predice 

 
Tipo de investigador 

 
Neutral dejando de lado sus 

propias convicciones 
 
Interacción 

 
Se toma distancia, es lejana 

 
Planteamiento del problema 

 
Es especifico, cuadriculado 

 
Revisión documental 

 
Es fundamental para buscar 

variables 
 
Hipótesis 

 
Se prueban si son ciertas o no 

 
Diseño investigativo 

 
Estructurado 

 
Muestra 

 
Generan datos 

 
Tipos de datos 

 
Confiables y duros, son 

estandarizados 
Participantes Son fuentes externas de los datos 
 
Finalidad 

 
Definir variables 

 
Análisis de datos 

 
Son instrumentos 

estandarizados, analizados 

sistemáticamente, basado en 

variables e hipótesis formuladas, 

son números 
Resultados Son impersonales, no emoción, 

es objetivo 

 

Se construyen ideas que pueden ser de una realidad objetiva o subjetiva, es decir, 

de enfoque cuantitativo, donde las fuentes pueden ser variadas, en el presente caso fue 

de 38 estudiantes en cuatro grupos. En resumen, la idea surge en cualquier momento que 

alguien quiere cubrir una necesidad aparente. 
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Ahora bien, surge en ese momento la necesidad de conocer los antecedentes, si los 

hay, de la pregunta de investigación, ¿Cuál es el proceso enseñanza/aprendizaje que  los 

alumnos de tercer semestre de Diseño Gráfico realizan con el uso de la herramienta del 

e-learning en el trabajo colaborativo de modalidad presencial? Para darle una enfoque 

integral. 

Es decir, se parte de una idea simple basada en diferentes fuentes, personales, 

profesionales, institucionales, o ajenas al trabajo. Luego esa idea vaga se va puliendo en 

el proceso para enfocarse en una dirección pertinente, dando como resultado la 

elaboración de teorías y/o resolución de problemas, aunque también se puede llegar a la 

elaboración de nuevas preguntas que serán el inicio de nuevas investigaciones. 

3.3 Población 

La investigación estuvo orientada a examinar la evolución de los estudiantes en el 

proceso de enseñanza/aprendizaje, mediante el desarrollo de herramientas del e-

learning. La población a intervenir está ubicada en un municipio situado a 2 horas y 

media de la ciudad de Bogotá, Cundinamarca, llamada Cajicá, en una de las sedes de la 

Universidad Militar Nueva Granada, específicamente en  la Facultad de Ingeniería Civil. 

Los estudiantes objeto de la investigación son de tercer semestre y cursan la asignatura 

Diseño Gráfico por Computador, están divididos en cuatro grupos compuestos por: 10 

estudiantes  para el día lunes, (CIV LAB 1), 15 para el día jueves, 7 para el día viernes, y 

6 para el día miércoles, (CIV LAB 2); para un total de 38 estudiantes. Apéndices C, D, 

E, F respectivamente. 

Lo anterior, se aplica debido a que se está implementando en la sede Cajicá de la 

UMNG el e-learning como refuerzo del programa presencial en la Facultad de 
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Ingeniería. Se tomó la decisión de trabajar con los alumnos del tercer semestre ya que 

según lo establecido por la universidad en segundo semestre se apartan de la ingeniería 

para ver los contenidos programáticos del componente de ciencias básicas, materias en 

las que no se trabaja con enfoque en las herramientas tecnológicas. Al llegar a tercer 

semestre se encuentran con varias asignaturas propias del programa como Geología, 

Física y Diseño Gráfico.  

También vale la pena aclarar que a partir de cuarto semestre de Ingeniería Civil de 

la UMNG, todas las asignaturas toman la alternativa de trabajar con refuerzo al 

programa presencial las herramientas del e-learning.  

3.3.1 Objetos de Estudio y Medición. En nuestro caso los sujetos u objetos de 

estudio serán los estudiantes de tercer semestre de Ingeniería Civil de la UMNG,  Sede 

Campus, que actualmente estén cursando la asignatura Diseño Gráfico por computador 

en la modalidad presencial con refuerzo en el e-learning. Se puede comparar nuestro 

caso como el de Fernández Collado, Baptista y Elkes (1986) en donde el objetivo básico 

del estudio es el de describir la relación niño-televisión, determinando que los sujetos 

seleccionados para el estudio fueron niños que respondieron sobre sus conductas y 

percepciones relacionadas con este medio de comunicación. En los estudiantes se medirá 

el grado de motivación con respecto al e-learning, que permitirá describir la evolución 

de los procesos de enseñanza/aprendizaje 

3.3.2 Selección de la muestra. Anteriormente se describió la necesidad de 

identificar la unidad de análisis y las características de la población objeto de estudio. La 

muestra que se trabajó dentro de la investigación, que no es otra cosa que dar un sub 

grupo de la población, en este caso se desarrolló en 4 grupos de estudio un grupo el 
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lunes con 10 alumnos, el jueves 15 alumnos, el viernes con 7, el miércoles 6 estudiantes 

para un total de 38 estudiantes de tercer semestre que ven la asignatura de Diseño 

Gráfico y utilizan las herramientas del e-learning.  

En cuanto al tipo de muestra se concluyó que la más recomendable era de tipo 

probabilístico ya que todos los elementos de la población tienen la misma posibilidad de 

ser escogidos. Este tipo de estudio, en donde se hizo una asociación entre variables, 

cuyos resultados sirvieron de información para tomar decisiones institucionales que 

afectaron la población educativa de la Universidad Militar se logró por medio de una 

investigación por encuestas y la muestra probabilística, diseñada de tal manera que los 

datos pudieron ser generalizados a la población con una estimación precisa del error que 

pudiera cometerse al hacer tales generalizaciones. 

La muestra probabilística fue esencial en el diseño de investigación por encuesta 

en donde se hizo estimación de variable en la población, para el análisis de datos donde 

todos los elementos de la población tienen una misma probabilidad de ser elegidos. 

