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Resumen 

En la presente investigación se planteó el objetivo de desarrollar módulos audiovisuales 

digitales (MAD), como recursos pedagógicos con mediación de dispositivos portátiles, para 

mejorar las habilidades digitales, en el manejo de información, comunicación y aspectos éticos, 

de los estudiantes de reciente ingreso en la Universidad Autónoma de Baja California, Ensenada. 

Se empleó un diseño metodológico desde el enfoque de investigación y desarrollo (I+D) 

con un alcance descriptivo de corte cuantitativo, en el cual se recolectaron los datos mediante la 

aplicación de cuestionarios y test, y recuperación de reportes estadísticos de seguimiento de 

consulta de audiovisuales. La muestra correspondió a una selección intencional de 69 estudiantes 

de tronco común del área de Ciencias Naturales y Ciencias Sociales, del ciclo escolar 2019-2. 

Para la elaboración de los MAD, se utilizó el diseño instruccional ADDIE (Análisis, Diseño, 

Desarrollo, Implementación y Evaluación), y con respecto al análisis de datos se emplearon 

técnicas descriptivas y correlacionales. 

En general, los participantes que consultaron los MAD mostraron una mejora en sus 

habilidades digitales; particularmente, en el manejo de información y aspectos éticos. Con 

relación a la valoración de aspectos de contenidos temáticos de los módulos, los estudiantes 

indicaron que presentan un alto nivel de precisión en manejo de ejemplos, sencillez en el 

desarrollo de los temas y claridad en explicación de los contenidos; sin embargo, se requieren 

hacer ajustes particulares en elementos de relevancia y duración.  

En conclusión, los hallazgos obtenidos en este estudio muestran las bondades de 

implementar recursos pedagógicos audiovisuales en entornos ubicuos para propiciar aprendizajes 

significativos, así como su potencial de uso transversal como recursos de apoyo 

complementarios en plataformas digitales; no obstante, es importante que el estudiante esté 

motivado a aprender y que se le presente contenidos relevantes a su realidad académica. 

 

Palabras clave: Módulo de autoaprendizaje; video educativo; material de apoyo didáctico; 

habilidades digitales; aprendizaje ubicuo; estudiante universitario. 
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Capítulo 1. Introducción 

Con el desarrollo de nuevas tecnologías digitales e internet, las relaciones interpersonales 

cambiaron, de manera paulatina, el curso de las interacciones sociales y la forma de adquirir e 

intercambiar información. Al paso de los años, el impacto de dichos avances se extendió a nivel 

mundial de forma acelerada y propició ciertos beneficios sociales y educativos, como el uso de 

herramientas digitales (computadora, laptop, tableta, teléfono inteligente), con acceso a la red ð

en cualquier lugar y momentoð para comunicar, entretener, trabajar, buscar y compartir 

información, sin importar las distancias espaciales o temporales. Respecto al ámbito educativo, 

se ha beneficiado en la manera de construir el conocimiento, procesar datos, desarrollar nuevas 

habilidades y formas de interactuar, en función de generar distintos procesos de aprendizajes.  

Estas nuevas tecnologías digitales, se identifican como Tecnologías de la Información y 

Comunicación (TIC), y refieren a herramientas y dispositivos tecnológicos ðcon y sin acceso a 

internet, portátil o fijoð utilizados por un público diverso para crear, editar, compartir y/o 

publicar información. Las TIC, empleadas en el campo educativo, facilitan y promueven el 

aprendizaje, ya que permiten hacer búsquedas, producir contenidos, realizar transferencias de 

información y comunicación a través de un medio tecnológico, y crear materiales didácticos de 

tipo textual y multimedia (Coll, 2004; Belloch, 2015; Rodríguez, 2018). Por lo tanto, las TIC 

engloban las funciones tecnológica y pedagógica. 

La Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura 

(Unesco), a través del Instituto Internacional de Planeamiento de la Educación (IIPE), establece 

la necesidad de pensar a las TIC como recursos o herramientas para la enseñanza y el 

aprendizaje, ya que son un medio, tanto útil para la producción de material didáctico como para 

la presentación de información, que posibilita un aprendizaje autónomo, en cuanto a la gestión 

del conocimiento con respecto a la búsqueda, selección, análisis y producción de información 

(IIPE-Unesco, 2006).  

El Banco Mundial (Trucano, 2016) señala varias potencialidades del uso de la tecnología 

digital en el campo académico con respecto a la mejora de los aprendizajes: elevar el nivel 

general de alfabetización informática, promover una mayor participación de los estudiantes, 

proporcionar acceso a una variedad amplia de contenidos educativos o lograr una mayor 

eficiencia en las prácticas existentes en las escuelas y los sistemas educativos; de manera 
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particular, permite una mayor conexión a la red entre profesores y estudiantes para compartir 

información, archivar materiales de presentación para después acceder a ellos, fomentar un 

mayor compromiso del estudiantado ante nuevos acercamientos al conocimiento, y desarrollar 

las habilidades del siglo XXI (programación y codificación). En consecuencia, el Banco Mundial 

puntualiza que la implementación de las TIC en lo educativo, no se limita al salón de clases. 

Dadas las consideraciones anteriores, las herramientas tecnológicas digitales se han 

convertido en elementos clave para el aprendizaje, de tal forma que, organismos internacionales 

como la Unesco, la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico (OCDE), la 

Comisión Económica para América Latina y el Caribe (Cepal), el Banco Interamericano de 

Desarrollo (BID) y el Banco Mundial (BM), han propuesto líneas de acción para que diversos 

países opten por integrarlas en sus sistemas educativos, con la finalidad de acrecentar el 

conocimiento y fomentar los procesos de innovación que se traducen en beneficios para la 

sociedad y el individuo. No obstante, aún se presentan ciertos desafíos que restringen o 

desaceleran este proceso, como la distribución dispar en oportunidad de acceso, uso y 

aprovechamiento de las tecnologías digitales (Hinostroza, 2017). 

De acuerdo con los informes de Horizon Report 2019 (Alexander et al., 2019), las 

dificultades significativas que impiden la adopción de las TIC en la educación superior se 

identifican en tres categorías de desafíos: i) solucionables, los cuales refieren a retos que se 

comprenden y se conoce cómo resolverlos, por ejemplo, mejorar la fluidez digital y la demanda 

creciente de experiencias de aprendizaje digital y en diseño instruccional; ii) difíciles, cuyos 

dificultades se comprenden, pero son un poco complicados de alcanzar, como es el caso de los 

cambios de roles en entornos académicos con estrategias de tecnología educativa; y iii) 

complejos, como aquellas problemáticas que requieren de mayor información antes de 

proporcionar una solución pertinente, por ejemplo, avanzar en la equidad digital y repensar la 

práctica de la enseñanza. 

Por consiguiente, el desarrollo de las tecnologías encamina a las instituciones educativas 

a revisar sus referentes actuales y promover experiencias innovadoras en sus procesos de 

enseñanza y de aprendizaje, apoyados en las TIC (Cruz, 2010), y que estén acompañadas de 

acciones de formación docente, ajustes administrativos en las Instituciones de Educación 

Superior (IES) y estrategias que gradualmente integren estas herramientas (Garay, 2010). Se 
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destaca la necesidad de considerar que la forma en cómo se obtiene, maneja e interpreta la 

información cambia constantemente, y estas tecnologías, al considerarse como instrumentos 

educativos, pueden contribuir a mejorar y consolidar un aprendizaje significativo en el estudiante 

(Aguilar, 2012; Díaz-Barriga, 2013). Por lo que, es relevante aprovechar las posibilidades de 

interacción que ofrecen las TIC en su aportación didáctica para el aprendizaje y evolucionar 

hacia una educación enfocada a la experiencia del estudiante, debido a que está dinámica es 

considerada como una tendencia en las IES (Zabalza, 2007; Ponce, 2019). 

Un modelo de educación, mediado por las TIC, se caracteriza por propiciar acceso 

directo a recursos y contenidos educativos en ambientes digitales y, sobre todo, ayudar a los 

educandos a formar hábitos de estudios independientes, posibilitándoles el acceso a la 

información cuando los necesiten. Sin embargo, los recursos y contenidos deben estar diseñados 

adecuadamente para fomentar el interés y promover el aprendizaje, ya que la educación con 

mediación de tecnología digital permite flexibilidad de acceso, por lo general desde cualquier 

lugar y en cualquier momento, pero el aprendizaje debe utilizar los principios de diseño 

instruccional adecuados a un ambiente virtual (Anderson, 2008).  

En virtud de lo expuesto anteriormente, nos encontramos con dinámicas de aprendizaje 

flexible, autónomo y ubicuo, ya que, actualmente, el uso cotidiano de diversos dispositivos 

digitales portátiles (DDP) como laptop, tableta y smartphone han posibilitado la interacción y el 

acceso a información de manera inmediata, a través de nuevos medios y dispositivos 

tecnológicos más ligeros, pequeños y portátiles.  

Indudablemente, lo antes señalado ha conformado un nuevo tipo de estudiante que, al 

haber nacido en una sociedad fuertemente tecnificada, recurre a los DDP como herramientas 

básicas para su comunicación e interacción social (Cabero, 2010). No obstante, en el campo 

académico, ante la vasta información que se encuentra en internet, no toda conlleva al 

conocimiento, por lo que el sujeto precisa desarrollar capacidades, mediante una serie de 

estrategias, para identificar aquella relevante y de calidad para su aprendizaje (Díaz-Barriga, 

2013). Por lo tanto, requiere tener cierto dominio en el manejo técnico de la tecnología y 

desarrollar habilidades digitales en el manejo de la información y comunicación.  

Ante este contexto, las TIC han posibilitado nuevos escenarios innovadores en lo 

pedagógico, pero aún se requiere planificar estrategias tecnológicas centradas en el usuario y no 
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tanto en las tecnologías (Cebrián, 2011) para propiciar un conocimiento significativo. De 

acuerdo con Romero (2012), ñlas estrategias tecnol·gicas son sistemas de acciones que se 

apoyan en las TIC para hacer más eficientes y competitivos los procesos de aprendizaje y 

ense¶anzaò (p. 43). Adem§s, hacen competente a cualquier educando, ya que en todo proceso de 

aprendizaje se requiere del dominio y aplicación de las tecnologías.  

Ante este panorama, el propósito de la presente investigación es recurrir a las bondades 

que brinda la tecnología digital, específicamente los DDP como medios de apoyo en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje, para desarrollar, implementar y evaluar recursos pedagógicos 

audiovisuales que propicien una mejora de habilidades digitales en estudiantes en el trayecto de 

sus estudios académicos. 

1.1 Antecedentes 

A partir de las transformaciones globales y la importancia que han retomado las TIC en 

las dinámicas culturales y en el ámbito laboral, las instituciones de educación se han visto en la 

necesidad de modificar sus formas de trabajo y generar espacios para integrar estas tecnologías 

en las dinámicas educativas, debido a que ofrecen una serie de ventajas en el desarrollo y alcance 

de prácticas pedagógicas.  

Organismos internacionales como la OCDE, Unesco, Cepal, BID y el BM han propuesto, 

a los países miembros, cambios importantes en materia de educación para integrar las TIC en las 

instituciones educativas, de acuerdo al contexto de la sociedad del conocimiento actual. 

