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Resumen

La existencia de modelos de educacion remota, hibrida o en linea implementados por las
Universidades favorece la incorporacion de diversas estrategias de ensefianza aprendi-
zaje. El presente trabajo muestra los resultados positivos de utilizar estrategias colabo-
rativas en entornos virtuales e infografias en un curso de Informatica para alumnos de la
Licenciatura en Administracion. A través de la elaboracion de proyectos en equipos utili-
zando tecnologias de informacion los alumnos adquirieron habilidades de comunicacion,
competencias informaticas y competencias digitales, lo cual contribuy6 a incrementar su
alfabetizacion digital, misma que resulta imprescindible para su desarrollo escolar y su
futuro profesional.

Palabras clave: educaciéon remota, aprendizaje colaborativo, alfabetizacion digital,
e-learning, infografias.

Cita sugerida:

Leal Gliemez, R., Porras Duarte, S.T. (2022). Utilizacion de Infografias y Aprendizaje Colaborativo
en Entornos Virtuales: evidencia empirica de un curso de Informatica. En Konstantinidi, K. (Coord.),
Metodologias de ensefianza-aprendizaje para entornos virtuales. (pp. 54-64). Madrid, Espafia: Adaya
Press.

54


https://doi.org/10.58909/ad22563793

Regina Leal Guemez, Salvador T. Porras Duarte

Abstract

The existence of remote, hybrid or online education models implemented by Universities
favors the incorporation of various teaching-learning strategies. The present work shows
the positive results of using Computer Supported Collaborative Learning and infographics
in a Computer Science course for students of the Bachelor of Administration. Through the
development of projects in teams using information technologies, students acquired com-
munication, computer and digital skills. This contributed to increasing their digital literacy,
which is essential for their academic development and their professional future.

Keywords: remote education, collaborative learning, digital literacy, e-learning,
infographics.

Introduccion

La pandemia de Covid-19 represento retos y oportunidades en todos los sentidos y areas.
En las universidades el proceso de aprender y ensefiar se tuvo que replantear tanto en
su diseflo como en su implementacion, debido a la migracion de las clases frente a frente
a las clases en linea con el objetivo de proteger la salud de los estudiantes y profesores.

Cuando la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2020) declaré la pandemia
global en marzo de 2020, las instituciones de educacion superior se vieron forzadas a
modificar rapidamente su forma de trabajar. Para continuar su labor de docencia la Uni-
versidad Autonoma Metropolitana disefié el Programa Emergente de Ensefianza Remota
(PEER) y desde el afio 2020 a la fecha el método de educacion se ha tenido que adaptar
a un medioambiente en linea, remoto e hibrido (UAM, 2020).

Debido a esta circunstancia, los profesores disefiaron estrategias para llevar a cabo
el proceso de ensefanza-aprendizaje de forma remota. El objetivo de este trabajo es
mostrar que la utilizaciéon de estrategias de aprendizaje colaborativo en entornos vir-
tuales y herramientas de infografias en un curso de Informatica pueden aplicarse para
ensefar conceptos de hojas de calculo, desarrollar competencias digitales, informaticas
y de comunicacion, asi como aprender a trabajar en equipo.

Desarrollo

El aprendizaje de tecnologias de informacién (Tl) para los alumnos de Administracion
resulta imprescindible debido al uso estratégico de estas herramientas en las organiza-
ciones. Estas se utilizan para conectar a las organizaciones, para realizar operaciones
complejas e interdependientes, llevar a cabo los procesos de los negocios, asi como
innovar utilizando nuevas tecnologias emergentes.

