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Serious Games: herramientas para el aprendizaje 
Noemí Peña-Miguel, Universidad del País Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea, España 

Máximo Sedano-Hoyuelos, Universidad del País Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea, España 

Resumen: Los Serious Games son juegos cuyo fin va más allá del mero entretenimiento y persiguen transmitir contenidos, 
valores, potenciar habilidades y competencias e incluso servir como herramienta de marketing al utilizarse como medio publi-
citario. En los últimos años, las TIC han ido tomando protagonismo en el ámbito educativo y formativo y los Serious Games 
están jugando un papel fundamental como herramientas formativas. El juego anteriormente se asociaba a las etapas de la 
infancia y la juventud pero los Serious Games pretenden potenciar, reforzar y dar un valor añadido importante al proceso de 
enseñanza y al proceso de aprendizaje para todas las edades. No obstante, para que los Serious Games alcancen todo su 
potencial como herramienta en el proceso de aprendizaje, es necesario complementarlos con una buena tutorización y dinami-
zación que guíe dicho aprendizaje. Sin duda, sin la labor tutorial, los Serious Games pierden eficacia en su objetivo de poten-
ciar el aprendizaje. El objeto de estudio del presente trabajo es analizar una experiencia de éxito concreta en el uso de los 
Serious Games para el ámbito formativo. En él se detalla cómo a través de un juego que se ha utilizado entre los alumnos de 
Bachillerato y Formación Profesional se pueden potenciar diferentes competencias en cada una de las fases del mismo. En él, 
el usuario debe gestionar un supermercado tratando de obtener los mejores resultados posibles tomando una serie de decisio-
nes tanto estratégicas como operativas. A través de un modelo econométrico de regresión de elaboración propia analizaremos 
los resultados obtenidos en su utilización por un grupo de estudiantes de Formación Profesional y Bachillerato. 

Palabras clave: Serious Games, aprendizaje, simulación, Business Games

Abstract: The introduction of new technologies in society has created a need for interactive contents that can make the most 
of the potential that technological advances offer. Serious games as educational games are such content: they can be defined 
as video games or interactive applications whose main purpose is to provide not only entertainment but also training and 
enhancing skills in areas such as health, marketing, education, etc. The game was associated with childhood and youth but 
serious games search for promoting, strengthening and giving added value to the teaching and learning process for all ages. 
One of the most crucial factors for successful educational games is their ability to maintain an individual learner’s motiva-

tion and interest by adapting the individual learning and gaming experience to each learner’s needs, preferences, goals, and 

abilities. For this reason, Serious Games need tutoring and dynamization. The aim of this paper is to analyze a specific 
experience success in the use of Serious Games for training. It details how this serious game can enhance different skills in 
each of the phases of the game. This Serious Game was used to promote innovation among High School students and stu-
dents at Vocational Training Centres. The users must manage a supermarket trying to get the best results possible by taking 
a series of both strategic and operational decisions. Through an econometric regression model, we have analyzed the results 
of its use by a group of High School students and Vocational Training School students. 

Keywords: Serious Games, Learning, Simulation, Business Games 

Introducción 

a implantación de las Nuevas Tecnologías en la sociedad ha creado la necesidad de conteni-
dos interactivos que aprovechen todas las potencialidades que brindan estos avances tecnoló-
gicos. Los Serious Games se enmarcan dentro de este contexto y los podemos definir como 

videojuegos o aplicaciones interactivas cuya finalidad principal no es el ocio sino la formación en 
diversos ámbitos como salud, marketing, educación. Su objetivo va más allá de la pura diversión y 
pretenden ser un mecanismo que refuerce el aprendizaje de una forma dinámica, interactiva, moti-
vadora y divertida (Act, 1970). 

Sin embargo, los Serious Games requieren una tutorización y dinamización sin las cuales no se 
completa el proceso de aprendizaje (Garris et al, 2002). Ésta permite controlar cualquier comporta-
miento anormal de los usuarios y evitar así actuaciones o situaciones que virtualmente son posibles 
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pero socialmente inaceptables (Wainess, 2007). La tutorización permite potenciar el valor añadido 
que aportan los Serious Games en el proceso enseñanza-aprendizaje tanto en procesos formativos 
presenciales como on-line (Reese, 2007; Kearney & Pivec, 2007b). La labor de tutoría es clave para 
guiar el proceso de aprendizaje a través del Serious Games que se está utilizando. Dentro de esa 
tutoría, se debe especificar los siguientes elementos clave: 

 Marcar unos objetivos a lograr con el serious game. 
 Elaborar una guía didáctica para conocer qué conceptos se van a reforzar con el se-

rious game y qué competencias permite potenciar. 
 Definir un marco de seguimiento por parte del tutor analizando si se van consiguiendo 

los objetivos. De esta forma, el feedback debe ser continuo para resolver cualquier in-
cidencia que desmotive al usuario o usuaria (no sabe seguir en el juego, tiene dificul-
tades, ha comenzado mal desde el principio). 

 Establecer un feedback final comparativo entre todo el grupo especificando los resul-
tados de cada usuario en comparación con el resto del grupo. 

En este artículo se analiza y detalla la metodología de uso de un Business Game ya probado y 
con resultados de éxito en Formación Profesional y Bachillerato a través de un caso práctico que 
permite un aprendizaje progresivo. 

Business Games 

Un Business Game es un tipo de Serious Games que se utiliza para adquirir conocimientos y 
competencias y habilidades en gestión empresarial, de negocios y para fomentar el emprendimiento. 
Éstos son muy usados en universidades, escuelas de negocio, centros de formación y agencias de 
desarrollo que forman a futuros emprendedores. Su utilización se está extendiendo, hoy en día cada 
vez más en etapas escolares preuniversitarias como Bachillerato y Formación Profesional. En estas 
etapas preuniversitarias es donde vamos a centrar nuestro análisis del uso de Business Games o 
juegos de empresa para acercar el mundo de la empresa y del emprendimiento en Bachillerato y en 
Formación Profesional. Los Business Games son por tanto, simuladores de negocio de empresas 
cuyo objetivo principal es dotar al alumno de una visión global del funcionamiento de una empresa, 
cómo sus diferentes áreas están interrelacionadas y cómo la competencia influye en las decisiones 
que el alumno toma y a su vez sus decisiones en la competencia. 

El simulador objetivo de estudio muestra los pasos para crear y poner en marcha y más tarde 
comenzar a gestionar un pequeño supermercado. La búsqueda de financiación, estudiar la mejor 
ubicación, el estudio de la competencia, qué posicionamiento se quiere tener, la necesidad de contra-
tar personal para ocupar los diferentes puestos, cómo establecer un horario laboral, la importancia 
de la publicidad, compra de mercaderías a proveedores, fijar una política de precios, entre otras, son 
decisiones claves que los alumnos deben tomar en esta simulación. Para ello veremos un caso prác-
tico que se trabaja en la actividad de simulación. 

Este Business Game está diseñado para el aprendizaje progresivo, de modo que se comenzarán 
realizando operaciones sencillas, pero no por ello menos importantes para la simulación, que pon-
drán en contacto a los alumnos con la aplicación y con la actividad emprendedora. 

Según vaya avanzando la simulación, con cada nuevo caso se irá incrementando el abanico de 
acciones a realizar por parte de los usuarios. Así cada caso constará de las fases que analizaremos a 
continuación.  
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Fases 

Fase 1: INICIO DE LA ACTIVIDAD 

Estamos en el inicio del proyecto empresarial. Es necesario dirigirse a una agencia de desarrollo1 
para recibir asesoramiento sobre cómo realizar un Plan de Viabilidad. Obtener el informe asociado a 
la elaboración del Plan (que está dividido en diferentes partes) implicará la inversión de unas deter-
minadas cantidades de tiempo por parte de los emprendedores.  

Existen una serie de horas disponibles para llevar a cabo la actividad emprendedora en función 
de si se opta por dedicarse a trabajar por cuenta ajena mientras se desarrolla el proyecto, o si la de-
dicación al mismo es plena. La primera opción cuenta con la ventaja de que a la hora de pedir finan-
ciación, se podrá obtener un mayor importe dado que se dispone de una nómina que avale el prés-
tamo. Por otro lado, dedicarse de pleno al proyecto tiene como ventaja que el Plan de Viabilidad se 
llevará a cabo más rápidamente, y se podrá elegir antes la ubicación del local. 

Una vez completado el Plan de Viabilidad, el emprendedor podrá dedicar tiempo a formarse en 
cursos sobre gestión, ventas y atención al cliente. Además, ese será un buen momento para comen-
zar a solicitar subvenciones. La obtención de las mismas es una tarea que requiere el empleo de un 
número importante de horas, y no siempre se obtienen resultados. Existen varias fases que conven-
dría mencionar: su solicitud, la concesión y el cobro de la misma. Entre la concesión y el cobro 
suele existir normalmente un periodo superior a un mes. 

El objetivo de esta fase es dar a conocer las necesidades y requisitos iniciales que exige la pues-
ta en marcha del negocio. 

Fase 2: SELECCIÓN UBICACIÓN NEGOCIO 

Es el momento de seleccionar cuál es la ubicación más adecuada para instalar el negocio. Esta deci-
sión se podrá tomar desde la pantalla de Agencias de Desarrollo. Existen nueve localizaciones posi-
bles, una por zona. Cada una de ellas posee unas características diferentes, y en todas no será igual 
de rentable instalar el negocio. De esta manera, habrá que hacer uso de la información del Plan de 
Viabilidad para decidir cuál es la mejor zona. Cada una tiene asociado un coste de alquiler diferente. 
Una vez realizada la elección, ésta se mantendrá a lo largo de toda la simulación.  

El objetivo de esta fase es aprender a seleccionar la ubicación idónea para la instalación del negocio. 

Fase 3: OBTENCION DE FINANCIACION 

El patrimonio inicial del que se dispone, no es suficiente para la puesta en marcha del negocio, por 
lo que será necesario acudir a entidades financieras para solicitar recursos. Cuantas más entidades se 
visiten, mayores serán las probabilidades de obtener financiación y en mejores condiciones. 
El objetivo de esta fase es desarrollar las habilidades para realizar una óptima negociación banca-
empresa. 

Fase 4: GESTION DEL INMOVILIZADO Y DE LOS RECURSOS HUMANOS 

Es necesario comprar el mobiliario y el equipamiento necesarios para el funcionamiento del nego-
cio. Asimismo, será un buen momento para entrevistar y contratar a las personas que formarán nues-

                                                 
1 Es un servicio funcional ofrecido en España por las organizaciones y entes locales, dedicadas fundamentalmente a las tareas 
de intermediación y de promoción y apoyo al desarrollo económico, a través de acciones de diagnóstico, animación empresa-
rial, formulación de proyectos de inversión, difusión tecnológica, comercialización, financiación y desarrollo de recursos 
humanos, así como a la canalización y gestión de la información sobre actividades productivas, nuevas tecnologías y socie-
dad de la información, mercados emergentes, oportunidades de comercialización y nuevos yacimientos de empleo (Madoery, 
2001; Albuquerque, 2008). 
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tra plantilla, y decidir la modalidad de contratación más adecuada. Por último, debemos establecer 
los periodos vacacionales que van a disfrutar cada uno de los empleados. 

El objetivo de esta fase es aprender las pautas de negociación adecuadas para la realización de 
la compra de mobiliario y otro material fungible, así como la gestión adecuada y sostenible de re-
cursos humanos. 

Fase 5: GESTION DE STOCKS 

En esta fase debemos aprovisionarnos de los productos que posteriormente venderemos, y además, 
realizar las siguientes tareas: 

 Colocar los productos en las estanterías en función de la preferencia que queramos dar 
a cada uno de ellos. 

 Fijar los precios de venta al público. 
 Decidir el tipo y la cantidad de publicidad que se llevará a cabo en cada una de las zonas. 

El objetivo de esta fase es llevar a cabo la gestión de existencias de la mejor manera posible, 
aprendiendo a definir la política de precios y la gestión de marketing que conviene a la empresa. 

Fase 6: INTRODUCCION EN EL MERCADO 

En esta primera fase, hay que darse a conocer, fidelizar a la clientela, hacer ofertas que atraigan al 
público potencial. En la inauguración de todo negocio siempre hay curiosidad por parte de la ciuda-
danía; pero posteriormente puede haber una reducción de la clientela, que debemos ir incrementan-
do con el tiempo. En esta etapa, que comprenderá los primeros meses, no nos debe desmoralizar que 
se obtengan pérdidas. El objetivo de esta fase es aprender cómo introducir la empresa en el mercado 
y buscar la clientela óptima.  

Competencias que desarrolla el Business Game 

Son muchas las competencias que se pueden intentar lograr utilizando este Business Games, así se 
busca potenciar la capacidad de visión emprendedora del alumnado dándole una visión global de 
cómo se crea una empresa y enseñándole qué decisiones hay que tomar para la puesta en marcha de 
la misma. Por otro lado, se trata de potenciar la capacidad creativa e innovadora del alumnado. Así 
mismo, se busca sensibilizar y promover en los jóvenes el espíritu emprendedor, así como la impor-
tancia de la innovación y de una buena gestión de la responsabilidad social para una buena gestión 
empresarial. Otra competencia no menos importante que se trata de fomentar es el trabajo en equipo 
a través del desarrollo de un caso práctico, para el cual será necesario la toma de decisiones de ma-
nera consensuada. Desarrollar la capacidad de resolución de problemas a través de la toma de deci-
siones consensuadas entre los miembros del equipo. Por último, otra competencia que tiene gran 
relevancia es la de desarrollar las habilidades directivas y de gestión ante diferentes escenarios con 
los que se pueda encontrar en la realidad de un negocio. Con esta actividad, además, podrá aprender 
de los errores que cometa al simular decisiones y aprenderá a gestionar de manera eficaz, no sólo el 
tiempo sino también los recursos financieros y humanos de la empresa.  

Ventajas e inconvenientes del Business Game 

En relación a las ventajas, éstas son muy superiores a los inconvenientes como se puede apreciar de 
la descripción posterior. Los Business Games ayudan a complementar las habilidades conseguidas 
por los ejercicios tradicionales, aportando un valor añadido a la formación. A su vez, muestran la 
relación existente entre las diferentes áreas o departamentos de una misma empresa, ofreciendo un 
carácter global de la misma. Potencian la capacidad para la toma de decisiones estratégicas y mues-
tran a las personas emprendedoras una orientación de los pasos a seguir y de las decisiones a tomar 
en la puesta en marcha de una nueva empresa. También fomentan el trabajo en equipo, puesto que la 
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decisión en un área requiere coordinación y coherencia con el resto de áreas. Se desarrolla íntegra-
mente en internet eliminando los problemas de la diferente localización física de los participantes y 
su dificultad de reunión física. Por otra parte, constituye un sistema eficaz de refuerzo de los cono-
cimientos adquiridos y permite desarrollar la capacidad de resolución de problemas a través de to-
mas de decisiones consensuadas entre los miembros del equipo. 

En cuanto a los inconvenientes, caben destacar básicamente dos: por una parte, la no simulación 
de tareas diarias y por otra, la elevada inversión que puede suponer si no se acotan adecuadamente 
las necesidades de utilización. 

No obstante, se constata como potencial mejora dentro de los Serious Games y principalmente 
de los Business Games, el poder contar con un sistema de feed- back que vaya valorando y supervi-
sando las decisiones que toman los usuarios de forma que se argumenten las mismas y se razone su 
elección. De esta manera si la decisión tomada no es muy certera gracias al feed-back, el usuario 
puede reconducir su elección y elegir una mejor opción. La ventaja de este feed-back es que se enri-
quecería aún más el aprendizaje y el inconveniente la mayor inversión laboral y económica que 
supondría para la empresa que lo gestiona. 

Por otra parte, el Business Game trabaja las habilidades directivas y toma de decisiones a nivel 
gerencial pero no simula las tareas diarias que se llevan a cabo en una empresa, como la contabili-
dad, recepción de albaranes y gestión de pedidos, relación con proveedores, en definitiva, los pro-
blemas cotidianos “del día a día” que surgen en la empresa. Para ello, se utiliza el simulador llama-
do “empresa simulada” que no es un Serious Game sino que consiste en acondicionar o habilitar 
dentro del centro de estudios un local que es la sede y centro de trabajo de la empresa ficticia y 
donde se establecen todas sus relaciones con un entorno simulado. El objetivo es colocar al alumno 
en la situación real de trabajo en la que realiza: 

 Tareas administrativas que se producen por la actividad comercial entre las empresas 
de la red comercial.  

 Comunicación directa con alumnos/trabajadores de otras empresas (centros de estu-
dios) con el fin de desarrollar sus habilidades comerciales y de gestión empresarial 
(captación de clientes, extensión del mercado de su producto o servicio, incremento de 
ventas, acuerdos comerciales, negociación con proveedores, etc). 

Los Business Games se adaptan a cualquier formato tecnológico y pueden ser utilizados en un 
equipo informático de sobremesa o cualquier tipo de dispositivo móvil, en ipads, o tablets. Actual-
mente, no existe ninguna barrera tecnológica en su desarrollo aunque sí es necesario tener en cuenta 
una serie de aspectos antes de su implementación. En primer lugar se debe determinar cuál es el tipo 
de público, el tiempo disponible para su utilización y cuáles son las habilidades y competencias que 
se quieren potenciar. En función de estos condicionantes, se decide cuál o cuáles son las plataformas 
más adecuadas para su implantación. El concepto “multiplataforma” es un término que se está utili-
zando para todo tipo de contenidos digitales. La aparición de entornos de programación como 
HTML5, a nivel de navegadores de Internet, o de UNITY para aplicaciones de descarga en disposi-
tivos móviles, permite desarrollar Serious Games para diversas plataformas simultáneamente. En 
muchos casos, cuando el cliente no necesite verdaderamente que el serious game sea utilizado en 
todo tipo de dispositivos, el desarrollo multiplataforma puede encarecer el proyecto ostensiblemente 
y aportar poco valor añadido en relación al incremento en la inversión (De Miguel, 2012) 

Tutorización 

El tutor es el asesor, consejero del proceso educativo, no sólo es el que aporta el conocimiento a un 
usuario pasivo como en la educación tradicional. Dado que en este caso, el usuario aporta sus habi-
lidades previas y conocimiento a la comunidad, se requiere, por tanto, la interacción y colaboración 
de uno con el otro (tutor y usuario) dentro del proceso educativo (Pivec & Pivec, 2011). 

En el caso de los Business Games, continuando con el ejemplo del simulador de un supermer-
cado que permite mostrar y enseñar cómo crear y poner en marcha y posteriormente comenzar a 
gestionar un pequeño comercio, el tutor debe hacer un feedback en cada una de la toma de decisio-
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nes que se produce cada mes virtual del juego. En este serious game, compiten entre sí cinco empre-
sas que se agrupan en un mercado. Cada empresa la puede manejar un usuario individualmente o en 
grupos. 

Una vez que las empresas de cada mercado tomen sus decisiones en cada periodo, el tutor debe 
entrar en su perfil como administrador y decirle al simulador que procese las decisiones de cada 
empresa. En el panel de control del tutor, podrá ver qué empresa no ha tomado todavía decisión 
puesto que no aparece el botón de “decisiones”. El tutor no puede pasar a la siguiente decisión sin 
que todos los grupos del mercado hayan tomado decisión de manera que ninguna empresa se quede 
rezagada (Figura 1).  

Figura 1: Toma de decisión de los grupos 
Fuente: www.simuladores-empresariales.com 
 

Para ello, ya sea de forma presencial u on-line, el tutor cuenta con una serie de resultados y 
feedback que aporta el simulador sobre los resultados de cada grupo en función de las decisiones 
que haya tomado.  

De esta forma, al tutor le permite tener un output de resultados de cada grupo pudiendo así 
comparan los resultados de cada grupo tanto a nivel de tablas como de gráficas. 

Como se puede mostrar en estas capturas, el tutor en este Business Game tiene varias herra-
mientas de análisis y seguimiento de las jugadas de sus alumnos. Análisis comparativo e informa-
ción de mercados. 

En análisis comparativo, el tutor puede analizar los resultados obtenidos de las cinco empresas 
que hay en cada mercado en cada una de las variables de cara área tanto de forma gráfica como con 
tablas de datos (Figura 2). 
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Figura 2: Resumen de los datos obtenidos de las cinco empresas 
Fuente: www.simuladores-empresariales.com 
 

En información de mercados, igualmente se tiene acceso a datos numéricos comparativos entre 
las cinco empresas comparándolos con meses anteriores y con datos de variación en porcentaje.  

La figura 3 muestra información sobre la cuota de mercado lograda en la zona 1 de la ciudad 
por las cinco empresas y la variación lograda con respecto al periodo anterior. 

 

Figura 3: Comparativa de datos por cuota de mercado y zona. 
Fuente: www.simuladores-empresariales.com 
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La figura 4 muestra un ejemplo de parte de la información que se obtiene de este Business Ga-
mes como feedback a las decisiones que toman las cinco empresas del mismo mercado. Se trata de 
las ventas de aceite lograda por cada una de las empresas del mismo mercado y la variación de di-
chas ventas con respecto al periodo anterior. 

 

Figura 4: Comparativa de datos por tipo de producto vendido. 
Fuente: www.simuladores-empresariales.com 
 

A raíz del análisis de los datos de forma numérica y gráfica, el tutor dispone de una herramienta 
para seguir la evolución de la toma de decisiones de cada grupo. Posteriormente, se debe orientar a 
cada grupo para que no se desvíe de los resultados del resto de grupos y cumpla los objetivos.  

