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Resumen

Las aplicaciones multimedia estan presentes en la mayoria de los campos de la cotidianidad
humana, esto implica adoptar a esta tecnologia como recursos que ofrecen combinaciones de
medios para optimizar tiempos, tareas y actividades laborales y académicas de una forma
atractiva y eficiente. Sin embargo, aunque el propdsito de estas aplicaciones es garantizar el
acceso eficaz de la tecnologia, su uso ha provocado un cambio en la formacion profesional,
haciendo que la adquisicion de competencias tecnoldgicas sea cada vez mas exigente,
“obligando” a las personas a identificar, adaptar, apropiar y transferir tecnologia para innovar
procedimientos o encontrar soluciones tangibles en su practica laboral.

El proposito del trabajo se enfoca en presentar aplicaciones multimedia, incluyendo un listado de
recursos tecnoldgicos disponibles para responder a exigencias laborales, se abordan los
beneficios, inconvenientes, la taxonomia de la tecnologia multimedia y experiencias de su
practica profesional. La metodologia consiste en una revision sistematica de literatura sobre las
tendencias actuales de la tecnologia multimedia y su relacién con las competencias laborales.
Finalmente se enfatiza que las aplicaciones multimedia apoyan eficientemente los procesos de
adopcion de las competencias laborales, incorporando actividades que fortalecen la creacion de

estrategias, herramientas y acciones garantizando el éxito profesional y laboral de una persona.

Palabras clave: Tecnologia multimedia, Aplicaciones multimedia, Competencias laborales.
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Abstract

Multimedia applications are present in most fields of human daily life, this implies adopting this
technology as resources that offer combinations of means to optimize times, tasks academic and
work activities in an attractive and efficient way. However, while the purpose of these
applications is to ensure effective access to technology, their use has led to a change in vocational
training, making the acquisition of technological skills increasingly demanding, "forcing” people
to identify, Adapt, appropriate and transfer technology to innovate procedures or find tangible
solutions in their work practice.

The purpose of the work is to present multimedia applications, including a list of technological
resources available to respond to labor demands, addressing the benefits, drawbacks, taxonomy
of multimedia technology and experiences of their professional practice. The methodology
consists of a systematic review of literature on current trends in multimedia technology and its
relationship with labor competencies. Finally, it is emphasized that multimedia applications
efficiently support the processes of adoption of labor competencies, incorporating activities that
strengthen the creation of strategies, tools and actions guaranteeing the professional and

professional success of a person.

Key words: multimedia technology, multimedia applications, labor competencies.

Resumo

AplicagBes multimédia estdo presentes na maioria dos campos da vida humana diaria, isto
implica adoptar esta tecnologia como recursos que oferecem combinagdes de meios para otimizar
0 tempo, tarefas e atividades laborais e académicos de uma forma atraente e eficiente. No
entanto, embora o objectivo destes pedidos é garantir tecnologia de acesso eficaz, a sua utilizagédo
tem causado uma mudanca na formacgédo profissional, tornando a aquisicdo de competéncias
tecnoldgicas é cada vez mais exigente, "obrigando" as pessoas a identificar , adaptar e transferir
tecnologia para os procedimentos adequados para inovar ou encontrar solugfes tangiveis na sua
pratica de trabalho.

O objetivo do presente trabalho concentra-se em aplicagdes multimédia, incluindo uma lista de
recursos tecnoldgicos disponiveis para atender as exigéncias de trabalho, beneficios,

inconvenientes, taxonomia de tecnologia multimédia e experiéncia da pratica profissional séo
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abordados. A metodologia consiste em uma revisdo sistematica da literatura sobre as tendéncias
atuais em tecnologia multimédia e sua relacdo com as habilidades de trabalho. Finalmente,
destaca-se que as aplicacbes de suporte multimédia de forma eficiente os processos de tomada de
habilidades de trabalho, incorporando atividades que fortalecam a criacdo de estratégias,

ferramentas e a¢Oes que garantam o sucesso profissional e da carreira de uma pessoa.