Los empleados en general y los administradores en particular necesitan capaci-
tarse para desarrollar competencias tecnolégicas a través del uso de Tl, de tal forma de
poder incrementar su especializacion digital al utilizar la tecnologia en las actividades de
sus labores cotidianas y aprovechar sus caracteristicas como apoyo en el funcionamien-
to organizacional (Changchit, Changchit & Cutshall, 2021; Mitchell, 2020).
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Sin embargo, la implementacion y desarrollo de competencias digitales requieren
de una alfabetizacion digital, la cual se refiere a los conocimientos, habilidades y actitu-
des requeridas para apropiarse del uso de herramientas de informacion y comunicacion
para tener acceso, administrar, integrar y evaluar informacién, construir nuevo conoci-
miento y comunicarlo con los otros, con el objetivo de participar en la sociedad (Claro et
al., 2018; Martin & Grudziecki, 2006; McGuinness & Fulton, 2019; Mon & Gisbert Cerve-
ra, 2013; Rodriguez Espinosa, Restrepo Betancur & Aranzazu, 2014).

La alfabetizacion digital implica el desarrollo de competencias digitales, es decir el
uso seguro, critico y creativo de las Tl para alcanzar objetivos relacionados con el trabajo,
la empleabilidad, el aprendizaje, el ocio, la inclusion y/o la participacion en la sociedad,
es decir utilizar adecuadamente la informacion para transformarla en conocimiento con
el objetivo de compartirlo (Duque, 2016; Ferrari, 2013). Estas competencias pueden ser
basicas, genéricas o intermedias y avanzadas. Las competencias basicas se refieren a
la posibilidad que tienen las personas de tener acceso a las Tl y usarlas; las intermedias
permiten que las personas aprovechen las ventajas del uso de las tecnologias de forma
significativa y benéfica; mientras que las avanzadas implican un uso profesional de las
mismas (Comision sobre la banda ancha para el desarrollo sostenible, 2017).

De acuerdo con Claro et al. (2018) la alfabetizacion digital incluye caracteristicas
como la habilidad para utilizar, operar y resolver problemas relacionados con tecnologias
de informacion, por ejemplo manejar programas como procesadores de palabra, hojas
de calculo, navegadores de internet entre otros, es decir emplear Tl; ademas de trabajar
con informacion al tener habilidades cognitivas que permitan emplear una gran cantidad
de informacioén disponible en Internet, de tal forma de poder buscar, acceder a ella, eva-
luar y organizar, asi como producir y comunicar informacion; y finalmente entender las
tecnologias digitales para aprovechar las oportunidades y retos que representan las Tl
en su implementacion en diversos escenarios.

Actualmente gracias a los modelos de educacion remota, hibrida o en linea es posi-
ble incorporar diversas herramientas tecnoldgicas que facilitan a los alumnos los proce-
sos de aprendizaje y comprension, desarrollando al mismo tiempo diversas habilidades
de alfabetizacion digital (McGuinness & Fulton, 2019).

En cuanto al estudio del aprendizaje hay varias teorias conocidas que se han estu-
diado e implementado en la ensefianza de diferentes disciplinas, las cuales incluyen el
modelo objetivista, el modelo constructivista, el cooperativo o colaborativo, el procesa-
miento de informacidn cognitivo y el modelo sociocultural (Leidner & Jarvenpaa, 1995). El
modelo objetivista esta centrado en el papel del profesor de tal forma que este transmita
el conocimiento a los alumnos, mientras que el modelo constructivista enfatiza la idea de
que el alumno busque y descubra la informacién en lugar de que solo la reciba (Leidner
& Jarvenpaa, 1995).

El modelo colaborativo es una derivacion del modelo constructivista en el cual el
aprendizaje ocurre conforme el alumno ejercita, verifica, solidifica y mejora sus mode-
los mentales a través de la discusion y de compartir informacion (Leidner & Jarvenpaa,
1995). Si bien el objetivo principal del aprendizaje colaborativo es construir un entendi-
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miento compartido a través de la interaccion con otros, también mejora las habilidades
de comunicacion, la capacidad de escuchar y promover la participacion (Leidner & Jar-
venpaa, 1995). Los alumnos pueden llevar a cabo multiples actividades dentro y fuera
del aula, como utilizar videos, trabajar de forma individual o en equipos, llevar a cabo
discusiones, contestar cuestionarios, entre otras. La idea central es que se incorporen al
aprendizaje una serie de estrategias que permitan que los alumnos no solo escuchen,
sino que se involucren, que desarrollen habilidades que les permitan analizar, sintetizar,
evaluar y comprometerse en la realizacion de otras actividades (Bonwell & Eison, 1991).