En este ejemplo de Business Game, existe competencia entre cinco empresas por lo que el usua-
rio bien de forma individual o de forma grupal, debe ser guiado por el tutor para que no se quede 
atrás en los resultados que vaya obteniendo. Se debe tener en cuenta que en los resultados de cada 
grupo no sólo influyen las decisiones que se tomen dentro del grupo sino también, aquellas decisio-
nes que tome su competencia, las cuales pueden tener una influencia indirecta positiva como negati-
va en cada grupo.  

Análisis estadístico 

Este Business Game lo han utilizado ocho colegios yun total de 200 estudiantes del segundo curso 
de la rama de ciencias sociales de Bachillerato donde se llevó a cabo una actividad de simulación 
consistente en dos fases, la primera de ellas eliminatoria donde se debía llegar a una puntuación 
mínima para poder pasar a la segunda fase de la misma. 

Cada alumno o alumna tomó en la primera fase cinco decisiones en la puesta en marcha y pos-
terior gestión del supermercado compitiendo con otros cuatro compañeros o compañeras. Los que 
lograron 5 puntos o más en la primera fase pasaron a la segunda fase. 
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En cada centro como media participaron en esta actividad 25 alumnos o alumnas, es decir un 
aula de la especialidad de Ciencias sociales. El objetivo de esta actividad era analizar cómo la acti-
vidad realizada con este Business Game permite al estudiante adquirir conocimientos más claros de 
lo que es la Economía y como ésta influye en la organización de las empresas y cómo se estructuran 
internamente las organizaciones. 

Previamente a esta actividad, el profesorado llevó a cabo un test de evaluación de Economía y 
Organización de Empresas. Tras llevar a cabo la actividad, el mismo profesorado repitió este test. 
Para analizar los resultados finales obtenidos, se ha desarrollado un modelo de regresión lineal. El 
objetivo es estudiar cómo han influido en la puntuación obtenida en el test actual sobre conocimien-
tos sobre Economía y Organización de Empresas (variable endógena de nuestro modelo), una serie 
de variables explicativas a considerar durante la realización de simulación con el Business Game. 
Estas variables explicativas son: 

 si el estudiante pasó o no a la segunda fase de la simulación,  
 las horas dedicadas a esta actividad, 
 la puntuación obtenida con tutorización  
 la puntuación previa del test sobre conocimientos en economía y organización de empresas,  
 la puntuación obtenida sin tutorización,  
 el género y  
 la edad de los estudiantes. 

Variables a considerar en el estudio 

:iFaseII  Variable que mide si el estudiante i-ésimo consiguió pasar o no a la segunda fase de la 
actividad de simulación. (valores 0 o 1) 

:iGenero  Género del estudiante i-ésimo. (1 si es hombre y 0 si es mujer). 

:/ istPunt  Puntuación media obtenida por el estudiante i-ésimo en decisiones donde no hubo tuto-
rización por parte del profesorado (del 1 a 10). 

:/ ictPunt  Puntuación media obtenida por el estudiante i-ésimo en decisiones donde sí hubo tutori-
zación por parte del profesorado (del 1 a 10). 

iTestprevio  : Puntuación obtenida en el test sobre Economía y organización de empresas previo a 
llevar a cabo la actividad de simulación (de 0 a 100). 

:iTestactual  Puntuación obtenida en el test sobre Economía y organización de empresas tras llevar 
a cabo la actividad de simulación (de 0 a 100). 

:iHoras  El número de horas que ha dedicado el estudiante i-ésimo a esta actividad de simulación. 
:iEdad  La edad del estudiante i-ésimo. 

Para ello se ha especificado este modelo de regresión lineal tomando como variable dependien-
te la variable que queremos analizar que es la puntuación obtenida en el test posterior a llevar a cabo 
esta actividad con el Business Game. Es un modelo de mínimos cuadrados ordinarios (en adelante 
MCO) que permite obtener la estimación de la puntuación obtenida en el test sobre Economía y 
Organización de Empresas tras llevar a cabo la actividad de simulación con el Business Game.  

De esta manera, tomamos como variables explicativas: 
 la variable objetivos iFaseII  si el estudiante consiguió pasar a la segunda fase, la va-

loración obtenida en la actividad con el simulador;  
 istPunt / , la puntuación media obtenida por el estudiante i-ésimo en decisiones donde 

no hubo tutorización;  
 ctPunt / , la puntuación media obtenida por el estudiante i-ésimo en decisiones donde 

sí hubo tutorización previa,  
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 el género del estudiante iGénero ;  

 iTestprevio , la puntuación obtenida en el test sobre Economía y organización de 
empresas previo a llevar a cabo la actividad de simulación 

 el número de horas que ha dedicado a la actividad, variable iHoras  y  
 la edad del estudiante iEdad . 

iuiEdadiHoras

TestprevioiGeneroctPuntstPuntFaseIITestactual iiiii





87

65/4/3:21



 

Al llevar a cabo la estimación de este modelo de regresión lineal, se observó que las variables 
género, edad, y puntuación obtenida sin tutorización previa no eran relevantes. Estos resultados son 
lógicos, ya que en los conocimientos sobre economía y organización de empresas el resultado del 
test sobre esta actividad es independiente del género del estudiante. Así mismo, la edad tampoco 
influye en los conocimientos puesto que la edad media en segundo de bachillerato suele ser de entre 
17 y 19 años. Por otro lado, el modelo nos muestra que la puntuación media obtenida en las decisio-
nes sin tutorización no es relevante. Todo ello, revela la importancia de la tutorización del Business 
Game para lograr los objetivos. 

Modelo econométrico de regresión final 

iuiHorasTestprevioctPuntFaseIITestactual iiii  54/321   

Eliminando las variables género, edad y puntuación media obtenida en las decisiones sin tutori-
zación por resultar poco significativas logramos un modelo de estimación donde todas las variables 
son individualmente relevantes con estadísticos t-mayores que 2 y conjuntamente también lo son 
(Estadístico F (4, 195) = 584,977 (valor p < 0,00001).  

Según se puede ver en los coeficientes estimados (tabla 1), el modelo nos muestra que todas las 
variables explicativas influyen de manera positiva en la puntuación del test de conocimientos sobre 
Economía y organización de empresas tras la actividad llevada a cabo con el Business Game. Este 
resultado es acorde con lo que se espera dada la relación que hay entre cada una de las variables 
explicativas con la obtención de buenas puntuaciones en el test final de conocimientos sobre Eco-
nomía y organización de empresas.  

Además se consigue ajustar más de un 92% de la varianza de la variable dependiente lo que es 
un buen ajuste y nos permite concluir que este modelo de regresión es aceptable para poder describir 
como ha influido esta actividad llevada a cabo con el Business Game del supermercado en la adqui-
sición de conocimientos sobre Economía y organización de empresas de los estudiantes de 2º de 
bachillerato de la especialidad de Ciencias Sociales. A su vez, permite predecir comportamientos 
futuros en los resultados tras llevar a cabo actividades con este simulador empresarial. 

Tabla 1: Resultados de la regresión del modelo. Estimaciones MCO utilizando las 200 observacio-
nes 1-200. Variable dependiente: Resultados del test actual 

Variable Coeficiente Desv. típica Estadístico t valor p Significatividad 

const 9,44223 1,79395 5,2634 <0,00001 *** 
Fase II 5,99746 1,44919 4,1385 0,00005 *** 
Punt/ct 1,14841 0,375638 3,0572 0,00255 *** 
Test previo  0,737397 0,0453709 16,2526 <0,00001 *** 
Horas 0,900137 0,145934 6,1681 <0,00001 *** 
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Media de la var. dependiente =77,8264 

 Desviación típica de la var. dependiente. = 16,75 
 Suma de cuadrados de los residuos = 4294,93 
 Desviación típica de los residuos = 4,69311 

 R2 = 0,923074 

 R2 corregido = 0,921496 

 Estadístico F (4, 195) = 584,977 (valor p < 0,00001) 
 

Fuente: Elaboración propia. 

Conclusiones 

Los Business Games o simuladores de empresa son aplicaciones orientadas a la formación y 
sirven como herramientas que facilitan notablemente el proceso de aprendizaje. Su utilización en el 
ámbito formativo y educacional supone utilizar una herramienta o instrumento que fomenta el traba-
jo en equipo utilizando una metodología la cual permite que la experiencia de aprendizaje resulte 
eficiente y divertida. Al mismo tiempo, los alumnos aprenden a tener una visión global de las con-
secuencias que las decisiones que han tomado (teniendo en cuenta cientos de variables que suceden 
simultáneamente) tienen en su empresa. Estos Serious Games buscan potenciar la capacidad de 
visión emprendedora del alumnado dándole una visión global de cómo se crea una empresa y ense-
ñándole cómo tomar decisiones para la puesta en marcha de la misma. 

En relación a su utilización por parte de las empresas, cabe resaltar que en estos tiempos difíci-
les las organizaciones necesitan que sus recursos humanos estén preparados para afrontar los retos 
del futuro y que sus valores individuales se integren con los de la organización. Los Serious Games 
son la herramienta perfecta para alcanzar estos objetivos, y transmitir contenidos y valores de una 
forma atrayente y eficiente. 

De los resultados extraídos sobre la utilización de este simulador empresarial se puede concluir 
que aporta valor a los estudiantes ya que les permite reforzar sus conocimientos sobre economía y 
organización de empresas de una forma práctica. Así mismo tienen la oportunidad de aprender có-
mo se gestiona una empresa con multitud de variables y problemas a resolver. El estudiante apren-
derá cómo realizar un Plan de Viabilidad, conocerá las necesidades y requisitos iniciales que exige 
la puesta en marcha del negocio. Así mismo, aprenderá a seleccionar la ubicación idónea para la 
instalación del negocio y cómo llevar a cabo una óptima negociación banca-empresa. Por otro lado, 
aprenderá las pautas de negociación adecuadas para la realización de la compra de mobiliario y otro 
material fungible, así como la gestión adecuada y sostenible de recursos humanos, de la gestión de 
existencias, política de precios, gestión de marketing y finalmente cómo introducir la empresa en el 
mercado y buscar la clientela óptima.  

Mediante la aplicación del modelo de regresión lineal utilizado en la muestra de estudiantes que 
emplearon el simulador se ha demostrado que éstos han mejorado sus conocimientos de Economía y 
Organización de empresas. Es decir, el modelo nos muestra que todas las variables explicativas 
influyen de manera positiva en la puntuación del test de conocimientos sobre Economía y Organiza-
ción de Empresas tras la actividad llevada a cabo con el Business Game. Pudiendo de esta manera 
concluir que las variables que más han influido en la puntuación del test actual de conocimientos 
son las horas dedicadas a esta actividad, la puntuación obtenida con tutorización, la puntuación 
previa del test y si el estudiante pasó o no a la segunda fase del juego. Por todo ello, se puede con-
cluir que la actividad de simulación ha logrado mejorar los conocimientos sobre Economía y Orga-
nización de Empresas de los estudiantes. 
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Resumen: Se ha llevado a cabo el diseño y elaboración de diversas grabaciones audiovisuales como recurso didáctico en la 
asignatura Ecología I, con el objetivo de favorecer el aprendizaje autónomo y flexibilizar el proceso de enseñanza aprendi-
zaje. Se han seleccionado los contenidos y se ha preparado un guión de los mismos para adaptarlos a la grabación. Además 
se han realizado presentaciones en el programa informático PowerPoint donde se recoge una selección de imágenes y 
esquemas que servirán de material de apoyo en la grabación audiovisual. Finalmente se ha planificado y creado las aulas 
Webconferencia en la plataforma AVIP de la UNED para la realización de las grabaciones, así como la publicación de la 
mismas en el curso virtual de la asignatura en la plataforma aLF de acceso restringido a los matriculados. 

Palabras clave: aprendizaje autónomo, recurso didáctico, grabaciones audiovisuales, curso virtual, objetos de aprendizaje 

Abstract: In the course Ecology, we have performed the design and development of several audiovisual recordings as a 
resource for teaching. The main objective has been to promote autonomous learning and to encourage teaching-learning 
process. The contents have been carefully selected and a script of them has been prepared. In addition, we have achieved 
presentations PowerPoint which include a selection of pictures and diagrams that serve as support material in the audiovis-
ual recording. Finally, we have created classrooms in the platform WebConferencia AVIP (UNED) and the audiovisual 
recordings have been published in the online course (aLF) with access restricted to students enrolled in the course. 

Keywords: Autonomous Learning, Resource for Teaching, Audiovisual Recording, Online Course, Learning Objects 

Introducción 

n los últimos años, el profesorado de todos los niveles educativos y especialmente el univer-
sitario, se ha visto desbordado, sobre todo por el desarrollo de la informática y las telecomu-
nicaciones, que le han propiciado nuevos recursos y herramientas, aunque también nuevos 

retos (Cabero, 2014; Romero, 2012). El cambio de función en la institución educativa propiciado 
por las potencialidades de las Tecnologías de la Información y de la Comunicación (TIC) ofrece 
implicaciones sociológicas, metodológicas, etc., pero sobre todo, lleva consigo cambios en los pro-
fesionales de la enseñanza y entre estos, el cambio del rol del profesorado es uno de los más impor-
tantes (Fainholc, 2010). Por otro lado, el perfil del estudiantado también comienza a ser muy distin-
to. Como persona y como estudiante llega con referentes de la sociedad de la información, de la era 
digital, y ello obliga al profesor a adaptar su discurso y sus estrategias. 

En diversos estudios se ha hecho referencia a que fundamentalmente son necesarias cuatro con-
diciones para que se produzca un buen aprendizaje (Biggs, 2005): una base de conocimientos bien 
estructurada, un contexto motivacional adecuado, actividad por parte del estudiante y su interacción 
con otros. Por otro lado, el proceso de aprendizaje en el Espacio Europeo de Educación Superior 
(EEES) se podría ejemplificar con un mensaje que se extendió ampliamente y resume de forma 
sintética el propósito (De Miguel, 2006): “es necesario centrar el eje de la enseñanza sobre el apren-
dizaje autónomo del alumno”. El EEES incide en una mayor valoración del autoaprendizaje, el 
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trabajo autónomo del estudiantado y el uso de las tecnologías de la información y de la comunica-
ción, lo que coincide con la filosofía que subyace en la metodología de la Universidad Nacional de 
Educación a Distancia (UNED). Además, entre las características de la modalidad de educación a 
distancia destaca la mayor autonomía e independencia que disfruta el estudiantado en su proceso de 
aprendizaje. Una gran parte desempeña una actividad laboral vinculada a los estudios que cursan y 
le concede un carácter más práctico a los aprendizajes, aspecto que aumenta su motivación. Pero, 
estas mismas características exigen también una mayor actividad autorreguladora, responsabilidad y 
compromiso. Obviamente este sistema posee inconvenientes, entre los que destacarían los proble-
mas de socialización, abandono y las dificultades para desarrollar una mayor interacción entre pro-
fesorado y estudiantado. 

Es por ello que la educación a distancia se encuentra en una constante adaptación de sus medios 
y de su metodología a los cambios tecnológicos con el fin de obtener el máximo rendimiento, tanto 
en el aprendizaje como en la evaluación y en el acercamiento (real o virtual) del profesorado al 
estudiantado (Moore, 2013). Sin lugar a dudas, el rápido desarrollo de la tecnología ha propiciado 
que la enseñanza a distancia haya pasado a ser un servicio básico y una de las claves del éxito en la 
sociedad del conocimiento. En la actualidad la enseñanza a distancia no puede prescindir de las 
nuevas tecnologías dado que favorecen el autoaprendizaje y el desarrollo de una enseñanza flexible 
permitiendo así impulsar la metodología docente requerida por el EEES. Esto supone una adecua-
ción didáctica y la implantación de la formación apoyándose en las plataformas virtuales, las redes 
informáticas y los recursos innovadores. Por lo que se han realizado numerosos esfuerzos para la 
incorporación e integración curricular de las TIC al ámbito educativo, y ha surgido un creciente 
interés en el diseño e implementación de materiales didácticos que promuevan una mejor compren-
sión de los contenidos, y que al mismo tiempo sirvan de apoyo y motiven a los estudiantes en el 
aprendizaje autónomo. 

Una forma de obtener una combinación eficaz del contexto educativo y tecnológico es la utili-
zación de Objetos de Aprendizaje (OA) que ayudan a promover el aprendizaje en línea y virtual con 
el apoyo de las TIC. Aunque la utilización de los OA es relativamente reciente, se ha convertido en 
un elemento imprescindible en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Este término fue introducido 
en 1994 por Wayne Hodgins y desde entonces se han dado numerosas definiciones e interpretacio-
nes (Wiley, 2000; McGreal, 2004; Churchill, 2007; Morales, 2010; Sinclair et al., 2013). Sin em-
bargo, este concepto lo resume de forma muy precisa el Learning Learning Technology Standards 
Committee (LTSC) creado por la IEEE en la siguiente definición: 

Un Objeto de Aprendizaje es cualquier entidad, digital o no digital, la cual puede ser usada, re-usada 
o referenciada durante el aprendizaje apoyado por tecnología […] Ejemplos de Objetos de Aprendi-
zaje incluyen una lección, un simple archivo JPEG, contenidos multimedia, un video, simulaciones,
cuadros digitales, animaciones…

Por tanto se puede considerar como un OA cualquier recurso digital que pueda ser reutilizado 
en diferentes ámbitos educativos, teniendo en cuenta que estará influido por el contexto. La princi-
pal diferencia entre los OA y otros recursos didácticos es la posibilidad de reutilización. Además 
cada institución educativa debe definir sus expectativas en la elaboración y utilización de los OA 
como una herramienta para la innovación educativa y adaptarla a sus propias características (García 
Aretio, 2014).  

Existen numerosas entidades que han construido bibliotecas digitales de recursos educativos 
pensando en la reutilización fácil de los mismos, y que ofrecen la posibilidad de que sean descarga-
dos como OA en formato estándar. Por ejemplo, el proyecto AGREGA (Ministerio de Educación, 
Cultura y Deporte de España) (AGREGA, 2010) permite descargarse libremente los materiales 
didácticos, elaborados por profesorado, siguiendo las directrices de su licencia de uso. Además su 
buscador avanzado permite localizarlos según nivel educativo, nivel de formato y, en general, por 
cualquier característica que esté descrita en sus metadatos. Otro de los proyectos a destacar los cons-
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tituye el denominado LearningSpace de la Open University (Reino Unido). En esta biblioteca se 
pueden encontrar recursos educativos en forma de cursos on-line (Learning Space, 2012).  

Entre los diferentes tipos de OA, se han seleccionado las grabaciones audiovisuales porque 
pueden servir en el proceso de enseñanza-aprendizaje para transmitir conocimientos e información 
sobre los contenidos de la asignatura de forma sencilla, y como instrumento motivador y de adquisi-
ción de competencias del estudiantado. Además es un medio que permite al profesorado perfeccio-
nar estrategias metodológicas y didácticas para una mejor transmisión de los conocimientos. 

Por ello, los objetivos principales del este trabajo han sido: 
 Diseñar y elaborar grabaciones audiovisuales explicativas de los contenidos de los te-

mas de la asignatura Ecología I utilizando la herramienta audiovisual sobre tecnología 
IP (AVIP) en aulas de Webconferencia. 

 Diseñar y elaborar las presentaciones de los contenidos con el programa informático 
PowerPoint que junto con otros recursos multimedia (audio-visual) facilitarán el 
aprendizaje del estudiantado. Estos materiales didácticos estarán disponibles en el cur-
so virtual de la asignatura en la plataforma aLF. 

 Utilizar nuevas herramientas y materiales didácticos que potencien y fortalezcan la ca-
pacidad compresiva de los contenidos. 

 Facilitar al estudiantado el estudio de contenidos de manera más autónoma. 

Metodología 

En la realización del trabajo han participado el equipo docente de la asignatura Ecología I y los 
profesores tutores del Centro Asociado Madrid Sur y Madrid Las Tablas. Las actividades que se han 
llevado a cabo estaban dirigidas a los estudiantes, que este curso ha ascendido a 440 matriculados, 
de la asignatura Ecología I (obligatoria, 5 créditos ECTS) correspondiente al primer semestre del 
segundo curso del Grado en Ciencias Ambientales que se imparte desde 2010-2011 en la UNED. 
Esta titulación presenta un marcado contenido multidisciplinar que otorga a sus titulados la forma-
ción adecuada para abarcar los problemas ambientales desde diversos ámbitos del conocimiento, y 
proporciona una formación adecuada en los aspectos científicos, técnicos, sociales, económicos y 
jurídicos del medio ambiente, bajo la perspectiva de la sostenibilidad. El programa de la asignatura 
Ecología I comprende ocho temas y para la consecución del trabajo se ha seleccionado el tema 5, 
donde se examina la dinámica de poblaciones haciendo especial hincapié en los modelos matemáti-
cos, porque se ha detectado que presenta mayores dificultades de compresión para el estudiantado.  

Durante el diseño y elaboración de las grabaciones audiovisuales se han seguido las siguientes 
etapas (Figura 1): 

 Revisión bibliográfica sobre las posibilidades de las grabaciones audiovisuales como 
recurso didáctico y los pasos a seguir en su preparación y elaboración (Salinas et al., 
2004; Salmerón et al., 2010; Sarasúa et al., 2012).  