Palavras-chave: tecnologia multimédia, aplicacdes multimédia, qualificacdo dos trabalhadores.

Fecha recepcion: Enero 2016 Fecha aceptacion: Junio 2016

Introduccion

Nos encontramos en un proceso de transformacion social, que es consecuencia de tres pilares
basicos: la revolucion tecnoldgica, la formacion de la economia global mundial y el cambio
cultural en la sociedad. En este sentido la tecnologia multimedia ha llegado a todos los campos
esenciales de nuestra sociedad: al trabajo, a la cultura y al ocio y por supuesto a la educacion.

Se abordan en la ponencia una breve introduccién a los sistemas multimedia, asi como un listado
y descripcion breve de las aplicaciones multimedia disponibles para el fortalecimiento de las
competencias laborales, los beneficios e inconvenientes, incluidas algunas de las experiencias
sobre el uso de estas aplicaciones. Se presentan un conjunto de categorias de aplicaciones
multimedia enfocadas a fortalecer las competencias profesionales y laborales de las personas.
Estas categorias son: a) las orientadas a la formacion (aprendizaje en linea, multimedios
interactivos); b) las orientadas a la comunicacion (creacion de presentaciones, interaccion,
dialogos); c) las orientadas al entretenimiento (simulaciones, peliculas, juegos interactivos), y d)
las orientadas a la informacion (creacion de catalogos, folletos, uso de motores de busqueda).

El documento finalmente expone la relacion que guardan las aplicaciones multimedia con el
desarrollo de competencias laborales, incluyendo un listado con las mejores aplicaciones

utilizadas en 2016, asi como experiencias de su uso en el ambito laboral, profesional y personal.
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METODOLOGIA

La metodologia esta basada en la revision sistematica de literatura que permitid identificar,
evaluar, interpretar y sintetizar diversas investigaciones existentes y relevantes en el tema de
interés particular del presente documento, siendo este el campo de las aplicaciones multimedia y
el desarrollo de competencias profesionales.

En este sentido al iniciar la busqueda y andlisis de diferentes fuentes se definio el topico sobre el
cual se disertaria la revision de literatura, abordando las tendencias actuales en el campo de la
tecnologia multimedia y sus aplicaciones enfocadas al ambito laboral, es por ello que se
seleccionaron 21 referencias bibliogréaficas, de las cuales 14 son libros de texto, tres fuentes
provienen de documentos electronicos consultados de sitios Web y los cuatro restantes de
articulos publicados en revistas especializadas. La busqueda de informacion se inicio en libros y
revistas especializadas principalmente, la consulta de fuentes de internet se hizo por medio del
acervo bibliogréfico de la biblioteca digital de la Universidad de Guadalajara. Se depuro la
basqueda de literatura resaltando elementos como aplicaciones multimedia, competencia
tecnoldgica y competencias laborales.

La basqueda de Internet se hizo por medio del buscador avanzado Google Académico, se
consulté también los sitios Web del Acervo electronico de la Universidad Operta de Catalufia en
Espafia, y la coleccion incluida en la biblioteca digital de la Universidad de Guadalajara. En el
caso de la bdsqueda en revistas especializadas, el criterio utilizado fue el acceso a documentos de
texto completo. Fueron seleccionados aquellos articulos que presentaban informacién o titulo
interesante y relacionado con el topico de la revision de literatura.