Como dijo Hernández Sampieri, (2003), “Que tan preciso son dichos estimados depende 

del error en el muestreo, el que se puede calcular, pues hay errores que dependen de la 

medición y estos errores no pueden ser calculados matemáticamente”. 

Ahora bien se hace necesario entender la muestra con términos o expresiones 

numéricas como que N= a los alumnos Ȳ = valor de una variable determinada (grado de 

motivación) lo que nos interesó conocer. Pero fue complementado con entender 

también: 

V= es decir la varianza de la población, (estudiantes), con respecto a determinadas 

variables. Como los valores de la población no se conocen, se seleccionó una muestra n 
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de 38 estudiantes y a través de estimados en la muestra, infirió valores en la población 

estudiantil. 

Ȳ será el valor de Ȳ el cual desconocíamos. Ȳ es un estimado promedio en la 

muestra el cual se pudo determinar. Sabemos que en la estimación hubo una diferencia 

(Ȳ — ȳ =?) es decir, un error, el cual dependió del número de los 38 muestreados. A 

dicho error al que se le llamó Desviación = Se  

Se = es la desviación estándar de la distribución muestral y representa la 

fluctuación de ȳ. 

(Se)² = el error estándar al cuadrado, es la fórmula que sirvió para calcular la 

varianza (V) de la población (N). Y la varianza de la muestra (n) fue la expresión S² 

S²= varianza de la muestra, la cual pudo determinarse en términos de probabilidad 

donde  

S²= p (1—p) 

Para una muestra probabilística necesitamos principalmente dos cosas: determinar 

el tamaño de la muestra (n) y seleccionar los elementos muéstrales, de manera que todos 

tengan la misma posibilidad de ser elegidos. 

3.3.3 Tamaño De La Muestra. Cuando se hizo la muestra probabilística, se 

preguntó ¿Cuál es el número mínimo de unidades de análisis (38 estudiantes), que se 

necesitó para conformar una muestra (n) que asegure un error estándar menor de .01 

(fijado por el investigador), dado que la población N es aproximadamente de 38 

estudiantes? La pregunta se dice cuál será la probabilidad de ocurrencia de ȳ, y de que el 

valor de ȳ —basado en n observaciones— se sitúo en un intervalo que comprendió el 

valor de la población. Es decir, que mi estimado ȳ se acerque a Ȳ, al valor real. Si se 
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estableció el error estándar fijado en .01, se sugirió que esta fluctuación promedio del 

estimado y con respecto a los valores reales de la población Ȳ, no sea> .01, es decir que 

de 38 casos, 37 veces la predicción sea correcta y que el valor de ȳ se sitúe en un 

intervalo de confianza que comprenda el valor de Ȳ. La fórmula para determinar el 

tamaño de n es la siguiente: 

𝑛′ =
𝑆² 𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑧𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑚𝑢𝑒𝑠𝑡𝑟𝑎

𝑉² 𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑧𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑝𝑜𝑏𝑙𝑎𝑐𝑖ó𝑛
 

Lo cual se ajusta si se conoce el tamaño de la población N. Entonces tendremos 

que: 

𝑛′ =
𝑛′

1 −
𝑛′
𝑛

 

 

3.4 Instrumentos de Recolección de Datos 

Lo utilizado en la investigación fue encuesta con la realización de ejercicios en 

apoyo del e-learning, debido a que desde el tipo de investigación cuantitativa-

exploratoria se retoman o se realizan estas medidas, que para nuestro caso fue del Aula 

virtual de Diseño Gráfico por computador. 

3.4.1 Encuestas. Luego del trabajo en AV se dio a la tarea de diseñar las encuestas 

para efectuar la mediciones posteriores, cuyas preguntas fueron enfocadas en el trabajo 

colaborativo con  apoyo en el e-learning. Se tomaron mediciones a 38 estudiantes de 

cuatro grupos de Diseño Gráfico por computador con el diseño de 17 reactivos 

referentes al tema de investigación, para luego tomar sus promedios y realizar el análisis. 

Apéndice G 
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La encuesta es un método de investigación flexible utilizado para investigar una 

amplia gama de temas. Las encuestas a menudo emplean el cuestionario como 

herramienta de recolección de datos. Este paquete de recursos considera el uso de 

encuestas y cuestionarios en la investigación cualitativa. 

La selección del método  se produjo luego de analizar el acceso a los posibles 

participantes / encuestados, el nivel de escolaridad de los encuestados, la asignatura, la 

motivación de los mismos, los recursos con los que cuenta la Universidad 

La encuesta fue realizada luego de terminar la última clase virtual, en la siguiente 

clase presencial para tomar los datos de forma fresca o reciente y así tener la mejor 

veracidad de la misma 

Se estableció un grupo de control que se ha venido mencionando anteriormente, 

La encuesta  de tipo transversal se realizó en un solo momento a un grupo de 38 

estudiantes, para ver en el momento de la realización de clase virtual el comportamiento 

de los y las aprendices, de una forma descriptiva  para indagar en el comportamiento y 

actitudes de los mismos 

El cuestionario o encuesta fue para recoger las opiniones de los estudiantes que 

han experimentado una metodología de trabajo colaborativo en un entorno virtual, e-

learning. Haciendo énfasis que los estudiantes tienen más énfasis en la fase investigativa 

eran los que tenían experiencia previa en el trabajo de colaboración cara a cara. 

El cuestionario incluye 17 reactivos o ítems según una escala porcentual de 0% a 

100% relativos a determinar los cambios que tienen los alumnos de tercer semestre que 

ven la asignatura Diseño gráfico por computador en cuanto a su enseñanza, utilizando el 

e-learning como apoyo al trabajo colaborativo 
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En cuanto a las clases la idea básica era mantener toda la flexibilidad que sea 

posible estableciendo el Feedback a los alumnos/as de una manera constante y rápida, 

tener a los estudiantes de ingeniería civil con animación a la participación con respuesta 

rápida hacia los alumnos y entre ellos. 