 Selección de los contenidos y preparación del guion de los contenidos para adaptarlo a 
la grabación. Esta fase es decisiva, ya que la selección de los contenidos y el carácter 
científico y conceptual, influirán en la calidad del diseño y resultado final. 

 Realización de presentaciones en el programa informático PowerPoint donde se recoge 
una selección de imágenes y esquemas sobre los contenidos desarrollados que servirán 
de material de apoyo en la grabación audiovisual. 

 Planificación y creación del aula Webconferencia en la plataforma AVIP de la UNED 
para la realización de las grabaciones. 

 Publicación de la grabación en el curso virtual de la asignatura en la plataforma aLF de 
acceso restringido a los matriculados. 
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Figura 1. Etapas de la grabación audiovisual. 
Fuente: Escolástico, 2014. 
 

Las etapas de revisión bibliográfica, selección de contenidos, elaboración del guión y desarrollo 
de las presentaciones son fundamentales, ya que tanto el carácter estético como el científico deter-
minarán la calidad del diseño e influirán decisivamente en la elaboración integra de la grabación 
audiovisual. Además, es imprescindible tener en cuenta los resultados de aprendizaje que deseamos 
alcanzar y las características específicas de nuestro estudiantado. 

Las grabaciones se realizaron en un aula AVIP de la Facultad de Ciencias que da soporte técni-
co a la plataforma AVIP. Esa sala se encuentra equipada con una cámara de alta resolución y captu-
ra de sonido omnidireccional de alta fidelidad, sistema de megafonía para la audición en el aula, 
línea de alta capacidad para una mejor transmisión a través de internet, pantalla TFT y proyector de 
imágenes y pizarra electrónica interactiva y colaborativa con la posibilidad de generar apuntes de 
forma automática. Se obtuvieron grabaciones de alta resolución donde se muestra la presentación en 
PowerPoint en la pantalla, mientras que en el lateral aparece la imagen de docente que va explican-
do y marcando sobre la propia presentación. La herramienta AVIP se trata de una plataforma tecno-
lógica de telecomunicaciones y medios audiovisuales que da soporte tecnológico a las tutorías, pre-
sentaciones y seminarios presenciales e interconecta centros y aulas de la UNED para su 
funcionamiento en red. Esta capacidad de acceso a la información mediante IP se concibe tanto en 
directo (on line) para retransmisión de seminarios a las horas programadas, como en diferido, a 
través del acceso a la información bajo demanda, tanto a documentación como a presentaciones 
audiovisuales previamente almacenadas en el servidor. 

Posteriormente las grabaciones audiovisuales se incluyeron en la plataforma aLF donde se en-
cuentra el curso virtual de la asignatura que además de los servicios generales de comunicación, 
gestión del trabajo, y de secuenciación de tareas, incluye: gestión de tareas, resúmenes, apuntes, 
guía del curso, preguntas más frecuentes, materiales audiovisuales, planificación de actividades y 
recursos varios (enlaces y ficheros compartidos del curso, importación y edición de páginas Web 
con los contenidos del curso, exámenes, gestión de estudiantes y calificaciones, etc.),. Así, el profe-
sorado cuenta con herramientas específicas para el seguimiento del trabajo.  
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Resultados 

Se han realizado cuatro grabaciones en la plataforma tecnológica AVIP orientada a servicios audio-
visuales y previamente se han elaborado los guiones, y los documentos con presentaciones en Po-
werPoint de los contenidos en las que se utilizan distintos recursos como imágenes, gráficos, es-
quemas, etc. que captan la atención del estudiantado (Figura 2). Estas grabaciones audiovisuales se 
han llevado a cabo teniendo en consideración los objetivos y resultados de aprendizaje a alcanzar en 
el estudio del tema 5 de la asignatura Ecología I, por lo que se han dedicado a explicar conceptos 
básicos y a la resolución de problemas que permitirán afianzar los conocimientos teóricos. La pri-
mera grabación fue la de mayor duración, 22 minutos y 44 segundos, porque incluía la introducción 
general a los contenidos del tema y se mostró un ejemplo práctico sobre cómo construir e interpretar 
las tablas de vidas y las gráficas correspondientes. Como continuación, en la segunda grabación de 
una duración de 8 minutos y 6 segundos, se resolvieron distintos problemas propuestos en los exá-
menes de la asignatura relacionados con distintos apartados del tema, con el objetivo de consolidar y 
aplicar los conocimientos teóricos previamente tratados en la grabación anterior. En la tercera gra-
bación, se analizaron los dos tipos de modelos matemáticos del crecimiento de poblaciones y tuvo 
una duración de 9 minutos y 27 segundos. Y finalmente la cuarta grabación (12 minutos y 8 segun-
dos) se dedicó a describir las ecuaciones de competencia y depredador-presa propuestas por Lotka-
Volterra y otros conceptos relacionados. 
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Figura 2. Distintas grabaciones audiovisuales en la plataforma AVIP sobre contenidos teóricos de la 
asignatura Ecología I. 
Fuente: Escolástico, 2014. 
 

Se decidió que las grabaciones solo estarían disponibles a través del curso virtual, lo que nos 
permitiría comprobar el número de consultas de estudiantes matriculados en la asignatura. Por lo 
que, en las grabaciones se configuró el ámbito de publicación “No se muestra en cadena Campus. 
Requiere autentificación en este portal” y se puso un enlace en la carpeta “Grabaciones audiovisua-
les” creada en el icono Documentos en la plataforma aLF (Figura 3). 

 

Figura 3. Ubicación de las grabaciones audiovisuales en el curso virtual de Ecología I (plataforma aLF). 
Fuente: Escolástico, 2014. 
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Se ha anotado el número de visitas de las grabaciones en la primera semana que estuvo disponi-
ble en el curso virtual. La primera grabación ha recibido 197, la segunda 108, la tercera 75 y la cuar-
ta 89. Como el número de matriculados es de 440, podemos suponer que el 45% ha visto la primera 
grabación, 25% la segunda, 17% la tercera y un 20% la cuarta. Sin embargo como no queda registro 
de los estudiantes que acceden a la grabación, es posible que un mismo estudiante haya accedido 
varias veces (Figura 4).  

Por otro lado también hay que considerar que el enlace a las grabaciones y el anuncio a los es-
tudiantes sobre la disponibilidad de las grabaciones se realizó en la semana intermedia de las prue-
bas presenciales lo que sin ninguna duda ha influido decisivamente en el número de visitas. En la 
UNED, en las convocatorias de febrero y junio se dispone de dos semanas de exámenes pudiendo 
elegir entre examinarse en la primera semana o examinarse en la segunda semana. Se ha comproba-
do que una vez finalizados los exámenes, el interés de los estudiantes por acceder al curso virtual y 
sobre todo para consultar materiales didácticos disminuye considerablemente. En el próximo curso 
se incluirán grabaciones audiovisuales al principio de curso y se podrá realizar un seguimiento del 
número de visitas y comparar los resultados. Además se realizarán encuestas para conocer la opi-
nión de los estudiantes y su utilidad en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
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Figura 4. Número de visitas recibidas en la primera semana a cada una de las grabaciones audiovi-
suales en el curso virtual de Ecología I (plataforma aLF). Número de matriculados 440. 
Fuente: Escolástico, 2014. 
 

Conclusiones 

En la educación a distancia existen cada vez mayores exigencias para ofrecer materiales educativos 
de alta calidad pedagógica y técnica que sean efectivos como herramientas de aprendizaje. Las nue-
vas tecnologías suponen un sólido apoyo, por lo que su potenciación y desarrollo conlleva resulta-
dos muy favorables en la metodología propia de la UNED basada en la educación a distancia. En 
concreto la aplicación de herramientas AudioVisual sobre tecnología IP (AVIP) supone nuevas 
experiencias innovadoras que sin duda puede ayudar a la mejora del proceso enseñanza-aprendizaje. 

En este trabajo se ha mostrado el desarrollo e implementación de una serie de OA para la ense-
ñanza de contenidos de la asignatura Ecología I, que consisten en diferentes grabaciones audiovisua-
les en aulas de Webconferencia con la inclusión de presentaciones PowerPoint. Estos OA son de 
fácil accesibilidad, pueden ser consultados en cualquier momento y reutilizados por lo que puede 
contribuir a facilitar el aprendizaje autónomo del estudiantado al favorecer aspectos como la inde-
pendencia y flexibilidad. Además se debe tener en cuenta que ha sido una herramienta muy útil para 
el profesorado porque nos ha servido para transmitir aquella información que consideramos de más 
de interés e interaccionar con el estudiantado al incluir referencia a ejercicios, problemas, ejemplos 
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prácticos, etc. que no solo facilitan el proceso de asimilación de los contenidos sino que implican 
una mayor motivación y participación del estudiantado. 
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Podcasting para la motivación del alumnado de 
música en educación secundaria hacia la práctica 

instrumental  
José Palazón-Herrera, Universidad de Murcia, España 

Resumen: Aunque el podcasting es una tecnología digital relativamente nueva, se está convirtiendo en una herramienta de 
gran valor en el ámbito educativo. Aunque sus posibilidades están siendo exploradas principalmente en la educación supe-
rior, en los últimos años han ido apareciendo estudios y experiencias llevados a cabo en la educación secundaria. En esta 
comunicación presentamos una experiencia de trabajo en el aula de música utilizando podcasts (principalmente videopod-
casts, podcasts de vídeo) de apoyo a la interpretación instrumental. Los datos de este trabajo indican que el alumnado se 
muestra muy motivado con el uso de podcasts, una herramienta proveniente de la Web 2.0 con gran potencial para el traba-
jo de la técnica instrumental. 

Palabras clave: podcasting, interpretación instrumental, música en educación secundaria, efectividad “afectiva” 

Abstract: Even though podcasting is a relatively new digital technology, it is becoming a tool of great value in the field of 
education. Although its possibilities are mainly being explored in post-secondary education, in recent years, the amount of 
studies and experiences in secondary education have incremented. In this communication we present a music class work 
experience where podcasts (mainly video podcasts) have been used to support musical interpretation. The data in this project 
indicates that students feel very motivated when using podcasts, a tool which comes from the 2.0 Web and that has a great 
potential for working on instrumental techniques. 

Keywords: Podcasting, Instrumental Performance, Music in Secondary School, Emotional Effectiveness 

Introducción 

i hay un término relacionado con Internet que genere controversia y matices en su significado, 
ése parece ser el de podcasting. Es difícil definir este término como una tecnología o un fe-
nómeno (Hargis y Wilson, 2006). Desde que, en noviembre de 2004, algunos pioneros del 

podcasting (Hammersley, 2004; Wired.com, 2005) asumieron el término para referirse a este nuevo 
fenómeno auditivo, se abrió un debate sobre el origen real de dicho término, vinculándolo –o no- a 
una marca comercial como Apple y su iPod, cuestión que discutiremos más adelante. No obstante, 
autores de referencia (Chan, Lee y McLoughlin, 2006; Gallego, 2010) coinciden en considerar el 
podcasting como el resultado de las palabras iPod y Broadcasting , vinculando el término directa-
mente a Apple, pero no vinculando a la empresa en su desarrollo, aunque sí en su popularización. 

Aclarado el origen del término, es conveniente dar una definición que englobe igualmente la ri-
queza de matices que muchos autores han otorgado al podcasting. Expertos en el tema (Brown y 
Green, 2007; Cebeci y Tekdal, 2006; Copley, 2007; Hargis y Wilson, 2006; McLoughlin, 2007; 
Salmon y Edirisingha, 2008; Skiba, 2006) coinciden en esquematizar el podcasting de la siguiente 
manera: Podcasting = Contenido de audio (entrevistas, música, noticias, recursos para el aprendiza-
je…) + Sindicación de contenidos (RSS, Atom) + Dispositivos móviles (reproductores MP3, 
PDA´s, teléfonos móviles, etc). Sin embargo, el contenido en vídeo debe ser ya tenido en cuenta con 
la misma presencia que el audio cuando nos referimos a los podcasts sin especificar el formato. Así, 
un vodcast –o videopodcast- no es más que un podcast pero de vídeo. 

La sencillez del proceso de creación de podcasts y la facilidad cada vez mayor para contar con 
un espacio de almacenamiento disponible en Internet han convertido a esta tecnología en un medio 
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ideal para la difusión de contenidos, tanto por parte de un público general como de los profesionales 
de la educación (Lazzari, 2009). Los podcasts/vodcasts se han convertido en una valiosa fuente de 
recursos para los estudiantes que pueden acceder directamente a materiales educativos fuera del aula 
(Pilarski, Johnstone, Pettepher et al., 2008). 

Aunque las posibilidades del podcasting están siendo exploradas principalmente en la educa-
ción superior, en los últimos años han ido apareciendo estudios y experiencias llevados a cabo en la 
educación secundaria. Así, autores como Coutinho y Mota (2011) llevaron a cabo una investigación 
con alumnos de Secundaria de un centro educativo en Portugal. Para su puesta en práctica se creó un 
podcast en Podomatic y se desarrolló cierto número de actividades en el contexto del aula con la 
intención de medir el posible potencial del podcast como herramienta. 

Respecto a experiencias concretas en el aula, podemos encontrar las llevadas a cabo por autoras 
como Kerstetter (2009), para la cual el podcasting es ideal para, por ejemplo, aquellos estudiantes 
que necesitan aprender a tocar un instrumento como la flauta dulce. En palabras de esta autora, 
“usando vídeos cortos, repaso nuevas notas y digitaciones en la flauta y puedo mostrar tanto digita-
ciones apropiadas como técnicas de respiración” (p. 24). Además, los estudiantes disponen de una 
grabación de la altura, lo cual proporciona un ejemplo auditivo que les que ayuda a los mismos a 
corregir posibles problemas antes de clase (Kerstetter, 2009). 

Otras pueden ser las ventajas que según Kerstetter (2009) pueden ofrecer los materiales digita-
les en formato podcast. Así, el podcasting permite compartir lo que ocurre en una típica clase de 
música. Debido a la naturaleza intangible y temporal de la música, es difícil compartir con los fami-
liares o con la propia comunidad educativa aquello que ocurre en un aula, y grabar las actividades 
de clase es una buena manera de mostrar los resultados positivos que obtienen los alumnos. Elegir al 
estudiante de la semana, o la clase de la semana puede ser un método de compartir con la comuni-
dad escolar algunas de las maravillosas cosas que ocurren en su clase cada día. 

Para Solano (2011), el podcast es una herramienta muy a tener en cuenta en el aula de música. 
Esta autora toma como punto de partida la siguiente clasificación:  

• Podcasts concebidos como recursos de enseñanza extraídos de espacios radiofónicos y rea-
lizados por expertos en el ámbito musical.

• Podcasts concebidos como recursos didácticos elaborados por agentes educativos, principal-
mente docentes, para transmitir en formato sonoro o audiovisual contenidos curriculares.

• Dentro de esta última categoría, pueden diferenciarse usos específicos como ofrecer resú-
menes teóricos de temas, podcasts sobre contenidos llevados a cabo en clase (interpreta-
ciones instrumentales, vocales, coreografías, ejercicios de percusión corporal, etc.), re-
comendaciones sobre técnica instrumental con ejemplos grabados, etc. Por lo tanto, según 
Solano (2011), los alumnos podrían utilizar los podcasts para: 

• Conocer y profundizar en contenidos de la materia.
• Desarrollar contenidos relacionados con la escucha […], analizar y discriminar estilos y

géneros musicales identificando sus principales elementos, etc.
• Conocer desde el punto de vista tecnológico y comunicativo el podcast como recurso desti-

nado al dominio, disfrute y valoración de la música.
• Mejorar sus capacidades y destrezas en relación con la práctica musical.

Otro enfoque de las aplicaciones del podcasting en el aula de música en Secundaria podemos 
encontrarlo en Palazón-Herrera (2010), el cual plantea una experiencia a modo de taller donde el 
alumnado es el último responsable de todos los procesos involucrados en la creación de los diferen-
tes podcasts propuestos en clase, aunque la organización del proyecto y su gestión estuviera en ma-
nos del profesor. Así, y como punto de partida, los pilares básicos del proyecto se basan en: 

• Creación de un guión.
• Grabación del programa (cuñas de voz).
• Montaje y edición de audio (voz + música).
• Distribución del programa.
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El proyecto, dirigido a alumnos de 4º de ESO dentro de una dinámica grupal, busca en todos sus 
elementos la máxima creatividad y musicalidad. Así, y una vez formados los grupos de alumnos, se re-
partían las tareas que cada miembro debía realizar para que el resultado final fuera lo más acabado posi-
ble. A un miembro del grupo se le encomendaba la confección del guión del podcast que debía grabarse. 
Respecto a la información necesaria para la realización del guión (Palazón-Herrera, 2010), “es necesario 
estar bien informado y esa información debe estar bien seleccionada, filtrada y convertida en un tipo de 
discurso que tenga la energía y credibilidad necesarias para captar la atención del oyente” (p. 126). 

Respecto a la utilización de videopodcasts para la práctica instrumental en concreto, cada día 
son más las iniciativas que van apareciendo en formato videopodcast para la práctica instrumental. 
Estudios muy recientes en el campo de la aplicación de podcasts en aula de música en Secundaria y 
sobre su eficacia para la práctica instrumental han ido apareciendo (Palazón-Herrera, 2010, 2012, 
2013, Palazón-Herrera y Giráldez, 2014). Estos estudios muestran la importancia de disponer de 
programas dedicados al estudio del instrumento donde un intérprete ofrece  lecciones para el trabajo 
de determinados aspectos instrumentales, abriendo nuevas vías de aprendizaje muy interesantes. 
Poder disponer de estos programas en casa o en cualquier otro lugar, para verlos en un ordenador o 
en cualquier dispositivo portátil, convierte a estos programas en un medio tan válido como otro 
cualquiera para estudiar instrumento en cualquier momento, fuera de las limitaciones que impone un 
aula en lo referente a horarios, espacios, etc. 

Descripción de la experiencia 

Propósito de este estudio 

El propósito de este estudio fue recabar información sobre la motivación del alumnado (en términos 
de utilidad, satisfacción de uso y eficacia) en el uso de podcasts como apoyo a la interpretación 
instrumental una vez finalizado el trabajo de un mes con dicha herramienta. 

Muestra 

El tipo de muestreo utilizado en esta investigación ha sido el muestreo no probabilístico por conve-
niencia, el cual se basa en un muestreo a los individuos o entidades más convenientes (Blaxter, 
Hughes, & Tight, 2005). Para Úriz, Ballestero, Viscarret et al. (2006) en este tipo de muestreo se 
elige a los individuos a total discreción, por razones de accesibilidad u otros criterios, y este es el 
caso en este trabajo, al estar constituida la muestra por los alumnos de 4º de ESO a los que el profe-
sor-investigador ha impartido clases durante el curso académico 2012/2013. Para McMillan y 
Schumacher (2007), una de las limitaciones de una muestra reducida reside en que hay que ser muy 
cauteloso a la hora de establecer una generalización, ya que la misma parece ir enfocada a dar por 
válido que “las características de los sujetos coinciden con los de la población o, por lo menos, con 
los de una parte importante de ésta” (p. 140). No obstante, “a menudo nos proporciona la única 
posibilidad para la investigación” (McMillan & Schumacher, 2005, p. 141). La muestra (Tabla 1.1) 
quedó constituida de la siguiente manera: 

Tabla 1: Muestra productora de datos 
  Muestra  
 Alumnos Profesores Instituto 
Curso 2012/2013 19 1 (P. I.)1 IES Vicente Medina 

Fuente: Elaboración propia, 2014. 

 

                                                
1 P. I. = Profesor-investigador. 
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Herramientas de recogida de datos 

La herramienta cuantitativa de recogida de datos empleada en este trabajo ha sido el cuestionario, 
considerada por autores como McMillan y Schumacher (2005) una de las técnicas más ampliamente 
utilizadas para obtener información de los sujetos. El Cuestionario sobre la valoración del podcast 
como herramienta de apoyo a la interpretación ha sido cumplimentando únicamente por los alumnos 
que han utilizado podcasts de apoyo al estudio instrumental. En la Tabla 2 podemos ver los bloques 
o categorías contemplados en este cuestionario.

Tabla 2: Bloque de contenidos del Cuestionario sobre el podcasts como herramienta de apoyo a la 
interpretación instrumental 

Bloque de contenidos Ítems 
Grado de  motivación (satisfacción, utilidad y eficacia) derivado del uso 
de podcasts. 

Ítems 1-5 

Condiciones de acceso, descarga, reproducción y dispositivos utilizados. Ítems 6-9 

Valoración de la calidad general de la herramienta: duración y calidad de 
audio y de vídeo. 

Ítems 10-12 

Fuente: Elaboración propia, 2014. 

Diseño 

El tipo de investigación llevado a cabo ha sido un estudio descriptivo o diagnóstico basado en una inter-
vención en el aula con alumnos de 4º de ESO que venían obteniendo resultados bajos o muy bajos en 
interpretación instrumental. Para estos alumnos se diseñaron siete programas (cinco videopodcasts y dos 
podcasts de audio) que sirvieron de apoyo al montaje de dos piezas instrumentales (Figura 1). 

Figura 1: Captura de pantalla de uno de los videopodcasts utilizados en este trabajo 

Fuente: Palazón, 2013. 

