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Los análisis que haremos están incluidos en la investigación de pos doctorado que está siendo 
realizada, con base en los resultados de la investigación de campo del trabajo de tesis intitulado “Gestión de 
la Competencia Pedagógica Virtual”, leído en 2005 en Brasil en la Universidad publica UNESP, bajo la 
dirección de la Profesora Dra. Maria Teresa Miceli Kerbauy, que ha iniciado una reflexión sobre el 
aprendizaje y sus nuevos entornos, que se establece con un ciclo de cuatro etapas:  

La persona que aprende, necesita, para un aprendizaje eficaz, cuatro tipos diferentes de capacida-
des: experiencia concreta, observación reflexiva, concepto abstracto y experimentación activa. Gallego et al. 
(1990) destacaron esas capacidades y afirmaron que el aprendizaje es un proceso cíclico. Para varios autores, 
este camino cíclico tiene diversas denominaciones y constituye un verdadero proceso de aprendizaje. 

El proceso cíclico se estructura por la red de conexiones e intersecciones para que el aprendizaje no 
se establezca en un único estilo efectivo, pudiendo tener característica de otros, como un estilo que 
predomina de forma más amplia. 

Observando las definiciones de estilos de aprendizaje y sus teorías expuestas por Kolb, Alonso y 
Gallego, se entiende que los estilos abarcan las competencias para aprendizaje y de ellas se destacan las 
individualidades. Según estas consideraciones, en la presente investigación de la cultura tecnológica en la 
educación, los estilos de aprendizaje pueden ser potenciados en sus especificidades por la tecnología y 
flexibilizados por las peculiaridades humanas. Sería un estilo general flexible que se ajusta, de esa manera, 
a la característica individual. Un estilo de aprender a aprender en la virtualidad y, en un proceso inverso, la 
tecnología adaptándose a las especificidades de las personas. 

Careaga (1996) destacó que existe un nuevo perfil de docente denominado modelo cibernético de la 
educación, íntimamente involucrado en los nuevos perfiles de los tipos de alumnos que están potencial-
mente en proceso de desarrollo de las nuevas competencias tecnológicas asociadas a la información, a la 
automatización y a las comunicaciones virtuales.  
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Careaga (1996, p. 4) afirmó que: 

[...] las formas de control operan como una extensión de la inteligencia humana, potenciando la capacidad del 
sujeto de enfrentar en forma autónoma situaciones nuevas y, por lo tanto, de utilizar estas fuentes de 
información y de conocimiento como antecedentes para la resolución de problemas, incorporando un factor 
inédito que es el grado de eficiencia máxima que estas tecnologías incorporan como valor agregado a las 
formas tradicionales de resolución de problemas que tradicionalmente utilizó el hombre. [...] Estos nuevos 
escenarios de potenciación de la inteligencia humana implican necesariamente un cambio en las prioridades 
curriculares y en las lógicas pedagógicas, planteando la urgencia de transitar desde enfoques enciclopedistas 
y academicistas del currículum y de prácticas pedagógicas basadas en la mnemotécnica como la base que 
sustenta la transferencia del conocimiento, hacia enfoques más flexibles y holísticos del currículum, desa-
rrollando prácticas pedagógicas que promuevan los aspectos más divergentes y heurísticos de la inteligencia 
humana. 

Las asertivas aquí presentadas, basándose en esa concepción de la cibernética y en la potenciación 
de la condición humana, referenciadas por Careaga (1996), puntúan los aspectos constitutivos más 
relevantes de los perfiles ya interrelacionados y necesarios para comprender, de forma más amplia, el 
significado del nuevo docente. Las características de los referidos perfiles son: 

a) IDENTIDAD BIDIMENSIONAL: se dimensiona como ciudadano por pertenecer a la sociedad de 
origen y ser ciudadano del mundo. 

b) CREADOR DE CULTURA A ESCALA HUMANA: comenzando por las singularidades del grupo 
humano al que pertenece, siendo capaz de perfilar sus creaciones en el nivel de relaciones 
globales entre los hombres. 

El nuevo docente también deberá: comunicarse virtualmente, ser capaz de romper los límites 
tradicionales de tiempo y de espacio, creando vínculos de trabajo colaborador mediante redes de personas 
y telemáticas; dominar las Tecnologías de la Información y Comunicación (NTIC) mediante la cultura 
informática con la cual se desarrollará el conocimiento, con el propósito de optimizar su gestión docente e 
innovar la pedagogía; conocer los espacios epistemológicos virtuales que se expresan con fluidez y 
docilidad en el manejo de nuevos escenarios del conocimiento, siendo eficaz en el acceso, en la repre-
sentación, en la transferencia y en la creación de conocimiento en entornos virtuales; desarrollar un currículo 
cibernético basado en una concepción distribuida de ese currículo, incorporando elementos relacionados 
con una pedagogía horizontal y emergente, implementando una didáctica colaboradora y una evolución 
participativa. 