Las fuentes de informacion utilizadas, fueron seleccionadas de acuerdo a los siguientes criterios:
1) relacién del documento con el campo de la tecnologia multimedia y su relevancia; 2)
simplicidad en la exposicién de las ideas; 3) confiabilidad de la fuente (procedencia, arbitraje,
autor y fecha de publicacion); 4) extension del texto; 5) actualidad de la informacién; y 6)
aportacion al conocimiento y generacion de nuevas ideas. Cada fuente se analizé acorde con los
parametros del documento, autor, fecha, pais, tipo de documento, ubicacion, resumen del

contenido y comentarios.
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RESULTADOS

Al incorporar las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) en el curriculo de la
educacion superior o por lo menos a modo de experiencia innovadora en el desemperio laboral, la
prioridad es acompafiar segun demandas y estilos profesionales a la persona para que produzca
un desempefio eficiente utilizando la combinacion de recursos tecnoldgicos apropiados
(Gutierrez, 2002).

Actualmente nos encontramos en un proceso de transformacién social que de acuerdo con
Castells (1994) este cambio es consecuencia de tres pilares basicos: 1) la revolucion tecnoldgica;
2) la formacion de la economia global mundial; y 3) el cambio cultural en la sociedad. En este
sentido la tecnologia multimedia ha llegado a todos los campos esenciales de nuestra sociedad,
incluidos el trabajo, la cultura, el ocio y por supuesto a la educacion.

El primer gran problema que se puede identificar sobre los sistemas multimedia es justamente la
definicidn, es decir, el concepto que de ella se tenga. En este sentido Area (2009), propone que el
concepto de multimedia se puede definir como un dispositivo o conjunto de dispositivos de
software y hardware que permiten integrar simultaneamente diversos formatos de informacion:
textual, gréafica, auditiva, iconica, animacién y secuencias de video. Otra definicion
proporcionada por Pagani (2013), la cual declara que multimedia es una tendencia de mezclar
diferentes tecnologias de difusion de informacion, impactando varios sentidos a la vez para lograr
un efecto mayor en la comprension del mensaje.

Por su parte, Smaldino (2014) coincide en sefialar que el termino multimedia debe ser entendido
como una capacidad para comunicarse en mas de una forma, incluyendo y formatos que
involucren texto, imagenes, video, audio y animacién para transmitir un mensaje 0 presentar
informacidén. Segun Area (2009) un sistema multimedia es definido como una herramienta que
ofrece combinaciones de de texto, animaciones, imagenes, audio y video en un mismo
documento que son coordinadas, producidas, controladas y mostradas por una computadora. Esta
combinacidn surge para dar fin a un producto atractivo y eficiente para los usuarios.

La historia del rapido desarrollo de la tecnologia y de la informatica estd proporcionando
herramientas revolucionarias en todos los campos de la ciencia. En este sentido, los sistemas
interactivos multimedia se estan integrando en nuestro entorno y cada vez hay mas productos. En

este sentido Coleman (2012), menciona que la tecnologia multimedia ha llegado a todos los
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campos esenciales de nuestra sociedad: al trabajo, a la cultura y al ocio y por supuesto a la
educacion.

En otro punto de vista, Parekh (2012), sefiala que la principal caracteristica de las aplicaciones
multimedia es que permite al usuario desplazarse, adelantarse, consultar y repetir los conceptos
que le son presentados y que mas le han interesado, definiéndolas como el conjunto de
herramientas, soportes y canales para el tratamiento y acceso a la informacion con la aportacion
de diferentes medios o formatos, los cuales pueden ser imagenes, video, audio, texto y animacion.
Por su parte Gutiérrez (2002) sefiala que los sistemas multimedia presentan cuatro caracteristicas
béasicas, siendo estas en primer lugar la interactividad (accién y reaccién del usuario), seguido por
la ramificacion de los datos (jerarquizacion de informacion), la transparencia (importancia en el
mensaje y no en el medio) y por Gltimo la navegacion (posibilidad de moverse por la informacién
de forma adecuada y eficaz).

En el dltimo cuarto del siglo XX, de acuerdo con Payer (2002), la digitalizacion de la
informacion, es la gran revolucion técnico-cultural del presente. ElI uso generalizado de las
tecnologias como computadoras, multimedia, redes, television, telefonia mavil, internet, entre
otros en el ocio, las transacciones economicas, el tiempo libre, en la gestion, en instituciones y en
actividades profesionales es un hecho evidente e imparable.