La secuencia de trabajo seguida fue la siguiente (Tabla 3). 
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Tabla 3: Cronograma de la puesta en práctica del proyecto 
PERÍODO DE REALIZACIÓN: 1 MES 

SEMANA Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 

SESIONES 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

PROCESO 
Montaje de 

Pieza 1 
Exa
men 
(P1) 

Montaje de Pieza 2 Exa-
men 

(P2) 
DURACIÓN 1

/
2 

1/2 1/2 1/2 1/2 1/2 

APLICACIÓN 
DEL POD-
CAST 

Visualización de 
los videopodcasts nº 1 
y 2 (y escucha del 
podcast nº 3) por el 
grupo B fuera del 
horario lectivo. 

Recupe-
ración 
(P 1) 

Visualización de los 
videopodcasts nº 4, 5 
y 6 (y escucha del 
podcast nº 7) por el 
grupo B fuera del 
horario lectivo. 

Recu-
pera-
ción 
(P 2) 

P1 = Pieza 1 (estudio sobre la articulación). 
P2 = Pieza 2 (estudio sobre las alteraciones). 

Finalizado el proyecto, los alumnos del grupo B 
cumplimentan el Cuestionario sobre los podcasts. 

Fuente: Elaboración propia, 2014. 

Una vez finalizada la experiencia con podcasts, y con el propósito de medir el grado de motiva-
ción del alumnado al haber utilizado dicha herramienta, tomamos de base el trabajo de Lakhal, Khe-
chine y Pascot (2007), los cuales midieron la efectividad del podcasting en términos cognitivos y 
afectivos. Para este trabajo se ha tenido en cuenta únicamente la efectividad afectiva, relacionada 
principalmente con la satisfacción de uso, la motivación (atención, eficacia…) (Figura 2), cuyas 
variables fueron contempladas en el cuestionario anteriormente citado. 

Figura 2: Midiendo la efectividad del podcasting según el modelo propuesto por Lakhal, Khechine y 
Pascot (2007) 

Fuente: Lakhal, Khechine y Pascot, 2007. 
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Resultados 

A continuación mostramos los datos obtenidos de la cumplimentación del cuestionario sobre el 
podcast por parte del alumnado participante. 

Resultados relacionados con el grado de motivación (satisfacción, utilidad y eficacia) 

La Tabla 4 muestra los resultados relacionados con el grado de motivación. Los ítems de este blo-
que son puntuados según una escala de cuatro puntuaciones: nada, poco, razonable y mucho. 

Tabla 4: Grado de motivación del alumnado (n=19) en términos de satisfacción de uso, utilidad y eficacia 

 
Nada Poco  Razonable Mucho 

Grado de satisfacción en el uso 0 0 2 17 

Grado de utilidad 0 1 2 16 

¿Mejoraría tu nivel instrumental utilizando podcasts de audio? 3 13 3 0 

¿Mejoraría tu nivel instrumental utilizando podcasts de vídeo? 0 0 1 18 
¿Ha mejorado tu técnica instrumental después de utilizar pod-
casts? 0 2 11 6 

Fuente: Elaboración propia, 2014. 
 

Vemos en la tabla 4 que 89,47% del alumnado participante manifestó un alto grado de satisfac-
ción en la utilización de podcasts. Igualmente, el grado de utilidad de los mismos ha sido altamente 
valorado, con un 84,21% en la categoría Mucho. Respecto a la percepción que tiene el alumnado 
sobre si la utilización de podcasts podría mejorar su nivel instrumental, en el caso de los podcasts de 
audio, un alto porcentaje del alumnado  (68,42%) no considera que este formato le ayude a mejorar 
instrumentalmente, mientras que en el caso de los podcasts de vídeo o videopodcast, la práctica 
totalidad del alumnado (94,73%) ve en este formato una opción muy interesante y válida para poder 
mejorar su nivel instrumental. Por último, respecto a la percepción que tiene el alumnado de su 
posible mejora instrumental durante el período de entrenamiento, mientras que sólo un 10,52% del 
alumnado cree que ha mejorado poco,  un 57,89% cree haber mejorado razonablemente, frente a un 
31,57% que cree haber mejorado bastante después de haber utilizado los podcasts. 

Resultados relacionados con la valoración de la herramienta 

Respecto a la valoración de la herramienta, se tuvieron en cuenta tres factores: la duración, la cali-
dad de audio y la calidad de vídeo. Respecto a la duración, a un 10,52% del alumnado los progra-
mas le parecieron muy cortos, un 26,31% opinó que les parecieron cortos y un 63,15% opinó que 
los programas tenían una duración razonable, no habiendo ningún alumno al que le pareciera la 
duración larga o muy larga. Respecto a la calidad de audio y vídeo de los programas, el siguiente 
gráfico muestra las diferencias apreciadas en ambos formatos. 

Vemos en la figura 3 que la calidad de audio ha sido, en general, mejor valorada que la calidad 
de vídeo. Así, la práctica totalidad de los alumnos han calificado la calidad de audio como Muy 
buena (89,47%); sin embargo, no hay ningún alumno que haya valorado como muy buena la calidad 
de vídeo, repartiéndose los porcentajes entre las categorías Buena (57,89%) y Regular (42,10%). 
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Figura 3: Comparativa de la valoración de la calidad de audio y vídeo de los podcasts 

Fuente: Elaboración propia, 2014. 

Resultados relacionados con la valoración de la herramienta 

Por último, y en relación a las condiciones de acceso, descarga, reproducción y dispositivos utiliza-
dos, los datos más significativos son los relacionados con la frecuencia de acceso a los podcasts para 
su estudio. Aunque los alumnos adquirieron el compromiso de ver todos los programas una vez y 
realizar los ejercicios propuestos, sólo un alumno ha accedido a los podcasts lo exigido para la in-
vestigación, habiendo un 84,21% del alumnado que ha accedido con bastante frecuencia.  

Con respecto al lugar de descarga, el 100% del alumnado ha visto o descargado los podcasts en 
casa. Igualmente, la totalidad del alumnado ha visto y trabajado los programas en casa. En cuanto 
dispositivo utilizado para reproducir los programas, un 78,94% del alumnado ha utilizado el orde-
nador de sobremesa para ver los programas, frente a un 15,78% que los ha visto en el portátil y sólo 
un alumno ha utilizado un MP4 para visualizarlos. 

Conclusiones 

Aunque el podcasting es un fenómeno relativamente nuevo, ya empiezan a aparecer estudios sobre 
la motivación que puede experimentar el alumnado con su uso. Uno de los factores a tener en cuenta 
cuando hablamos de motivación es la atención, entendida por algunos autores (Green y Sulbaran, 
2006) como la estrategia de despertar y mantener el interés del alumno, y este aspecto se consiguió 
pues el alumnado consiguió seguir sin dificultad las actividades instrumentales propuestas en los 
diferentes programas consiguiendo un nivel de atención a los detalles instrumentales que anterior-
mente no se había conseguido. No obstante, para futuros trabajos sería conveniente solucionar la 
pérdida de calidad que los vídeos experimentan al subirse a plataformas especializadas, como es el 
caso de Podomatic (website donde se alojaron los vídeos).  

Respecto a la percepción del alumno sobre la posible mejora que haya podido experimentar 
como resultado de la utilización de podcasts, un gran número de alumnos creyeron haber experi-
mentado una mejora durante el tiempo que trabajaron con los podcasts, pero hay que ser cauto en 
este sentido pues los que nos hemos dedicado profesionalmente a la interpretación instrumental 
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sabemos por experiencia que una mejoría instrumental es fruto de un trabajo mantenido a lo largo 
del tiempo y no algo inmediato. En cualquier caso, los resultados de los exámenes de recuperación 
fueron muy positivos con unas calificaciones que antes el alumnado nunca había obtenido. Se trata-
ba de superar retos musicales que, por su naturaleza, son un primer indicio importante de mejora 
instrumental y un salto cualitativo a nivel musical. 

Por otro lado, la elección de un formato de vídeo (en este caso, videopodcasts), ha sido muy 
motivadora y efectiva para el alumnado, los cuales confesaron, en conversaciones informales man-
tenidas con el profesor a posteriori de la experiencia, que el formato de vídeo les resultaba muy útil 
para el trabajo instrumental y muy motivador. Así, respecto al diseño, Mayer (1999) opina que pro-
porcionar un diseño adecuado del material educativo contribuye a aumentar el interés del alumno y 
su satisfacción de uso, y así lo demuestran los resultados sobre la valoración muy positiva de los 
podcasts de audio y de vídeo por el alumnado. Trabajos como los de Watson y Bogss (2008) han 
aportado datos sobre la motivación que aporta el vídeo digital. Y en la misma línea, Hansson y Wet-
tergren (2011) expresan que los medios audiovisuales son una opción ideal para transmitir informa-
ción con tal facilidad que la gente lo prefiere en lugar a la lectura. También estudios como los de 
Brech y Ogilby (2008) enfatizan los beneficios que proporcionan los vídeos grabados de las clases 
usados como material de apoyo o complementario, pues éstos permiten el visionado múltiple de 
cualquier parte del vídeo mejorando la comprensión o mejora de determinados aspectos a través de 
la repetición. También la duración de los programas (entre cuatro y siete minutos) fue adecuada 
según el alumnado. En este sentido, autores como Edirishinga, Salmon y Fothergill (2006) manifies-
tan que los podcasts cortos pero con objetivos claros son más apreciados por los estudiantes que los 
que tienen una mayor duración. 

Si nos preguntamos si el podcast podría llegar a ser considerado por el alumnado como una he-
rramienta lo suficientemente motivadora como para ser utilizada fuera del aula, la respuesta es sí, y 
los datos del cuestionario así lo avalan. Para Edirisingha et al. (2006), los podcasts pueden ser muy 
motivadores para el aprendizaje, fomentando además un aprendizaje independiente, consiguiendo 
además un mayor compromiso y comprensión de la materia objeto de estudio. Dicho compromiso 
ha sido demostrado por el alumnado participante al visionar los programas mucho más de lo exigido 
para la investigación. Los alumnos manifestaron que se sentían tan motivados y satisfechos con la 
utilización de los podcasts que no supuso para ellos un esfuerzo extra verlos en repetidas ocasiones, 
pues por primera vez eran capaces de seguir todas las instrucciones dadas por su profesor en materia 
de técnica instrumental. 

No obstante, debemos ser críticos y cautos sobre la motivación del alumnado al utilizar tecnolo-
gías, pues en ocasiones el interés o motivación que pueda propiciar la utilización de una herramienta 
puede tener que ver con el efecto “novedad” de los medios tan estudiado por autores como Clark y 
Salomon (1985). Por ello, nos preguntamos si dicha motivación o interés se hubiera mantenido en 
estos alumnos si la investigación –y la exigencia que la misma conllevaba- se hubiera prolongado por 
un trimestre, por ejemplo, lo que plantea ciertos interrogantes con vistas a futuros estudios. 
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Resumen: El trabajo que realizan los Archivos Históricos en México resulta valioso pues resguardan la documentación que 
se genera en las Instituciones. Tal es el caso del Archivo Histórico de la Universidad Nacional Autónoma de México  
(AHUNAM). Este Archivo, en el desarrollo de sus funciones, también genera conocimiento especializado en materia archi-
vística, saber específico que resulta necesario conservar para su posterior consulta, difusión y uso. Por ello, en este artículo 
se expondrá una propuesta de aplicación de gestión de conocimiento (GC) en el Archivo Histórico de la UNAM, específica-
mente para la Sección de Conservación y Restauración (SCR). La propuesta se basa en la metodología que propone Gustavo 
Novelo (2010). La propuesta muestra la pertinencia de sistematizar, conservar y difundir el conocimiento que se genera al 
interior del AHUNAM para generar nuevos saberes dentro de la Institución.  

Palabras clave: gestión de conocimiento, archivo histórico, base de datos, educación, TIC 

Abstract: The work performed by the Archives in Mexico is valuable for preserve the documentation generated in the Institu-
tions. Such is the case of the Historical Archive of the National Autonomous University of Mexico (AHUNAM). This Archive, 
in the performance of its functions, it also generates specialized knowledge. It is necessary to retain that Knowledge for 
future reference, dissemination and use. Therefore, in this paper a proposal for implementing knowledge management (KM) 
in the Archives of the UNAM, specifically Section of Conservation and Restoration (SCR) will be discussed. The proposal is 
based on the methodology by Gustavo Novelo (2010). The proposal shows the relevance to systematize, preserve and dissem-
inate the knowledge generated within the AHUNAM to generate new knowledge within the institution.  

Keywords: Knowledge Management, Historic Archive, Databases, Education, ICT 

Introducción 

a función primordial de los archivos históricos es custodiar la documentación que se genera en 
las instituciones. El Archivo Histórico de la UNAM (AHUNAM) resguarda la documentación 
que se ha generado en la universidad. Esta casa de estudios constituye una de las mayores fuen-

tes de generación de conocimiento en la sociedad mexicana. Por ello, resulta valiosa la función de la 
Sección de Conservación y Restauración (SCR) del Archivo, pues es la encargada de preservar los 
acervos y de restaurar las piezas que han sufrido algún daño para ponerlas al servicio del público. 

Hace años, la SCR estuvo conformada por un equipo de trabajadores que eran líderes a nivel nacio-
nal en la conservación y restauración. Sin embargo con la entrada en vigor de Ley del Instituto de Seguri-
dad y Servicios Sociales de los Trabajadores del Estado (Ley del ISSSTE) en el año 2007, muchos de 
ellos se jubilaron. Este hecho, implicó la pérdida de los conocimientos y la experiencia acumulados en 
más de treinta años de trabajo en el área. Desafortunadamente, estos trabajadores jubilados eran especia-
listas en la restauración de encuadernaciones antiguas. El número de especialistas en esa área son conta-
dos a nivel nacional y, por ello, es lamentable su pérdida, pues además eran llamados como asesores por 
distintos archivos a nivel nacional. La pérdida de ese conocimiento representa un problema para la insti-
tución, pues se trata de la carencia de un saber específico que tardará años en recuperarse.  

Dicha pérdida supone un serio retroceso institucional, pues nuevamente será necesario invertir 
tiempo, recursos y energías para la formación de nuevos especialistas en esa área específica. Esto es 
así, debido a que al jubilarse, no sólo se perdió a la persona y su conocimiento, sino la oportunidad 
de almacenar, conservar y difundir esos saberes. Por ello, a través de un trabajo de investigación se 
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estudió, diseñó y propuso un sistema que permitiera conservar parte del conocimiento que el 
AHUNAM pierde por no haberlo documentado. El sistema que se propone, está pensado para recu-
perar y difundir el conocimiento que los trabajadores actualmente poseen. La aplicación y uso del 
sistema, en un proceso de formación de personal (educación no formal), permitirá generar conoci-
miento especializado en los trabajadores de nuevo ingreso.  

Durante la investigación realizada fue necesaria la participación de un especialista en Tecnologías de 
la Información y la Comunicación (TIC), para conjuntar los saberes pedagógicos y la gestión de conoci-
miento con el diseño de sistemas. El resultado de ese trabajo conjunto fue una propuesta, la cual consiste 
en administrar el conocimiento que actualmente poseen los especialistas que laboran en la SCR para que, 
tras utilizarlo al interior de ésta, se generen nuevos conocimientos y así contribuir a la Gestión de Cono-
cimiento. En este artículo se presenta un resumen de dicha investigación y la propuesta misma.  

Gestión del conocimiento (GC) 

Según García y Cuevas (2009) en la Sociedad del conocimiento, la información oportuna es fundamental 
para el logro de los objetivos y metas planteados en las organizaciones. En este sentido, la Gestión del 
Conocimiento (GC, de aquí en adelante) responde a las necesidades actuales de adaptación, superviven-
cia y competencia a la que se enfrentan las instituciones. La Gestión del Conocimiento (KM, Knowledge 
Management, por sus siglas en inglés) pretende aprovechar recursos intangibles tales como el saber que 
las personas desarrollan al interior de una organización así como su propia experiencia y el conocimiento 
especializado sobre un tema específico. Para la sistematización y compartición de ese tipo de información 
se utilizan las TIC las cuales permiten su manejo y transferencia de forma fácil. 

Para hablar de Gestión del Conocimiento (GC) necesitaríamos, en primera instancia, contar con 
una definición. La Encyclopedia of Communities of Practice in Information and Knowledge Mana-
gement presenta dos acepciones: 

El proceso necesario para capturar, codificar y transferir conocimiento a través de la organización pa-
ra alcanzar ventajas competitivas. 
Una combinación de la administración de actitudes, procesos y prácticas para crear, adquirir, capturar, 
compartir y usar el conocimiento con la finalidad de mejorar el aprendizaje y la ejecución en la organi-
zación (Archer Noam, Classification of Communities of Practice, citado en Wallace, 2007, p.8).  

Andreu y Sieber señalan que es "el proceso que continuamente asegura el desarrollo y aplicación de 
todo tipo de conocimientos pertinentes en una empresa con objeto de mejorar su capacidad de resolución 
de problemas y así contribuir a la sostenibilidad de sus ventajas competitivas” (1999, pp. 12- 13).  

Con las definiciones anteriores se concluye que las tareas básicas de la Gestión del Conoci-
miento son: almacenar, mantener, compartir y generar conocimiento. Además, con estas posiciones 
reconocemos al conocimiento como un bien valioso que no puede ser desaprovechado por la empre-
sa y de ahí surge la importancia de administrarlo. Por ello, para la propuesta entenderemos Gestión 
del Conocimiento como el proceso interdisciplinario que abarca todos los aspectos del conocimiento 
que se dan en el interior de una organización. Incluye la captura y transformación del conocimiento 
tácito en conocimiento explícito, su resguardo y el intercambio entre los miembros de una organiza-
ción para, al mismo tiempo, crear más conocimientos.  

La Gestión del Conocimiento como cualquier área del saber y producción humana no tiene una 
fecha de inicio exacta; por ello, existen dos posiciones extremas que determinan su inicio. Una de 
ellas afirma que surgió desde el primer momento en que nació el conocimiento, mientras que la otra 
indica que fue en los años noventa, con la obra de Nonaka y Takeuchi, en que la Gestión del Cono-
cimiento ganó prominencia como una aproximación de innovación y redirección de energías y acti-
vidades para la generación, flujo y uso del conocimiento interno (Correa, 2008; García y Cuevas, 
2009; Minakata, 2009; Romero, 2007; Wallace, 2007).  

Existen diferentes clasificaciones o perspectivas fundamentales de la Gestión del Conocimiento. To-
das ellas consideran que convergen tres elementos importantes: la información, las personas y la tecnolo-
gía. Una es el de Andreu y Sieber (1999) quienes retoman cada uno de los tres elementos mencionados 
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anteriormente y basan su clasificación de administración en ellos. Así se dan tres perspectivas, la primera 
centrada en la información, la segunda se centra en la tecnología y la tercera en las personas. Otro enfo-
que es el de Swan y Scarbrough (2001) quienes agrupan en una sola la captura y codificación del cono-
cimiento mediante las tecnologías de la información y presentan una segunda basada en creación y com-
partición del conocimiento entre las personas. La primera enfatiza en los elementos constitutivos de la 
Gestión del Conocimiento mientras que la segunda lo hace en los procesos. Un tercer enfoque es el que 
presentan Nonaka y Takeuchi (1995) quienes sostienen que existen dos tipos de conocimiento: tácito y 
explícito y que ambos surgen de las personas. Mencionan que para la generación de conocimiento se 
lleva a cabo un proceso en espiral que consiste en lo siguiente: a) Socialización del conocimiento tácito a 
tácito, b) Exteriorización del conocimiento tácito a explícito, c) Combinación del conocimiento explícito 
a explícito, y d) Interiorización del conocimiento explícito a tácito. 

La presente propuesta se enfoca en la Gestión del Conocimiento sustentada en la metodología 
de Gustavo Novelo (2010). Dicha propuesta sostiene que la administración del conocimiento se da 
en cinco etapas de maduración, a saber: Concepción e inicio; Formación y exploración; Desarrollo e 
implantación de pilotos; Apoyo y evolución; Instauración o Institucionalización. Cada una de estas 
etapas se compone de acciones específicas; que se condensan en la Tabla 1. 

Tabla 1: Ruta de maduración: cinco etapas clave de la GC de Gustavo Novelo 
ETAPA ACCIONES 

Concepción e inicio a. Definir que es la administración de conocimiento.
b. Buscar adeptos: identificar, seleccionar y reclutar a los colaboradores
que apoyarán el proceso inicial; propiciar el interés y el entusiasmo a 
todos los niveles de la organización. 
c. Utilizar los recursos tecnológicos de información disponibles
d. Explorar y buscar áreas de oportunidad.

Formación y exploración a. Crear un grupo especializado en GC.
b. Identificar y seleccionar “pilotos” (nichos de arranque para realizar
las primeras pruebas). 
c. Conseguir los recursos iniciales para los pilotos.

Desarrollo e implantación 
de pilotos 

a. Obtener financiamiento o presupuesto fijo para los pilotos.
b. Desarrollar metodologías replicables y fáciles de expandir.
c. Recopilar el conocimiento, las lecciones y las prácticas aprendidas.

Apoyo y evolución a. Desarrollar una estrategia de avance o expansión.
b. Iniciar una estrategia puntual de promoción y comunicación.
c. Administrar el crecimiento y gerenciar la desorganización.