La función técnica es fundamental el aseguramiento del conocimiento y habilidad 

en el manejo del entorno virtual de enseñanza con un apoyo técnico a los alumnos/as 

consecución de la adaptación del alumno/a al entorno virtual de formación, realizar un 

aseguramiento del dominio de las herramientas asincrónicas y sincrónicas del entorno 

virtual por parte de los alumnos/as. López Hernández, F. f., & Silva Pérez, M. m. 

(2014), Establecimiento y explicación de las normas de funcionamiento dentro del 

entorno de formación. 

Dentro de las limitaciones en cuanto a la encuesta está en el depender del marco de 

muestreo elegido, pequeño en relación a un grupo educativo muy amplio y diverso, por 

esto se hizo necesario que el entrevistador – docente diseñara de forma nada tendenciosa 

las preguntas y así evitar el error frecuente de las entrevistas, de allí la importancia de la 

experiencia docente. 

El instrumento seleccionado, encuesta, fue para producir una muestra que sea 

representativa de la población objeto de estudio, es decir los alumnos/as, que produjo 

resultados que se puede generalizar como regular el grupo educativo de tipo presencial, 

para luego generar conclusiones sobre dicha población 

Uno de los inconvenientes que se pudo presentar es que al realizar el cuestionario 

o encuesta a un público cautivo, estudiantes del entrevistador puede de alguna manera 

estar sesgada. Por tal motivo se diseñó de tal forma que no se viera como una encuesta 
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de satisfacción y además se les solicitó total honestidad con la claridad que no afectaría a 

la nota sino que iba a ser un producto para mejorar  la educación en la institución 

Las características del instrumento fue de muestreo oportunista con un 

cuestionario fue auto-completado, de forma presencial, es decir, cara a cara pero en el 

Aula virtual, para verificar que todos realizaran el ejercicio, estuvo muy claramente 

establecido, y con instrucciones sencillas. 

El título 

Determinar los cambios que tienen los alumnos de 3er semestre de diseño gráfico 

en su enseñanza al utilizar el trabajo colaborativo en el uso del e-learning. 

El identificador 

A pesar de brindar anonimato en el cuestionario, se debía pedir como mínimo el 

Nombre y código estudiantil para hacer seguimiento en el sentido de que la totalidad de 

los estudiantes la realizaran. 

Instrucciones 

Se planteó como de selección múltiple con la siguiente instrucción: Elija la opción 

que crea más acertada a cada una de las siguientes preguntas referentes al trabajo 

desarrollado en la asignatura de Diseño Gráfico por computador con apoyo en la 

herramientas e-learning donde 0% es no estar de acuerdo y 100% es estar en total 

acuerdo. 

Redacción pregunta 

Las preguntas fueron redactadas de forma clara y concisa para evitar que el 

encuestado se confundiera como por ejemplo: ¿Considera usted que el trabajo en equipo 
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estimula su comunicación interpersonal? Teniendo en cuenta que son estudiantes 

universitarios ya manejan estos lenguajes de forma clara y precisa. 

Una forma de asegurar que una pregunta se hace de una manera justa y equilibrada 

es por el uso de escalas. 

Hay que recordar sin embargo, que una escala no es una medida precisa de una 

actitud, más que una forma de evaluar las medidas relativas. Hay una variedad de 

diferentes escalas para elegir; Con preguntas de tipo estructurada cerrada para obtener 

un mayor rango comparativo (Bower, P., Wilson, S., & Mathers, N. 2007). Ver 

Apéndices del C al F. 

3.4.2 Procedimiento de la investigación. En primera instancia lo que se veía desde 

el punto de vista docente era que el estudiante habitualmente no accedía a los 

requerimientos que el profesor realizaba en las Aulas Virtuales, (AV), ya que él como 

administrador de la plataforma tiene acceso a mirar detalles, como la frecuencia en que 

los estudiantes ven o entran a las AV. Todo inicio cuando se dejaban reportes o anuncios 

para el seguimiento o avance de la siguiente clase y cuando llegaban a la clase de tipo 

presencial ninguno de los alumnos traía o leía lo allí dispuesto, razón por la cual se 

resolvió hacer unas clases esencialmente en las AV, como refuerzo con el apoyo del e-

learning. 

Clases en Aulas virtuales. Se tomó la decisión de diseñar seis clases virtuales que 

habitualmente se realizaban en forma presencial únicamente, y de allí partir a la 

recolección de datos por medio de una encuesta. Las clases se hicieron entre la semana 

del 11 de agosto y la semana del 29 de septiembre. Ver Apéndices del H al M. 
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Las características del diseño de estas clases eran la continuación de algún trabajo 

presencial para tener una secuencia de aprendizaje, se hacía una recomendación del 

mínimo y máximo de estudiantes por grupo, (trabajo colaborativo), pero con la anuencia 

de que se debían ver los compromisos individuales con fechas límite de entrega, 

aclarando que las retroalimentaciones entre los integrantes o compañeros debía ser de un 

máximo de 24 horas con la obligación de que cada compañero revisaba y comentaba con 

una adecuada respuesta; también se ponía claridad en la rúbrica de cuanto valía cada 

punto para la elaboración de resultados a los que se la daba importancia a: 1. La 

participación y retroalimentación con un máximo de un punto y mínimo de cero; 2. 

Cumplimiento con todos los requerimientos del ejercicio con un puntaje máximo de 2 

puntos y un mínimo de cero; A las características especiales de los ejercicios se le daba 

un puntaje de máximo 1 y un mínimo de cero, como en el caso de algunas 

configuraciones pertinentes; 3. Cumplimiento con las expectativas de la actividad dentro 

del marco de un proyecto con un máximo puntaje de 1 y un mínimo de cero. El total de 

puntaje era 5 puntos máximo. 