Una estrategia desarrollada en el aprendizaje colaborativo consiste en el aprendi-
zaje basado en equipo (TBL, Team Based Learning), la cual se refiere a que los alum-
nos trabajen conjuntamente en pequefios grupos colaborando y resolviendo problemas
(Davis & Zigurs, 2008; Mitchell & Vaughan, 2022). Aprender en grupo resulta util para los
alumnos puesto que les permite colaborar entre ellos al mismo tiempo que desarrollan
habilidades personales y sociales; asimismo tienen un mayor aprovechamiento y relacio-
nes positivas entre ellos mismos, ademas de proveer experiencias de trabajo en equipo
y dotarlos para el trabajo colaborativo en sus futuros empleos profesionales (Mitchell &
Vaughan, 2022).

Actualmente la difusion y desarrollo de Tl ha permitido que estas se utilicen para
mejorar el proceso de aprendizaje ya que permiten mejorar la comunicacion, eficiencia y
toma de decisiones (Leidner & Jarvenpaa, 1995). De tal forma que el empleo de herra-
mientas como la computadora, el internet, los sistemas de administracién de aprendizaje
permiten incorporar técnicas de aprendizaje colaborativo para que profesores y alumnos
trabaje juntos incrementando las posibilidades de colaboracién, comunicacion y produc-
cion de conocimiento (Acosta Corporan, Martin-Garcia & Hernandez Martin, 2019; Pé-
rez-Mateo, Romero & Romeu, 2014; Rubia & Guiter, 2014).

Otro ejemplo es la implementacion del aprendizaje colaborativo en entornos virtua-
les (CSCL, Computer Supported Collaborative Learning), el cual permite que el trabajo
en equipo se lleve a cabo a través del uso de computadoras, facilitando y ayudando con
la elaboracion del trabajo, el almacenamiento de informacion y el trabajo colaborativo
(Avery Gomez, Wu, & Passerini, 2009). Su objetivo es que los alumnos puedan aprender
mas al interactuar con otros miembros del equipo analizando, diferenciando y contras-
tando diferentes puntos de vista para poder construir conocimiento (Revelo-Sanchez et
al., 2018).

Esta técnica apoyada en la utilizacion de Tl permite incluir como parte del proceso
de ensefianza aprendizaje herramientas que fomentan el didlogo entre los alumnos, la
ensefanza reciproca entre ellos, la resolucion de problemas, la investigacion de informa-
cion y la redaccion, entre otras competencias (Revelo-Sanchez et al., 2018). Algunas de
las ventajas asociadas con los CSCL son que facilitan la comunicacién entre los partici-
pantes durante el curso y fuera del curso, promueven la creaciéon de redes colaborativas,
favorecen la motivacién, mejoran el clima de trabajo, desarrollan el aprendizaje conjunto,
trabajan de forma mas rapida y desarrollan habilidades para la resolucion de problemas
(Acosta Corporan et al., 2019).
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Los modelos de aprendizaje hibridos y en linea de gran popularidad en la actua-
lidad, tienen como objetivo incrementar el aprendizaje de los alumnos apoyandose en
estrategias de colaboracion y creatividad, de igual forma permiten proporcionar a los
estudiantes habilidades que ellos van a necesitar en su trabajo profesional y en su vida
en un mundo cada vez mas digitalizado (McGuinness & Fulton, 2019).

El e-learning se refiere al aprendizaje que ocurre a través de la utilizacion de TI
como computadoras, tabletas, teléfonos inteligentes que permiten el acceso a conteni-
dos en linea, con el objetivo de ensefar, aprender, capacitar u obtener conocimientos a
cualquier hora y en diferentes lugares lo cual permite a los profesores y alumnos trabajar
en internet en forma remota (Alassafi, 2021; Lasso-Cardona, Rodriguez-Muioz & Lla-
nos-Betancourt, 2021; McGuinness & Fulton, 2019; Turban et al., 2018).