Instauración o  
Institucionalización 

a. Adoptar la GC como parte fundamental del modelo de negocio.
b. Reajustar la estructura de la organización.
c. Alinear la evaluación profesional y las recompensas por desempeño
con el modelo de la GC. 

Fuente: Montiel y Pavón (2013), con información de Novelo, 2010. 

Novelo menciona tres elementos clave sin los cuales no sería viable la transformación propicia del 
conocimiento: las personas, las tecnologías y la infraestructura organizacional1. Esta última es la base 
que propicia la participación de las personas para lograr que compartan su conocimiento. Las TIC 
almacenan en un solo sitio todo el conocimiento que las personas poseen para “exteriorizarlo, redistri-
buirlo y utilizarlo de manera colectiva” (2010, pp. 25-26). Las TIC sirven para captar los aportes de 
conocimiento, dar acceso a él y generar los medios para que los participantes interactúen en el proceso 
de administrar conocimiento. Por ello, es necesario precisar que las tareas de GC requieren de un re-
curso tecnológico que permitan la interacción hombre-máquina (Ruiz-Velasco, 2007, pp. 24-25). De 
esta forma, será posible la gestión cognitiva del conocimiento. 

1 El término infraestructura remite a los recursos materiales de una organización, sin embargo también quedan contempladas
las reglas y políticas que establece la organización para la interacción entre sus miembros. 
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Archivo histórico de la UNAM (AHUNAM) 

La necesidad de que la Universidad Nacional Autónoma de México tuviera su propio archivo, surge en 
el año de 1964 tras el montaje de la exposición “La Universidad de ayer y hoy”. Sin embargo, fue 
hasta el año de 1967 cuando se establece, con el entonces rector Dr. Ignacio Chávez, una oficina de-
pendiente de la Dirección General de Bibliotecas con la finalidad de organizar la documentación histó-
rica de la Universidad. En el año de 1969, el Archivo Histórico recibe las primeras transferencias do-
cumentales del Archivo General de la Universidad para que el material fuera organizado, descrito y 
puesto al servicio de la investigación, y con esto, se confirmó la finalidad del Archivo como deposita-
rio del patrimonio universitario. En noviembre de 1976, el rector Guillermo Soberón acuerda la crea-
ción del Centro Estudios sobre la Universidad (CESU), centro dedicado a la realización de estudios 
acerca de la UNAM. El Archivo Histórico quedó adscrito al CESU quien sería responsable de preser-
varlo y acrecentarlo “para que sus fondos sirvieran de apoyo a los estudios que se realizaran acerca de 
la historia, legislación, evolución académica, desarrollo administrativo, relaciones laborales y, en gene-
ral, sobre todas las facetas que constituyen la experiencia universitaria” (Villanueva, 2002, p. 9). 

En 1981, el CESU, y por tanto el AHUNAM, se trasladó al edificio de la Unidad Bibliográfica en 
el Centro Cultural Universitario. A partir de este momento se presenta un incremento significativo en 
los acervos del AHUNAM. Los fondos comenzaron a diversificarse pues se transfirieron documentos 
propios de la planeación, la orientación vocacional, la incorporación y revalidación de estudios, pero 
también de escuelas como la de Altos Estudios, Bellas Artes, Jurisprudencia, Medicina e Ingeniería. 
En el año 2006, el Consejo Universitario, en una sesión extraordinaria celebrada el 29 de septiembre, 
aprobó el cambio de Centro de Estudios sobre la Universidad a Instituto de Investigaciones sobre la 
Universidad y la Educación (IISUE). De esa forma, el CESU pasa a ser un Instituto de investigación 
centrado en el estudio relacionado con la Universidad y en el estudio de la educación. El AHUNAM, 
continúa adscrito al ahora Instituto y mantiene sus instalaciones en el edificio de la Unidad Bibliográ-
fica. El Archivo Histórico es el espacio privilegiado que resguarda la memoria de la UNAM.  

Funciones del AHUNAM 

El Archivo Histórico de la UNAM tiene como funciones principales la conservación, organización y 
difusión de la memoria documental de la UNAM. Estas funciones permiten el acceso a información 
precisa para el apoyo de la investigación así como la toma de decisiones por parte de la administración 
universitaria. El Archivo Histórico de la UNAM se compone de distintos departamentos y secciones, tal 
como se aprecia en la Fig. 1.  

Figura 1: Organigrama del archivo histórico de la UNAM 
 

 
Fuente: Montiel y Pavón (2013), con información del Reglamento Interno del IISUE, 2009. 
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Cada departamento y sección está integrada por un equipo de “profesionales que realizan la 
conservación, restauración, organización, descripción y difusión de los documentos, los cuales han 
sentado las bases para desarrollar el campo de la archivística y su promoción nacional e internacio-
nal” (CESU, 2005, p. 187). Cada uno de estos profesionales, tiene asignadas algunas funciones que 
favorecen el alcance del objetivo del Archivo. 

La propuesta está enfocada en las funciones de la Sección de Conservación y Restauración (SCR) 
del Archivo Histórico de la UNAM. Dicha sección realiza dos actividades principales. La primera de 
ellas es el diseño, ejecución y supervisión del programa de conservación y restauración del  
AHUNAM. La conservación es el conjunto de medidas aplicadas a los documentos con la finalidad de 
prevenir, retardar o corregir su deterioro, para mantenerlos en condiciones estables (Villanueva, 2002, 
p. 31). El objetivo de una conservación es preservar las condiciones físicas y testimoniales de los do-
cumentos y mantenerlos en condiciones óptimas para su uso (Villanueva, 2002, p. 31). La restaura-
ción es la acción de intervenir en un documento, previo diagnóstico, para reintegrar sus cualidades 
materiales- consistencia, formato- y estéticas (Villanueva, 2002, p. 47). Tiene el objetivo de corregir 
el deterioro y asegurar la integridad del documento sin alterar su contenido informativo ni sus valores 
culturales. Ambas tareas, conservación y restauración, resultan de gran utilidad pública pues permiten 
que los usuarios tengan acceso a documentos en buen estado para fines de investigación, reproducción, 
consulta u otros intereses.  

La segunda función de la SCR es la elaboración e implementación del plan de prevención, res-
puesta y recuperación, para la protección de los acervos ante cualquier siniestro o eventualidad 
adversa. Esta función resulta de interés debido al deterioro de tipo químico, físico o biológico que 
pueden afectar la estructura y la apariencia de las obras que resguarda el AHUNAM ante una even-
tualidad. Por citar un ejemplo, para el caso de prevención, la SCR implementa programas de limpie-
za, monitoreo de condiciones ambientales, fumigación, etc.  

Custodiar la documentación que se genera en la UNAM es importante pues, en conjunto, los docu-
mentos son “fragmentos de vida que se van acumulando para formar la historia” (Villanueva, 2002, p. 
11). Con la finalidad de garantizar que la documentación pueda ser consultada en el futuro, la SCR ase-
gura en la actualidad, su correcta conservación. Actividad que realizan de manera oportuna y eficaz los 
restauradores. Las metodologías que siguen dichos especialistas en restauración son casi artesanales y, 
por ello, deben atender las particularidades de cada documento. Muchas de las metodologías no se en-
cuentran documentadas de manera impresa, sólo las poseen los restauradores. Por ello, la finalidad de la 
presente propuesta es sistematizar, conservar y difundir estas metodologías específicas utilizando la GC. 
A continuación presentamos la propuesta de GC para el AHUNAM, en específico para la SCR.  

Propuesta de GC en el AHUNAM  

Gustavo Novelo (2010) sostiene que la Gestión del Conocimiento se da en cinco etapas de madura-
ción. La propuesta de GC que desarrollamos a continuación contempla las primeras tres etapas de 
maduración. Esto es así debido a que las tareas que se realizan en las últimas dos etapas dependen 
de la implementación del sistema de GC en la organización.  

Etapa 1. Concepción e inicio  

Para esta etapa se realizaron cuatro tareas fundamentales. La primera consistió en definir qué es la 
administración y gestión de conocimiento. Para realizar esta tarea se hizo una búsqueda en diversas 
fuentes y bases de datos. La atención se enfocó en material que refería a la GC en instituciones 
educativas y de investigación. Eso permitió conceptualizar el término y determinar la pertinencia de 
un sistema de GC en el IISUE y en específico desarrollar un piloto en el AHUNAM. Ya valorada la 
utilidad y viabilidad, se concibió la idea y objetivo específico para diseñar la propuesta. La segunda 
tarea realizada fue la búsqueda de adeptos, es decir, se identificó, seleccionó y reunió a los colabo-
radores que apoyarían el proceso inicial. Para ello, se hizo una valoración de los trabajadores del 
IISUE que estuvieran laborando, en el Departamento de Cómputo y en la SCR, para que desde sus 

37



REVISTA INTERNACIONAL DE TECNOLOGÍAS EN LA EDUCACIÓN 

 
 

áreas de especialidad contribuyeran al término de la propuesta. Una vez identificados y selecciona-
dos, se tuvieron reuniones informativas para presentar la propuesta y conocer la disposición de las 
personas para colaborar en el proyecto. En dichas reuniones se presentaron casos de aplicación de la 
GC en instituciones públicas y privadas, para despertar el interés en la actual propuesta y favorecer 
la participación continua de los especialistas. Otra de las acciones importantes fue determinar los 
recursos tecnológicos que estaban a nuestra disposición y que serían necesarios para el diseño y 
propuesta del sistema de GC en el IISUE. Se concluyó que se contaba con los recursos y materiales 
suficientes para el desarrollo del proyecto. Finalmente, se identificaron varias áreas de oportunidad 
donde pudiera ser ampliado el sistema de GC en el IISUE. Debido a que el Instituto cuenta con 
varios departamentos, se exploraron escenarios de aplicación, uno por cada departamento.  

Etapa 2: Formación y exploración 

En esta etapa se desarrollaron tres acciones clave. La primera de ellas tuvo que ver con la conforma-
ción de un grupo especializado en GC. Este grupo estuvo conformado por tres personas: Ing. Carlos 
Pavón Romero, colaborador del Departamento de Cómputo y experto en sistemas y tecnologías de 
la información; el Mtro. Nicolás Gutiérrez Zepeda, colaborador de la Sección de Conservación y 
Restauración y especialista en conservación y restauración de documentos; y la Mtra. Cecilia Mon-
tiel Ayometzi, pedagoga especialista en Gestión de Conocimiento. Esta última dirigió al grupo es-
pecializado para desarrollar la propuesta y coordinar el sistema de GC. La segunda acción se rela-
cionó con la identificación y selección de “pilotos” (nichos de arranque para realizar las primeras 
pruebas). Los especialistas concluyeron que la especialidad Iniciación a la encuadernación era uno 
de los procedimientos ideales para arrancar la GC debido a que es una tarea que puede descompo-
nerse en procesos básicos claramente diferenciados. Finalmente, la última acción consistió en la 
identificación de los recursos necesarios para instrumentar los pilotos. Entre los recursos se pueden 
citar los humanos (especialistas en encuadernación, en filmación, edición de videos, captura en base 
de datos, etc.), los financieros (salarios, viáticos, compra de materiales y equipo, etc.), los materiales 
(unidor, hilos, agujas, cutters, cintas de grabación, etc.), los tecnológicos (videograbadoras, tripies, 
filtros, lámparas de iluminación, micrófonos, etc.), los temporales (tiempo disponible para concluir 
el piloto), y los informáticos (equipos de cómputo, software para edición de videos, servidores de 
base de datos, etc.). Como se puede apreciar, el sistema de GC comenzó a tomar forma y se iría 
perfeccionando en la siguiente etapa.  

Etapa 3: Desarrollo e implantación de pilotos 

Para esta etapa se contempló la realización de cuatro tareas centrales. La primera consistió en con-
seguir los recursos, herramientas y materiales necesarios para la elaboración de la propuesta y del 
piloto. La segunda tarea consistió en desarrollar una metodología de trabajo que contempló: la pla-
neación de la base de datos, así como su diseño y creación. Una tercera tarea consistió en la captura 
de información y conocimiento en la base de datos, que facilitara en primer término, la evaluación 
de la funcionalidad de la propuesta y, en el futuro, su réplica y aplicación en otros departamentos y 
especialidades que tiene el IISUE. Esta última es una tarea que no hace explícita Novelo, pero que 
sin embargo resulta necesario para pulir el piloto y la base de datos. Finalmente, se inició con la 
última acción que consistió en sistematizar el conocimiento, las lecciones y las prácticas aprendidas. 

Tal como hemos indicado la propuesta de sistema de GC en el IISUE implicó tres campos de 
saber específicos: pedagogía-archivística-cómputo. La aportación desde el punto de vista pedagógi-
co era la metodología de la GC. La participación del especialista en archivística fue fundamental 
para identificar distintas especialidades como los son Iniciación a la encuadernación, Restauración 
de encuadernaciones, Restauración de documentos, etc. La primera, que fue desarrollada como 
prototipo, se dividió en sus procesos constituyentes a saber: Encerado de hilo, Costura, Cabezada, 
Cubierta y Ensamble. Esa división, que se aprecia en la siguiente imagen, permitió que más tarde se 
modelaran los procesos en una base de datos (Figura 2). 
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Figura 2: Objetos del sistema de GC en el IISUE-AHUNAM 

 
Fuente: Montiel y Pavón (2013), Objetos del sistema de GC en el IISUE-AHUNAM. 
 

El especialista en cómputo trabajó en la planeación, diseño y creación de la base de datos. A 
continuación se describe cada una de estas tareas: 

• Planeación de la base de datos. Tal como lo plantean García y Cuevas (2009), la GC debe 
contar con herramientas que permitan generar, acceder, almacenar y transferir el conoci-
miento. Dichas acciones requieren que el conocimiento esté sistematizado. La herramienta 
más potente que nos pueden ofrecer las TIC, son las bases de datos. Gracias a éstas es posi-
ble almacenar, acceder al conocimiento estructurado por medio de búsquedas y, si es nece-
sario, transferirlo. Para trabajar la base de datos, se planeó la existencia de cinco entidades2, 
a saber Departamento, Técnica, Especialidad, Procesos y Herramientas. Cada entidad con-
tendría información específica. En la Tabla Nº 2 se presenta un resumen de cada entidad. 

Tabla 2: Entidades de la base de datos para la GC 
Departamento 
Nombre del departamento responsable. 
Técnica 
Nombre genérico con que se designa la técnica. 
Objetivo que da origen a la técnica. 
Especialidad 
Nombre genérico con que se designa a la especialidad. 
Objetivo que da origen a la especialidad.  
Comentario destinado para que el especialista comparta sus conocimientos a los interesados y para que los 
usuarios retroalimenten. 
Proceso 
Nombre genérico con que se designa el proceso. 
Objetivo que da origen al proceso. 
Procedimiento escrito de la actividad que se lleva a cabo. 
Vínculo al video que ilustra de manera visual el proceso. 
Comentario destinado para que el especialista comparta sus conocimientos a los interesados y para que los 
usuarios retroalimenten. 

                                                
2 Una entidad es la representación de un objeto o concepto que se describe en una base de datos. Cada entidad posee campos 
que, a su vez, almacenan información que caracteriza a un objeto. Esa información también se le conoce como atributos. Por 
ejemplo, la entidad Docente puede tener como campos: nombre, carrera, Institución laboral, experiencia, publicaciones, etc. 
Y los atributos pueden ser: Jorge Pérez, Pedagogía, FFyL-UNAM, etc. 
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Herramientas y/o materiales  
Nombre donde se designa la herramienta/material necesario para llevar a cabo el procedimiento.  
Descripción escrita de las características de la herramienta/material. 
Comentario destinado para que el especialista comparta sus conocimientos a los interesados y para que los 
usuarios retroalimenten. 

Fuente: Montiel y Pavón (2013), Entidades de la base de datos para la GC. 

Se consideró, que para el trabajo de captura y sistematización de la información, el sistema ne-
cesitaría campos3 no contemplados originalmente y se diseñaron para satisfacer dichas demandas. 
Tal fue el caso de las tablas: comentarios y clave foránea.  

• Diseño y creación de la Base de datos. Para el diseño de la base de datos que diera so-
porte a la propuesta de GC se consideraron las especificidades de información y final-
mente se concluyó que se trabajaría con siete tablas, a saber: 1) Departamento, 2) Téc-
nica, 3) Especialidad, 4) Proceso, 5) Herramienta, 6) Comentarios y 7) Clave_foránea.
Cada uno de estas tablas contempla diferentes campos (Tabla Nº 3).

Tabla 3: Entidades y campos de la base de datos 

Fuente: Montiel y Pavón (2013), Entidades y campos de la base de datos. 

El campo Id hace referencia a la autonumeración de los registros contenidos en cada una de las siete 
tablas. El campo Clave presenta la clave de los registros contenidos en las tablas Departamento, Técnica, 
Especialidad, Proceso, Herramienta y Comentario. El campo Nombre es la denominación de cada uno de 
los registros contenidos en las tablas Departamento, Técnica, Especialidad, Proceso y Herramienta. El 
campo Objetivo describe el propósito de las técnicas, especialidades y procesos de sus correspondientes 
tablas. El campo Clave foránea contiene la clave con la que se relacionará el comentario de las tablas 
Especialidad, Proceso, Herramienta y Comentarios. El campo Autor contendrá el nombre del especialista 
en la tabla Proceso. Finalmente en la tabla Comentarios hay cuatro campos específicos: el campo Fecha 
de ingreso registrará la fecha en que se realizó el comentario; el campo Texto contendrá el comentario del 
usuario; el campo Mostrar se activará /desactivará para mostrar el comentario dependiendo de su anti-
güedad; y el campo Experto, se activará para indicar que el comentario es emitido por el especialista. 
Para cada campo se definieron el tipo de datos, su longitud y se colocó una descripción.  

El modelo de base de datos utilizado fue el relacional que se caracteriza por tener tablas que de-
finen a un objeto. Los objetos a su vez se relacionan por medio de claves foráneas. En la Fig. 3 se 
ilustran las entidades, campos y relaciones establecidas en la base de datos.  

3 Un campo es una unidad mínima de almacenamiento de información. Los campos tienen asociados un tipo de dato que
permiten almacenar (numéricos, caracteres, etc.). 
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Figura 3: Relaciones de los campos de la base de datos de GC. 
 

 
Fuente: Montiel y Pavón (2013), Relaciones de los campos de la base de datos de GC. 
 

Una vez detallada la estructura de la base de datos y la relación entre sus tablas, se procedió a 
crearla en Microsoft Access, para fines ilustrativos, de planeación y explicación de nuestra propuesta. 
En este software se diseñaron los campos de todas las tablas y se capturó la información necesaria para 
evaluar el sistema de GC en su fase piloto, ya que la base de datos final se trabajaría en MySQL.  

Como parte del proceso de expansión del sistema de GC a todo el IISUE, fue necesario realizar 
una propuesta de asignación de claves. El sistema tendría que contemplar los departamentos actua-
les, cuyos especialistas podrían aportar conocimiento. La asignación de claves se realizó por niveles 
de profundidad, a saber, departamento, técnicas, especialidades y procesos. Bajo este esquema, se 
introdujeron las claves de la siguiente forma: AHUNAM tendría asignada la clave 1; Cómputo, 2; 
Editorial, 3; Biblioteca, 4; y Administración, 5 (Fig. Nº 4).  

Figura 4: Departamentos del IISUE para el sistema de GC. 
 

 
Fuente: Montiel y Pavón (2013), Departamentos del IISUE para el sistema de GC. 

En el diagrama anterior se muestra tan solo un nivel de profundidad de nuestra propuesta de 
GC. Los siguientes niveles conducirían a que el diagrama se extienda mucho más. Sin embargo para 
nuestra propuesta, los niveles de profundidad del AHUNAM se presentan en la Fig. Nº 5. 
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Figura 5: Técnicas, especialidades y procesos del SCR-AHUNAM 
 

 
Fuente: Montiel y Pavón (2013), Técnicas, especialidades y procesos del SCR-AHUNAM. 
 

Las claves se formaron concatenando caracteres de la siguiente manera, para el primer nivel de pro-
fundidad, Departamento, se utilizaría el número correspondiente de éste, en este caso como del departa-
mento es AHUNAM, el número es “1”. Para el segundo nivel de profundidad, Técnica, se colocaría un 
número consecutivo por cada una de ellas, después de la primera letra del departamento a la que corres-
ponde; por ejemplo, la primera técnica que pertenece al departamento AHUNAM es Restauración de 
encuadernaciones y recibe la clave: “A1”. Para el tercer nivel de profundidad, Especialidad, se colocaría 
la primera letra del nombre de ésta y se complementaría con un número consecutivo; en este caso, la 
primera especialidad Iniciación a la encuadernación, recibe la clave: “E1”. Finalmente, para el cuarto 
nivel de profundidad, Proceso, se asignaría la letra “P” seguido del número consecutivo que corresponde, 
en este caso, la especialidad que trabajamos consta de cinco procesos y su clave es “P1, P2, P3” consecu-
tivamente. Para el caso de los comentarios, el sistema de la base de datos asignaría un número consecuti-
vo, por cada comentario que se registre, después de la letra C, por ejemplo: “C1”. 

Por último, en trabajo conjunto, los especialistas en GC y TIC, generaron una propuesta de videos que 
ilustraran los procesos de la especialidad. Uno de los objetivos de un sistema de GC es la difusión, lo cual se 
acordó que se realizaría por medio de una página Web. A continuación se describen estos elementos.  