En 1998, la Unesco publicó el informe, La educación superior en el siglo XXI: Visión y 

acción, en el cual se señaló en el artículo 12, el potencial y los desafíos que la tecnología genera. 

Por un lado, el potencial radica en su importancia como medio que posibilita la renovación de 

contenidos en cursos, métodos pedagógicos y la ampliación del acceso a la educación. Por otro 

lado, presenta desafíos con relación al cumplimiento de la calidad, buenas prácticas y resultados 

positivos en educación como son:  

¶ Construir redes, realizar transferencias tecnológicas, formar recursos humanos, 

elaborar material didáctico e intercambiar las experiencias de aplicación de estas 

tecnologías a la enseñanza, la formación y la investigación que permita el acceso al 

saber. 
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¶ Crear nuevos entornos pedagógicos. 

¶ Aprovechar plenamente el uso de las TIC con fines educativos para corregir 

desigualdades existentes en los países. 

¶ Adaptar las TIC a las necesidades nacionales y locales. 

¶ Facilitar el acceso equitativo, generar su fortalecimiento y la difusión de las nuevas 

tecnologías en toda la sociedad. 

¶ Monitorear la evolución de la sociedad del conocimiento a fin de garantizar la calidad 

y el acceso equitativo. 

Asimismo, la Unesco consideró que uno de los componentes de mayor impacto, de las 

nuevas pr§cticas digitales, ñse fundamenta en los est§ndares de competencias TIC para el 

profesor, desde el enfoque de alfabetización digital o tecnológica y profundización del 

conocimiento hasta llegar a la creaci·n del conocimientoò (Cano, 2012, p.7), por lo que, la 

organización se ha encargado de ofrecer conferencias y capacitaciones a gobiernos y otros 

actores interesados en utilizar la tecnología para impulsar el aprendizaje.  

En un informe más reciente, publicado por la Unesco en 2017 (TIC, educación y 

desarrollo social en América Latina y el Caribe), se presentan los antecedentes internacionales, 

el estado, las tendencias, los desafíos y las oportunidades de los componentes (infraestructura, 

docentes, recursos digitales, integración en el currículum y evaluación) de las políticas 

educativas y las TIC.  

Por otra parte, la OCDE planteó un modelo de manejo de la información con el esquema 

de la competencia de ñaprender a aprenderò, el cual consisti· en la capacidad de aprender de 

manera eficaz y autónoma. Además, el BID elaboró otro modelo de implementación de las TIC 

para el logro de mejoras educativas en las áreas de infraestructura, contenidos, recursos 

humanos, ejecución, monitoreo y evaluación de proyectos (Cano, 2012). 

En el informe publicado por la Cepal: La integración de las tecnologías digitales en las 

escuelas de América Latina y el Caribe. Una mirada multidimensional (Sunkel et al., 2004), se 

establecen políticas referentes a las tecnologías para ser implementadas en el sector educativo, 

con respecto a elementos de calidad para el acceso, los distintos modelos de integración de la 

tecnología digital, usos y la gestión de las TIC, habilidades digitales, dimensiones (equidad, 

calidad y eficiencia) y mejoramiento pedagógico para el planteamiento de la política educativa. 
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Con la incorporación de nuevas tecnologías portátiles digitales en educación se han 

propiciado aspectos de flexibilidad, ubicuidad, asincronía, conectivismo e interactividad en el 

proceso de enseñanza y aprendizaje, así como el surgimiento de nuevos modelos educativos 

mediados por las TIC.  

A partir de 2012, la Unesco publicó una serie de documentos y directrices del aprendizaje 

móvil. En dichos informes se exploran algunas iniciativas ilustrativas de dicho aprendizaje, se 

identifican retos y rutas a seguir para aprovechar mejor los dispositivos móviles en la educación 

(Lugo y Schurmann, 2012; Shuler et al., 2013); se muestra cómo tales dispositivos pueden servir 

para apoyar los objetivos de la Educación para Todos, y se establecen los retos, 

recomendaciones, costos y sostenibilidad de programas para políticas públicas que puedan 

alentar el desarrollo de contenidos móviles en el ámbito educativo (Vosloo, 2013). Además, se 

describen las ventajas específicas y se presentan directrices para la implementación de políticas 

públicas de aprendizaje móvil en función de una mejor gestión de la comunicación y educación, 

a través de la capacitación docente, creación de contenidos pedagógicos, promoción del uso 

seguro y responsable de la tecnología móvil, ampliación y mejora de la conectividad con equidad 

(West y Vosloo, 2013). 

Por lo anterior, los organismos internacionales han propuesto programas y modelos de 

implementación de nuevos saberes y habilidades para integrar las TIC en las escuelas que, a su 

vez, han generado cambios en los roles del educando, profesor e institución educativa, con 

relación al modelo tradicional de enseñanza-aprendizaje. El maestro ñdebe asumir un papel 

innovador, facilitar y con espíritu crítico que apunta hacia una transformación del sistema 

educativo; el estudiante debe adquirir un rol activo con mayor responsabilidad en el proceso de 

aprendizajeò (P®rez, 2013, p. 67), así como el saber utilizar la tecnología, buscar, organizar y 

compartir información, seleccionar referencias con base en criterios de calidad, y actuar 

éticamente ante el proceso de comunicación e información. 

Con referencia a lo anterior, el Ministerio de Educación de Chile en 2013 propuso una 

matriz validada por expertos nacionales e internacionales de diversas instituciones de 

investigación y académicas, en torno a 20 habilidades digitales para el aprendizaje, organizadas 

en cuatro dimensiones: información, comunicación efectiva y colaboración, convivencia digital y 

tecnología. Dicha matriz fue diseñada con el propósito de lograr que el educando adquiera 
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habilidades suficientes para aprender y desenvolverse exitosamente en el trayecto de su vida 

académica (Alarcón et al., 2013). 

Crovi (2009) y Marini (2017a) señalan que las habilidades dependen del 

aprovechamiento de las herramientas que los dispositivos ofrecen y el uso frecuente de los 

mismos para realizar distintas actividades. Aunado a ello, ñno todos los estudiantes son 

totalmente diestros ni tampoco carecen por completo de habilidades. En algunos casos tienen el 

dominio de ciertos aspectos y presentan dificultades en otros; es decir, poseen diversos niveles 

de habilidadò (Marini, 2017a, pp. 54-55). Ante este escenario, se recomienda implementar 

recursos y acciones educativas que propicien un mejor dominio en habilidades digitales para que 

el educando no trunque su trayectoria académica, y pueda estar más preparado ante un mundo 

global, informacional y tecnológico.  

En este sentido, en el proyecto Brecha Digital en educación superior1, a cargo de los 

investigadores Ramírez Martinell y Casillas de la Universidad Veracruzana, se interesan por 

conocer, crear y compartir contenidos, talleres, cursos, seminarios, videos, documentos, 

conferencias, proyectos, tesis y publicaciones de difusión en torno a investigaciones empíricas 

acerca del uso y apropiaci·n de las TIC. En la serie del proyecto editorial de ñH§blame de TICò 

se busca discutir, de manera crítica y reflexiva, los elementos sociales que integran la 

incorporación de lo digital al contexto educativo. Por lo que, este extenso trabajo permite 

dimensionar aspectos integradores de las tecnologías en el proceso de aprender y enseñar, así 

como posibles estrategias accesibles e innovadoras para fomentar un aprendizaje significativo. 

Desde esta perspectiva, esta investigación parte del reconocimiento de la tecnología 

digital como una herramienta pedagógica y como un medio para crear mejores condiciones que 

estimulen la creación de nuevos conocimientos. 

1.2 Planteamiento del problema 

De acuerdo con la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos 

(OCDE, 2017a), el manejo de las herramientas digitales va en aumento y el impacto social de las 

innovaciones digitales se presenta en diversas áreas. De manera que, se recurre cotidianamente a 

la tecnología digital como un medio de trabajo y socialización para el intercambio constante de 

                                                           
1 https://www.uv.mx/blogs/brechadigital/ 

https://www.uv.mx/blogs/brechadigital/


Capítulo 1. Introducción / 9 

 

 

información entre sus usuarios y que, por consiguiente, puede ser un elemento importante de 

integración entre la sociedad y el aprendizaje. 

Con respecto al uso e impacto de las herramientas y medios digitales en la sociedad, 

Hootsuite y We Are Social (2019), en sus reportes estadísticos de octubre de 2018 a octubre de 

2019 a nivel global, se indica que ha habido un incremento anual de 10% de usuarios de internet, 

y un aumento de 9.6% de usuarios activos en redes sociales; los dispositivos móviles más 

utilizados corresponden a smartphone (51.7%), laptop (44.5%) y tableta (3.6%); los principales 

sitios web con más visitas corresponden al buscador de Google, la página de videos de YouTube 

y la red social de Facebook; y el tipo de contenido que se consulta vía internet refiere a 

visualización de videos (91%), reproducción de música con servicio de streaming2 (69%) y 

consulta de vlogs3 (51%).  

En el contexto educativo, algunos estudios internacionales (Vázquez-Cano y Sevillano, 

2016; Basantes et al., 2017) enfatizan que los usos de las tecnologías digitales han propiciado 

nuevas formas de enseñanza y aprendizaje, que requieren de ciertos cambios en la dinámica 

educativa, específicamente que el estudiantado desarrolle habilidades digitales (HD) enfocadas al 

manejo de contenidos, aspectos tecnológicos y de comunicación para la realización de 

actividades y trabajos escolares.  

En cambio, otro estudio realizado en España (Liesa et al., 2016), para identificar la 

competencia digital en el uso de aplicaciones de internet en estudiantes de reciente ingreso a la 

Universidad de Zaragoza, se indica que demuestran escasas competencias digitales en el uso de 

herramientas de internet, aun cuando se identifican como nativos digitales. Entre los recursos, 

con un uso bajo, corresponden a los compresores de archivos, editores de texto, presentaciones y 

hojas de cálculo en la nube, foros, grupos de noticias, blogs, comunidades de contenido, listas de 

distribución y editores de Hyper Text Markup Language (HTML). Por lo tanto, se señala que se 

debe hacer un esfuerzo de formación, orientado a los estudiantes para que desarrollen esta 

competencia digital. 

                                                           
2 Transmisión y reproducción de contenidos en línea por secuencias que permite visualizar videos o 

escuchar música sin descargar los archivos al dispositivo. 
3 Publicación de contenidos en formato de video en un blog (videoblog). 
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Asimismo, algunos investigadores académicos (Kennedy et al., 2008; Bennett et al., 

2008; Brown y Czweniewick, 2010) señalan que las generaciones digitales comprenden de 

manera superficial a las herramientas tecnológicas, las utilizan para fines muy específicos y 

limitados, y sus habilidades son muy básicas para realizar búsquedas de información y de 

análisis. 

En México, de acuerdo con resultados de la encuesta sobre Usos y Hábitos de Internet, 

realizada en 2018 por la Asociación de Internet y presentada por la Secretaría de 

Comunicaciones y Transportes (SCT, 2019), se señala que 67% de la población utiliza internet y 

las actividades principales de navegación corresponden a la obtención de información (96.9%), 

entretenimiento (91.4%), comunicación (90%), acceso a contenidos audiovisuales (78.1%) y 

redes sociales (76.6%). De manera particular, los mexicanos que usan internet, 43% acceden a 

cursos en línea. 