Careaga (1996) hizo amplios análisis de las características del perfil docente, que abarca nuevas 
formas de considerar un contexto epistemológico de tiempo y espacio con el uso de las tecnologías. El nuevo 
modelo cibernético de educación es una nueva referencia de análisis, que estará disponible para estudiar 
las epistemologías, las taxonomías y los nuevos presupuestos pedagógicos sobre los que se va a empezar 
a elaborar la pedagogía de hoy, pero proyectada según las necesidades del hombre del futuro. 

Para que sean viables, esos parámetros fueron construidos según las definiciones de competencias, 
objetivos y habilidades específicas. De esa forma, se constituyen cuatro objetivos para que la construcción de 
la competencia específica y de las habilidades de referencia sean alcanzadas. Se estableció la métrica para 
cuantificar en una secuencia estipulada, que se refiere al alcance de todas las habilidades, constituyendo 
así, una competencia y, a continuación, un objetivo. Eso ocurre sucesivamente para los cuatro objetivos definidos.  
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Como requisito para que la competencia pedagógica virtual sea establecida es necesario que, de 
los objetivos propuestos, como mínimo dos de ellos sean desarrollados o perfeccionados. Si se han 
alcanzado tres de los objetivos indicados, significa que el trabajo pedagógico tuvo éxito en el desarrollo de 
la competencia; si se han alcanzado los cuatro, la competencia puede ser considerada como plenamente 
desarrollada. 

 En los cuadros presentados a continuación encontramos los objetivos, las competencias y las 
habilidades a alcanzar para el desarrollo de la competencia pedagógica virtual. 

CUADRO 1 
Indicadores de construcción y desarrollo para la competencia pedagógica virtual – Primer Objetivo 

OBJETIVO 1 
Identificar el desarrollo, construyendo un entorno cultural sobre el tema tecnologías 

COMPETENCIA 
Comprender e interpretar el progreso histórico de las tecnologías, utilizando sus conceptos y su semántica 

HABILIDAD 1 HABILIDAD 2 HABILIDAD 3 HABILIDAD 4 HABILIDAD 5 

Conocer la tendencia críti-
co-social de los contenidos 
y la tendencia pedagógica 
virtual mediante una base 
de las teorías de la critici-
dad y teorías de la comple-
jidad (de algunos autores 
como: Edgar Morin, Capra, 
Maturana y Varela, Haber-
mas, entre otros). 

Tener una visión his-
tórica sobre qué sig-
nifica la sociedad de 
la información y del 
conocimiento. 

Comprender el tér-
mino tecnologías. 

Construir un glo-
sario de términos 
que hacen parte 
del vocabulario de 
uso de las tecno-
logías. 

Utilizar los tér-
minos estudiados 
sobre tecnologías 
en el vocabulario 
hablado y escrito. 

INDICADOR DE PLANEAMIENTO PARA EL DESARROLLO DE LA HABILIDAD 

Elaborar una clase con 
ayuda de los recursos de 
las tecnologías (ej.: Word, 
Power Point e Internet) 
exponiendo y realizando 
análisis sobre esas teorías. 

Realizar una búsque-
da en la web sobre 
los principales sitios 
que contienen el te-
ma sociedad de la 
información y del co-
nocimiento en forma 
de artículo o entre-
vistas. En seguida, 
hacer una selección 
de la información, 
realizar la lectura in-
terpretativa de los 
documentos identifi-
cados y elaborar un 
texto a partir de ese 
referencial, discutien-
do la temática y or-
ganizando las ideas 
con base en las in-
formaciones obteni-
das y generadas. 

Realizar un estu-
dio sobre los tér-
minos conocidos y 
completar con los 
que faltan sobre el 
tema tecnologías, 
procediendo a la 
explicación de ca-
da uno de ellos. A 
continuación, se 
continuará con la 
elaboración de un 
texto a través de 
la articulación de 
los conceptos iden-
tificados, además 
de proponer un 
diálogo sobre ellos. 

Elaborar con el 
uso de un editor 
de texto (ej: Word) 
un nuevo docu-
mento con los 
conceptos y crear 
hyperlinks para 
cada uno con si-
tios sobre el tema 
(o también en el 
Power Point tra-
bajando con imá-
genes). 