• Captura de videos. La propuesta de GC tiene como uno de sus objetivos la captura y el 
resguardo del conocimiento que poseen los expertos de la SCR del AHUNAM. Siste-
matizar el conocimiento tácito que poseen las personas no es una tarea sencilla. La 
propuesta contempló capturar en video los procesos en que se divide la especialidad 
Iniciación a la encuadernación, para que estén a disposición de los usuarios. De esta 
forma, no solo tendrían acceso a información escrita, sino que contarían con sugeren-
cias y/o comentarios de los expertos, y con un video que ilustraría el procedimiento, 
con lo cual la experiencia se enriquecería con información visual y auditiva. Todo este 
soporte de información tendría el objetivo de generar nuevo conocimiento. 

• Difusión de conocimiento. Una de las características del sistema de GC que se propo-
ne, es la capacidad de difundir el conocimiento de los especialistas, una vez que ya se 
encuentra sistematizado y resguardado. Para cumplir con dicha función, se procedió al 
diseño de un software por medio del cual el usuario tuviera acceso al conocimiento. 
Dicho software se diseñó para que entren en juego todos los procesos cognitivos que 
ayuden a la interiorización de la información, la comprensión y la generación de cono-
cimiento a partir de la interacción de conocimiento previo con el nuevo.  
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Para la difusión se propone un sitio web que despliegue el departamento, la técnica y la especia-
lidad así como el proceso, las herramientas, los videos y los comentarios (Fig. 6). 

Figura 6: Interfaz de usuario para el sistema de GC 
 

 
Fuente: Montiel y Pavón (2013), Interfaz de usuario para el sistema de GC. 
 

La interfaz se diseñó en tres marcos. El primero contiene los menús: inicio, navegación, búsquedas, de-
partamentos, preguntas frecuentes y créditos. El segundo, presenta: Departamento, Técnica y Especialidad. 
Por cada especialidad se presenta el nombre y objetivo de cada uno de los procesos en que se divide, el 
procedimiento escrito, la sección de herramientas y el vídeo correspondiente. La sección de Herramientas 
requiere una explicación aparte, ya que no se trata de un solo listado sino que contiene información relevan-
te que aporta el especialista. En la Fig. Nº 7 se puede apreciar que existen tres columnas: el nombre, la des-
cripción y el comentario. Tanto la descripción como el comentario tienen como objetivo explicar la razón 
por la cual se utiliza una determinada herramienta y quizá hasta dónde puede ser adquirida.  

Figura 7: Herramientas para encerado de hilo de la interfaz de usuario para el sistema de GC 
 

 
Fuente: Montiel y Pavón (2013), Herramientas para el encerado de hilo de la interfaz de usuario 
para el sistema de GC. 
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Finalmente, una de las características del sistema de GC que proponemos es la interacción que 
se ofrece al usuario con el experto. Por ello, el tercer marco se concibió como un espacio destinado 
a compartir comentarios entre usuario- experto, experto-experto y usuario-usuario.  

Como característica adicional, la interfaz de usuario propone varios sistemas de consulta: De-
partamento, Especialidades y Procesos. Pero también ofrece la posibilidad de realizar búsquedas 
libres, búsquedas con operadores booleanos y búsquedas por departamento. El usuario introduciría, 
en los espacios destinados para ello, los términos de su interés. La siguiente imagen presenta los 
tipos de búsqueda que pueden realizarse.  

Figura 8: Pantalla de búsquedas para el sistema de GC 
 

 
Fuente: Montiel y Pavón (2013), Pantalla de búsquedas para el sistema de GC. 
 

Créditos. Novelo (2010) señala que uno de los obstáculos para el éxito de un sistema de GC, es 
que las personas no están dispuestas a compartir lo que saben. Y para fomentar que los miembros de 
la organización compartan su conocimiento, propone que exista un programa de estímulos. En nues-
tra propuesta consideramos necesario incorporar en la base de datos un campo que almacene los 
créditos de los especialistas que comparten sus saberes, lo cual permitirá que obtengan un recono-
cimiento mínimo por sus aportes.  

En general, nuestra propuesta incluye el diseño y creación de una base de datos relacional que 
consiste en siete tablas que modelan a las entidades: Departamento, Técnica, Especialidad, Proceso, 
Herramienta y Comentarios. La séptima tabla es de carácter operativo, es decir sirve para relacionar 
a las entidades. La base de datos resulta una herramienta básica que se retoma para el desarrollo del 
software, el cual cuenta con un módulo de captura de información y otro para la consulta por parte 
del usuario. El diseño fue pensado para que pudiera ser consultado desde prácticamente cualquier 
computadora que tenga conexión a Internet. Esta característica lo vuelve en una herramienta pode-
rosa y de fácil acceso. El acceso al sistema está contemplado para los integrantes del IISUE, pero no 
se descarta que, dependiendo de las políticas, pudiera abrirse a todo el público.  

Conclusiones  

La propuesta de GC que desarrollamos surge de la necesidad de preservar el valioso conocimiento 
que se genera al interior del IISUE, y en este caso lo ejemplificamos con la SCR del Archivo Histó-
rico de la UNAM. El trabajo realizado tiene como sustento la metodología que propone Gustavo 
Novelo para gestionar el conocimiento. Tal como se mencionó consta de cinco etapas de madura-
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ción, sin embargo, nuestra propuesta tan solo comprende las primeras tres debido a que constituyen 
la fase de planeación de un proyecto de esta índole.  

El sistema de GC demanda un intenso trabajo interdisciplinario. Si bien, la dirección general re-
cayó en el caso de una Maestra en Pedagogía, la propuesta específica pudo llevarse a buen fin con la 
participación de un especialista en TIC y otro en restauración. El sistema completo implica el cono-
cimiento de muchas áreas de especialidad y, en el momento en que se extienda el sistema a todo el 
Instituto, se requeriría de un mayor número de colaboradores.  

La importancia de nuestra propuesta radica en que se podrá sistematizar el conocimiento que 
poseen los especialistas para conservarlo y difundirlo con la finalidad de generar nuevos conoci-
mientos. Además el sistema de GC podrá utilizarse para distintos fines, por ejemplo, la formación 
y/o capacitación de nuevo personal.  

El conocimiento es un bien valioso para cualquier institución. En nuestra propuesta centramos 
la atención sobre una de carácter educativo. La búsqueda inicial de información arrojó que tan solo 
un par de dependencias de la UNAM tienen algún programa de GC. Nuestra propuesta incluye un 
sistema para un Archivo Histórico, lo cual sin duda resulta valioso y esperamos que, en algún mo-
mento, pueda instrumentarse para desarrollar las dos últimas etapas de maduración, a saber, Apoyo 
o Evolución e Instauración o Institucionalización. 
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Resumen: La sociedad ha venido transformándose durante las últimas décadas. El fácil acceso al Internet ha hecho que dos 
importantes instituciones, la familia y la escuela, se enfrenten a nuevos retos. En distintos países alrededor del mundo, los 
adolescentes tienen acceso al Internet. Sin embargo, para entender como estos cambios los afecta a ellos, a sus familias, a su 
educación, a su comunidad y los riesgos que enfrentan, es posible llevar a cabo la investigación empírica. La pregunta 
central es conocer el uso y el rol que tienen los padres en torno al Internet y a los dispositivos tecnológicos. Como parte de 
la metodología, la construcción del objeto de estudio se basa en la implementación de un enfoque mixto. La combinación de 
enfoques cualitativos y cuantitativos conlleva al diseño de dos fases en las que se utilizarán dos herramientas, la encuesta y 
el grupo focal. 

Palabras clave: internet, padres, mediación 

Abstract: Society has been transforming throughout the last years. The easy access to Internet has made two important 
institutions, family and school, cope to new challenges. Teenagers in different countries have access to Internet. However, 
understanding how these changes affect them, their families, their education, their community and the risks they cope help us 
get to empiric research. The main inquiry is to identify the use and the role parents have around the Internet and technologi-
cal devices. The research is based in a mixed approach, combining qualitative and quantitative methods, using a question-
naire and a focus group to collect data.  

Keywords: Internet, Parents, Mediation 

Introducción 

a sociedad ha presentado varias transformaciones en los últimos años, donde dos grandes 
instituciones –la escuela y la familia- se han topado con nuevos retos al sumergirse en un 
nuevo entorno de globalización y las tecnologías de la comunicación. 

En muchos países fuera y dentro de Europa, niños y jóvenes tienen acceso al Internet y tecnolo-
gías en línea, por lo que para entender como estos cambios repercuten en ellos, en sus familias, en 
su educación, en su comunidad, en los riesgos que se les presentan, es posible llevarla a cabo me-
diante a la investigación empírica. (Hasebrink, U., Livingstone, S., Haddon, L., 2008)  

Por lo que la interrogante central es conocer el uso y la mediación que tienen los padres en 
torno al Internet y el uso de dispositivos tecnológicos desde la percepción de los jóvenes. 

Marco teórico 

Empezamos por definir este concepto como estudio de las medidas que se adoptan desde distintos 
ámbitos (gubernamental, familiar, escolar, etc.) para salvaguardar la integridad física y psicológica 
del menor, que puede verse afectada por el uso de diversos medios.  

Las tres más importantes son la regulación, la mediación familiar y la educación en este ámbito 
(Bringué y Sábada, 2008). 

Por otra parte también se toma como una aplicación que garantiza que los jóvenes no puedan ac-
ceder a sitios inadecuados. Este sistema está basado en una lista de sitios seleccionados, en la 0071ue 
el ordenador pide autorización para activar o no páginas que no estén enlistadas. (Caprani, G., 2003) 
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Al igual, Berner, E. (2011) reitera que el adulto debe de acompañar a los chicos en su experien-
cia virtual, al tener un poco de conocimiento de las nuevas tecnologías, de esta forma el podrá eva-
luar e interpretar lo que el chico o joven este viendo en la pantalla. De no ser así, se pueden encon-
trar con muchos riesgos, por lo que el autor aconseja que con la supervisión adecuada y el apoyo de 
algún de sistema se pueden prevenir los riesgos asociados con el uso del Internet. 

Garitoandia y Garmendia, (2007) nos dicen que a los padres les preocupa el tiempo que sus hi-
jos usan el Internet, y por consiguiente que abandonen las tareas. Aunque es muy poca la preocupa-
ción en cuanto a los contenidos y las relaciones personales que puedan contraer en la red. En general 
los padres, cuando los jóvenes se encuentran usando algún dispositivo, se acercan y aconsejan sobre 
el uso de los mismos, pero no parece que haya algún tipo de control. 

 Lamentablemente, coincido con Gómez, C. (2005) que los jóvenes de hoy en día presentan más 
autonomía en el ámbito familiar. Los padres en su mayoría ambos trabajan, por lo que el joven llega 
a casa y organiza su tiempo, dentro y fuera de casa, se conectan a Internet, chatean, ven televisión, 
sin la supervisión de sus padres.  

Y cuando a los adolescentes se les presenta algún problema en Internet lo ocultan de sus padres, 
y en casos extremos deciden contarlo, tratando de ellos mismos resolver los problemas o consultán-
dolo con sus pares, ya que temen que la reacción de los padres sea negarles el uso del Internet. Para 
ellos, el control parental es una acción de husmear y les molesta, aunque incluso a veces lo ven 
como una muestra de cariño o de interés. Y aun así, tienden a tener trucos como cerrar la puerta, 
cambiar de página cuando los padres entran, borrar el historial, para tratar de usar el Internet sin 
control alguno. (Garitoandia y Garmendia, 2007) 

Smahel, Helsper, Green, Kalmus, Blinka, Olafsson (2012), mencionan algunas medidas en la 
actividad parental que mejora una seguridad en línea, las cuales son restricciones, como reglas o 
limitaciones hacia los niños o jóvenes; el monitoreo y soluciones técnicas, como software como 
filtros; y por último, el que los padres se involucren activamente y tengan conocimiento sobre las 
actividades relacionadas con el Internet. El hecho de que los padres se involucren en todo tipo de 
actividades relacionadas con el uso del internet y no solo cuando el joven se ha topado con algún 
problema, crea un ambiente más seguro y positivo. 

La mediación se encuentra directamente implicada en la protección del niño frente a los medios 
de comunicación es la familia. Se habla de los padres como factor fundamental en la socialización 
del niño, concretamente en su faceta como consumidor. De la misma forma, los padres juegan un 
papel decisivo en la relación de sus hijos con los medios de comunicación (Bringué y Sádaba, 
2008). También es de interés conocer la forma de consumo de medios dentro de la familia.  

Resultará relevante saber qué medios utilizan los padres y cuáles los hijos, si existen diferencias 
entre ambos en cuanto al conocimiento y uso de estos medios, o si incluso los utilizan todos juntos o 
por separado.  

Asimismo se ha analizado la influencia del modelo familiar en el consumo de medios: por 
ejemplo, en el caso de familias monoparentales, cómo influyen el padre o la madre en el equipa-
miento tecnológico del hogar o en la ubicación de esas tecnologías.  

Sin embargo, la cuestión que más ha acaparado la atención de los investigadores es propiamen-
te lo que se denomina «mediación parental», esto es, el papel de intermediación que los padres ejer-
cen en la relación de sus hijos con los medios de comunicación. Este interés implica conocer la 
existencia de normas o restricciones respecto al uso de estos medios. También si los padres ayudan 
a interpretar de forma adecuada los contenidos expuestos, dando su criterio a los hijos y dialogando 
con ellos, el estilo de comunicación de los padres influye en la comprensión e interpretación que los 
hijos hacen de los contenidos (Austin, 1999 citado en Caudillo, 2012). 

Puede resultar de interés la aportación realizada por Llopis (2004) citado en Caudillo (2012), 
que centró su análisis en torno a la televisión y la sociedad española. El autor, según explica, en el 
que la familia es reconocida como una de las principales instituciones mediadoras del consumo 
infantil de televisión. Así, realiza un estudio con el objetivo de establecer una tipología de estilos de 
mediación familiar del consumo televisivo de los niños y adolescentes españoles. El resultado son 
tres categorías distintas, que él denomina conglomerados: 
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1) Los padres controladores-restrictivos, cuyo ejercicio se basa poco en la orientación acudiendo 
con mayor frecuencia al control. 

2) Los padres permisivos engloban a un grupo que no ejerce prácticamente ningún tipo de media-
ción del consumo televisivo, ni en lo que se refiere a la limitación y el control, ni en lo que ata-
ñe a la orientación. 

3) Los padres orientadores son aquellos que apenas recurren a la limitación, pero sí al control, así 
como a la orientación. Sería el estilo más común de todos. 
En cuanto a la regulación se está desarrollando una labor considerable orientada a crear políti-

cas de regulación de los medios, especialmente cuando se habla del público infantil y juvenil. No 
parece relevante centrarse de un modo específico en la legislación vigente: ésta variará en función 
del ámbito geográfico, así como del medio concreto al que se refiera. Hace unas décadas la protec-
ción del menor ante los medios se discutía en términos de regulación gubernamental y prohibicio-
nes. Hoy, sin embargo, la situación ha cambiado debido a una serie de factores (Carlsson, 2006 
citado en Caudillo, 2012). 

Según Bringué y Sábada (2008) este término se refiere a la legislación existente en torno a los 
medios de comunicación, pero también al conjunto de normas que establecen otras instituciones no 
gubernamentales, así como a posibles medidas de control y autocontrol. La situación actual requiere 
de la colaboración de distintos agentes, y que la legislación es un elemento necesario, pero no sufi-
ciente por sí solo como medida de control de los medios de comunicación. 

El ámbito de la educación es un asunto que ocupa un papel destacable en la literatura sobre jó-
venes y medios de comunicación. Es una cuestión que interesa a padres y educadores, pero también 
a los organismos públicos y a la propia industria. Por todos es reconocida la necesidad de dar a 
conocer estos medios y sus posibles usos. Se trata, además, de una educación necesaria no sólo para 
los jóvenes. Los adultos de hoy (padres, profesores, etc.) a menudo son superados por los niños y 
jóvenes en el conocimiento y manejo de estas tecnologías. Sin embargo, su relevante papel en la 
tutela y educación del niño, así como su deber de protección, les obliga a conocer bien estos medios. 
Se han empleado múltiples términos para hablar de esta cuestión: educación mediática, educación 
para la comunicación, competencia en los medios, etc. El término más empleado en el ámbito an-
glosajón es el de media literacy: se trata de la habilidad de una persona para acceder, analizar, eva-
luar y producir medios impresos y electrónicos (Aufderheide, 1992 citado en Caudillo 2012). 

Como nos dice Bringué y Sábada, (2008) el valor de las TIC en la educación de los jóvenes se 
considera la seguridad en Internet como un riesgo educacional, por lo que se buscó la participación 
activa de los jóvenes a la hora de enfrentarse a esos riesgos. Se quería infundir una actitud crítica 
durante el uso de estas TIC, y la conclusión general del estudio es que los niños tienen un deseo y 
necesidad de explorar y jugar con esos riesgos on line compartiéndolos en charlas con sus amigos y 
compañeros.  

El entorno multimedia actual presenta múltiples posibilidades, pero para aprovecharlas al má-
ximo es necesaria la educación de los diversos públicos implicados: niños, jóvenes, padres, educa-
dores, los más desfavorecidos, etc.  

Los medios de comunicación tienen múltiples ventajas, pero la ignorancia impedirá aprovechar-
las. Podría decirse que en el caso de los medios, y muy especialmente con la llegada de las nuevas 
tecnologías, resulta plenamente aplicable la máxima de que «en el conocimiento está el poder». Se 
puede afirmar que existe una investigación consolidada en el tiempo acerca de los niños y jóvenes 
como usuarios de tecnología. 

 En todos los casos, parece que lo primero en estudiarse son las pautas de consumo de la tecnolo-
gía por parte del menor, así como de su familia. En segundo lugar, interesan de un modo especial los 
efectos que puede tener el uso de esa tecnología sobre el niño o el joven. Aunque lo más estudiado son 
los posibles contenidos nocivos (con un especial énfasis en la violencia y el sexo), las nuevas tecnolo-
gías y sus posibilidades de interactuar presentan riesgos antes inexistentes, como los de contacto, los 
de privacidad o los comerciales. Todos estos riesgos fomentan también un ánimo protector y regulador 
entre los organismos públicos, las instituciones públicas y privadas o los investigadores.  
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Sin embargo, el potencial positivo de las tecnologías es innegable y constituye también un im-
portante tema de estudio. Su buen uso puede ser útil para diversas áreas, como la educación, la so-
ciabilidad o incluso la salud. No obstante, el buen aprovechamiento de las nuevas tecnologías re-
quiere un buen conocimiento y uso de las mismas, por lo que la educación en el uso de los medios y 
las tecnologías parece ser una cuestión fundamental, tanto para los niños y jóvenes, como para sus 
padres y educadores. 

Metodología 

Como parte de la dimensión empírica para la construcción del objeto de estudio se plantea la aplica-
ción de un enfoque mixto. La combinación de los enfoques cuantitativo y cualitativo se realizará a 
partir de la aplicación de un diseño de dos etapas, con aplicación de herramientas metodológicas 
propias a cada uno de los enfoques. 

En cuanto a los métodos cuantitativos son muy efectivos en términos de validez, ya que con una 
muestra representativa de la población se puede hacer inferencia a dicha población a partir de una 
muestra; con una seguridad y precisión definida que permite cuantificar la relevancia clínica de un 
fenómeno midiendo la reducción relativa del riesgo, la reducción absoluta del riesgo y el número 
necesario de pacientes a tratar para evitar un evento. (Galindo, 1996). 

Lo que no basta con una investigación meramente cuantitativa. Por lo que una investigación 
cualitativa contribuirá a ampliar la perspectiva sobre el objeto de estudio. A lo que Taylor y Bogdan 
(1986: 20) citados en Gregorio, (1996) consideran, que la investigación cualitativa es aquélla que 
produce datos descriptivos como las propias palabras de las personas, habladas o escritas, y la con-
ducta observable. En el que Stack, (1995) citado en Gregorio, (1996:12) indica que “… el objetivo 
de la investigación cuantitativa es la comprensión, centrando la indagación en los hechos; mientras 
que la investigación cualitativa fundamentará su búsqueda en las causas, persiguiendo el control y 
la explicación…”  

Desde la óptica cualitativa, el muestreo para el grupo focal será de tipo intencional a partir de la 
selección previa de sujetos tipo con base en determinados criterios de inclusión. En la metodología 
cualitativa no es apropiado tratar de cumplir con los cánones de validez y fiabilidad (Lecompte y 
Goetz, 1982, p. 31). La mayoría de las investigaciones en esta perspectiva han trabajado para desa-
rrollar otros criterios para evaluar la calidad de los datos cualitativos. Estos están relacionados, en su 
mayor parte, con las opiniones de los individuos que la llevan a cabo. En concreto, Lincoln y Guba 
(1985), han introducido una serie de normas de validación de alternativas dentro de la tradición 
interpretativa que son análogos a los conceptos convencionales de validez y fiabilidad (Schwandt y 
Halpern, 1988, p. 71). Por un lado, el ser crítico del producto científico impulsado por “valor de 
verdad” frente a “la asunción de múltiples realidades construidas”. Lincoln y Guba (1985, p. 295), 
sostienen dentro de una posición epistemológica constructivista social que credibilidad debe reem-
plazar al “valor de verdad”. 