Sin embargo, Álvarez-Flores et al. (2017), en resultados de su investigación aplicada a 

estudiantes de la Universidad Estatal de Sonora, indicaron que los jóvenes presentan carencias 

digitales en las áreas de comunicación, para compartir y discutir en colaboración a través de 

redes sociales, comunidades en línea y plataformas. Además, estos autores refirieron que los 

universitarios no adquieren en la escuela las habilidades necesarias para el contexto digital 

actual.  

Avitia y Uriarte (2017), en su trabajo de investigación, se basaron en la matriz de HD 

propuesta por la Universidad Nacional Autónoma de México (UNAM), en la cual evaluaron, a 

través de un cuestionario, siete ámbitos de habilidades en universitarios de nuevo ingreso a una 

universidad pública del Noroeste de México: acceso a la información, comunicación y 

colaboración, ambientes virtuales, administración de la información, seguridad de la 

información, manejo de medios y hardware. En una escala de 1 a 5, obtuvieron un promedio de 

3.65, lo cual indica que ñlos estudiantes [universitarios] poseen habilidades digitales b§sicas e 

intermediasò (Avitia y Uriarte, 2017, p. 11). 

Aunado a ello, en el estudio 2019 presentado por la Asociación Nacional de 

Universidades e Instituciones de Educación Superior (ANUIES), acerca del estado actual de las 

TIC en las Instituciones de Educación Superior (IES) en México, se destaca que una de las 

principales tendencias y tecnologías estratégicas para la educación superior ðseñaladas por 
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Gartner, Inc.4 y EdTech: Focus on Higher Education5ð corresponde al manejo de la ética digital 

y el uso ético de los datos (Ponce, 2019). 

Con respecto a algunos estudios regionales (Organista et. al., 2013; Organista, 2017), se 

indica que un segmento de la población estudiantil universitaria en Ensenada, Baja California no 

cuenta con las HD suficientes para el manejo de información, comunicación, organización y 

dispositivos con una orientación educativa. Lo que se puede traducir en habilidades necesarias 

que el universitario debiera tener para propiciar su éxito en el trayecto de sus estudios 

universitarios. En este sentido, se destaca que cerca del 32% de los universitarios de la UABC, 

Unidad Ensenada, requiere de algún tipo de apoyo para realizar sus actividades académicas con 

mediación de dispositivos portátiles. En cuanto a la posesión de dispositivos, se reporta que 96% 

dispone de algún equipo de cómputo; 92%, celular; 88%, cómputo y celular; y 21%, cómputo, 

tableta y celular.  

Ante este panorama de HD en estudiantes del nivel superior, se cuenta con información 

con respecto a las actividades y herramientas de navegación en internet, los dispositivos digitales 

portátiles (DDP) disponibles con mayor uso, niveles de dominio de habilidades en diversas áreas, 

así como la puntualización de que cierto porcentaje del estudiantado requiere de algún medio de 

apoyo para elaborar sus trabajos escolares mediante herramientas digitales. En cambio, no se 

dispone de información formal que dé cuenta de estrategias educativas con mediación de 

tecnología digital que permitan mejorar sus HD, con principal interés en el manejo de 

información, comunicación y aspectos éticos, ya que corresponden a acciones fundamentales en 

su trayecto formativo. Por consiguiente, ¿de qué manera se puede contribuir a la mejora de HD, 

en el manejo de información, comunicación y aspectos éticos, en estudiantes de reciente ingreso 

a la Universidad Autónoma de Baja California, campus Ensenada? 

                                                           
4 Empresa consultora y de investigación de las tecnologías de la información con sede en Connecticut, 

Estados Unidos. https://www.gartner.com/en 
5 Revista con sede en Illinois, Estados Unidos, en la cual se exploran problemas de tecnología y educación 

que enfrentan los líderes y educadores en TIC cuando evalúan e implementan soluciones 

https://edtechmagazine.com/ 

https://www.gartner.com/en
https://edtechmagazine.com/
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1.3 Preguntas de investigación 

Con el propósito de responder a la pregunta de investigación anterior, se estableció 

desarrollar módulos audiovisuales digitales como recursos pedagógicos audiovisuales, y con ello 

se plantearon los siguientes interrogantes específicos: 

¶ ¿Cuáles son las principales características tecno-pedagógicas por considerar en la 

elaboración de módulos audiovisuales digitales? 

¶ ¿En qué medida los módulos audiovisuales digitales mejoran las habilidades digitales en 

el manejo de información, comunicación y aspectos éticos, según la opinión y 

conocimiento de estudiantes de tronco común en Ciencias Sociales y Ciencias Naturales? 

¶ ¿Cuáles son las ventajas y limitaciones de implementar los módulos audiovisuales 

digitales, como recursos pedagógicos con mediación de dispositivos digitales portátiles, 

para la mejora de habilidades digitales? 

1.4 Objetivos 

Con el propósito de atender la problemática con respecto a la mejora de habilidades 

digitales en estudiantes de nivel superior mediante el desarrollo, implementación y evaluación de 

recursos pedagógicos audiovisuales, se estableció el siguiente objetivo general: 

¶ Desarrollar módulos audiovisuales digitales, como recursos pedagógicos con mediación 

de dispositivos portátiles, para mejorar las habilidades digitales, en el manejo de 

información, comunicación y aspectos éticos, de los estudiantes de reciente ingreso en 

UABC, Ensenada. 

Específicos: 

¶ Elaborar módulos audiovisuales digitales, a partir de elementos tecno-pedagógicos, para 

mejorar las habilidades digitales, en el manejo de información, comunicación y aspectos 

éticos. 

¶ Evaluar las posibles mejoras de las habilidades digitales en el manejo de información, 

comunicación y aspectos éticos, según la opinión y conocimientos de universitarios de 

tronco común en Ciencias Sociales y Ciencias Naturales. 
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¶ Identificar las ventajas y limitaciones de implementar los módulos audiovisuales 

digitales, como recursos pedagógicos con mediación de dispositivos digitales portátiles, 

para la mejora de habilidades digitales. 

1.5 Justificación 

Ante los cambios tecnológicos que se presentan de manera acelerada a nivel mundial, así 

como su impacto en el campo educativo, el uso de la tecnología digital ha ido en aumento, lo que 

ha permitido al educando beneficiarse de los servicios y funciones que ofrecen los dispositivos 

digitales portátiles (DDP), entre los que se pueden mencionar el acceso a recursos de 

información, establecer comunicación, y funcionar como un medio de apoyo para la realización 

de actividades escolares, dentro y fuera de las aulas. 

En este contexto, el interés en este estudio es aprovechar el potencial pedagógico que 

ofrecen los DDP, ya que ñlos estudiantes actuales, utilizan las herramientas tecnológicas para 

facilitar el aprendizaje [é] y los recursos tecnol·gicos se han convertido en recursos educativos, 

donde la búsqueda por mejorar el aprendizaje trae consigo la tarea de involucrar la tecnología 

con la educaci·nò (Hernández, 2017, pp. 329-330). De igual modo, el uso de estos recursos 

tecnológicos tiene el potencial de ayudar en la práctica educativa de los aprendices en el modo en 

que se obtiene, maneja e interpreta la información en la red (Aguilar, 2012).  

Para propiciar dicha mejora, se requiere implementar una estrategia educativa que integre 

la tecnología en función de un aprendizaje significativo, ya que, 

la información que se obtiene a través de las TIC en estricto sentido no es conocimiento, 

sino que es necesario realizar una serie de estrategias para que el sujeto desarrolle la 

capacidad de identificar informaciones que sean rigurosas y realice una interacción con 

esa información que le permita reconstruirla en procesos internos que sólo él puede 

realizar (Díaz-Barriga, 2013, p.5). 

En este sentido, en la presente investigación se desarrollaron módulos audiovisuales con 

contenidos informativos de tipo educativo, para ser consultados mediante DDP para propiciar 

una mejora en las habilidades digitales (HD) que poseen los estudiantes de reciente ingreso a la 

Universidad Autónoma de Baja California (UABC), campus Ensenada, ya que: i) esta institución 

educativa cuenta con una matrícula elevada de nuevo ingreso a la universidad, ii) las 



Capítulo 1. Introducción / 14 

 

 

herramientas mayormente utilizadas por los universitarios son los DDP y, iii) el estudiante 

requiere de apoyo dirigido para mejorar sus HD en función del logro de sus metas académicas 

(Organista, 2017). 

Asimismo, con esta investigación, se complementa y enriquece el banco de estudios 

formales que se han realizado en la región con respecto al uso de tecnología digital, apropiación 

y usos educativos por estudiantes, y su estimación de las HD (Organista et al, 2012; Organista-

Sandoval et al., 2013; Organista-Sandoval et al., 2017; Organista, 2017; Avitia y Uriarte, 2017). 

Por lo que, se inserta en el interés institucional por disponer información formal que promuevan 

acciones de mejora que contribuyan al logro de su meta académica. 

Finalmente, analizar este tema, le abona al conocimiento con respecto a la forma en que 

las TIC han permeado en la actividad educativa universitaria, y aprovechar el potencial 

pedagógico de los DDP y plataformas digitales para propiciar mejores oportunidades de 

desarrollo profesional, en esta sociedad mediatizada por la innovación tecnológica.  

Ante el impacto de la pandemia del COVID-19 en lo educativo, cerca del 85% de la 

población estudiantil mundial se vio afectada por el cierre de escuelas y una de las 

recomendaciones establecidas por dicho organismo, para mitigar la pérdida de aprendizajes, es 

implementar sistemas de aprendizaje a distancia; por ejemplo, la transmisión de contenidos 

educativos a través de la radio, televisión y sitios web, creación de videos en realidad virtual, 

disposición de lecciones en video y contenidos en livestream6 y bajo demanda mediante canales 

de YouTube, como lo han realizado los países de Argentina, India y Kenia (Banco Mundial, 

2020). Es evidente entonces que el empleo de estrategias mediante el manejo de dispositivos, 

recursos y plataformas digitales son clave para continuar con las dinámicas de enseñanza y 

aprendizaje a distancia, por lo que el uso de la tecnología se ha convertido en una necesidad 

indispensable, y con ello, se demanda que el educando desarrolle ciertas habilidades digitales 

para hacer más eficiente su proceso de aprendizaje.  

 

 

                                                           
6 Transmisión de videos y sonidos de un evento en directo mediante internet. 
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Capítulo 2. Marco de referencia 

2.1 Las tecnologías de la información y comunicación en el ambiente educativo 

El uso cotidiano de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) por la 

sociedad ha facilitado la interacción y el acceso a la información, a través de nuevos medios y 

dispositivos tecnológicos más ligeros, pequeños y móviles. Incluso, este tipo de tecnologías han 

propiciado un aprendizaje más autónomo, flexible y portátil que converge en el ámbito social, 

laboral y educativo. 

Belloch (2015), refiere que las ñTIC son el conjunto de tecnolog²as que permiten el 

acceso, producción, tratamiento y comunicación de información presentada en diferentes códigos 

(texto, imagen, sonido...)ò (p.1), y los elementos m§s representativos de estas tecnolog²as son el 

ordenador e internet; el primero como recurso informático que permite procesar y dar un 

tratamiento a la información, y el segundo como recurso telemático7 orientado a la comunicación 

y el acceso a la información.  