Elaboración de 
un trabajo escrito 
a través de la 
selección y lec-
tura de libros del 
área, realizando 
un debate en que 
el uso de los 
vocabularios ha-
ga parte. 

FUENTE: Organizado por la autora a partir de los resultados de la investigación. 
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En el Cuadro 2, el objetivo es comprender el paradigma de la virtualidad. 

CUADRO 2 
Indicadores de construcción y desarrollo para la competencia pedagógica virtual – Segundo Objetivo 

OBJETIVO 2 
Comprender el paradigma de la virtualidad 

COMPETENCIA 
Tener como referencia de trabajo educativo el modelo teórico para la educación fundamentado  

epistemológicamente en la virtualidad 

HABILIDAD 1 HABILIDAD 2 HABILIDAD 3 HABILIDAD 4 HABILIDAD 5 

Definir y analizar lo 
virtual y la virtua-
lidad en sus bases 
teóricas. 

Tener como con-
cepto el porqué del 
uso del ordenador 
en la educación, 
cuestionar y anali-
zar su función. Él es 
la contestación, pe-
ro ¿cuál es la pre-
gunta? 

Analizar los trabajos en 
educación sobre el 
nuevo paradigma ba-
sado en la virtualidad y 
en la complejidad. 

Conocer los ele-
mentos y las carac-
terísticas específicas 
del paradigma de la 
virtualidad para la 
educación. 

Convertir el para-
digma de la virtua-
lidad en sugerencias 
de aplicación en 
clase. 

INDICADOR DE PLANEAMIENTO PARA EL DESARROLLO DE LA HABILIDAD 

Buscar en Internet 
lectura de textos de 
autores que traten 
el tema virtual. 
Analizar y compren-
der los conceptos, 
sus elementos y ca-
racterísticas. 

Analizar las venta-
jas y desventajas 
del uso del ordena-
dor en educación: 
por qué es necesa-
rio y cuál es la 
diferencia significa-
tiva para el proceso 
de enseñanza y 
aprendizaje. 

Argumentar y observar 
las acciones en educa-
ción a partir del para-
digma de la virtualidad 
en el desarrollo de los 
planes y proyectos pe-
dagógicos. 

Elaborar los ele-
mentos y caracterís-
ticas del paradigma 
de la virtualidad, 
consiguiendo identi-
ficarlos en las accio-
nes pedagógicas ofre-
cidas como ejemplo. 

Elaborar acciones de 
clase, basándose en 
las características y 
elementos que co-
nocen el paradigma 
de la virtualidad. 

FUENTE: Organizado por la autora a partir de los resultados de la investigación. 

En el Cuadro 3, el objetivo es utilizar la virtual literacy, o competencia pedagógica virtual, para el 
proceso de enseñanza y aprendizaje. 

CUADRO 3 
Indicadores de construcción y desarrollo para la competencia pedagógica virtual – Tercer Objetivo 

OBJETIVO 3 
Utilizar la virtual literacy, o competencia pedagógica virtual, para el proceso de enseñanza y aprendizaje 

COMPETENCIA 
Desarrollar acciones pedagógicas para la construcción del conocimiento utilizando el ordenador y sus recursos  

para el proceso de enseñanza y aprendizaje 

HABILIDAD 1 HABILIDAD 2 HABILIDAD 3 HABILIDAD 4 HABILIDAD 5 

Conocer los apli-
cativos del orde-

Elaborar ejercicios y 
actividades para el 

Elaborar materiales edu-
cativos para uso en el 

Estructurar los pla-
nes de clase aña-

Construir una capaci-
dad de inferencia y 
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nador para la 
búsqueda de in-
formación y para 
la investigación, 
y ser capaz de 
realizar este tra-
bajo a través del 
uso de la web. 

trabajo educativo in-
dependiente de la 
edad o del grupo. 

proceso de enseñanza 
y aprendizaje que ten-
gan como referencia el 
paradigma de la vir-
tualidad. 

diendo la tecnología 
no sólo como recur-
so, medio y herra-
mienta audiovisual, 
sino principalmente 
como productora del 
conocimiento. 

fluencia de investiga-
ción y aprendizaje en 
el ordenador, utilizan-
do sitios de la web, 
comunidades virtuales 
y aplicativos para la 
actualización y cons-
trucción del conoci-
miento. 

INDICADOR DE PLANEAMIENTO PARA EL DESARROLLO DE LA HABILIDAD 

Utilizar la Internet 
para buscar infor-
maciones, apren-
der los mecanis-
mos de búsque-
da por los ban-
cos de datos y 
elaborar rutas de 
investigación. 