Respecto de las técnicas e instrumentos para la investigación empírica, consideramos que el 
cuestionario es útil en una amplia gama de proyectos de investigación que buscan datos objetivos 
y/o información acerca de las opiniones subjetivas. Los cuestionarios son vulnerables, sin embargo, 
a una serie de distorsiones inherentes al proceso previo de su aplicación (universo, muestras, prue-
bas piloto, contexto particulares de aplicación, etc.) y propios al procesos de recopilación de datos.  

El cuestionario fue aplicado a 2907 jóvenes en un rango de edad de 12 a 15 años en secundarias 
públicas de Hermosillo, Sonora, México. 

Para la construcción empírica del objeto de estudio en su dimensión cualitativa, se recurrió al uso 
de 4 grupos focales, el cual es de carácter grupal que permitirá profundizar en las variables del estudio 
a partir de percepciones que desde su vivencia y formas de solucionar los problemas. El tamaño del 
grupo fue de 8 y 10 personas, en donde la fase de discusión entre los participantes es una experiencia 
enriquecedora que potencia al máximo las opiniones y una vez que finaliza la aplicación permite llegar 
a una fase de conclusiones o hallazgos sobre lo expresado y discutido por los participantes. 
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El muestreo final realizado fue de tipo intencional a partir de la selección previa de sujetos tipo 
con base en determinados criterios de inclusión donde se destacan la conexión a Internet (accesibili-
dad) y la utilización de algún dispositivo con Internet. En cada grupo focal se contó con personal de 
apoyo como apuntadores y apoyo técnico de equipo audiovisual. El o la moderadora fue un miem-
bro del proyecto. Entre los recursos técnicos utilizados se encuentran la grabadora de voz digital, la 
cámara de fotos digital y la cámara de audiovisual.  

Resultados 

En el presente apartado se presenta el análisis de la fase cuantitativa, en la que mostramos si existe 
alguna medida de mediación y control por parte de los padres de familia en el uso del Internet por 
los jóvenes.  

Para conocer un poco a cerca de su contexto familiar se les preguntó con quién vive y a que se 
dedican sus padres. Y obtuvimos como resultado que mayormente estos jóvenes viven con padre y 
madre. Siendo la ocupación del padre, la de desempeñar un oficio como el trabajar en una fábrica, 
en mantenimiento, albañil, obrero, gasero, carpintero, agricultor, mecánico, mozo, personal de segu-
ridad, etc. Y en su gran mayoría por parte de la madre su ocupación es la de ser ama de casa.  

En cuanto a la ubicación de la computadora, un 37% de los jóvenes la tienen ubicada en su ha-
bitación, siguiendo con un 25% de ellos mencionan que poseen una laptop, y un 23% de los jóvenes 
indican que la computadora se encuentra en la estancia.  

Se coincide con Gómez, C. (2005) en que los jóvenes de hoy en día presentan más autonomía 
en el ámbito familiar, por lo que el joven llega a casa y organiza su tiempo, dentro y fuera de casa, 
se conectan a Internet, chatean, ven televisión, sin la supervisión de sus padres. 

Hoy en día se observa que los jóvenes tienen mayor privacidad, aun así hay un porcentaje signi-
ficativo que nos indica que la computadora está a la vista de los demás miembros de la familia. 

Al igual, los alumnos la mayor parte del tiempo se encuentran solos/as con un 34% de las men-
ciones, siguiendo con un 45.8% de las menciones el estar acompañado por un amigo y con un 36% 
con varios amigos. Por lo que se concluye que ni el padre ni la madre son en su mayoría una figura 
presente al obtener un 10% y 17.7% de las menciones respectivamente. 

A lo que, Berner (2011) reitera que el adulto debe de acompañar a los jóvenes en su experiencia 
virtual. De no ser así, se pueden encontrar con muchos riesgos. 

El joven al estar solo o acompañado de pares se encuentra en una situación vulnerable a algún 
peligro de la red, por lo que la presencia del padre es sumamente importante. 

Mientras que los jóvenes se encuentran en el Internet ellos perciben que sus padres se interesan 
por lo que están haciendo con un 55% de las menciones, siguiendo con un 37.5% el que echen un 
vistazo, por lo contrario tenemos que el 30% de los jóvenes indican que no hacen nada. 

Tomando en cuenta la clasificación de padres de familia de Llopis, (2004) los padres de familia toman 
el papel de “padres permisivos” en el que no se ejerce ningún tipo de mediación, limitación o control. 

El que los padres de familia echen un vistazo o pregunten qué es lo que hacen no es suficiente, 
es muy poco el porcentaje de jóvenes en el que sus padres mantienen una mediación activa o técnica 
(Duerager y Livingstone, 2012).  

En síntesis, en cuanto a los resultados cuantitativos, no existe algún tipo de control o mediación 
por parte de los padres. El uso de un ordenador se puede concebir como una actividad privada y 
entre pares, en la que los padres tienen una mínima presencia, al estar interesados por saber qué es 
lo que se encuentran haciendo, mas no se percibe como una mediación activa. 

Al contrario, en cuanto al estudio cualitativo, al indagar en el análisis preliminar nos encontra-
mos con que los padres mantienen una mediación activa y técnica. Con esto nos referimos que los 
padres poseen competencias técnicas, de las cuales hacen uso en compañía de los jóvenes, mayor-
mente lo percibimos como un medio de comunicación entre padres e hijos. 

Es importante mencionar que después del análisis se anexan fragmentos del discurso de los par-
ticipantes (P1, P2, P3, P4, etc.).  
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Los padres de familia mantienen una relación activa con sus hijos mediante el uso de las redes 
sociales como Facebook y Whatsapp, teniendo un uso constante según los comentarios de los jóve-
nes. Como se menciona anteriormente se coincide con Berner, E. (2011) en que el adulto debe de 
acompañar a los chicos en su experiencia virtual, al tener un poco de conocimiento de las nuevas 
tecnologías, de esta forma el podrá evaluar e interpretar lo que el chico o joven este viendo en la 
pantalla. Asimismo, se concuerda con Smahel, Helsper, Green, Kalmus, Blinka, Olafsson (2012), en 
la primera y tercera medida de actividad parental en donde mencionan las restricciones, como reglas 
o limitaciones hacia los niños o jóvenes; el monitoreo y soluciones técnicas, como software y/o 
filtros; y por último, el que los padres se involucren activamente y tengan conocimiento sobre las 
actividades relacionadas con el Internet. Igualmente se les conoce como mediación activa y media-
ción restrictiva según Duerager y Livingstone, (2012). 

P2: …si de todo bueno nomás de Facebook y con mi mamá con Whatsapp pero ya no tiene. Con mi 
mamá por ejemplo ahorita está en el otro lado y ya de qué me dice cómo has estado que comiste, y 
yo no que comí esto, y ella no pues yo aquí haciendo hot cakes para mi hijo, por medio del Face-
book… Mi papa también de qué chiquita ¿cómo estás?. Por medio del Facebook porque nomás eso 
tiene, cuando sale de viaje así me publica o me manda mensajes… 

La mediación restrictiva se da en un ámbito de confianza entre padres de familia e hijos ya que 
se obtuvieron varias menciones en la que los padres poseen las contraseñas de las redes sociales de 
sus hijos, y cuando se percatan de alguna situación de riesgo, imponen una cierta restricción en 
cuanto a esa situación que se está presentando. 

P3:…mi mamá me bloquea a todas las personas que me hacen bullying y de vez en cuando entra al mío y 
me dice que bloqueé a esté, ¿por qué te está diciendo cosas en el chat?, y ella se quedó con la clave… 

P7:…mi mamá tiene mi contraseña, si me revisan mis papas y tienen mi contraseña para que no des-
confíen, no tengo nada malo… 

Sin embargo, cuando los padres mantienen una interactividad constante, los jóvenes presentan 
molestia y sentimiento de vergüenza por comentarios públicos que realizan sus padres, y tienden a 
bloquearlos o eliminarlos de sus redes sociales. 

P9:…yo la tengo agregada a mi mamá, me tiene confianza y me aconseja, pero a veces ella me toma 
una foto la publica en su Facebook y me dice “mi bebé precioso” y eso me incomoda… 

P1:…la elimino porque sabe no me gusta que esté ahí de mitotera viendo mis cosas así y ya luego 
digo bueno la voy a agregar y al rato que me entero que estuvo viendo mis cosas la vuelvo a elimi-
nar, pues aparte que le da like o me pregunta cosas que tengo… 

No obstante, los jóvenes afirman que sus padres aconsejan y supervisan el uso del Internet. De 
acuerdo con Llopis, 2004 coincidimos con uno de sus conglomerados llamado padres orientadores, los 
cuales son aquellos que apenas recurren a la limitación, peros sí a la orientación. Según los comenta-
rios de los jóvenes, los padres de familia aconsejan sobre situaciones de riesgo, contacto con personas 
desconocidas, contenido inapropiado/sexual y sobre publicaciones y comentarios impropios. 

P6… mi mamá me dice que no acepte a personas desconocidas, y que no me cite con alguien que no 
conozco. Muchas veces se enoja porque hacemos caras en las fotos o señas con las manos… 

Conclusión 

Los constantes usos y preferencias de los jóvenes traen consigo un trasfondo de conocimientos acerca 
de las situaciones de riesgo que se puedan presentar y, también, el cómo se pueden evadir. En el estu-
dio ha quedado claro que la mediación y la regulación que realizan los padres frente al Internet se 
focaliza en la orientación de no contactar a personas desconocidas por medio de las redes sociales. 
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Cabe señalar que en relación con los posibles riesgos de navegar por Internet, el estudio ha logra-
do documentar el hecho de que los jóvenes muestran una cierta autonomía relativa frente al uso del 
Internet pues la consideran una actividad de privacidad al grado de que les parece molesto que sus 
padres o tutores mantengan un cierto grado de mediación y supervisión cuando se encuentran realizan-
do alguna actividad usando el Internet. Es por eso, el papel tan fundamental de los padres dentro de las 
relaciones interactivas y el uso del Internet de jóvenes. La adolescencia es un periodo en el cual desa-
rrollan un sentir de autonomía y en donde lo padres no deben tener voz, según los jóvenes.  

La educación empieza por los mismos padres por lo que es importante prepararse y adquirir los 
conocimientos necesarios para poder ser capaces de transmitirlos a los hijos. Los distintos contextos 
en los que un individuo se desenvuelve implican efectos en su desarrollo. Siguiendo el modelo eco-
lógico de Bronfebrenner (1979) y la evidencia generada en el presente estudio, podemos afirmar que 
la influencia social que se genera mediante el uso del Internet en la formación del joven así como en 
la construcción de su identidad como ser humano tiende definitivamente a potencializarse.  
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Resumen: Vivimos inmersos en una sociedad de grandes cambios y transformaciones caracterizada principalmente por la 
globalización, que potencializa la interacción entre los pueblos y la sociedad del conocimiento por el surgimiento de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC). La presente investigación, se enmarca en un contexto posmoderno 
y globalizado, redefiniendo los nuevos procesos sociales y socioculturales, pero también educativos. Por tal motivo, el 
estudio: “Internet en Jóvenes de Secundaria. Un estudio sobre hábitos, competencias y sociabilidad en sus relaciones inter-
activas en Hermosillo, Sonora (México)”; persigue como causa principal conocer, describir y caracterizar los rasgos bási-
cos de sociabilidad en los estudiantes de Secundaria en Hermosillo, Sonora, México. Mediante una serie de cuestionamien-
tos ontológicos, epistemológicos, y al mismo tiempo metodológico, el texto logra el acercamiento a un enfoque 
interdisciplinar, unificando varios campos del conocimiento. Y por medio de la implementación de una metodología de corte 
mixto (donde confluyen posiciones: como el positivista, socio-crítico y hermenéutico-reflexivo) de los paradigmas cuantitati-
vo y cualitativo, respectivamente; el texto muestra algunos avances parciales y conclusiones a partir de las percepciones de 
los jóvenes de secundaria de Hermosillo, Sonora; sobre hábitos, competencias y socialización en el uso de las TIC. 

Palabras clave: internet, comunicación, socialización 

Abstract: We live in a society of great changes and transformations mainly characterized by globalization, which potentiates 
the interaction between people and the knowledge society by the emergence of Information Technology and Communication 
(ICT). This research is part of a postmodern, globalized context, redefining the new social and cultural processes, but also 
educational. Therefore, the study: “Young Secondary internet. A study habits, skills and sociability in their interactive rela-
tionships in Hermosillo, Sonora (Mexico)”; pursues as main cause known, describe and characterize the basic features of 
sociability secondary students in Hermosillo, Sonora, Mexico. Through a series of ontological, epistemological questions, 
and at the same methodological time, the text achieves approach to an interdisciplinary approach, unifying various fields of 
knowledge. And through the implementation of a methodology of mixed cut (confluence positions: as the positivistic herme-
neutic-reflective, socio-critical and) the quantitative and qualitative paradigms respectively; the text shows some partial 
progress and conclusions from the perceptions of secondary school students in Hermosillo, Sonora; about habits, skills and 
socialization in the use of ICT. 

Keywords: Internet, Communication, Socialization 

1. Antecedentes

l impacto de las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) en el ámbito de la 
educación y comunicación, ha sido causa de que muchos investigadores le hayan dedicado 
un espacio esencial en sus investigaciones a este tema en particular, desde diferentes 

perspectivas disciplinarias, así como desde un enfoque interdisciplinar y multidisciplinar. Por su 
parte Vygotski at Estebanell (Vol 1, p. 28) señala que las personas desarrollan formas de interpretar 
y estrategias para relacionarse con su mundo que está estrechamente vinculadas con el tipo de 
interacciones que pueden establecer con las herramientas y sistemas de signos externos (códigos de 
comunicación que emplean signos externos con significados). En tanto, la presente investigación 
Tic e Internet. Un estudio sobre hábitos, competencias y sociabilidad en jóvenes de secundaria de 
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Hermosillo, Sonora (México)”, se orienta más a la definición de las formas de socialización de los 
jóvenes de secundaria con respecto a las TIC, desde los campos académicos de la Comunicación, 
Sociología y Psicología, además de perseguir como causa específica, los procesos de mejora 
continua para consolidar la innovación, la aplicación y la generación de conocimiento respecto al 
uso de las TIC en el ámbito Educativo.  

El gran reto es intentar explicar las nuevas realidades comunicativas y sus implicaciones en 
relación directa con los recursos de información y comunicación. La generalización del uso de 
Internet a partir de finales del siglo XX ha cambiado de forma muy notable la comunicación social 
(Alsina, 2010). Hoy nuestras tecnologías son tan versátiles que nos otorgan el poder de rediseñar lo 
que llamamos 'realidad'. Con las tecnologías administrando nuestro tiempo, espacio e identidad, el 
equilibrio tradicional se ha inclinado a favor de la cultura sobre la naturaleza, De Kerchove (at 
Ibídem, 2010). Vemos entonces, que las aportaciones para describir la incidencia de las TIC en la 
sociedad son notables, es necesario abordar el análisis de este fenómeno a partir de distintos 
enfoques disciplinarios; desde las teorías de la comunicación, la psicología, sociología y educación 
y antropología –tal y como se describe como parte de la justificación y relevancia de este trabajo, así 
como la interdisciplinariedad del mismo.  

El impacto de las TIC es un fenómeno que va estrechamente ligado a la emergencia de diversos 
modos de interacción, los cuales llegan a desafiar la función misma de las instituciones de educación, 
el cual incluye al alumno y su identidad. Según el estudio de GEIC-AL presentado por León, Castillo y 
Oliveros (2010) el alumno es considerado el agente central de cualquier institución, por lo que es 
necesario la generación de políticas integrales para su formación en el sistema educativo, siendo una 
de ellas la recomendada por organismos internacionales, como la Organización de las Naciones Unidas 
para la educación, la ciencia y la cultura (UNESCO), la Organización para la Cooperación y 
Desarrollo Económico (OCDE), quienes plantean a los Estados los requerimientos, cambios y políticas 
que deben implementar para avanzar en el construcción de la sociedad del conocimiento y el papel que 
en dichos procesos deben cumplir los sistemas de educación. En el caso de Internet, así como las 
múltiples pantallas (celular, videojuegos y televisión), especialistas y expertos como Arribas e Islas 
(2009) citados en León, Castillo y Oliveros (2010) indican que hoy en día Internet guarda una relación 
particularmente especial en los estratos sociales, que va más allá, incluso, del ámbito educativo: han 
supuesto una auténtica revolución en la manera de relacionarnos, comunicarnos y entretenernos, no 
sólo para los adultos sino también para los niños y jóvenes. 

Otros estudios, nos revelan que los niños y jóvenes son capaces de realizar actividades 
simultáneas utilizando todas ellas, por lo que hay que reconocer la oportunidad que representa desde 
el ámbito de la enseñanza, pasando por las relaciones sociales y el entretenimiento. En la relación de 
jóvenes e Internet, queda claro que deben considerarse otros factores que inciden directamente en la 
relación de Internet y su formación. Retomando el estudio de León, Castillo y Oliveros (2010) 
expresa que por otro lado, estos factores e impactos han llegado de manera desigual e irregular a 
todas las esferas de nuestras vidas. Además, el acceso a las mismas y su utilización no se han dado 
de forma igualitaria. Ello supone para las personas que no pueden acceder a las TIC a incrementado 
las desigualdades y, consecuentemente, ha impactado en la exclusión social y cultural, 
produciéndose lo que se ha llamado brecha digital. De acuerdo con el estudio 2010 de hábitos y 
percepciones de los mexicanos sobre Internet y diversas tecnologías asociadas (WIP, 2010), para 
muchos padres es temprano el uso de Internet entre sus hijos; para otros deben esperar a contar con 
una computadora y conexión, lo cual hace que el proceso de adopción de las TIC y, particularmente, 
del uso del Internet, sea más lento. Respecto a la aportación por grupo de edad, los resultados a los 
que a llegado este estudio nos habla de que el 61% de los usuarios tiene menos de 25 años o el 76% 
es menor a 32 años (León, Castillo y Oliveros, 2010). Situándonos en la problemática anterior, y 
analizando las investigaciones previas –descritas en los antecedentes, la presente investigación 
pretende generar conocimiento desde el estudio de nuestro sujeto, planteándose los siguientes 
objetivos: Conocer y caracterizar los hábitos, competencias y socialización en el uso de Internet en 
los jóvenes de secundaria del Municipio de Hermosillo, Sonora, México.  
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2. Metodología

El marco metodológico utilizado para abordar nuestro objeto de estudio, describe brevemente el tipo 
de investigación y el enfoque empleado para el alcance de nuestros objetivos, así como los 
planteamientos que conforman la presente investigación. La presente investigación es de tipo 
descriptivo, que se define como la que busca especificar propiedades, características y rasgos 
importantes de cualquier fenómeno que se analice y describe tendencias de un grupo o población 
(Hernández, Fernández y Baptista, 2006). Este tipo de investigación refiere simplemente un 
fenómeno existente utilizando números para caracterizar individuos o un grupo, evaluando así la 
naturaleza de las características existentes (McMillan y Shumacher, 2007). La investigación 
descriptiva constituye el conjunto de métodos de investigación cuya finalidad es la evaluación de 
ciertos atributos, propiedades o características de una situación, en uno o más puntos en el tiempo 
(Gento, 2004). Dice que la investigación descriptiva permite interpretar a detalle el objeto de 
estudio, permite además la descripción en una dimensión organizativa y social. Los métodos 
cuantitativos son muy efectivos en términos de validez, ya que con una muestra representativa de la 
población se puede hacer inferencia a dicha población a partir de una muestra; con una seguridad y 
precisión definida e permite cuantificar la relevancia clínica de un fenómeno midiendo la reducción 
relativa del riesgo, la reducción absoluta del riesgo y el número necesario de pacientes a tratar para 
evitar un evento. (Galindo, 1996). Por lo anterior, el diseño de la presente investigación es de corte 
no experimental; ya que no existe ni manipulación intencional ni asignación al azar de las variables 
de este estudio (Hernández, Fernández y Baptista, 2006). Así las inferencias que se derivan de las 
categorías, variables e indicadores del estudio: Relaciones interactivas en jóvenes de Secundaria, se 
realizarán sin intervención o influencia directa y dichas relaciones se observarán dado su contexto 
natural. En esta primera fase, como ya se mencionó se plantea como una investigación de carácter 
descriptivo. En el ámbito de la teoría del conocimiento la investigación se sustentará a partir de los 
principios teórico-metodológicos de la corriente positivista, orientándose a la consecución de 
resultados en donde los hechos se manifiestan de modo patente, prescindiendo de apreciaciones 
subjetivas de los individuos, por lo que la búsqueda del conocimiento se realiza a partir de un 
tratamiento matemático-estadístico, a través de la aplicación de técnicas e instrumentos de 
recolección de datos cuantitativos (McMillan y Shumacher, 2007). Por otro lado, se tiene 
considerado para este estudio de investigación, asumir una postura orientada al análisis de diferentes 
criterios que aborda el objeto de estudio en una dimensión de carácter subjetivo, considerando con 
ello el sustento del paradigma hermenéutico-reflexivo (enfoque constructivista). Recordando a Guba 
y Lincoln, (1989, p.143) nos dice que cada persona posee diferentes valores, este enfoque afirma 
que las construcciones de la realidad no existen por fuera de las personas que lo crean y los 
mantienen. Por consiguiente, creemos que es mejor abordar la realidad a través de métodos como la 
hermenéutica y la dialéctica para una mejor comprensión y registros de los hechos. De esta forma y 
de acuerdo con el enfoque constructivista, consideramos que los investigadores reflexivos deben de 
reconocer el papel de la formación de sus propias experiencias y tratar siempre de mantener abiertos 
los canales de comunicación entre el investigador y los informantes con el objetivo de permitir una 
revisión dinámica y la mejora del análisis emergente. Decimos entonces, que una vez analizadas las 
bondades y limitantes de cada enfoque para la construcción del objeto de estudio se plantea la 
implementación de un enfoque mixto. Esta combinación de los enfoques cuantitativo y cualitativo 
se realizará a partir de la aplicación de un diseño de dos etapas, con aplicación de herramientas 
metodológicas propias a cada una de las perspectivas. 