Como cualquier modelo de ensefianza el e-learning presenta una serie de retos,
por ejemplo los alumnos se sienten aislados, carecen de autodisciplina, les falta motiva-
cion, estudiar implica mayor esfuerzo, requieren de alfabetizacion digital, necesitan ser
mas adaptables y administrar mejor su tiempo (Alsahre, 2020). Mientras que los profe-
sores estan obligados a trabajar en la calidad e integridad de las evaluaciones de los
alumnos, adoptar Tl y generar mayor compromiso de sus alumnos (Alsahre, 2020). Por
otro lado, algunas de las ventajas del e-learning son la posibilidad de hacerlo en espacios
geograficos diferentes y en distintos horarios, la facilidad en la utilizaciéon de sistemas de
aprendizaje en linea, mayor confianza y comodidad al usar el medio ambiente de apren-
dizaje en linea, entre otras (Alsahre, 2020; McGuinness & Fulton, 2019).

Como parte del disefio y contenido del curso de e-learning se requiere incluir una
variedad de actividades que formen parte del desarrollo del mismo, como la utilizacién
de presentaciones, videos, encuestas, lecturas, actividades de reflexion, entre otras
(Alsahre, 2020). De igual forma para evaluar a los alumnos ademas de los examenes
tradicionales se pueden utilizar por ejemplo juegos, crucigramas y competencias entre
equipos (Alsahre, 2020).

La variedad de Tl ha permitido incorporar en los cursos de e-learning herramientas
como e-books, e-tutoriales, sistemas de administracion de aprendizaje (LMS, Learning
Management System), cursos a distancia, juegos, infografias, wikis y videoconferencias
entre otros (Alassafi, 2021).

En el medio ambiente de e-learning una de las herramientas de aprendizaje que
mas se han difundido en las universidades son los LMS debido a las ventajas que ofre-
cen ya que permiten organizar, crear y proporcionar contenidos a los alumnos, incluir
informacion de texto, imagenes, video y sonidos, disefiar diversas actividades practicas
arealizar, evaluar, comunicar avisos a los alumnos y administrar las diversas actividades
relacionadas con la imparticion de cursos de forma remota (Alsahre, 2020; Cabero, Del
Prete & Arancibia, 2020; Rodriguez Espinosa et al., 2014). De igual forma la utilizacion de
estas plataformas permite incorporar actividades de trabajo colaborativo para los alum-
nos como por ejemplo realizar proyectos de trabajo en equipo, consultar informacion en
sitios web, elaborar wikis, analizar estudios de caso, desarrollar investigaciones (Cabero
et al., 2020). Algunas de las mas utilizadas son Blackboard, Moodle, Google classroom,
Edmodo, entre otras.
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Otra herramienta que se puede incorporar faciimente a los LMS son las infografias,
que se pueden definir como una serie de imagenes que apoyadas en texto tienen como
objetivo transmitir informacion que se desea comunicar de forma mas atractiva y con-
cisa, para ello se pueden incluir recursos graficos diferentes como dibujos, imagenes,
esquemas, estadisticas, mapas, organigramas, etc. (Aguirre, Menjivar & Morales, 2014;
Garcia Gonzalez, 2014; Sanchez Salazar, 2021; Vilaplana Camus, 2019). Su propésito
es comunicar informacion o explicar una serie de acontecimientos o datos de forma clara,
precisa y coherente a través de un recurso visual complementario (Aguirre et al., 2014;
Garcia Gonzalez, 2014; Vilaplana Camus, 2019). Debe ser breve y de facil entendimiento
de tal forma de incluir aquella informaciéon mas relevante y significativa relacionada con
el tema a conceptualizar (Sanchez Salazar, 2021). Para el disefio y desarrollo de una in-
fografia actualmente es posible utilizar aplicaciones en linea disponibles en internet que
son faciles de manejar como por ejemplo Genially, Vizualize, Visme, Infogram o Canva.