De acuerdo con Simonson (2006), la historia de los sistemas multimedia se cuenta desde
diferentes perspectivas, ya que se considera un producto de los antecedentes de la tecnologia de
la informacidn, la cual dio inicios con el telégrafo en 1837, el teléfono supuso el segundo hito en
1870. A principios de 1910 aparecen los estudios por correspondencia (usando medios impresos,
telégrafo y el teléfono), mas tarde aparecen los primeros programas y cursos por la radio en 1920.
La television y los audiovisuales lo hacen en 1950 creando materiales para la capacitacion y
desempefio laboral.

Por su parte Costello (2013), declar6 que la revolucién digital originada por las computadoras a
finales de los afios 80"s y 90°s modifico la percepcion de eficiencia laboral, desencadenado por la
aparicion de nuevas tecnologias como el internet.

A partir del siglo XXI, de acuerdo con Banerji (2010), se potencializa el E-Learning y se crean
nuevas tecnologias que exigen a las personas una mejor formacion y desarrollo de competencias
laborales. A partir de afio 2005 se fortalece la Web 2.0 a través de blogs, wikis y redes sociales,

donde los contenidos estan hechos por los usuarios y el aprendizaje presenta una tendencia social,
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haciendo que la adquisicién de competencias tecnoldgicas sea obligatoria para identificar,
adaptar, apropiar y transferir tecnologia con el propdsito de transformar e innovar procedimientos
o si fuese el caso encontrar soluciones tangibles en la préactica laboral, siendo la competencia
tecnoldgica un factor de influencia en el éxito profesional y laboral de una persona.

En el contexto actual de las tecnologias, existen herramientas multimedia disponibles para el
desarrollo de competencias laborales. ElI Centre for Learning and Performance Technologies
(C4ALPT) de Reino Unido, dirigido por Jane Hart, asesora y escritora independiente especialista
en medios para el aprendizaje, compartieron en Octubre de 2016 los resultados de la 10 edicion
de una encuesta aplicada a 1238 profesionales de 64 paises en todo el mundo, incluyendo
instructores, profesores, disefiadores de aplicaciones, consultores, proveedores, empresarios entre
otros. La lista contiene mas de 200 herramientas disponibles compiladas en 3 sub-listas que
muestran la popularidad y diversos puntos de vista de como utilizar estas herramientas
multimedia en diversos contextos. Con base en este estudio se comparten a continuacion una
relacion con las aplicaciones multimedia que fueron utilizadas 2016 por los profesionales en todo

el mundo.

Tabla 1. Top 10 de herramientas para el aprendizaje 2016

Top 10. Top 10. Top 10. Top 10.
Herramientas para el Herramientas para el Herramientas para el Herramientas para
aprendizaje aprendizaje personaly aprendizaje en el lugar la educacion
profesional de trabajo
1. YouTube 1. Google Search 1. Power Point 1. YouTube
2. Google Search 2. YouTube 2. YouTube 2. Google Drive
3. Twitter 3. Twitter 3. Google Search 3. Power Point
4. Power Point 4. Facebook 4. Google Drive 4. Google Search
5. Google Drive 5. LinkedIn 5. Yammer 5. Twitter
6. Facebook 6. Wordpress 6. Word 6. Dropbox
7. Skype 7. Skype 7. Twitter 7. Prezi
8. LinkedIn 8. Wikipedia 8. Skype 8. Kahoot
9. Wordpress 9. Google Drive 9. Slack 9. Powtoon
10. Dropbox 10. Power Point 10. Camtasia 10. Word
11. Wikipedia 11. WhatsApp 11. Articulate 11. Moodle

Fuente. Hart, Jane. (2016). Top 200 Tools for Learning 2016. Disponible en http://c4lpt.co.uk/top100tools