Luego de la rúbrica se daba una pequeña justificación del ejercicio para que el 

alumno o alumna comprendiera la importancia de la actividad. Ya en la siguiente 

semana se realizaba la continuación del proyecto a desarrollar hasta llegar a la última 

semana, (del 29 de septiembre) para completar el ejercicio total. 
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Capítulo IV. Resultados 

4.1 Introducción 

La investigación se desarrolló en base a la pregunta que se identificó en la 

Universidad Militar Nueva Granada, sede Campus, Cajicá de  ¿ Cuál es el proceso 

enseñanza/aprendizaje que  los alumnos de tercer semestre de Diseño Gráfico realizan 

con el uso de la herramienta del e-learning en el trabajo colaborativo de modalidad 

presencial? para responder a los objetivos de la investigación consistente en describir las 

actividades educativas y la motivación que propician trabajo colaborativo mediante el 

uso del e-learning, identificar las características educativas que ofrece el e-learning al 

trabajo colaborativo, así como también describir los valores de calificación que asignan 

los alumnos a cada característica del trabajo colaborativo usada en las clases de la 

asignatura de Diseño Gráfico. Finalmente se describen los resultados para mostrar los 

cambios en el proceso enseñanza/aprendizaje mediante el uso de la herramienta e-

learning, en el trabajo colaborativo en los alumnos de 3er semestre de Diseño Gráfico. 

Se exploraron los resultados de la encuesta desarrollada en cuanto a los alumnos 

que recibieron como referencia seis clases diseñadas con enfoque en e-learning a 

manera de refuerzo del ambiente educativo presencial. 

El análisis de datos sirvió para ver cómo el trabajo colaborativo con las 

herramientas del e-learning, afectó de forma positiva la evolución del proceso 

enseñanza/aprendizaje y la motivación con base en la encuesta realizada a un total de 38 

estudiantes de Diseño gráfico de la facultad de Ingeniería Civil de la Universidad Militar 

Nueva Granada, sede Campus. 
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4.2 Descripción de resultados  

Los resultados fueron consecuencia del trabajo colaborativo realizado en 6 clases 

diseñadas para ser ejercidas con el e-learning, a las que luego del planteamiento y 

realización de las mismas se procedió a realizar una encuesta para determinar la 

incidencia sobre los alumnos con este tipo de trabajo. 

Las clases fueron diseñadas con diferentes características que contenían 

actividades de tipo colaborativo como lo recomienda la presente propuesta, con “La 

combinación de las estrategias ofrecidas por la inteligencia emocional y el aprendizaje 

colaborativo pudiera optimizar el proceso de incorporación tecnológica a la formación 

del estudiante universitario”. 

Así mismo, se tomaron en cuenta los cuatro factores que inciden e intervienen en 

la modificación de estructuras cognoscitivas: la maduración, la experiencia, el equilibrio 

y la transmisión social. (Piaget, 1974, pp. 15) 

La encuesta se realizó con 38 estudiantes de Diseño Gráfico con 17 reactivos o 

preguntas concernientes a la experiencia que tuvieron en seis clases diseñadas para 

desarrollarse con trabajo colaborativo apoyados en e-learning.  Donde el “aprendiz 

requiere la acción de un agente mediador para acceder a la zona de desarrollo próximo, 

éste será responsable de ir tendiendo un andamiaje que proporcione seguridad y permita 

que aquél se apropie del conocimiento y lo transfiera a su propio entorno” (Vigotsky, 

1974, p.p. 16). 

Para la realización de la investigación se tomó en cuenta lo dicho por Klimenco 

(2009), ya que se requiere de  “Un modelamiento sistemático, una constante supervisión 

del proceso de realización y una retroalimentación positiva permanente. El proceso de la 
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generalización e internalización de las estrategias se hace más eficiente si los estudiantes 

tienen la posibilidad de aplicar las estrategias de una manera consciente, recibiendo una 

retroalimentación frente a su desempeño”, que fue lo planteado en el diseño de las clases 

analizadas por el tesista. 

El estimular la comunicación interpersonal, fue una de las premisas o pilares 

fundamentales dentro de los entornos de aprendizaje virtual, ya que posibilita el 

intercambio de información y el diálogo y discusión entre todos los alumnos de Diseño 

Gráfico de la UMNG. Así como también Calzadilla (2002)  describe las nuevas 

tecnologías que facilitan el trabajo colaborativo, al permitir que los aprendices 

compartan información, trabajen con documentos conjuntos y faciliten la solución de 

problemas y toma de decisiones. 

4.3 Análisis de datos 

En el trabajo colaborativo basado en  las tecnologías e-learning, propicia una 

postura de flexibilidad cognitiva, pues cada usuario puede establecer itinerarios 

particulares y recorrerlos según su gusto y necesidad: textos, proyectos, propuestas, 

experiencias, nuevos medios para la interacción. 

De allí que las principales ventajas derivadas del uso de estrategias de aprendizaje 

colaborativo, derivan en el desarrollo y mejora continua de las competencias del tutor 

para ejercer el apoyo y acompañamiento responsables y creativos y en cuanto al 

estudiante, el desarrollo de estrategias de relación social, meta cognición y meta 

evaluación. 

4.3.1 Preguntas de la encuesta. 
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4.3.1.1 Pregunta 1. ¿Mejoró sus competencias  ocupacionales y profesionales, 

donde se habla de Fortalecer habilidades que permitan tener claro los conceptos de 

modelación y manejo de  software  a través del trabajo colaborativo con el e-learning? 

Se puede decir que la sumatoria de puntaje en los 38 estudiantes fue de 3300, 

(Apéndice G. Datos y promedios), equivalente a 86.8% que está de acuerdo con la 

pregunta como lo refleja la Figura 12 

 
Figura 12. Pregunta 1 

 

4.3.1.2 Pregunta 2. Se siente motivado cuando se desarrolla un trabajo en equipo 

dentro de la plataforma e-learning en la asignatura de Diseño Gráfico. 

El puntaje de 83.7%  dice que se sienten muy motivados con el trabajo 

colaborativo en el e-learning y ratifica que esta herramienta permite la mediación 

estructurada de opiniones entre la gente, de una manera centralizada o auto organizada,  

Kollányi, B., Molnár, S., & Székely, L. (2007).El resultado se refleja en la siguiente 

Figura 13 
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Figura 13. Pregunta 2 

 

4.3.1.3 Pregunta 3. Dentro del trabajo colaborativo en e-learning usted se 

encontró con retroalimentación positiva permanente por parte de su grupo o equipo. 