Las características particulares de las TIC, de acuerdo a la síntesis de varios autores 

elaborada por Cabero (1998) en Belloch (2015), son: a) inmaterialidad de la información que se 

encuentra en la red; b) interactividad entre el usuario y el ordenador, lo cual permite la 

adaptabilidad de los recursos a las necesidades y características de los usuarios; iii) interconexión 

entre dos tecnologías (la informática y de comunicación) para el intercambio de información; iv) 

instantaneidad en el envío y recepción de mensajes; v) elevados parámetros de calidad en la 

imagen y sonido; vi) digitalización (codificación y decodificación) de diferentes tipos de 

información (audio, video, texto, imágenes) y que puedan ser transmitidos en un formato 

universal; vii) mayor protagonismo a los procesos mentales de los usuarios en la adquisición de 

conocimientos; viii) penetración en todos los ámbitos (culturales, económicos, industriales, 

educativos, etc.); ix) producción de innovación y cambios en las dinámicas sociales; x) tendencia 

hacia la automatización de la información en diversas actividades personales, sociales y 

profesionales, y xi) utilidad diversa de la tecnología, ya sea para fines comunicativos o 

informativos. 

                                                           
7 La Real Academia Española (s.f., definición 2), refiere a la aplicación de las técnicas de la 

telecomunicación y de la informática a la transmisión de información computarizada. 
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En el §mbito educativo, la ñincorporaci·n de las TICs [é] permite nuevas formas de 

acceder, generar, y transmitir informaci·n y conocimientosò (Rodríguez, 2018, p. 95). Sin 

embargo,  

No es en las TIC, sino en las actividades que llevan a cabo profesores y estudiantes 

gracias a las posibilidades de comunicación, intercambio, acceso y procesamiento de la 

información que les ofrecen las TIC, donde hay que buscar las claves para comprender y 

valorar el alcance de su impacto en la educación escolar, incluido su eventual impacto 

sobre la mejora de los resultados del aprendizaje (Coll, 2004, p. 5). 

En este sentido, las TIC son las herramientas que refieren a dispositivos tecnológicos ð

con y sin acceso a internet, portátil o fijoð utilizados por un público diverso para crear, editar, 

compartir y/o publicar contenidos generales que, llevado al campo educativo, facilita y promueve 

el aprendizaje, ya que estas permiten hacer búsquedas, generar contenidos, realizar transferencias 

de información y comunicación a través de una tecnología y crear materiales didácticos de tipo 

textual y multimedia; las TIC refieren a una función tecnológica y pedagógica. Ante este 

panorama, las TIC se pueden convertir en instrumentos útiles para mejorar la calidad y hacer más 

eficiente los procesos educativos al promover la creatividad e innovación en la manera en que se 

obtiene, maneja e interpreta la información mediante el uso de diversos tipos de dispositivos 

digitales portátiles (Aguilar, 2012).  

Con ello, surgen nuevas tendencias educativas como el aprendizaje móvil o m-learning8, 

el cual corresponde a una metodología de enseñanza y aprendizaje mediante el uso de 

dispositivos digitales portátiles con conectividad a internet (Vidal et al., 2015). No obstante, 

posee menos funcionalidades tecnológicas y más movilidad que el e-learning9 (Zapata-Ros, 

2012), ya que en el e-learning se emplea mayormente ordenadores de escritorio (menor 

movilidad física y digital, pero mayor funcionalidad tecnológica), y en el m-learning se recurre a 

ordenadores portátiles (mayor movilidad física y digital, pero funciones tecnológicas más 

limitadas). 

Por consiguiente, en el aprendizaje móvil se identifican aspectos de movilidad, 

flexibilidad, conectividad, y dispositivos móviles, ya que se refiere a la interacción y transmisión 

                                                           
8 Mobile learning 
9 Electronic learning 
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de conocimientos, a través de dispositivos digitales portátiles con conexión inalámbrica a 

internet, con el objetivo de ofrecer un aprendizaje flexible y portátil en modalidad de enseñanza-

aprendizaje, donde se pueda acceder a la información en todo momento y lugar. Este tipo de 

aprendizaje, también se considera como una nueva ruta de distribución de contenidos (Muyinda 

et al., 2010). 

Ante la diversidad de información que se obtiene en la red, no solo interesa encontrar 

ñcualquier cosa, en cualquier lugar y en cualquier momentoò10, sino obtener la información 

precisa y de manera adecuada. Con ello, otra tendencia educativa, a partir de la incorporación de 

las TIC en el ámbito educativo, es el aprendizaje ubicuo (u-learning11), que representa un avance 

más del e-learning y m-learning o integra a ambos. El aprendizaje ubicuo es un paradigma que 

posibilita un aprendizaje en un lugar y momento deseado, a través de un entorno digital (Yahya 

et al., 2010, p. 120). Dichos autores indican cinco características particulares del u-learning12:  

1. Permanencia. Los usuarios nunca pierden su información a menos que decidan 

eliminarla.   

2. Accesibilidad. La información está siempre disponible cada vez que necesiten acceder 

a ella.   

3. Inmediatez. La información puede ser recuperada inmediatamente.    

4. Interactividad13. Los estudiantes pueden interactuar con sus compañeros, profesores y 

expertos de manera eficiente y efectiva, a través de diferentes medios de 

comunicación.   

5. Conocimiento del contexto. El entorno es sensitivo al contexto y se adapta a las 

necesidades reales de los educandos para proporcionarles información adecuada. 

De acuerdo con Coto et al. (2016), el aprendizaje ubicuo presenta ventajas: 

Permite a los estudiantes seleccionar los objetivos de aprendizaje y aplicar su estilo de 

aprendizaje, a la vez que les permite utilizar cualquier plataforma a su alcance y situarse 

                                                           
10 ñanything, anywhere and anytimeò 
11 Ubiquitous learning 
12 Las cinco características son traducción propia del texto original en inglés y corresponden a permanency, 

accessibility, inmediacy, interactivity y context-awareness.  
13 Algunos autores (Danvers, 1994; Bettetini, 1995; Fainholc, 2004; Sulbarán y Rojón, 2006) establecen 

diferencias entre interactividad e interacción. La interactividad refiere a la comunicación entre sujetos o usuarios y 

sistemas tecnológicos, mientras que la interacción es la comunicación entre sujetos o usuarios. 
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en casi cualquier parte del mundo [é] se traslada el aprendizaje m§s all§ del aula, hacia 

los ambientes de la vida diaria, apoyado en una tecnología flexible y omnipresente (p. 6). 

En esta perspectiva, los beneficios que aportan las TIC en el ámbito escolar, dependen de 

los usos y fines prácticos que se les den, y existe una serie de capacidades que el educando puede 

adquirir al hacer uso de las herramientas tecnológicas en el transcurso de sus estudios, como:  

aprender a buscar, seleccionar y analizar información en Internet con un propósito 

determinado; adquirir las competencias y habilidades de manejo de las distintas 

herramientas y recursos tecnológicos; cumplimentar y realizar distintas tareas de 

aprendizaje; comunicarse y trabajar colaborativamente a distancia empleando recursos de 

Internet: foros, wikis, blogs, chats, transferencia de ficheros, o correos; redactar textos 

escritos; expresarse y difundir sus ideas y trabajos empleando distintas formas y recursos; 

resolver ejercicios en línea; elaborar presentaciones multimedia, así como desarrollar 

proyectos de trabajos en la web y dejarlos expuestos al público (López, 2009; como se citó 

en Alonso et al., 2016, p. 141). 

2.1.1 Contexto escolar 

Como se mencionó anteriormente, las TIC refieren a una función tecnológica y 

pedagógica que interesa e involucra al estudiante, el docente y a las instituciones educativas, lo 

cual implica cambios en las dinámicas de enseñanza-aprendizaje, así como en los roles de los 

actores involucrados, ya que ñel uso de las TIC en la educaci·n se ha convertido, cada vez m§s, 

en un elemento imprescindible en el entorno educativoò (Hern§ndez, 2017, p. 331). 

El estudiante adquiere un papel activo en el aprendizaje en un entorno ubicuo, en el que 

crea contenidos, los comparte y los trabaja de manera colaborativa (Torres-Diaz et al., 2013). Él 

es responsable de gestionar su propio proceso de construcción del conocimiento, mediante los 

dispositivos digitales portátiles a su alcance y el acceso a internet. Sin embargo, no toda la 

información que halla en la red resulta en conocimiento, por lo que requiere de ciertas guías para 

orientar sus saberes y desarrollar sus habilidades digitales para realizar sus actividades escolares. 

La posición del docente se redefine y se centra en una función de orientador, se le 

visualiza con la capacidad de ayudar a los alumnos a navegar en el ciberespacio, a discernir entre 

contenidos y tomar cierta distancia en las labores de enseñanza, pues ñel papel del profesor como 
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poseedor del conocimiento y transmisor de información que los alumnos retoman en sus apuntes, 

empieza a perder sentidoò (Zabalza, 2007, p. 94). Actualmente, su función es propiciar 

ambientes de aprendizaje autónomo mediante el uso de dispositivos portátiles e incorporarlos en 

su plan de trabajo, así como permitir un diálogo y colaboración constante con el estudiantado 

para que pueda desarrollar competencias, construir y reconstruir saberes, (Aguilar, 2012). 

En este sentido, las instituciones educativas dejan de ser un lugar exclusivo de 

aprendizaje; el conocimiento también está en la red, en todo momento y lugar. No es suficiente 

que el estudiante y docente integren las TIC en sus prácticas, sino la institución igualmente debe 

fomentar ambientes favorables para el uso de herramientas tecnológicas digitales, y capacitar a 

aquellos docentes que siguen un método tradicional de enseñanza a manejar plataformas y 

recursos digitales. 

Kukulska-Hulme y Traxler (2005) mencionan que las herramientas de los dispositivos 

portátiles tienen varias potencialidades y estas pueden ayudar en los procesos de enseñanza y 

aprendizaje, si se implementan métodos, diseños y prácticas específicas, de acuerdo a las 

particularidades tecnológicas que poseen los dispositivos.  

2.1.2 Aspectos generales de los dispositivos digitales portátiles 

A continuación, se describen las particularidades de los dispositivos digitales portátiles 

(DDP) con respecto a su definición, características, tipos de dispositivos y conexión inalámbrica: 

Definición. Los DDP se identifican como aquellos aparatos tecnológicos de tipo digital 

que pueden ser transportados con facilidad por su tamaño reducido; se acceden a sus funciones 

en cualquier tiempo y lugar; no requieren de conexiones alámbricas para navegar en la red, por 

lo que es posible tener acceso ubicuo a internet; tienen un procesador de memoria con varias 

formas de entrada (teclado, pantalla, botones, etc.) y de salida (texto, gráficas, vibración, audio, 

video, cable, etc.); se les asocia un uso individual por lo que se personaliza al gusto del usuario, y 

permiten realizar acciones como comunicación interpersonal, transferencia de información, 

almacenamiento de datos, trabajo colaborativo, entretenimiento, grabación de audio y video 

(Ramírez, 2009; Morillo, 2011; Marini et al., 2016). 
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Características. Los DDP poseen las siguientes particularidades (Morillo, 2011): 

¶ Movilidad: pueden ser transportados o movidos con frecuencia y facilidad,  

¶ Portabilidad: un tamaño reducido, por lo que la mayoría de los DDP pueden ser 

maniobrados con una o dos manos sin necesidad de tener un soporte externo, y la 

mayoría pueden ser transportado en el bolsillo,  

¶ Conectividad: una comunicación inalámbrica para enviar y recibir datos a través de 

internet,   

¶ Interactividad: permiten la interacción entre los usuarios a través del diseño de 

interfaz, la pantalla o el teclado del dispositivo (por ejemplo, la forma de manejar los 

enlaces en internet es diferente entre un usuario que utiliza un puntero de asistentes 

digitales personales, a uno que usa el smartphone). 