El mismo estudio de Hart (2016), sefiala que las personas siguen cosechando los beneficios y
oportunidades que les ofrecen las tecnologias, aplicaciones y el internet para aprender en todo
tipo de formas, estas herramientas se encuentran divididas en tres sub-listas enfocadas a

fortalecer las competencias de los individuos en diversos contextos de interaccion. Estas son:
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Herramientas para el aprendizaje personal y profesional. Caracterizadas por su enfoque en el
aprendizaje formal-informal y la productividad personal en situaciones tanto planificadas, como
no planificadas, formales e informales, a través de contenido y personas, en linea 0 en
dispositivos inteligentes

Herramientas para el aprendizaje en el lugar de trabajo. Aplicaciones caracterizadas por su uso
en la capacitacion, el E-Learning, el apoyo al rendimiento y colaboracién social. Sigue
dominando el uso de herramientas comerciales tradicionales para crear, impartir y administrar el
aprendizaje y competencia tecnologica. Se estan utilizando aplicaciones de desarrollo de
contenidos y el uso de herramientas de colaboracion social

Herramientas para la educacion. Caracterizada por el uso de herramientas basadas en la web de
uso multiple, gratuitas en su mayoria y faciles de usar, junto con aplicaciones educativas dedicas
al desarrollo de competencias laborales en especifico en escuelas, colegios, universidades,

empresas y organizaciones.

DISCUSION

En el nuevo orden mundial, como lo sefiala Castells (2014), en el que la persona debe insertarse,
responde a las dinamicas de la globalizacién, modo genérico de referirse al conjunto de cambios
recientes a escala mundial que trazan el panorama de la sociedad moderna, una sociedad de la
informacion, con limites imprecisos y relaciones més horizontales e inmediatas entre sus diversos
actores, por lo que asumen la forma de red.

Debido a ello es importante discutir cual es el termino de competencia laboral que ha de usarse
para vincularlas con el uso de herramientas multimedia. Existe una gran diversidad de
definiciones, por lo que este documento incluird algunas de esa basta literatura. Lladd et. al.
(2013), indican que el éxito en la contratacion de una persona, no esta en los titulos que aporta o
en los resultados de test psicologicos a los que se somete. Sino al desempefio del trabajo,
dependiendo de las propias facultades de la persona, que incluye sus competencias,
conocimientos, experiencia, habilidades y comportamiento. En este sentido afirman que las
competencias son indicadores de conducta observable que son necesarias para el desempefio de
un puesto de trabajo.

En otro contexto, Rey y Atenas (2014) plantean que una persona posee competencia laboral si

dispone de los conocimientos, las destrezas y las aptitudes necesarios para ejercer una profesion,
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para resolver problemas profesionales de forma autdnoma y flexible, y para colaborar en su
entorno profesional y en la organizacion del trabajo.

La Organizacion Internacional del Trabajo en 2012, sefialo que la competencia laboral es algo
mas que el conocimiento técnico que hace referencia al saber y al saber hacer, engloba las
capacidades y comportamientos requeridos para el ejercicio pleno de una actividad profesional o
desempefio de una ocupacion. Por su parte la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmico (2005) define a las competencias laborales como el conjunto de conocimientos,
habilidades y actitudes que aplicadas y demostradas en situaciones de la vida laboral se traducen
en resultados efectivos para el logro de objetivos de una organizacion o negocio.