Las infografias resultan ser recursos didacticos utiles gracias a su potencialidad
comunicativa e interactiva, que pueden incorporarse facilmente al proceso de ensefianza
aprendizaje utilizando diversos recursos de Tl para generar nuevas ideas que pueden
facilmente ser comunicadas e intercambiadas (Aguirre et al., 2014).

De acuerdo con Diaz-Lopez (2021), la elaboracion de infografias genera la cons-
truccion y el desarrollo de las estructuras mentales de los estudiantes, contribuyendo en
la mejora de los procesos de lectura y estudio, investigacion y recoleccion de informa-
cion. De igual forma estos recursos de aprendizaje permiten que los alumnos aprendan
a discriminar la informacion util, a entender conceptos complejos, aplicar herramientas
informaticas y manejar competencias de comunicacién representando una ayuda visual
en el proceso de aprendizaje (Aguirre et al., 2014; Diaz-Lépez, 2021).

La creacion de infografia permite a los alumnos desarrollar competencias comuni-
cativas al crearla, seleccionar los elementos a utilizar, leer, sintetizar y redactar el conte-
nido de las misma, y exponer de forma efectiva el tema desarrollado; también incremen-
tan competencias informaticas al tener que buscar, seleccionar y organizar informacion
a través de diversas fuentes de datos, editar, disefar y presentar la infografia de forma
clara; ademas permite mejorar sus competencias digitales al emplear diversas aplica-
ciones informaticas durante el proceso de creacién de la infografia (Aguirre et al., 2014).

Metodologia

La materia de Informatica para la licenciatura en Administracion es un curso introductorio
cuyo objetivo es que los alumnos conozcan los fundamentos de las tecnologias de infor-
macion y aprendan a manejar programas de aplicacion general para el calculo, analisis
y administracion de datos numéricos a través del uso de hojas de calculo como Excel.
Para esta investigacion se utilizé la estrategia de aprendizaje colaborativo en entor-
nos virtuales como complemento al proceso de ensefianza-aprendizaje de un software
de aplicacion general, con el objetivo de que los alumnos pudieran aprender y aplicar
conceptos del curso trabajando en equipo. Para ello se les pidié a los alumnos que desa-

59



6. Utilizacion de Infografias y Aprendizaje Colaborativo en Entornos Virtuales: evidencia empirica de un curso
de Informatica

rrollaran en grupos de 2 o0 3 un proyecto cuyo tema era hacer una infografia relacionada
con funciones de Excel, que debia contener el resultado de su aplicacion, la forma de
hacerlo y un ejemplo correspondiente. El profesor explicd durante la clase las caracte-
risticas generales del uso de funciones de este programa, la forma en que operaban y
la utilizacion del asistente de funciones del Excel, para que los alumnos tuvieran los fun-
damentos del conocimiento para desarrollar posteriormente su proyecto. Asimismo los
alumnos expusieron el contenido de la infografia al resto del grupo para que todos apren-
dieran la aplicacion de varias funciones a lo largo del curso. Cada una de las infografias
se incluyeron en el sistema de administracion de aprendizaje del curso para su consulta
y revision durante todo el tiempo que durd el mismo. Al final del curso, todos los alumnos
evaluaron cada infografia de tal forma que la calificacion correspondiente a esa actividad
la determinaron ellos mismos. Para desarrollar las infografias se les proporcioné material
para su elaboracion que incluia una guia para su desarrollo, seleccién y delimitacion de
fuentes de informacion, organizacién de las principales ideas, disefio de la misma, asi
como la propuesta de diversas aplicaciones en internet para su creacion.