Otro rasgo a destacar, es la capacidad de uso personal y privado de los DDP, lo que 

permite una configuración, almacenamiento y navegación particular del usuario.  

Tipos de dispositivos digitales portátiles. Existe una gran variedad de DDP como 

laptops, teléfonos celulares, teléfonos inteligentes, asistentes personales digitales, reproductores 

de audio portátil, tabletas, smartwatch, consolas de juegos, etc. Para fines de esta investigación, 

se describirán solo las particularidades y funciones de los dispositivos laptop, tableta y teléfono 

inteligente (smartphone), ya que en México, de acuerdo con la colección Digital 2019 reports 

(compilado por el gestor de redes sociales Hootsuite y la agencia We Are Social), acerca del 

comportamiento del uso de internet, dispositivos móviles, redes sociales y comercio digital, los 

dispositivos que mayormente utilizan corresponden a teléfono inteligente o smartphone (72%), 

laptop (42%) y tableta (23%). 

El smartphone es un teléfono inteligente con más funciones que un teléfono 

convencional. Según Morillo, 2011; Manovich, 2013; Márquez, 2019, este dispositivo: 

¶ admite la instalación de programas o aplicaciones (apps) al dispositivo;  

¶ facilita el acceso ubicuo a internet; 

¶ integra varios medios (metamedio), tanto medios predigitales (libros, revistas, etc.) 

que ahora son simulados en una computadora, como medios digitales;  
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¶ permite la movilidad y el desplazamiento de información en diversos medios 

(fotografía, música, radio, periodismo, cine, etc.), así como el uso de técnicas de 

creación y manipulación en distintos formatos digitales y formas de interacción 

(metamedio móvil); 

¶ posibilita la consulta, creación, intercambio de información y mezcla de diversos 

contenidos mediáticos en todo lugar y momento (metamediática); 

¶ facilidad de transporte y movilidad por sus dimensiones prácticas (metamedio 

pequeño, mediano y ligero); y 

¶ constituye un espacio de interacción mediado por una pantalla táctil (metamedio 

táctil). 

Las ventajas que brindan este tipo de dispositivo refieren a ñlas normas m§s avanzadas de 

conectividad (3G o 4G), y sistemas operativos abiertos compatibles con una variedad de 

aplicaciones de terceros y que pueden ser actualizados o modificados permanentementeò 

(Unesco, 2012, p.28). Asimismo, en lo educativo, la comunicación en todo momento y lugar, 

hace viable el trabajo colaborativo y la solicitud de apoyos para la aclaración de dudas, sin 

embargo, algunas desventajas en su uso son la ñdistracción en los estudios, uso no académico, 

costo de conexión alto, poca duración de la batería, pantalla reducida y memoria limitadaò 

(Organista-Sandoval et al., 2013, p. 16). 

La laptop u ordenador portátil es una computadora personal móvil, compacta y liviana. 

En ella se pueden realizar todas las acciones que una computadora de escritorio, pero en un 

formato portátil: presentaciones, redacción de documentos, reproducción de videos y audio, 

edición de información, descarga y aplicación de programas, etc. Sus componentes corresponden 

a procesador, memoria, pantalla, panel táctil, disco duro, tarjeta madre, batería con duración 

aproximada de más de seis horas, etc. Es útil para el estudiante por su comodidad y flexibilidad 

de traslado, ya que existe una variedad de tamaños y pesos como las ultrabook que son más 

pequeñas y ligeras que la laptop.   

En cambio, las tabletas son ñdispositivos compuestos por una pantalla t§ctil a color, cuyo 

tamaño se sitúa generalmente entre las 7 y las 10 pulgadas, pueden ejecutar [casi] las mismas 

funciones que un ordenador, con la ventaja de funcionar sin ningún periférico externo, 

ofreciendo una gran movilidad y autonom²aò (S§nchez et al., 2016, p.2). Son más ligeras y 
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económicas que una laptop, en ellas se pueden realizar las funciones de navegación en la red de 

manera inalámbrica, revisión, edición y guardado de documentos, posibilidad de fotocopiado de 

documentos, grabación de audio y video, toma de fotografías, tienen un sistema operativo poco 

propenso a ser infectado por un virus y cuentan con capacidad de instalación de aplicaciones 

(Vidal et al., 2015).  

Tipos de conexión inalámbrica. Los DDP requieren de ciertas conexiones inalámbricas 

con el propósito de establecer una comunicación eficiente entre los usuarios. Existen tres grupos, 

según el alcance y manera de controlar el acceso a la red (Morillo, 2011):  

¶ Redes de área personal inalámbrica (WPAN: Wireless personal area networks), 

presentan un limitado alcance de conexión, pero posibilitan la comunicación entre 

dispositivos cercanos entre sí (PDA, teléfonos móviles, ordenadores portátiles, etc.), 

por medio de la tecnología bluetooth, para enviar datos (por ejemplo, comunicar una 

impresora con un ordenador sin utilizar cables); 

¶ Redes de área local inalámbrica (WLAN: Wireless local area networks), permiten 

conexión a internet de tipo WiFi (sin cables por medio de un servidor proxy) con una 

velocidad alta de transmisión, tienen una cobertura geográfica limitada (local) y se 

administran de manera privada;  

¶ Redes de área extendida inalámbrica (WWAN: Wide wireless area networks), 

proporcionan cobertura nacional e internacional y de acuerdo a quien controle su 

acceso, puede ser de comunicación fija (FWWAN: Fixed wireless wide area 

networks), por medio de radioenlace o satélites, o móvil (MWWAN: Mobile wireless 

wide area networks). Este tipo de redes es empleado por compañías operadoras de 

telefonía móvil. 

2.1.3 Uso de los dispositivos digitales portátiles con propósitos educativos 

El uso tecnol·gico digital se concibe como ñuna intenci·n definida a fin de obtener un 

beneficio, el cual se relaciona con el aprovechamiento de las herramientas que los dispositivos 

ofrecen al realizar determinadas acciones de forma cotidianaò (Crovi, 2009, p.3). Los usos 

dependen del ñtipo de DDP y conexi·n a Internet al que se tenga acceso, opiniones, 
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percepciones, habilidades y frecuencia con que se realizan distintas actividadesò (Marini et al., 

2016, p. 133).  

Las principales actividades cotidianas que efectúan los usuarios mediante los dispositivos 

portátiles en México corresponde a entretenimiento (90.5%), comunicación (90.3%), obtención 

de información (86.9%), apoyo educativo (83.6%), acceso a contenidos audiovisuales (78.1%) y  

redes sociales (77.8%), descarga de software (49.2%), lectura de periódicos, revistas o libros 

(48.7%), interacción con instancias de gobierno (31%), orden, compra y venta de productos 

(19.7%) y operaciones de banca en línea con un 15.4% (INEGI, 2019). 

En el ámbito educativo, los dispositivos portátiles relacionados al aprendizaje 

corresponden a ñlas laptops, teléfonos celulares, teléfonos inteligentes, asistentes personales 

digitales (Personal Digital Assistant, PDA, por sus siglas en inglés), reproductores de audio 

portátil, iPods, relojes con conexi·n, plataforma de juegos, etc.ò (Ram²rez, 2009, p. 61). Sin 

embargo, los dispositivos comúnmente utilizados por los estudiantes, de manera formal e 

informal, para realizar sus actividades escolares y como medios de apoyo en el aprendizaje, 

corresponden a smartphone, laptop y tableta (Ramírez-Montoya y García-Peñalvo, 2017). 

Las aplicaciones educativos del smartphone refieren a aspectos de comunicación, acceso 

a información y organización; en estas categoría se ubican los siguientes usos: interacción entre 

usuarios, intercambio de información académica, búsqueda de información, consulta de 

contenidos, coordinación de trabajo colaborativo, descarga de archivos, así como pedir ayuda, 

manejo de contactos, elaboración de notas, recordatorios y consulta de servicios universitarios 

(Organista-Sandoval et al., 2013; Vázquez-Cano y Sevillano, 2015 y 2018). 

La laptop se emplea en lo académico ðpor mencionar algunos ejemplosð para realizar 

tareas, acceso a internet, compartir documentos, uso de paquetería de Microsoft Office, lectura de 

correo electrónico y seminarios en línea, lo que trae como beneficio el ahorro de tiempo en la 

elaboración de tareas y reportes, facilitar el trabajo en equipo y la comunicación entre 

compañeros de clase (García et al., 2013). 

En cambio, la tableta se aprovecha mayormente en acciones de aprendizaje móvil 

(mlearning), ya que facilitan ñla elaboraci·n de contenidos, la consulta de informaci·n, la 

interacci·n y la adaptaci·n a diferentes estilos de aprendizajesò (Rossing et al., 2012 como se 

citó en Sánchez et al., 2016, p.2). Estos autores, junto con Alonso de Castro (2014), y el 
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Observatorio SCOPEO (2011), señalan que este tipo de dispositivos posibilitan el aprendizaje 

ubicuo, la personalización de actividades en función y necesidades educativas especiales, la 

integración de contenido multimedia, el fomento al trabajo colaborativo y la capacidad de acceso 

rápido a la red. Por lo tanto, se recurre mayormente a este tipo de dispositivo para informar, crear 

y editar contenidos (Vázquez-Cano y Sevillano, 2018). 

Si bien, los DDP funcionan como herramientas de interacción, comunicación y de apoyo 

en lo educativo para el manejo de información, también pueden ser instrumentos de distracción 

durante el proceso de aprendizaje, ya que estos disponen de varias aplicaciones de 

entretenimiento. En este sentido, ñlos dispositivos se constituyen en herramientas de interacci·n, 

pero se corre el riesgo de implementar fuentes de distracción y pérdida de la atención de los 

estudiantesò (Silva y Mart²nez, 2017, p. 2) si no se emplea un uso apropiado a los mismos o no 

se manejan contenidos significativos de aprendizaje mediante una adecuada estrategia educativa. 

Por lo que, si se busca propiciar un mejor aprendizaje mediante el uso de DDP en lo educativo, 

se requiere ñimplementar contenidos acordes con el lugar y las necesidades de los estudiantes 

que los emplean y de adecuar el formato del contenido educativo a los diferentes dispositivosò 

(Vázquez-Cano y Sevillano, 2015, p. 135).  

2.2 Habilidades digitales en el estudiante universitario  

Ante una cultura digital, la cual es definida por Casillas y Ramírez-Martinell (2018) como 

ñaquella que comprende el conjunto de referentes, t®cnicas, pr§cticas, actitudes, modos de 

pensamiento, representaciones sociales y valores que se desarrollan en torno del ciberespacio y 

del uso masivo de las computadoras y dispositivos digitales port§tilesò (p. 318), han surgido 

cambios en las dinámicas cotidianas en el ámbito laboral, social y escolar, específicamente en la 

forma de comunicación, acceso a la información e interacción a través de plataformas digitales.  