Asi mismo la OCDE clasifica a las competencias laborales en dos grupos, las cuales son las
siguientes: La primera son llamadas competencias laborales generales no estan ligadas a una
ocupacion en especifico o actividad productiva, pero habilitan a la personas para ingresar al
trabajo, mantenerse en él y aprender. Facilitan la empleabilidad de las personas. Por ejemplo la
orientacion al servicio, la informaética, el trabajo en equipo, la toma de decisiones, la resolucion
de problemas, el conocimiento del entorno laboral y el manejo de procesos tecnolégicos basicos.
Estas competencias pueden clasificarse en seis categorias: a) Intelectuales: estan asociadas con la
atencion, la memoria, la concentracion, la solucion de problemas, la toma de decisiones y la
creatividad; b) Personales: referidas a la inteligencia emocional y la ética, asi como la adaptacién
al cambio; c¢) Interpersonales: ligadas a la capacidad de adaptacion, trabajo en equipo, liderazgo y
proactividad en un espacio productivo; d) Organizacionales: vinculadas con capacidad de
gestionar recursos e informacion; e) Tecnoldgicas: asociadas a la capacidad de transformar e
innovar elementos tangibles del entorno (procesos, procedimientos, métodos y aparatos) y para
encontrar soluciones practicas. Se incluyen la competencia informatica, la capacidad de
identificar, adoptar apropiar y trasferir tecnologias; y f) Empresariales: alusivas a la capacidad de
crear, liderar y sostener negocios, proyectos e identificar planes, ventas, riesgos en una empresa.
El segundo grupo, se denominan competencias laborales especificas. Estan relacionadas con las
funciones productivas, es decir el conjunto de actividades laborales necesarias para lograr

resultados especificos de trabajo. Habilitan a la persona para desempefiar una ocupacion.
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Las herramientas y dispositivos basadas en tecnologia multimedia responden a las exigencias de

los personas, garantizando un acceso sencillo y eficaz al desarrollo de la competencia tecnoldgica

del &mbito laboral. Segun Bajerni (2010) estas herramientas pueden ser de dos tipos:

1.

Las desarrolladas por los usuarios (personas): enfocadas principalmente a la adopcién y
uso de la tecnologia a través de editores multimedia o herramientas de autor para crear
presentaciones, hipertextos, animaciones, tutoriales o materiales audiovisuales. Estas
aplicaciones por ejemplo son disefiadas a través de la paqueteria de Adobe ( flash,
director, swixflash), Autodesk (after efects) Office (Power Point) y otras aplicaciones
comerciales o gratuitas (Prezi, VideoScribe, CmapTools)

Las desarrolladas por las empresas: dirigidas a la apropiacion e identificacion de
materiales que se pueden adquirir a través de la compra directa, de licencias o gratuitas
(modo registro), como los blogs, Wikis, redes sociales (facebook o Twitter), correo
electronico, plantillas de paginas web, plataformas colaborativas (Moodle, Edmodo,
Youtube), multimedios interactivos (peliculas, juegos y simulaciones), sistemas de

referencia (WebQuest, Wikipedia) o ambientes de aprendizaje (WebCT, Blackboard).

De acuerdo con Costello (2013) entre las funciones de la tecnologia multimedia se distinguen

cuatro categorias de sistemas multimedia que fortalecen el desarrollo de las competencias

laborales. Estas categorias son las siguientes:

a)

b)

Las orientadas a la formacién; entre los que se destacan las aplicaciones referidas al
aprendizaje en linea (Moodle) y los multimedios interactivos distribuidos en CD o por
Internet, las cuales tienen como propdsito capacitar, educar y fomentar aprendizajes.

Las orientadas a la Comunicacion; donde se incluyen aquellas herramientas que pueden
facilitar la creacién de presentaciones (prezi, power point), la interaccion sincrénica y
asincronica (foros y chats) los dialogos bidireccionales o multidireccionales (MSN,
Skype, Elluminate), su proposito es favorecer la interaccion entre usuarios, la solucion de
problemas y toma de decisiones en grupo.