Para medir la percepcion que tuvieron los alumnos con respecto a esta actividad
en tres aspectos: la creacion de infografias, el trabajo en equipos y la adquisicion de co-
nocimientos relativos al uso de software se realizé una investigacion cuantitativa basada
en un cuestionario que incluyd 16 preguntas que se midieron utilizando escalas de tipo
Likert de 5 puntos. El contenido del cuestionario fue disefiado para recolectar los datos
relacionados con respecto a: el uso de infografias como herramientas para el proceso
de ensefianza aprendizaje; la adquisicion de conocimientos sobre funciones en Excel; el
desarrollo de una fuente de informacién permanente durante todo el curso; el empleo de
una herramienta para desarrollar su creatividad y aprender mas facilmente; la actividad
de motivar a los alumnos a aprender otros programas; y la técnica de aprendizaje cola-
borativo.

Los datos se recolectaron a través de una encuesta que se aplicé por medio de
formularios de Google Forms al final del curso a cinco grupos de alumnos inscritos en
la materia de Informatica en la Lic. en Administracion en cuatro trimestres diferentes. El
total de la poblacion encuestada fue de 79 alumnos que cursaron la asignatura a finales
del afio 2020 y durante el afio de 2021. Una vez recopilada la informacion se verificaron
los datos y se realizé un analisis estadistico basado en distribuciones de frecuencia uti-
lizando el programa JMP.

Resultados y discusién

Al final del trimestre el grupo genero siete infografias diferentes con la tematica de cator-
ce funciones de busqueda y referencia, texto, valor l6gico y financieras de Excel. Estas
fueron afiadidas al sistema de administracion de aprendizaje de tal forma que se pudie-
ron consultar a lo largo de la duracion del trimestre.

Cada grupo de alumnos trabajando en equipo tuvo que buscar y seleccionar infor-
macion de diversas fuentes -basicamente de internet-, seleccionar aquella que era util,
sintetizarla y aprender el uso de funciones para posteriormente organizarla en su info-
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grafia a través de un disefo creativo para presentarla posteriormente al grupo (Aguirre et
al., 2014; Diaz-Loépez, 2021). El proyecto de trabajo colaborativo favorecié la interaccion
de los participantes del equipo la cual contribuy6 a contrastar puntos de vista, procesar
informacion para construir conocimiento y mejorar sus relaciones sociales (Bonwell &
Eison, 1991).

El resultado del trabajo colaborativo proporcioné a los alumnos habilidades de co-
municacion al crear su infografia, organizar los elementos de texto, imagen, pantallas y
férmulas entre otras, decidir el contenido de las funciones de Excel que deseaban incluir,
sintetizar la informacién encontrada y exponer el contenido del tema de la infografia
(Aguirre et al., 2014). También desarrollaron competencias informaticas al buscar, selec-
cionar y organizar informacion que les permitiera entender la accion y funcionamiento las
funciones a partir de diversas fuentes de informacion para explicarselas a sus compafie-
ros al exponer su proyecto (Aguirre et al., 2014). Y desarrollaron competencias digitales
al emplear varios programas informaticos empezando por el propio programa de Excel,
navegadores de Internet, y aplicaciones en linea para hacer infografias en un entorno
virtual (Aguirre et al., 2014).

Cada vez es mas frecuente incorporar las herramientas de infografia como estra-
tegias de aprendizaje, lo cual se observa en el 62% de alumnos que sefalaron ya haber
utilizado infografias como herramientas de ensefanza-aprendizaje. Y poco mas de la
mitad indicaron haber realizado esta actividad (56%), de tal forma que aprendieron sobre
del tema de la infografia y también desarrollaron otras habilidades. La gran mayoria de
los alumnos consideré que es una herramienta util para el proceso de ensefianza apren-
dizaje (85%).

El proyecto realizado también fue positivo para la percepcion que tuvieron relacio-
nada con el aprendizaje del software materia de estudio del curso, la hoja de calculo de
Excel, pues al 84% le ayudo a aprender varios conceptos del software, el 77% aprendid
a aplicar conocimientos de Excel, y para el 81% fue una actividad que motivd su propio
aprendizaje vinculado con el software. El resultado de crear ellos mismos una infografia
les permitié desarrollar su creatividad (84%), aprender un nuevo software (89%) y traba-
jar en equipo (81%).