Los aprendices respondieron de forma afirmativa con un 87.4%, indicando que se 

obtuvo una buena retroalimentación, tal y como se observa en la siguiente Figura 14 

 
Figura 14. Pregunta 3 
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4.3.1.4 Pregunta 4. ¿Cuándo  trabajó de forma colaborativa con las herramientas 

del e-learning usted comprendió y desarrolló mejor los procesos constructivos de la 

asignatura? 

Los estudiantes respondieron de forma afirmativa con un 85% sobre el nivel de 

comprensión tal y como se denota en la Figura 15 

 
Figura 15. Pregunta 4 

 

4.3.1.5 Pregunta 5¿Está de acuerdo con la autorregulación de su propio 

aprendizaje? ¿El trabajo colaborativo le aportó ayuda? 

Con 88.7% que corresponde a la suma de 3370, (Apéndice G. Datos y promedios), 

los estudiantes responden positivamente  sobre la ayuda que recibe con respecto a la 

autorregulación. Se puede observar en la Figura 16 
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Figura 16. Pregunta 5 

 

4.3.1.6 Pregunta 6. ¿Considera usted que el trabajo en equipo estimula su 

comunicación interpersonal? 

Confirman que existe una estimulación con el trabajo en equipo. Se obtiene un 

91.6%, así como también se puede observar en la Figura 17 

 
Figura 17. Pregunta 6 

 

4.3.1.7 Pregunta 7. ¿Cree que el desempeño del trabajo colaborativo enriquece las 

herramientas del e-learning? 
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Con un valor de aceptación de 88.4%, el alumno sí cree que se mejoró con el 

trabajo realizado en las seis clases. A continuación se reflejan los resultados en la Figura 

18 

 
Figura 18. Pregunta 7 

 

4.3.1.8 Pregunta 8. ¿Comprende la necesidad de aportar lo mejor de sí al grupo 

para lograr un resultado positivo mediante el uso del trabajo colaborativo y el e-

learning? 

Los estudiantes con el mayor porcentaje de la investigación, junto al reactivo seis, 

91.6%, correspondiente al total de 3480, (Apéndice G. Datos y promedios), ven de 

forma muy positiva la necesidad del trabajo en grupo o colaborativo como lo indica la 

Figura 19 
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Figura 19. Pregunta 8 

 

4.3.1.9 Pregunta 9. ¿Considera que el trabajo colaborativo desarrollado hace un 

pormenorizado de capacidades, deficiencias y posibilidades de los miembros del equipo? 

Aunque el porcentaje de acuerdo con la pregunta arrojó el 80.5%, también nos 

dice que es uno de los más bajos, lo que se interpreta que el ejercicio pudo haber dado 

más, ya que el trabajo, según los estudiantes, no ve en su totalidad y al detalle las 

capacidades de ellos en el trabajo colaborativo. Figura 20 

 
Figura 20. Pregunta 9 
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4.3.1.10 Pregunta 10. ¿Cuándo se establecieron las reglas de juego del trabajo 

colaborativo se lograron metas conjuntas, que incorporaron sus metas individuales? 

Con 85% de afirmación indica que sí se lograron las metas, pero no en su totalidad 

por lo que el aprendiz cree que puede dar más, así como lo muestra la Figura 21. 

 
Figura 21. Pregunta 10 

 

4.3.1.11 Pregunta 11. ¿Cuándo se trabaja en equipo se generaron  

responsabilidades específicas y encuentros para la conclusión del proceso o actividad? 

El estudiante se vio con responsabilidades en un 87.1% y se pudo comparar con lo 

que nos dijo  Calzadilla (2002), “La mejor propuesta formativa será en todo caso, 

aquella que pueda conjugar cada estrategia de la forma más conveniente y en su justa 

dimensión, sin abusar o subestimar su uso y sin olvidar que el fin educativo, que es el 

bienestar social y el desarrollo debe prevalecer y orientar cualquier acción educativa que 

se emprenda”. Como verificación del reactivo once, se observa la Figura 22. 
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Figura 22. Pregunta 11 

 

4.3.1.12 Pregunta 12. ¿Creó el trabajo colaborativo sentido de pertenencia y 

respeto hacia la actividad propuesta? 

Respondieron de forma afirmativa con un 89.7%, uno de los más altos porcentajes, 

indicando que la motivación que se obtuvo en estos procesos fue muy buena ya que les 

creó un sentido de pertenencia bastante importante como se refleja en la Figura 23. 

 
Figura 23. Pregunta 12 
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4.3.1.13 Pregunta 13. ¿El trabajo colaborativo generó discusiones progresivas en 

torno a la actividad final? 

Allí se encontró un cambio en la dirección de la encuesta ya que sólo el 77.6% con 

un puntaje general de la pregunta de 2950, (Apéndice G. Datos y promedios), creyó 

tener este tipo de interactividad positiva, por lo que el investigador indagó al respecto y 

logró identificar que la pregunta no fue bien interpretada, ya que en su gran mayoría 

asoció discusión con algo poco negativo y no se atrevió a dar una respuesta concluyente. 

Por lo que el investigador propone que esta pregunta deba ser replanteada o 

definitivamente descartada del estudio ya que faltó claridad en la misma y así evitar 

distracciones de los resultados. Lo anterior se puede observar en la Figura 24. 

 
Figura 24. Pregunta 13 

 

4.3.1.14 Pregunta 14. ¿Considera que la observación, el análisis, la capacidad de 

síntesis, el seguir instrucciones, comparar, clasificar, tomar decisiones y resolver 

problemas, dentro de las actividades del trabajo colaborativo enriqueció los resultados 

obtenidos y estimuló su creatividad personal y del equipo? 
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Con un 88.2% los grupos de Diseño Gráfico vio con buenos ojos el ejercicio, ya 

que lo ve como un enriquecimiento personal y de equipo. Se puede ver en la Figura 25 

 
Figura 25. Pregunta 14 

 

4.3.1.15 Pregunta 15. ¿Con el trabajo colaborativo se mejoró la 

comunicación y confianza entre los miembros del equipo? 