Planear ejercicios que 
identifiquen los as-
pectos pedagógicos 
de los recursos del 
ordenador, específi-
camente sus aplica-
tivos de mayor utili-
zación. A continua-
ción, elaborar activi-
dades para las ac-
ciones que abarcan 
una arquitectura de 
aplicabilidad al pro-
ceso de enseñanza 
y aprendizaje. 

Indicador de planea-
miento para desarrollo 
de la habilidad: la ela-
boración de materiales 
para la acción en cla-
se, utilizando los apli-
cativos del ordenador 
(Word, Power, Paint, etc.), 
contemplando temas 
amplios y no solamen-
te los involucrados en 
disciplinas, permitien-
do que el alumno pue-
da aprender a conec-
tar las informaciones y 
realizar, de esa mane-
ra, un trabajo interdis-
ciplinario. 

Elaborar planos con 
una visión de la vir-
tual literacy o com-
petencia pedagógi-
ca virtual, siendo 
aplicada en el tra-
bajo metodológico 
propuesto. 

Uso constante del or-
denador en clase, no 
sólo como herra-
mienta, sino también 
como mediador del 
acceso y uso de infor-
mación para la pro-
ducción de conoci-
miento, incluyendo la 
enseñanza de la in-
vestigación virtual y de 
sus métodos y usos 
como forma de inclu-
sión en la sociedad 
contemporánea. 

FUENTE: Organizado por la autora a partir de los resultados de la investigación. 

En el cuadro 4, el cuarto objetivo es potenciar técnicamente al docente en el uso del ordenador. 

CUADRO 4 
Indicadores de construcción y desarrollo para la competencia pedagógica virtual – Cuarto Objetivo 

OBJETIVO 4 
Potenciar técnicamente el docente en el uso del ordenador 

COMPETENCIA 
El manejo, la agilidad y el conocimiento de algunos de los aplicativos (softwares) del ordenador  

y sus secuencias básicas de uso 

HABILIDAD 1 HABILIDAD 2 HABILIDAD 3 HABILIDAD 4 HABILIDAD 5 

Conocer la estruc-
tura básica del or-
denador: teclado, 
ratón, CPU y la 
pantalla, sus fun-
ciones y acciones. 

Comprender la defi-
nición y el uso del 
entorno de trabajo 
del sistema opera-
cional que será uti-
lizado en su estruc-
tura de imágenes y 
funciones para abrir 
y cerrar programas. 

Conocer el uso bá-
sico de los aplica-
tivos del sistema 
operacional que se-
rá utilizado Word, 
Power Point, Paint 
Brusher e Internet 

Conocer el uso de 
las posibilidades téc-
nicas de los softwa-
res con la imagen y 
el texto en el forma-
teo en general. 

Perfeccionar las posi-
bilidades de uso de los 
aplicativos en funcio-
nes más específicas. 
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INDICADOR DE PLANEAMIENTO PARA EL DESARROLLO DE LA HABILIDAD 

Elaborar ejercicios 
de reconocimiento 
y de explotación 
del ordenador, sus 
aspectos técnicos 
y materiales. El uso 
del ratón y del te-
clado, además de 
los cuidados para 
evitar cualquier ti-
po de problemas 
para la salud. 

Explicar qué significa 
el entorno de trabajo 
del sistema opera-
cional que será utili-
zado, cómo surgió, 
aspectos históricos y 
la forma de uso de 
la plataforma. 

Elaboración de ejer-
cicios para el apren-
dizaje, de forma 
simple, de esos apli-
cativos, sin mayores 
detalles, centrados 
solamente en su 
función central. 

Desarrollar activida-
des de formateo y 
elaboración de tex-
tos en aplicativos del 
sistema: ejemplofi-
cando con el Win-
dows Word y el Po-
wer Point, además 
de organización de 
imágenes en el Paint 
y de cómo buscarlas 
en Internet 

Las actividades deben 
atender al desarrollo 
de otras funciones del 
aplicativo con más de-
talles y perfecciona-
miento del trabajo. 

FUENTE: Organizado por la autora a partir de los resultados de la investigación. 

Los parámetros aquí establecidos se constituyen en el desarrollo de la competencia pedagógica 
virtual. Se han estructurados para su utilización, discusión y experimentación y para ser continuamente 
revisados. 

Se espera que esta contribución pueda ser útil para impulsar nuevos estudios e investigaciones en 
el área, sirviendo como incentivo a los órganos nacionales e internacionales del área de educación y otros 
afines, que estén emprendiendo actividades directamente relacionadas con la formación de profesores y el 
desarrollo de competencias pedagógicas, considerándose los escenarios de la sociedad del conocimiento y 
las perspectivas de aprendizaje en la sociedad de ahora y siempre. 
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