La mayoria de los alumnos considerd que si recomendaria el uso de esta herramien-
ta como parte del curso de Informatica (95%) ya que “Es una buena forma de aprender
y crear el material que se va a estudiar para hacerlo mas agradable y facil de entender”,
“Porque hacen que se aprenda de una forma dinamica en la que puedes resumir la infor-
macién de una forma mas practica, sencilla y entendible que se deberia de seguir usan-
do”. De igual forma los comentarios relacionados con el aprendizaje sobre la asignatura
cursada fueron positivos ya que: “Es una forma bastante util de aprender conceptos de
manera simplificada y sin tanto texto, con mas ejemplos y mas dinamicos.”, “[..] porque
contiene un ejemplo claro y los pasos especificos para poder llevar a cabo la accién en
Excel”. También mencionaron el aspecto util del trabajo colaborativo: “Porque incentiva a
la creatividad en el trabajo en equipo, ademas de investigar el tema para poder plasmarlo
lo mas claro posible”, “Fomenta el trabajo en equipo y la creatividad”.
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Los comentarios de los alumnos evaluan favorablemente el uso de infografias como
una estrategia atractiva de ensefanza en el curso de Informatica, pues resultdé una forma
dinamica de transmitir informacion que les permitié una mejor descripcion y comprension
de los temas (Diaz-Lopez, 2021).

El proyecto elaborado por los alumnos contribuyé en incrementar su alfabetizacion
digital al utilizar las Tl para resolver problemas, trabajar con informacién y aprovechar
sus beneficios para su implementacion como herramienta de trabajo en el proceso de
ensefanza-aprendizaje (Claro et al., 2018).

Conclusion

No se puede negar que la educacién fue severamente interrumpida debido a la contin-
gencia sanitaria, sin embargo, actualmente las instituciones de educacion superior tienen
la oportunidad de replantear formas de ensefianza que seguramente seran sincronicas
y asincronicas, por lo cual es necesario aprovechar lo aprendido y considerar las ven-
tajas de ensefianza presencial y de forma remota con el objetivo de disefiar cursos que
incorporen los beneficios de ambos escenarios. En ese sentido, las universidades estan
obligadas a buscar alternativas que les permitan ofrecer a los alumnos oportunidades
para una educacion moderna, flexible a través de experiencias de aprendizaje digital
atractivas y utiles para la educacién superior.

La incorporacion de diversos recursos interactivos en el aula permite desarrollar
estrategias educativas e incrementar experiencias innovadoras entre alumnos y profe-
sores, en particular el uso de infografias como objeto de aprendizaje complementa los
contenidos de los sistemas de administracion de aprendizaje y favorece el aprendizaje
cooperativo.

La investigacion realizada contribuye a la literatura sobre el aprendizaje colaborati-
vo en entornos virtuales e infografias para la ensefanza de conceptos fundamentales de
informatica. A través de las mismas se muestra como el aprendizaje colaborativo a través
del uso de trabajo en equipo puede funcionar como una actividad para el desarrollo de
habilidades de comunicacion, informaticas y de competencias digitales.

Los resultados presentados muestran que los alumnos aprendieron conceptos so-
bre hojas de calculo a través de la elaboracidén de proyectos en equipo, actividad que les
permiti6 compartir conocimientos entre ellos y aprender de forma activa y creativa. La
implementacion de infografias permitio incrementar los niveles de aprendizaje al utilizarla
como un lenguaje grafico, interactuando entre ellos para su creacién y utilizando herra-
mientas digitales. De igual forma estos recursos didacticos se utilizaron para que los
alumnos desarrollaran competencias comunicativas, informaticas y digitales para incre-
mentar su alfabetizacion digital como parte de su formacién escolar y como fundamento
para su futuro desarrollo profesional.
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