Al ver el resultado de 85%, se está indicando que las clases con inclusión del 

e-learning mejoraron la comunicación y confianza entre los diferentes miembros 

del equipo. Tal como se observa en la Figura 26 
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Figura 26. Pregunta 15 

 

4.3.1.16 Pregunta 16. ¿Usted siente motivación cuando se desarrollan 

actividades colaborativas? 

Después de observar que todos los porcentajes indican que los estudiantes 

ven positivamente el ejercicio, se puede decir que la respuesta a este reactivo del 

86.3% es consecuente con el ejercicio investigativo, ya que el estudiante se siente 

motivado para realizar y profundizar en estas nuevas herramientas en la UMNG. 

Se observa en la Figura 27. 



93 
 

 
Figura 27. Pregunta 16 

 

4.3.1.17 Pregunta 17. ¿Se siente apoyado y con confianza para consolidar su 

propio aprendizaje mediante el trabajo colaborativo con apoyo en el e-learning? 

Al verse motivado el estudiante creé estar en la capacidad de ser o poder ser 

un individuo autor regulado, ya que con un 87.1% se siente con confianza en poder 

manejar su propio aprendizaje con apoyo en el e-learning. A continuación, en la 

Figura 28, se reflejan las respuestas generadas. 

 
Figura 28. Pregunta 17 
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4.3.1.18 Promedio general de respuestas. La indagación ¿logre el porcentaje 

o grado de afectación del trabajo colaborativo con herramientas e-learning? se dio 

en un 86.5%, en cuya interpretación del investigador es la de profundizar aún más 

con estas herramientas que desde hace pocos años se está implementando en la 

educación presencial como refuerzo educativo. 

El grado de motivación es muy importante en el desarrollo de las diferentes 

actividades propuestas en el ejercicio de seis clases con trabajo colaborativo 

apoyado en e-learning lo que se observa en la Figura 29. 

  
Figura 29. Patrón por pregunta 

 

4.4 Confiabilidad y validez 

El presente estudio fue respaldado por un procedimiento estadístico de Office en 

Excel para obtener la validez del mismo, para ello, se realizó un análisis comparativo 

con el Capítulo 2  y las preguntas de la encuesta. El análisis con estos procedimientos 

estadísticos de Excel es reconocido por ser un medio computacional confiable para este 

tipo de estudios. 
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Se usó Microsoft Excel, que es un sistema con hojas de cálculo de información en 

la memoria de la computadora, donde se puede introducir y manipular datos y el recurso 

muestra los resultados de forma rápida. En la hoja de cálculo se pueden guardar, mover 

o imprimir los datos. También puede servir para las necesidades de una amplia gama de 

usuarios de computadoras, tales como para aplicaciones de hoja de cálculo que incluyen 

la preparación de informes, nóminas, facturas, estados de resultados, presupuestos, 

análisis de crédito, análisis de inversiones, control de inventario y análisis de la 

producción. En el caso de este estudio fue de utilidad para la realización de toma de 

datos y análisis de promedios y graficaciones para la mayor comprensión de cada ítem 

del instrumento utilizado, como fue la encuesta. 

Hay muchos paquetes de hojas de cálculo y de ellos Microsoft Excel es el más 

popular. Microsoft Excel viene en un paquete de software llamado Microsoft Office. MS 

Office contiene cinco aplicaciones de Windows más populares y poderosos: MS Word, 

MS Excel, MS Access, PowerPoint y Outlook. Access es una aplicación de base de datos 

relacional, Word es un procesador de texto, Excel es una hoja de cálculo, PowerPoint es 

una aplicación de presentación y el correo es un software de comunicación electrónica.  

Microsoft Office permite que los datos en una de las aplicaciones que va a copiar, 

insertar o importado a cualquiera de las otras aplicaciones en el paquete. Dentro de la 

ventajas de la hoja de cálculo se puede decir que es de trabajo fácil y rápido, produce 

resultados exactos, datos en una hoja de cálculo, pueden ser visualizados y manipulados, 

datos se pueden convertir en gráfico de toda la hoja de cálculo o parte de ella se pueden 

facilitar impresos y su análisis de los datos en una hoja de cálculo se puede transferir a 

otros programas fácilmente. 
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Entre otras ventajas que se ven esta que Microsoft Excel es una aplicación de hoja 

de cálculo de gran alcance. Es muy fácil de aprender y usar como cualquier otra 

aplicación basada en Windows de Microsoft Corporation. La hoja de cálculo se ha 

integrado por tres componentes: la hoja de cálculo, gráficos y bases de datos en el 

mismo. Es posible introducir datos en la hoja de cálculo, realizar cálculos y generar 

gráficos y tablas.  

Excel también permite la creación y gestión de bases de datos. Microsoft Excel es 

un producto de Windows y utiliza casi las mismas características de Windows como 

Microsoft Word. Las barras de menús y de herramientas son casi los mismos. También 

permiten la transferencia de archivos entre aplicaciones. Formato de archivo básico de 

Excel es un libro de trabajo. Cada libro puede contener muchas hojas de trabajo. Libro 

de Excel contiene tres hojas de cálculo en blanco de forma predeterminada. Una ficha de 

índice en la parte inferior de la hoja de trabajo identifica cada hoja como hoja 1, hoja 2, 

etc., hoja de cálculo Excel de datos, tablas y gráficos se pueden transferir fácilmente a 

MS PowerPoint y Word. 
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CAPÍTULO V. 5. Conclusiones 