El conjunto de capacidades y prácticas desarrolladas por el individuo a partir de una 

cultura digital, Casillas y Ramírez-Martinell (2018) lo han denominado como habitus digital, el 

cual implica un conjunto de conocimientos, habilidades y manejo pertinente de las TIC, y para 

que se puedan ejercer dichas implicaciones, se requiere que el usuario tenga experiencia en el 

manejo de tecnología digital; esté familiarizado con equipos digitales, plataformas y entornos 

virtuales; disponga de acceso a determinadas tecnologías, y domine ciertos lenguajes 

informáticos. Asimismo, estos autores, establecen que en el habitus digital se contempla el 
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comportamiento del sujeto en ambientes virtuales para cuestiones de trabajo, comunicación, 

interacción y navegación, lo que conlleva a emplear saberes prácticos, sentido de uso, saber usar 

de manera eficiente y pertinente los DDP, aplicar una ciudadanía digital (comportamientos 

éticos, respecto a la propiedad intelectual) y realizar búsquedas efectivas de información y su 

manejo adecuado (literacidad digital).  

En el ámbito educativo, las prácticas desarrolladas por el educando a partir de una cultura 

digital, han propiciado que las herramientas digitales sean elementos imprescindibles en su vida 

académica, ya que, mediante el uso de DDP, puede acceder a una infinidad de contenidos y 

recursos en internet, realizar búsquedas, seleccionar y editar información, así como comunicarse 

con sus compañeros de escuela y profesores, entre otras actividades de aprendizaje. Sin embargo, 

esto no significa que, por haber nacido en el contexto cultural digital, el estudiante maneje de 

manera adecuada la información que halla en la red, mantenga una buena comunicación 

mediante el uso de los DDP o ejerza una ciudadanía digital. Por consiguiente, es posible que no 

tenga excelentes habilidades digitales y requiera de ciertos apoyos que contribuyan al logro de 

sus metas académicas. 

2.2.1 El estudiante como nuevo agente educativo 

Tras los cambios tecnológicos y educativos, surge la necesidad de replantear el concepto 

de estudiante, en el cual se pasa de una concepción conductista, como un sujeto moldeable por el 

proceso de instrucción del profesor con un nivel de actividad limitada, a un sujeto de aprendizaje 

consciente de sus metas y entorno digital, capaz de generar contenidos, con habilidades 

necesarias para interactuar mediante medios electrónicos, y como un agente con un alto grado de 

independencia al momento de auto gestionar su conocimiento. En esta lógica, un cambio 

conceptual del estudiante actual va en el sentido de visualizarlo como, 

éun constructor activo de su propio conocimiento y el reconstructor de los distintos 

contenidos escolares a los que se enfrenta, como un sujeto que posee un determinado 

nivel de desarrollo cognitivo y que ha elaborado una serie de interpretaciones o 

construcciones sobre los contenidos escolares (Valderrama, 2004, p. 85).  
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Sin embargo, debe de ser entendido como estudiante digital (digital learner)14 en una 

generación que "ha crecido en un mundo digital y espera utilizar estas herramientas para sus 

entornos avanzados de aprendizaje" (Bajt, 2011, p. 54); piensa de forma gráfica conectado por 

multimedia, ahora es visual o kinestésico (Jukes et al., 2010; Gallardo, 2012); prefiere recibir 

información de manera rápida a partir de múltiples recursos multimedia, procesar múltiples 

tareas o en paralelo, opta por imágenes, sonidos, colores, sonido y video, acceder de manera 

aleatoria a hipervínculos, conectarse a internet de manera simultánea con otros usuarios, 

aprender just-in-time (justo a tiempo/en el momento justo), tener una gratificación instantánea e 

inmediata y acceder a contenidos con un aprendizaje relevante, activo, útil, al instante y divertido 

(Jukes et al., 2010). 

De acuerdo con la Asociación de Bibliotecarios de Nueva York (como se citó en 

Gallardo, 2012, p. 13), los estudiantes digitales usan sus habilidades, herramientas y recursos 

para  

¶ investigar, pensar críticamente y adquirir conocimientos; 

¶ sacar conclusiones, tomar decisiones con fundamento, aplicar conocimientos a 

situaciones nuevas y crear nuevos conocimientos; 

¶ compartir conocimientos y participar ética y productivamente; y 

¶ desarrollar la comprensión por las ideas e información para alcanzar el crecimiento 

personal. 

En consecuencia, el estudiante digital adquiere una acción participativa ñcomo aquel 

nuevo agente educativo, quien producto de haber nacido en una sociedad tecnificada, se ha 

convertido en el elemento principal para la comunicación e interacci·n socialò (Cabero, 2010, p. 

82) con saberes digitales básicos (conjunto de conocimientos digitales acerca del manejo de las 

TIC) y, por lo tanto, requiere de ciertas habilidades digitales para el manejo de información, 

comunicación y aspectos éticos. 

                                                           
14 Término sugerido por Bullen y Morgan (2016). 
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2.2.2 El perfil del estudiante de reciente ingreso a la universidad 

En el contexto educativo del nivel superior, la comunicación a través de medios digitales 

se ha incrementado y ñlos estudiantes actuales, utilizan las herramientas tecnol·gicas para 

facilitar el aprendizajeò (Hern§ndez, 2017, p. 329). 

A nivel nacional, en un estudio aplicado en el Sistema de Enseñanza Abierta de la 

Universidad Veracruzana (Marini, 2017a), se señaló que los universitarios: i) poseen un nivel 

básico a intermedio en habilidades para el procesamiento de texto, multimedia, datos, y manejo 

de archivos en el dispositivo; ii) recurren a sus dispositivos digitales portátiles (DDP) para 

comunicarse, entretenimiento, buscar información en internet, elaborar trabajos académicos, 

consulta o descarga en línea de libros, programas, aplicaciones y videos asociados con su 

disciplina, compartir o publicar información en diversas plataformas, así como para acceder a 

servicios digitales institucionales; iii) utilizan, en promedio, los DDP de una a tres horas diarias 

con fines académicos, poseen entre uno o dos DDP y cuentan con servicio de internet en casa o 

de telefonía móvil.  

En algunos estudios regionales (Organista et al., 2013; Organista, 2017) se identificaron 

algunas habilidades digitales susceptibles de mejora en el universitario con respecto al manejo de 

información, comunicación, organización y aspectos tecnológicos de los dispositivos con una 

orientación educativa. Además, se indicó que 96% de los estudiantes de la Universidad 

Autónoma de Baja California (UABC) disponen de algún equipo de cómputo; 92%, celular; 

88%, cómputo y celular, y 21%, cómputo, tableta y celular. Sin embargo, requieren de algún tipo 

de apoyo para realizar de manera eficiente sus actividades educativas con mediación de DDP y, 

con ello, mejorar su desempeño académico. 

2.2.3 Postura conceptual de habilidad digital 

El habitus digital ðcomo se mencionó en el apartado 2.2ð comprende saberes prácticos 

(capacidades y habilidades) en el marco de una cultura digital, entre las que se destacan: saber 

utilizar la información, comunicarse, interactuar de manera práctica, eficiente y pertinente 

mediante dispositivos digitales y navegar en ambientes digitales; as² como ñsaber buscar, 

discriminar, proteger, salvaguardar y reconocer derechos de autor, lo que condiciona una nueva 
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moralidad, donde el concepto de privacidad se est§ reconfigurando de manera radicalò (Casillas 

y Ramírez-Martinell, 2018, p. 323). 

Estos saberes digitales de carácter informático ðcomo lo especifican Ramírez-Martinell 

y Casillas (2015)ð comprenden 10 aspectos básicos en conocimientos y habilidades:  

¶ Usar dispositivos: operación de sistemas digitales mediante la interacción con 

elementos gráficos del sistema operativo, elementos físicos o la conexión con 

dispositivos periféricos. 

¶ Administrar archivos: manipulación, edición y transferencia de archivos. 

¶ Usar programas y sistemas de información especializados: uso de software para 

enriquecer procesos y/o resolver tareas propias de una disciplina. 

¶ Crear y manipular contenido de texto y texto enriquecido: creación, edición, formato, 

inserción de elementos audiovisuales en presentaciones, carteles, etc. 

¶ Crear y manipular conjunto de datos: creación, agrupación, edición, manipulación y 

visualización de datos. 

¶ Crear y manipular medios y multimedia: identificación, reproducción, producción, 

edición e integración de medios en un producto multimedia y su distribución en 

diversos soportes digitales. 

¶ Comunicarse en entornos digitales: transmitir y recibir información de uno o más 

destinatarios de manera sincrónica o asincrónica. 

¶ Socializar y colaborar en entornos digitales: difusión de información e interacción 

individual o grupal en internet mediante redes sociales, blogs o páginas web.  

¶ Ejercer y respetar una ciudadanía digital: valores y actitudes referentes al 

comportamiento ético, respeto a la propiedad intelectual, integridad de datos, difusión 

de información sensible y cumplir con normas relativas a los derechos y deberes de 

los usuarios de sistemas digitales en contextos públicos y escolar. 

¶ Literacidad digital: actitud crítica en la búsqueda y manejo efectivo de la información 

mediante el uso de palabras clave, búsquedas avanzadas y uso de operadores 

booleanos. 

Con base en este conjunto de rasgos digitales, se destacan procesos cognitivos y acciones 

que el estudiante efectúa cotidianamente para realizar sus actividades académicas (tareas, 
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presentaciones, ensayos, trabajo en equipo, etc.) mediante dispositivos digitales portátiles, y que 

le permiten resolver problemas en entornos digitales. De tal manera que se acerca a una 

distinción de habilidades relacionadas con competencias informacionales para la construcción 

del conocimiento mediante la búsqueda, análisis, selección y organización de información de 

forma eficiente, así como utilización y comunicación de la información de manera ética, legal y 

eficaz (de Pablos, 2010). 

En la Matriz de habilidades digitales propuesta por la Dirección General de Cómputo y 

de Tecnología de la Información y Comunicación de la Universidad Nacional Autónoma de 

México, la cual tiene como referente estándares internacionales reconocidos en habilidades 

digitales (ICDL: International Computer Licence Driving; CompTIA: Computing Technology 

Industry Association; ISTE: International Society of Technology in Education; PISA: Program 

for International Student Assessment; CONOCER: Consejo Nacional de Normalización y 

Certificación, e I-Skills, ACRL: Association of Colleges and Research Libraries), se define 

habilidades digitales (HD) como un ñconjunto de saberes (saber hacer y saber sobre el hacer) 

relacionados con el uso de herramientas de comunicación, acceso, procesamiento y producción 

de la informaci·nò (DGTIC, UNAM, 2014, p. 1) que va m§s all§ de un manejo t®cnico de las 

herramientas tecnológicas, ya que, incluye habilidades asociadas al uso seguro y responsable de 

la información, con respecto a aspectos éticos y legales.  

Aunado a ello, la Unesco y la Unión Internacional de Telecomunicaciones (UIT) en 2017, 

en el proyecto Marco de Habilidades Digitales, propuesto por la Secretaría de Comunicaciones y 

Transportes (SCT) en 2019, se define HD como la ñcombinaci·n de conductas, conocimientos 

técnicos especializados, experiencias prácticas, hábitos de trabajo, rasgos de carácter, disposición 

y entendimiento cr²ticoò (p. 8). Asimismo, Organista (2017) lo concibe como ñun conjunto de 

destrezas que permiten la aplicación de conocimientos en una situación dada, con la mediación 

de algún dispositivo o recurso tecnológico, y que propicia una transformación a dicha situación o 

eventoò (p. 100). 