3. Resultados. Discusión

La influencia de las TIC en la educación se ha enfocado principalmente a un nivel técnico, sin 
considerar los fundamentos teóricos y metodológicos. La falta de este sustento se hace evidente en el 
binomio tecnología-educación en cualquier nivel de educación ya sea pública o privada. Como parte 
de este trabajo, lo que se pretende, entre otros aspectos, es lograr el acercamiento entre las diversas 
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disciplinas como la comunicación, educación, la psicología y la sociología, enfoques que confluyen en 
nuestro objeto de estudio, e intentar innovar en los contextos educativos los cuales nos exigirían un 
compromiso de todos los involucrados en los procesos que se realizan dentro de los mismos. Un 
compromiso que implicaría necesariamente la introducción de experiencias educativas que permitan el 
logro de aprendizajes significativos, por medio de metodologías en las que se promueva la 
investigación y la acción de todos los participantes, como ejes centrales de su quehacer diario.  

A partir de aquí, el trabajo de investigación desde sus apartados teóricos, contextuales, 
metodológicos y de análisis del uso de las TIC y las relaciones interactivas de los jóvenes 
específicamente; Internet, celular, televisión y video juegos, perfilan el desarrollo de un diagnóstico 
que conduzca a la realización de propuestas de políticas públicas de mejora para entender los retos 
educativos particulares que la nueva realidad presenta. Es importante señalar que la presente 
investigación pertenece a un proyecto macro conformado por la Universidad de Sonora, la Secretaria 
de Educación Pública y el Gobierno de Sonora. El proyecto macro se lleva a cabo en varias fases, las 
cuales son administradas y avaladas por el Grupo de Enseñanza e Investigación de la Comunicación en 
América Latina (GEIC-AL), dentro del proyecto titulado: “Relaciones Interactivas e Internet en 
Jóvenes de Secundaria. Cómo usan internet los jóvenes en Sonora, México. Un Estudio sobre hábitos, 
competencias y control parental 2011-2012”, del cual se retomaron algunos aspectos metodológicos y 
contextuales para la construcción de esta investigación y que más adelante se señalan. La 
interactividad describe la relación de comunicación entre un usuario/actor y un sistema (informático, 
vídeo u otro). El grado de interactividad del producto viene definido por la existencia de recursos que 
permiten que el usuario establezca un proceso de actuación participativa-comunicativa con los 
materiales. Se hace necesaria una preparación de los usuarios que les capacite para ser capaces de 
recibir, interpretar y valorar este tipo de mensajes, ayudándoles a tomar conciencia del riesgo de falta 
de comprensión que alberga este nuevo mecanismo o sistema de comunicación. De este modo, se 
evitarían los aprendizajes parciales y el contenido asimilado sea incompleto o resulte erróneo 
(Estebanell, 2002). Además de lo anterior, existen otras definiciones, como la proporcionada por 
Legendre (1988) en la que se hace referencia a aspectos técnicos como dirección, intensidad y 
frecuencia del flujo de información entre emisor y receptor. 

Desde la perspectiva técnica, señala Bettetini (1995), al definir la interactividad se destacan las 
siguientes características: la pluridireccionalidad del deslizamiento de las informaciones; el papel 
activo del usuario en la selección de las informaciones requeridas; el particular ritmo de la 
comunicación. Desde la propia perspectiva de este autor, la interactividad se definiría como un 
diálogo entre el hombre y la máquina, que hace posible la producción de objetos textuales nuevos, 
no completamente previsibles a priori. Danvers (1994) citado por Caudillo (2012) aporta una clara y 
completa definición de interactividad diciendo que es el término que describe la relación de 
comunicación entre un usuario/actor y un sistema (informático, vídeo u otro). Según él autor (a.c), 
el nivel de interactividad mide las posibilidades y el grado de libertad del usuario dentro del sistema, 
así como la capacidad de respuesta de este sistema en relación al usuario, en cualidad y en cantidad; 
y esta relación se podría poner en paralelo con el esquema de comunicación: emisor, receptor , 
respuesta (en feedback).  

La interactividad, entendida bajo esta perspectiva, debería ser una característica intrínseca de 
los materiales multimedia (accesibles, o no, a través de la red) que permitiera incrementar, cualitati-
va y cuantitativamente, la capacidad de los usuarios de intervenir en el desarrollo de las posibilida-
des que ofrecen los programas de manera que se pudiesen mejorar sus posibilidades de trabajo y de 
aprendizaje (Estebanell, 2002). Vygotski (1979) señalaba que las personas desarrollan formas de 
interpretar y estrategias para relacionarse con su mundo que está estrechamente vinculado con el 
tipo de interacciones que pueden establecer con las herramientas y sistemas de signos externos (có-
digos de comunicación que emplean signos externos con significados).  

El lenguaje que emplean muchos de los productos multimedia se caracteriza por proceder de 
manera similar, ya que incluye solo los elementos esenciales y elimina los que se pueden ahorrar. 
Si, tal como apunta De Pablos (1992) citado en Caudillo,(2012), se intenta actualizar el concepto de 
lenguaje utilizado en la época de Vygotski al tipo de lenguaje empleado por los medios multimedia, 
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pasando del lenguaje hablado al lenguaje audiovisual; nos encontramos con que los análisis de las 
formas de mediación semiótica que posibilitan la transición del funcionamiento interpsicológico al 
intrapsicológico podrían ser aplicadas a situaciones mediadas por códigos cinematográficos, televi-
sivos o informáticos. En esta línea, de la misma manera que Vygotski analiza la interacción lingüís-
tica que se establece entre los adultos y los niños, en la zona de desarrollo próximo, se puede inten-
tar analizar la situación interactiva que se establece entre el medio y el usuario.  

El consumo, entendido en un sentido amplio, engloba todo lo relacionado con el acceso y los 
usos que niños y jóvenes hacen de los medios de comunicación. Cuestiones como el equipamiento 
tecnológico de los hogares, el lugar de acceso a los diversos medios, el momento del día en el que 
los utilizan o la cantidad de tiempo que les dedican (Bringué y Sábada, 2008). Las pautas de consu-
mo de las TIC (acceso y uso) ocupan el primer lugar en las investigaciones, se ha convertido en una 
cuestión básica. Parece evidente que, en el momento de analizar la relación de los jóvenes con las 
TIC y de profundizar en cuestiones complejas –como pueden ser los peligros que se derivan de su 
uso, las redes sociales que se construyen a través de estas tecnologías o, por ejemplo, el potencial 
educativo de las mismas–, lo primero será saber quiénes las utilizan, dónde, cuándo, cuánto y cómo 
(Livingstone, 2007). El equipamiento de los propios jóvenes, los hogares o la escuela, determinan la 
posibilidad de acceso a las nuevas tecnologías. Cuestiones como la presencia y número de ordena-
dores en las casas, la existencia de acceso a Internet, la posesión de teléfono celular o consola de 
videojuegos, son cuantificables, por lo que se convierte en un punto de partida que precisa estudio. 

La socialización también conocida como internalización es un proceso mediante el cual el indi-
viduo adopta los elementos socioculturales de su medio y los integra a su personalidad para adaptar-
se a la sociedad en la que vive. Dicho en otros términos, socializar es el proceso que afecta a diver-
sos aspectos del desarrollo sobre todo en la niñez y adolescencia, y que abarcan el crecimiento, 
cambios psicológicos y emocionales y la integración social. Conocemos como socialización prima-
ria la acontecida durante la infancia, después de la cual se produce lo que Berger y Luckmann 
(1968) citado en (Rubio G; Menor, S. Mesa, O; s.a) denominaron socialización secundaria, aquella 
que tiene lugar sobre todo en la adolescencia y primera juventud, aunque prosiga a todo lo largo de 
la existencia; siguiendo a dichos autores, la socialización secundaria consistiría en la tarea de ini-
ciarse en los roles propios de la vida en sociedad: los relacionados con la división del trabajo, la 
diversidad profesional, participación social, grupos de diversión, religiosos, como también el rol 
sexual y las relaciones intersexuales. Teniendo en cuenta estas premisas, la Red cumple una impor-
tante función en dicho proceso socializador, a la hora descifrar la estructura ideológica del entorno 
como soporte para la construcción de la identidad, de simplificar el conflicto de roles del que habla 
Coleman (1985:24), y que se hace más intenso en estas edades (pone por ejemplo el conflicto de un 
joven de 16 años entre su rol de hijo y novio). “Los años comprendidos entre la infancia y la edad 
adulta, como periodo de la aparición de la identidad son considerados como particularmente impor-
tantes para la construcción de este tipo de papeles”.  

En la investigación sobre jóvenes y medios de comunicación se aprecia un notable interés por los 
contenidos a los que se ven expuestos y que son consumidos por este público. Abundan las 
investigaciones en torno a los efectos, tanto positivos como negativos, que pueden derivarse del uso de 
distintos medios de comunicación. Así, es habitual el tratamiento de determinados contenidos (muy 
especialmente el sexual y el violento) de una manera directamente relacionada con los efectos que 
pueden producir sobre la audiencia. Una evidencia de ello es el informe presentado por Livingstone y 
otros en 2007, cuando se realiza una clasificación de los peligros que puede entrañar Internet para los 
jóvenes, una de las categorías que presentan es la de «riesgos de contenido». Existen análisis de 
contenidos que buscan plasmar la realidad de un medio y de lo que a través de él se ofrece y 
representa. Algunos ejemplos son el trabajo realizado por García y otros, 2004, que se centra de forma 
especial en la programación infantil televisiva de España, incluida la publicidad, investigaciones 
centradas en la imagen que se representa de la juventud a través de los medios (Von Felitzen y 
Carlsson, 1999), o en los valores que transmite la publicidad a los jóvenes (Sánchez, 2004).  
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Siguiendo con el mismo orden expuesto en el apartado metodológico de este texto, se exponen 
los resultados de la fase cuantitativa de la investigación, para finalmente, presentar los hallazgos 
resultantes de la fase cualitativa, y dar por último, las conclusiones finales del estudio. 

Así, encontramos, que en equipamiento y accesibilidad en casa, la mayoría de los jóvenes de las 
secundarias públicas en el municipio de Hermosillo (México) se conectan habitualmente desde el 
hogar; ya que el 57% cuenta con conectividad, también suelen conectarse en otros lugares como en 
casa de un familiar, escuela o en un cibercafé Lo que supone, que en la mayoría de los lugares donde 
se conectan, existe la presencia de un adulto, incluso en un cibercafé, que, usualmente, es el encargado 
del establecimiento. Esto con el objetivo de ubicar la presencia de un responsable de la seguridad de 
los menores mientras navegan en Internet. Por su parte, Garitaonandia (2005), menciona que el uso de 
los equipamientos tecnológicos en el hogar se circunscribe básicamente para el entretenimiento y el 
juego. El único equipo que además de una función lúdica tiene un uso escolar es el ordenador o 
computadora. Para algunos adolescentes el ordenador se convierte en una herramienta importante de 
estudio: escritura y presentación de trabajos, búsqueda de documentación (sobre todo en Internet y/o 
consulta de enciclopedias en CD) y aprendizaje de inglés, entre otras cosas. A partir de los resultados 
alcanzados, podemos adelantar la conclusión provisional de que la computadora tiene una demanda 
alta, pues se ha convertido en un artículo de primera necesidad para los estudiantes de secundaria. 
Sumado a esto, el creciente acceso a Internet es cada vez mayor en los hogares.  

En lo que respecta al equipamiento en casa, encontramos que la televisión sigue predominando 
con un 85% de preferencia aún sobre la computadora que se ubica en el tercer lugar con el 81%, 
quedando el teléfono celular en segundo término con el 83%. A pesar de que son datos extraídos de 
la clase socioeconómica baja, supone un gasto o inversión considerable en equipos electrónicos, 
donde también sobresale la existencia de equipos de música, cámaras digitales, memorias USB y 
consolas de video. Por lo que se han convertido en productos de necesidad básica, principalmente 
para resolver necesidades comunicativas, de entretenimiento y ocio, y finalmente para actividades 
escolares. En este sentido, el estudio Infancia y Adolescencia en la Sociedad de la Información 
(RED. ES, 2005) se afirma entre sus conclusiones lo siguiente: “Los hogares con niños presentan 
un equipamiento y una penetración de servicios TIC superior a la media (…) Los hogares con niños 
muestran capacidad de actuar como palanca de impulso en el desarrollo de la sociedad de la in-
formación” (p. 6).  

Por otro lado, también se observó la misma tendencia en las preferencias de los contenidos de 
ocio y entretenimiento, donde el contraste es notorio, destacando en primer lugar la música (8 de 
cada 10 jóvenes), juegos con el 40% de las preferencias y deportes con 26%, dejando al otro extre-
mo a los contenidos educativos y culturales. En cuanto a las preferencias de los jóvenes se secunda-
rias por género, se pudo observar que los gustos de actividades de los jóvenes de secundaria son: ver 
televisión con un 26%, de allí, le sigue chatear o conectarse al Messenger con un 14% y para con-
cluir un 12% dice que le gusta estar con sus amigas(os). Aunque la televisión continúa siendo el 
medio de comunicación de masas más utilizado, Internet se está convirtiendo en un importante 
competidor, especialmente entre la audiencia joven y adolescente (Cameron, 2005).  

Finalmente, llegamos a la fase cualitativa del estudio y, una vez analizado los hallazgos y reali-
zada la triangulación con los fundamentos teóricos y percepciones de los investigadores, concen-
tramos nuestras conclusiones dentro de los siguientes puntos alusivos: conectividad de los adoles-
centes y uso de los medios en el contexto educativo y socialización. 

En el aspecto de la conectividad, podemos mencionar que el joven adolescente de secundaria 
está siempre conectado, buscando así interactuar con otros ajenos a su medio, como lo es la familia. 
En el caso, de salir de casa y no tener acceso a Internet, siempre existe el uso de la telefonía celular 
para continuar en contacto con amigos (as) mientras están fuera de casa. Lo anterior resulta en dar 
información personal a desconocidos, ya que para poder realizar la actividad anterior suelen dar sus 
números de celular a amigos y amigas virtuales, y son monitoreados con respecto a la hora que están 
dentro o fuera de casa. Otro indicador de este rubro es el tiempo de acceso, los jóvenes que no 
cuentan con computadora portátil, al dejar por las noches las computadoras de escritorio, siguen en 
sus habitaciones a través de la conexión WiFi o inalámbrica con sus teléfonos celulares, y siguen 
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conectados a la red, redes sociales, mensajería instantánea, entre otros, a través del celular, 
perdiendo así la noción del tiempo y dando una media de uso de Internet de 40 horas a la semana, 
subiendo a 50 los fines de semana, en algunos casos son hasta 12 horas consecutivas cuando los 
padres trabajan jornadas completas. En general, el uso del Internet, se percibe ante los jóvenes como 
“Facebook”, ya que esta red social cuenta con el servicio de mensajería (la cual sustituye la cuenta 
de correo electrónico), chat e imágenes.  

Como ya se apuntaba en los resultados del estudio en su primer fase (implementación de 
metodología cuantitativa) muchas de las variables se asocian a la percepción social que el joven 
tiene, cómo cree que es percibido por los demás, especialmente sus referentes en el ámbito familiar 
(padres) y educativo (profesores, prefectos, compañeros). Generalmente estos jóvenes poseen una 
percepción social de ellos mismos negativa, vinculada a su historia de vida y dificultades de 
aprendizaje, desencadenando las conductas de carácter disruptivo (Torregrosa, Inglés, García, Valle 
y Núñez, 2012), y perpetuando, de esta manera, el binomio fracaso y abandono escolar. Es, en 
definitiva, como lo mencionan Piko, Keresztes y Pluhar (2006), un problema derivado del proceso 
de socialización el cual se rige actualmente por el uso de medios y de la tecnología dejando atrás los 
procesos de comunicación habituales, contacto personal y directo con otros individuos.  

Así llegamos a la parte final del estudio, y se concluye que la última década contempló la llega-
da generalizada de pantallas inteligentes como el teléfono celular, la tableta, el ordenador y la televi-
sión con conectividad a Internet. Este nuevo panorama tecnológico ha avanzado a pasos agigantados 
y nos ha situado tras el cambio de siglo en un entorno mediático sin precedentes. Las TIC no sólo 
presentan múltiples oportunidades para potencializar el desarrollo humano sino que, también, traen 
consigo un buen número de incertidumbres que es necesario despejar. En principio, creemos que es 
preciso conocer la capacidad de acceso y los hábitos de consumo por parte de la población, en nues-
tro caso, infantil y juvenil. El interés se hace mayor cuando se quiere conocer qué tan útiles son 
dichas tecnologías de la información y la comunicación y qué tan importantes, beneficiosas o peli-
grosas pueden ser; este interés está motivado también por un deseo natural de crear medidas de 
protección y regulación tanto dentro como fuera de casa y escuela. Asimismo, ocupa un lugar im-
portante el estudio de los beneficios que pueden reportar estos nuevos medios, por ejemplo, en el 
ámbito y los procesos educativos.  

El caso de las más recientes tecnologías que integran Internet y las características del Web 2.0 
como el celular inteligente (o Smartphone, cuya característica principal viene dada por tener una 
mayor capacidad de almacenar datos y realizar actividades semejantes a una mini computadora y 
con mayor conectividad que un teléfono móvil convencional) y la televisión inteligente (o también 
conocida como Smart TV), plantean, además, una cuestión de especial relevancia: la denominada 
«brecha digital». Como hemos visto, la posibilidad de no poder acceder a las TIC tiene un efecto 
individual, pero también puede ser grupal o masivo si se piensa, por ejemplo, en las instituciones de 
educación pública mexicana donde tradicionalmente no han podido contar con los suficientes recur-
sos económicos para adquirir la infraestructura necesaria ni para la ineludible capacitación a las 
comunidades académicas. Sin embargo, debemos reconocer que dicha brecha digital puede obedecer 
a cuestiones más básicas que el mero aspecto económico.  

Por otra parte, de acuerdo con los resultados obtenidos, se concluyó que la televisión sigue 
manteniéndose como uno de los medios más consumidos entre los jóvenes. No obstante, vemos que 
existe una estrecha relación con el tiempo que dejan de ver televisión para estar en la red. Es decir, 
Internet definitivamente está ganando terreno. Así, el 82.8% de los adolescentes entre 12 y 15 años 
declara tener un teléfono celular, convirtiéndolo, detrás de la televisión, en la segunda pantalla más 
popular entre la generación interactiva. Por su parte, el 79% de los jóvenes de secundaria utilizan 
tarjeta prepago para recargar su celular, mientras que el resto dice contar con un plan de pago men-
sual. En el contexto del pago y consumo del celular en la generación interactiva, puede entenderse 
que el joven utiliza el celular de forma intensiva independientemente del conocimiento de su costo y 
la percepción de gasto. Esta es una tendencia que se expande con la edad. 

En el ámbito del contexto educativo, recordemos que, según la evidencia levantada en el presente 
estudio, se encontró que 7 de cada 10 jóvenes que estudian en las secundarias públicas de Hermosillo 
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consideran que solo algunos de sus maestros utilizan Internet como apoyo para la clase. Considerando 
que una de las características destacables de esta generación interactiva y digital es el predominio 
visual y auditivo, pareciera que no basta solo gis y pizarrón para enseñar y explicar, pues definitiva-
mente se corre el riesgo de que las clases se conviertan en cátedras monótonas y aburridas.  

Debe quedar claro que los jóvenes están creciendo en un contexto social, cultural y educativo 
radicalmente distinto al que nos acompañó a nosotros, sus padres y profesores. Los “viejos” mode-
los educativos no encajan en su “forma de ser”, esto origina frecuentes tensiones, tanto en la escuela 
como en la familia. Los jóvenes sonorenses de hoy han nacido inmersos en un período de expansión 
económica (o, si se prefiere el término, de “crisis permanente estabilizada”) que ha permitido un 
cierto bienestar material caracterizado en parte por el alto consumismo.  

Los servicios de Internet que utilizan las y los jóvenes de secundaria son muy variados. Los 
más usados son las redes sociales con un 83% de preferencias y el uso de mensajes instantáneos (vía 
Twitter, WhatsApp Messenger o cualquier aplicación de mensajería multiplataforma que le permite 
enviar y recibir mensajes sin pagar) es lo que prefiere al menos la mitad de los jóvenes bajo estudio. 
Esto indica que los dispositivos, servicios y aplicaciones que mayormente utilizan los jóvenes son 
los que requieren de una conectividad inmediata, rápida y permanente pues dichas preferencias y 
actividades suponen entretenimiento, ocio y socialización. 
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