5.1 Introducción 

El presente capítulo tiene como objetivo presentar los hallazgos obtenidos, en 

donde el investigador resume de manera puntual los principales hallazgos de la 

investigación y además se propician ideas nuevas a partir de ellos, así como de las 

limitantes que afectaron al estudio. La idea es presentar nuevas propuestas pensadas a 

posteriori, ya que requiere pensar a futuro. Partiendo de lo que se encontró en la 

investigación a través de la encuesta se generaron  nuevas preguntas de investigación 

que se formulan para conocer más sobre el tema, así como también responder  con los 

hallazgos del estudio a la pregunta de investigación que se presentó en el Capítulo 1, 

¿Cuál es el proceso enseñanza/aprendizaje que  los alumnos de tercer semestre de 

Diseño Gráfico realizan con el uso de la herramienta del e-learning en el trabajo 

colaborativo de modalidad presencial? sintetizando lo presentado en resultados 

encontrados en el Capítulo 4 

5.2 Hallazgos 

La investigación representó un grupo importante de estudiantes de ingeniería civil, 

ya que corresponde a los estudiantes de 3er semestre y si de antemano se dice que el 

nivel máximo que se tenía en esta sede era quinto semestre  al momento de la realización 

de la encuesta, indica que la muestra se realizó al 20% del total de estudiantes con el 

mismo sistema educativo, presencial. 
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Durante la última década, los principales desafíos presentados por los nuevos 

desarrollos tecnológicos en entornos educativos como los que se reportan  en la 

(Almeida, 2008; Alonso, 2008; Bastos, 2010; Fullan, 1991). 

Enochsson y Rizza (2009) Diferentes estudios muestran que los maestros de 

estudiantes de diferentes países no se integran las TIC en sus actividades docentes. 

Según Greenwood & Murphy (1998), las prácticas pedagógicas, encontraron una 

correlación significativa entre el acceso a una computadora en el trabajo y la percepción 

de las TIC de los profesores, entre tanto Moseley, D., Higgins, S., Bramald, R., 

Hardman, F., Miller, J., Mroz, M., ... & Stout, J. (1999).afirmaron que las actitudes hacia 

las TIC se encuentran para ser un factor importante que afecta el uso de las TIC en el 

aula. 

Alonso y Blázquez (2009) argumentaron que el uso de las TIC en las iniciativas de 

formación docente permite la integración de los maestros de escuela en una comunidad 

docente internacional en general. De hecho, como ha señalado Alonso y Blázquez 

(2009), que pertenece a una red de Internet de los profesores de apoyo se cree que 

afectará positivamente el uso de las TIC en las prácticas pedagógicas en las escuelas. 

Se encontró que a la pregunta ¿Cuál es el proceso enseñanza/aprendizaje que  los 

alumnos de tercer semestre de Diseño Gráfico realizan con el uso de la herramienta del 

e-learning en el trabajo colaborativo de modalidad presencial? Se realizaron actividades 

educativas y se desarrolló la motivación que propicia el trabajo colaborativo mediante el 

uso del e-learning, identificando las características educativas que ofrece el e-learning a 

partir del trabajo en equipo. Se utilizó como instrumento una encuesta desarrollada a 

partir de seis clases diseñadas para ser trabajadas de forma colaborativa con las 
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herramientas del e-learning dentro de la asignatura de Diseño Gráfico. Se encuentra que 

efectivamente los alumnos se sienten cómodos y a gusto con la propuesta de usar las 

herramientas del e-learning como refuerzo educativo, es así que las preguntas 

¿considera usted que el trabajo en equipo estimula su comunicación interpersonal? Y a 

la pregunta ¿comprende la necesidad de aportar lo mejor de sí al grupo para lograr un 

resultado positivo mediante el uso del trabajo colaborativo y el e-learning? Fueron las 

más votadas indicando claramente el ánimo y sentido de pertinencia que se logró con las 

seis clases en el aula virtual 

5.2.1 Conclusiones entorno de la pregunta de investigación. En cuanto a ¿Cuál es 

el proceso enseñanza/aprendizaje que  los alumnos de tercer semestre de Diseño Gráfico 

realizan con el uso de la herramienta del e-learning en el trabajo colaborativo de 

modalidad presencial? Por medio de la encuesta se percibe que el proceso de enseñanza 

aprendizaje activa y dinámica ya que cuenta con compañeros que responderán en las 24 

horas siguientes a su participación, es sistemática por tener parámetros de seguimiento, 

racional al ser totalmente lógica, y reflexiva porque motiva al estudiante a interactuar 

más fácilmente, y se refleja lo anterior porque los estudiantes lo ven de forma positiva 

según el promedio general de los reactivos es de 86.5%.  

La evolución de la calidad del proceso fue significativamente beneficioso por parte 

de los alumnos de ingeniería civil ya que los resultados demuestran que se encontraron 

los alumnos que respondieron a los reactivos 6 y 8 de forma contundente y positiva, es 

decir, “Considera usted que el trabajo en equipo estimula su comunicación 

interpersonal” y a la pregunta “¿Comprende la necesidad de aportar lo mejor de sí al 

grupo para lograr un resultado positivo mediante el uso del trabajo colaborativo y el e-
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learning?”. Con un porcentaje de 91.6% están de acuerdo con estas dos afirmaciones 

indicando y reafirmando la hipótesis que indicaba que la motivación hace parte 

primordial e importante del trabajo colaborativo con e-learning. 

También se tiene presente que otras preguntas presentadas, (5 y 12), “Creó el 

trabajo colaborativo sentido de pertenencia y respeto hacia la actividad propuesta” se 

respondieron de forma positiva con un 89.7% y también a “Está de acuerdo que en 

cuanto a la autorregulación de su propio aprendizaje, el trabajo colaborativo le aportó 

ayuda”, se respondió con 88.7% se sintieron apoyados en el trabajo colaborativo para 

crear su propio aprendizaje. 

Mientras que en la pregunta 13 “El trabajo colaborativo generó discusiones 

progresivas en torno a la actividad final”, al parecer aunque hay un porcentaje de 77.6% 

los estudiantes no tienen claro a lo que se refiere las discusiones progresistas por lo que 

surge una pregunta futura de investigación sobre ¿Qué concepto tiene sobre las 

discusiones progresistas dentro de un trabajo investigativo y/o educativo?  