Expuesto lo anterior, en este estudio se considera la habilidad digital como un conjunto 

de saberes digitales informacionales, orientados al manejo de la información y comunicación de 

manera pertinente, eficaz, analítica y ética, para la aplicación del conocimiento en un entorno 

dado, mediante el uso de dispositivos digitales tecnológicos. 
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2.2.4 Habilidades digitales de interés: manejo de información, comunicación y aspectos éticos 

Para fines de la presente investigación y con base en la definición propuesta de 

habilidades digitales (HD) en el apartado anterior, las dimensiones de interés se enfocan al 

manejo de información, comunicación y aspectos éticos, ya que refieren a acciones particulares 

que los universitarios describen poseen para realizar sus actividades escolares y que se requieren 

mejorar. Para una mayor delimitación de cada rubro, a continuación, se describe cada habilidad 

de interés. 

Manejo de información refiere al acceso, evaluación y organización de la información 

para luego transformarla en nuevo conocimiento o como fuente de nuevas ideas, por lo que la 

información se maneja como fuente (búsqueda, selección, evaluación y organización) y como 

producto (reestructuración y modelaje de datos y desarrollo de ideas propias) que incluye 

habilidades de creatividad, innovación, toma de decisiones y resolución de problemas (Ramírez 

et al., 2015). 

Manejo de comunicaci·n es ñel proceso mediante el cual se crea y se comparte 

significado en una conversaci·n informal, en la interacci·n grupal o en los discursos en p¼blicoò 

(Verderber y Verderber, 2009, p. 4). Implica intercambiar y presentar información mediante el 

uso de aplicaciones TIC para favorecer la participación y contribución a la cultura digital; 

incluye una comunicación efectiva (uso de herramientas adecuadas, uso de lenguaje apropiado y 

consideración del contexto), y colaboración e interacción social para lograr trabajo en equipo, 

flexibilidad y adaptabilidad (Ramírez et al., 2015). 

Finalmente, manejo de aspectos éticos refiere a fomentar la responsabilidad de lo que se 

hace a través del uso de la tecnología, específicamente para el manejo de información y 

comunicación, y aplicar criterios para su uso responsable de manera personal y social (Ramírez 

et al., 2015). En este sentido, ñla ®tica de la informaci·n comprende las interrogantes éticas 

relacionadas con el proceso de la digitalización, la comunicación de sus resultados y la 

utilizaci·n adecuada de la informaci·n generadaò (Silva y Espina, 2006, p. 566).  En Tabla 1 se 

describen las acciones de interés en esta investigación para cada habilidad digital.  
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Tabla 1 

Habilidades digitales en el manejo de información, comunicación y aspectos éticos 

Habilidad 

digital 
Acciones de interés 

Manejo de 

información 

¶ Selección de motores de búsqueda de información en medios electrónicos. 

¶ Búsquedas eficientes de información en la red o en bases de datos 

electrónicas (uso de palabras claves, búsquedas avanzadas o con operadores 

booleanos). 

¶ Selección de información derivada del criterio de búsqueda (criterios de 

calidad para selección de contenidos, selección de formatos digitales 

específicos). 

¶ Traslado de información seleccionada al espacio del usuario (transferencia 

de archivos de manera local: memoria interna o externa, memoria USB; por 

proximidad: bluetooth, o de forma remota: archivo adjunto, en la nube o 

por inbox; descarga y envío de archivos en formatos digitales específicos). 

¶ Organización de la información (manejo de hipervínculos, lista de 

contactos, lista de enlaces, uso de agenda electrónica). 

¶ Apropiación de la información (desarrollo de textos y contenidos propios a 

partir de información consultada y seleccionada). 

Manejo de 

comunicación  

¶ Uso de protocolos sociales (reglas y normas sociales en ambientes digitales 

según el receptor o destinatario de la comunicación). 

¶ Desarrollo de mensajes o contenidos, de forma personal, considerando 

elementos de forma y fondo según el destinatario (reglas ortográficas y de 

redacción, uso de aplicaciones para corrección ortográfica, manipulación y 

edición de presentaciones). 

¶ Desarrollo de contenidos de forma colaborativa (uso de Google Docs o 

entornos digitales para colaborar en la construcción de un documento). 

¶ Transferencia/recepción de mensaje(s) según el formato, propósito y tipo de 

destinatario. 

¶ Comunicación y difusión de contenidos mediante el uso de medios digitales 

como páginas web, redes sociales y blogs. 

Manejo de 

aspectos éticos 

¶ Aplicación de valores en el procesamiento de la información, así como en 

la comunicación adecuada de la información generada. 

¶ Respeto de propiedad intelectual. 

¶ Acceso libre o restringido a contenidos digitales. 

¶ Uso de referencias y citas. 

¶ Confidencialidad e integridad de los datos. 
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Habilidad 

digital 
Acciones de interés 

¶ Seguimiento de normas de legalidad (uso de software original, descarga de 

archivos en páginas oficiales). 

Nota. Elaboración propia con base en Organista-Sandoval et al., 2017; Silva y Espina, 2006; Alarcón et al., 2013; 

Ramírez-Martinell y Casillas, 2015. 

2.3 Estrategias educativas con mediación de tecnología digital  

El entorno digital que se vive en la actualidad a nivel mundial, ha propiciado cambios en 

la forma de tener acceso a la información, aprender y socializar, por lo que el usuario ingresa a 

internet de manera frecuente mediante el uso de dispositivos digitales portátiles (DDP) para 

obtener y/o compartir información, adquirir conocimientos o entretenerse. De tal manera que es 

posible acceder a una diversidad de contenidos en imágenes, audios, textos y videos disponibles 

en distintos medios. 

A nivel global, de acuerdo con la colección Digital 2019 reports (Hootsuite y We are 

Social, 2019), se indica que el 57% de la población es usuaria de internet, 67% maneja un 

dispositivo móvil, 45% es activa en redes sociales y 42% corresponde a usuarios de redes 

sociales móviles. Además, destacan a Facebook, Youtube y WhatsApp como las plataformas 

mayormente accedidas a nivel global. 

En México, según la recopilación realizada por Hootsuite y We are Social (2019) en 

Digital 2019 reports, el 67% de la población es usuaria de internet, 62% utiliza internet de 

manera móvil, 67% es activa en redes sociales, 64% corresponde a usuarios de redes sociales 

móviles, 78% se conecta diario a la red y 98% consulta videos en línea. Las plataformas de redes 

sociales más activas son en primer lugar Youtube, en segundo, Facebook, y en tercero, 

WhatsApp. Con respecto a las páginas web más visitadas, corresponden en primera posición a 

google.com, seguido por youtube.com. 

Ante este panorama activo de navegación en internet y uso de medios digitales mediante 

dispositivos móviles, se hace más imperante y necesario aprovechar las bondades tecnológicas 

digitales para crear recursos educativos con contenidos de consulta en línea, según el 

comportamiento del usuario en ambientes virtuales, con el propósito de implementar estrategias 

en el ámbito educativo acordes a la época digital actual, mediadas por DDP, y con ello, generar 

interés en el estudiante y propiciar un aprendizaje significativo. 
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De acuerdo con Ram²rez (2015) ñlas estrategias [é] hacen referencia a procesos o 

actividades mentales que facilitan los aprendizajesò (p. 15), y a través de estas se puede 

recuperar información de los aprendices, evaluar lo asimilado y determinar acciones concretas en 

cada fase del proceso educativo. Asimismo, la autora destaca que el tipo de estrategia que se 

implemente depende de varios factores, tales como sociales, institucionales, personales, 

interpersonales, disciplinares y áulicos. Para la era digital se suman los factores tecnológicos. Por 

ello, es importante establecer estrategias o vías para lograr aprendizajes según el contexto actual 

de los educandos. 

Con referencia a propiciar aprendizajes relevantes en el estudiante, según la Teoría del 

Aprendizaje Significativo de David Ausubel (1918-2008)15, en explicación más reciente por 

Moreira (2012), ñées aqu®l en el que ideas expresadas simb·licamente interact¼an de manera 

sustantiva y no arbitraria con lo que el aprendiz ya sabeò (p.30). Se establece que para ser 

considerado significativo un aprendizaje, el sujeto que adquiere un nuevo conocimiento, no 

emplea un aprendizaje memorístico de ideas de manera mecanizada por repetición, donde no hay 

preocupación por comprender el significado y finalidad de lo aprendido, sino se parte de un 

conocimiento previo relevante en su estructura cognitiva ðpor ejemplo, una imagen, símbolo, 

concepto, fraseð que interactúa con lo nuevo. Debe existir una conexión entre lo que conoce y 

lo que se le pretende enseñar. Por lo tanto, el aprendizaje significativo difiere de un aprendizaje 

memorístico (mecánico), ya que este último parte de recordar ideas de manera literal y el otro 

requiere de una idea-ancla, subsumidores o subsunsores16, que funge como un ñconocimiento 

específico, existente en la estructura de conocimientos del individuo, que permite darle 

significado a un nuevo conocimiento que le es presentado o que es descubierto por ®lò (Moreira, 

2012, p. 30), mediante la interacción entre ideas previas y nuevas para dar significado a otros 

conocimientos. En este sentido, se refiere a un conocimiento dinámico evolutivo y/o involutivo 

(Moreira, 2012). 

De acuerdo con lo señalado anteriormente, a diferencia del aprendizaje memorístico, se 

identifican las siguientes ventajas si se procura un aprendizaje significativo:  

                                                           
15 La Teoría de Aprendizaje Significativo está basada en la obra más actual de David Ausubel: The 

acquisition and retention of knowledge: a cognitive view (2000). 
16 Subsumers en inglés por Ausubel (2000). 
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¶ mayor facilidad de aprendizajes nuevos, ya que se mantiene una relación con los 

conocimientos previos en la estructura cognitiva del aprendiz; 

¶ retención de la información a largo plazo; 

¶ la asimilación deliberada de actividades de aprendizaje es activa; y 

¶ el aprendizaje es personal, debido a que la significancia de lo aprendido depende de 

los procesos cognitivos de cada estudiante para organizar lo nuevo con los 

conocimientos previos. 

Si bien, este tipo de aprendizaje no es fortuito, las estrategias en educación con mediación 

de tecnología digital involucran una planeación compleja, en el cual es necesario diseñar e 

implementar recursos pedagógicos, como apoyos didácticos, acordes a las necesidades y 

comportamiento del educando en ambientes virtuales para propiciar aprendizajes significativos; 

para este estudio se recurrió a los recursos de tipo audiovisual en formato de video digital. Por 

consiguiente, a continuación, se define el concepto de recurso pedagógico audiovisual para 

describir sus particularidades, seguido de sus aplicaciones educativas y, finalmente, las 

características de una estrategia de enseñanza mediada por DDP.  

2.3.1 Conceptualización de recurso pedagógico audiovisual 

De acuerdo con L·pez (2017) ñlos recursos para el aprendizaje son considerados como 

medios, soportes, apoyos o andamios con los que se espera apoyar a los alumnos para lograr las 

metas de aprendizaje deseadasò (p. 106); y estos se han diversificado a lo largo del desarrollo 

científico y tecnológico. 