5.2.2 Conclusiones en torno de los objetivos de investigación. En cuanto a 

“Describir el proceso enseñanza/aprendizaje de los alumnos de tercer semestre de 

Diseño Gráfico con el uso de la herramienta del e-learning en el trabajo colaborativo en 

estudiantes de modalidad presencial” claramente los estudiantes reflejaron en sus 

respuestas muy positivas con relación al tema de tal modo que el promedio general fue 

superior a 86, más exactamente 86.5% de favorabilidad. 
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En cuanto a describir las actividades educativas y la motivación que propician 

trabajo colaborativo mediante el uso del e-learning, se encuentra en el estudio que el 

trabajo en equipo estimula la comunicación interpersonal, porque se ve en la necesidad 

de aportar al grupo para lograr un resultado positivo. Lo anterior se ve reflejado en los 

reactivos 6 y 8 donde la respuesta de los estudiantes fue superior al 90%, indicando el 

sentido de responsabilidad y pertenencia para con el equipo de trabajo. 

Con respecto al objetivo planteado de identificar las características educativas que 

ofrece el e-learning al trabajo colaborativo, se puede indicar que para los estudiantes es 

de suma importancia la retroalimentación positiva en el reactivo 3  con un 87.4%, pero 

adicionalmente se encuentra que el comprendió y desarrolló mejor los procesos 

constructivos de la asignatura con las herramientas de e-learning con un 85% en el 

reactivo 4. Como respuesta a este objetivo se puede también decir que otras 

características que se encontraron con un porcentaje mayor al 85% fue el fortalecimiento 

de habilidades, mayor motivación, compromiso para el mejoramiento de trabajo en 

grupo; tal y como se planteó en los reactivos 1, 2y 8 respectivamente. Pero también se 

encuentra en los reactivos 3 y 4 que hay una mayor retroalimentación y mejor 

comprensión de los procesos constructivos con una respuesta superior a 85%. 

Pasando al otro objetivo de describir los valores de calificación que asignan los 

alumnos a cada característica del trabajo colaborativo usada en las clases de la 

asignatura de Diseño Gráfico, se encontró en el reactivo 5 con una respuesta de 88.7% 

que están de acuerdo con la autorregulación de su propio aprendizaje, el trabajo 

colaborativo le aportó ayuda, también enriquecen las herramientas con un 88.4% en el 
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reactivo 7, aunque no están muy de acuerdo con el reactivo 9 en la de hacer un 

pormenorizado de capacidades, deficiencias y posibilidades de los miembros del equipo 

ya que solo con el 80.5%, se estuvo de acuerdo y se tendrá que trabajar al respecto; en 

cuanto al logro de metas con reglas de juego opinan que se logran las metas con un 85% 

en el reactivo 10. Con la realización de trabajo colaborativo se creó sentido de 

pertinencia y respeto como lo indica el reactivo 12 con un 89.7%. Se generó mejor 

comunicación y confianza según el reactivo 15 con un 85%; a lo anterior se refuerza con 

el reactivo 17 cuando se indica que se siente apoyado y con confianza para consolidar su 

propio aprendizaje mediante el trabajo colaborativo con apoyo en el e-learning, con un 

87.1%. 

Finalmente al objetivo describir los resultados para mostrar los cambios en el 

proceso enseñanza/aprendizaje mediante el uso de la herramienta e-learning, en el 

trabajo, se encontró que se fortalecieron habilidades en el sentido de tener claro los 

conceptos de manejo de trabajo con un 86.8%, que el estudiante se siente motivado en la 

realización del tipo de refuerzo con el e-learning. El estudiante se estimula al completar 

sus conocimientos con herramientas e-learning con un 91.6%. 

5.2.3 Conclusiones en torno  de la hipótesis “El e-learning es una herramienta de 

apoyo para mejorar el proceso enseñanza/aprendizaje de los alumnos de tercer semestre 

de la materia de Diseño Gráfico en modalidad presencial, utilizando el trabajo 

colaborativo”, es aceptada ya que se logró evidenciar una mejoría e integración 

importante en los procesos educativos de la asignatura, haciendo del trabajo colaborativo 

un integrador formativo en el refuerzo con el e-learning, creó discusiones y  mayor 
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integración entre los participantes, docentes y alumno, principalmente entre estos 

últimos   al momento de realizar las temáticas 

5.3 Formulación de recomendaciones 

Después de realizar este sondeo se propone realizar el ejercicio con una mayor 

cantidad de participantes dentro de la misma universidad aprovechando su sistema 

educativo y su gran interés en desarrollar elementos que refuercen el sistema educativo 

institucional. 

Se hace indispensable realizar un muestreo mucho más grande para profundizar en 

las debilidades y fortalezas dentro de un sistema educativo de tipo presencial con la 

utilización del e-learning como refuerzo. Si bien se utilizó como referente la asignatura 

de tipo  teórico práctico, Diseño Gráfico, también es conveniente en materias más 

teóricas y ver sus afectaciones, así como también las afectaciones que se pueden ver en 

tercer semestre puede ser diferente a estudiantes que tienen un nivel superior o inferior a 

ellos y también diferente en estudiantes que estudian otro tipo de carreras como 

Multimedia, mucho más acercados a las nuevas tecnologías, así como en estudiantes de 

Derecho, a los que su uso es menos frecuente pero necesario en este mundo globalizado. 

Pero también cabe otro interrogante de ¿Cómo generar discusiones progresistas en 

el trabajo colaborativo con el e-learning?, si bien es necesario aclarar previamente el 

concepto progresista en los estudiantes para aclarar las posibles confusiones y 

dependiendo el nivel educativo en que se encuentre el aprendiz será de mejor 

entendimiento para él. Aunque la pregunta en cuestión puede ser rediseñada para futuras 

experiencias como puede ser discusiones avanzadas o interesantes para el aprendiz. 
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