Hasta finales del siglo XX, los recursos pedagógicos se catalogaron como recursos 

didácticos centrados en materiales curriculares de tipo tradicionales, informativos, ilustrativos, 

experimentales, lúdicos y tecnológicos, cuya función es apoyar clases magistrales-expositivas 

donde la enseñanza se centra en el docente (Marín, 2002); en la era digital, se clasifican como 

nuevos recursos educativos apoyados en las TIC, los cuales se centran en el aprendizaje del 

estudiante como protagonista, y de acuerdo con la adaptación de López (2017) a partir de 

Landeta (2006), se dividen en siete áreas: i) apuntes y transparencias, ii) herramientas de 

comunicación, iii) herramientas virtuales, iv) herramientas de autoría, v) plataformas de 

aprendizaje, vi) herramientas de colaboración, y vii) redes sociales. 
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Dentro de la variedad de recursos pedagógicos, los de interés en este estudio 

corresponden a los audiovisuales o también denominados videos17, ya que, si se emplean 

apropiadamente, ofrecen oportunidades para mejorar el aprendizaje por sus particularidades de 

combinar aspectos visuales que permiten mostrar a mayor detalle los contenidos, y aspectos 

auditivos que complementan lo expuesto y observado en la presentación mediante una 

descripción verbal (Morales y Guzmán, 2014). Aunado a ello, como se destacó en lo reportado 

por Hootsuite y We are Social (2019), la consulta de videos en línea es alta (98%) por la 

población usuaria de internet en México. 

Con respecto a la clasificación de recursos educativos apoyados en las TIC, realizada por 

López (2017), el video se ubica en el área de herramientas virtuales; St-Pierre y Kustcher (2001) 

lo clasifican como recurso audiovisual, con ventajas de usabilidad y disponibilidad en diferentes 

medios; y Pascual (2011, como se citó en De la Fuente et al., 2013) define ñel v²deo educativo 

como un medio did§ctico que facilita el desarrollo de un proceso de aprendizajeò (p. 180) y se 

conforma por cuatro componentes: i) soporte material, ii) contenido, iii) forma simbólica de 

representar la información, y iv) propósito educativo. 

En este tenor, la Real Academia Española (s.f.) define los audiovisuales como métodos 

didácticos, y Cabero (2007) le atribuye, particularmente, una cualidad didáctica al precisarlo 

como  

aquel que ha sido diseñado y producido para transmitir unos contenidos, habilidades o 

actividades y que, en función de sus sistemas simbólicos, forma de estructurarlos y 

utilización, propicie el aprendizaje en los alumnos; por el contrario, con su utilización 

didáctica nos referimos a una visión más amplia de las diversas formas de utilización que 

puede desempeñarse en la enseñanza (p. 130). 

Por las consideraciones anteriores, los recursos pedagógicos audiovisuales en la era 

digital refieren a recursos educativos apoyados en las TIC, en formato de video, integrado por 

grabaciones acústicas e imágenes, se centran en el aprendizaje y pueden ser utilizados de manera 

                                                           
17 De acuerdo con la definición de la Real Academia Española (s.f.), el audiovisual corresponde a 

grabaciones acústicas con acompañamiento de imágenes ópticas, y el video refiere al formato de grabación y 

reproducción de imágenes, acompañadas o no de sonidos, a través de cinta magnética u otros medios electrónicos. 

Sin embargo, ambos conceptos se utilizan comúnmente como sinónimos en distintas referencias. 
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independiente por el estudiante o con fines didácticos en la práctica educativa del docente para 

reforzar el conocimiento del aprendiz. 

2.3.2 Aplicaciones didácticas de recursos pedagógicos audiovisuales 

La aplicación de recursos o herramientas de apoyo para la transmisión de conocimientos 

e información de una manera clara, precisa y objetiva, refiere a una gestión didáctica, y para que 

se lleve a cabo un acto pedagógico se debe considerar una interacción entre los elementos de 

docente, educando, contenido, contexto del aprendizaje y la estrategia metodológica o didáctica 

(Delgado y Solano, 2009). Incluso, este tipo de acto contempla dos tipos de estrategias:  

Las estrategias de aprendizaje consisten en un procedimiento o conjunto de pasos o 

habilidades que un estudiante adquiere y emplea de forma intencional como instrumento 

flexible para aprender significativamente y solucionar problemas y demandas 

académicas. Por su parte, las estrategias de enseñanza son todas aquellas ayudas 

planteadas por el docente, que se proporcionan al estudiante para facilitar un 

procesamiento más profundo de la información (Díaz-Barriga y Hernández, 2002, p. 4). 

Como se describió en el subapartado anterior, los audiovisuales utilizados en el ámbito 

educativo presentan cualidades didácticas, por lo que pueden ser empleados para desarrollar o 

complementar aprendizajes de manera individual, grupal o colaborativa en diversas modalidades 

(presencial, en línea o mixta). Algunas ventajas de emplear el audiovisual como recurso 

pedagógico en medios digitales corresponden a (Del Casar y Herradón, 2011, p. 238):   

¶ Facilidad de acceso y distribución, ya sea sobre soporte físico (CD, DVD, memorias 

flash-drive...) o a través de Internet (plataforma YouTube, repositorios y otros). 

¶ Multiplicidad de plataformas de reproducción tanto en terminales fijos (TV, 

ordenador personal de sobremesa) como portátiles (ordenador portátil, notebook, 

smartphone, disco duro multimedia, tablet, PC, vídeo consola, reproductor MP4, 

etc.).  

¶ Facilidad de generación y edición. A partir de diferentes materiales fuente 

(fotografías, textos, películas, animaciones, música, voz, etc.) y sin necesidad de 

utilizar recursos muy costosos (simplemente un ordenador personal y el software de 

edición no-lineal de vídeo adecuado) se puede generar un material pedagógico. 
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Algunas aplicaciones didácticas del audiovisual como recurso de aprendizaje en diversos 

estudios, refieren a la enseñanza de un idioma (Sarmiento et al., 2018), temática (Álvarez y 

Steele, 2016), explicación paso a paso de un curso en modalidad blended learning (Castro et al., 

2019), resolución de problemas para mejorar los aprendizajes en un curso con alto nivel de 

reprobación en modalidad a distancia mediante un canal en YouTube (Arguedas y Herrera, 

2016), descripción de un caso clínico (Mejía et al., 2013), entre otros que se describen con mayor 

detalle en el último apartado (ñexperiencias en torno al desarrollo y aplicación de módulos 

audiovisuales digitalesò) de este cap²tulo. 

En la presente investigación existe un proceso planificado con un propósito educativo 

(mejorar las habilidades digitales del estudiante de reciente ingreso a la universidad), donde el 

acto didáctico refiere a implementar los módulos audiovisuales digitales (MAD) como recursos 

pedagógicos apoyados en las TIC para propiciar aprendizajes significativos en el educando. 

2.3.3 Características de una estrategia educativa mediada por dispositivos digitales portátiles 

La implementación de estrategias educativas en la era digital actual implica un proceso de 

enseñanza y de aprendizaje distinto al tradicional, en el cual la mayor parte del conocimiento es 

adquirido en ñaulas sin paredesò; se requiere de dispositivos digitales portátiles (DDP) para tener 

acceso a internet e información digital, el rol del docente deja de ser central y el educando 

desempeña un papel participativo.  

Los elementos de interacción en este tipo de estrategia, con base en lo señalado por 

Delgado y Solano (2009), pero aplicado a lo digital, corresponden a:  

¶ Docente no presencial, es guía del conocimiento mediante entornos digitales;  

¶ estudiante como agente activo del conocimiento y quien accede a la información; 

¶ contenido en formato digital para ser consultado en línea; 

¶ contexto del aprendizaje en ambientes digitales como páginas web, redes sociales, 

aplicaciones, blogs, entre otros; y 

¶ estrategia metodológica o didáctica a implementar con base en un propósito 

educativo para lograr el aprendizaje deseado. 

En referencia a las especificaciones anteriores, los elementos de interacción involucrados 

en el recurso pedagógico de apoyo audiovisual refieren al investigador, guía o instructor de los 
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contenidos como docente; el estudiante como sujeto que consulta los módulos; el desarrollo de 

temas en los videos como el contenido; la página web, redes sociales y aplicaciones como el 

contexto del aprendizaje; y la implementación de los MAD como la estrategia metodológica o 

didáctica.  

Por consiguiente, para fines de este estudio, la estrategia educativa consiste en primero 

diagnosticar el nivel de habilidades digitales (HD) que posee el estudiante en el manejo de 

información, comunicación y aspectos éticos, para después proporcionarle ðvía digitalð una 

propuesta de consulta de contenidos educativos audiovisuales. Luego, debe ingresar, a través de 

su DDP de preferencia (laptop, tableta y/o smartphone), al canal titulado ñMódulos 

Audiovisuales Digitalesò en la página web de YouTube, y acceder a uno o varios módulos 

temáticos sugeridos para visualizar los contenidos educativos en formato de video digital, que se 

presentan bajo la estrategia cognitiva del aprendizaje por descubrimiento guiado en modo 

explicativo mediante la ejemplificación de casos, con el objetivo de propiciar un aprendizaje 

significativo y una mayor comprensión de acciones referente a habilidades digitales y, con ello, 

mejorarlas. 

Asimismo, la consulta de los videos puede ser de manera autodidacta por el estudiante o 

utilizada por educadores en la planificación y desarrollo de actividades escolares en la 

impartición de sus clases, sin importar el campo del saber de la carrera de adscripción del 

educando, ya que un elemento que enriquece a los MAD es su potencial de uso transversal como 

recurso de apoyo complementario a la formación.  

2.4 Módulos Audiovisuales Digitales 

En este apartado se delimitan y describen los elementos básicos contemplados en el 

desarrollo de los módulos audiovisuales digitales (MAD), así como las habilidades particulares a 

referir en cada módulo temático.  

2.4.1 Delimitación y características de los módulos audiovisuales digitales 

Los módulos audiovisuales digitales refieren a un conjunto de contenidos educativos en 

torno a habilidades digitales, organizados en categorías y presentados en formato de video digital 

con propiedades audiovisuales para ser consultados en diversos dispositivos digitales portátiles 

(DDP) como laptop, tableta y smartphone. Estos módulos se dividen en tres dimensiones o 
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módulos temáticos (comunicación, información y aspectos éticos) como se muestra en la Figura 

1, en el cual, las acciones a considerar en cada módulo se especifican en el círculo exterior, y las 

flechas verdes señalan cómo en las acciones de comunicación y manejo de información se debe 

considerar un manejo de aspectos éticos. 

Figura 1.  

Dimensiones de los módulos audiovisuales digitales 

 

2.4.2 Habilidades asociadas por módulo temático 

El módulo temático de manejo de información refiere a habilidades asociadas a: i) 

selección de motores de búsqueda de información digital (ej. Google, Ask, Yahoo); ii) realización 

de búsquedas eficientes de información en internet o en base de datos electrónicas; iii) selección 

de información de calidad o válida procedente del criterio de búsqueda; iv) traslado de la 

informaci·n seleccionada a espacios de almacenamiento del usuario (locales en DDP y/o ñen la 


















































































































































































































































































