Las orientadas al entretenimiento; En esta categoria se destacan los juegos de video
interactivos (estrategia, puzzles, arcade), los programas de simulacion (pruebas de vuelo,
programas de electricidad, cableado de redes y salud fisica), las peliculas o producciones

audiovisuales, El propoésito de estas aplicaciones es mostrar los elementos ludicos de las
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aplicaciones multimedia en contextos y practicas laborales, tal es caso de las actividades
de “Ramificacion”. Por ultimo
d) Las orientadas a la informacidn; las aplicaciones que se incluyen se vinculan con la
creacion de fuentes de informacion (catalogos, folletos, revistas, libros, periodicos), el uso
de sistemas de referencia (enciclopedias digitales), asi como el uso de motores de
busqueda (Webquest, wikipedia o googlesearch), su objetivo es enriquecer la informacion
y presentarla de manera atractiva al usuario para transformar e innovar su practica laboral.
En este sentido, Savage y Vogel (2014), mencionan que las aplicaciones multimedia presentan
beneficios que van desde la informacion multisensorial, la motivacion del usuario, su facilidad de
uso, la interactividad, la promocién del aprendizaje autogestivo y el trabajo auténomo, la
estimulacion al procesamiento de la informacion de una manera intuitiva. Asi mismo generan
aprendizajes mas significativos, optimizan el tiempo y la organizacion de espacios, las
presentaciones son mas efectivas, y también apoyan actividades que involucren informar, instruir,
evaluar, investigar, entretener.
Por su parte Parekh (2013) y Coleman (2012) coinciden en sefialar que las aplicaciones
multimedia presentan una serie de inconvenientes a tener en cuenta al utilizarlos en las practica
laboral, entre las que podemos destacar las siguientes: a) Su uso puede provocar ansiedad,
cansancio y monotonia; b) Provoca una sensacion de aislamiento, empobreciendo las relaciones
humanas; c¢) Favorecen el desarrollo de estrategias de minimo esfuerzo (como el copy-paste de
informacién); d) Causa dependencia tecnoldgica progresivamente creciente; e) Inadaptacion a la
rapidez de los cambios e innovaciones tecnoldgicas (brecha digital y analfabetismo tecnolégico);
f) Ocasiona saturacion de informacion; y g) Nuevas exigencias de formacion profesional y
personal (competencias tecnoldgicas y capacitacion para el uso de herramientas tecnoldgicas).
La Organizacion Internacional del Trabajo (2012), declaro que cuando el contexto econémico se
volvié complejo para algunas empresas, estas experimentaron problemas en el desempefio y
practica laboral de las personas. Fue necesario reformular los modelos de los procesos
productivos. Resaltando aspectos como el éxito personal enfocado a tareas integradoras

vinculados con el éxito laboral.
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CONCLUSIONES

En afios recientes se ha dado mayor importancia al uso de nuevas tecnologias en el ambito
laboral. El desarrollo y uso de aplicaciones multimedia junto con el internet no solo en las
escuelas, sino en el hogar, en el trabajo y en los &mbitos sociales han convertido a estos medios
en un recurso vital como herramienta en el fortalecimiento de competencias laborales.

Cada vez son mas las novedades tecnoldgicas, pero esto no implica que dichos productos sean
buenos. Es decir no solo utilizar aplicaciones multimedia por la moda, sino que este esfuerzo
involucre un control especifico en las decisiones sobre las actividades, materiales instruccionales
y las presentaciones o contenidos a utilizar en la préctica laboral, darle mas valor al uso eficiente
de la herramienta mas que al propio medio seleccionado (Clark, 2012). Por su parte Smaldino
(2014), destaca los recursos que proporcionan las aplicaciones multimedia, que estan muy por
encima del resto de materiales de formacion, ya que las posibilidades de aprender son variadas y
de distinta naturaleza. De acuerdo con Smaldino, esta comprobado que el proceso interactivo
produce un refuerzo, una mayor y mejor asimilacion del aprendizaje, al trabajar con sistemas
multimedia se incrementa la retencién de lo aprendido durante méas tiempo provocando que la
persona sea capaz de desempefiar una actividad laboral de forma eficiente.

La sociedad se enfrenta a nuevos retos y se vislumbran panoramas donde las posibilidades que
ofrecen las tecnologias como el internet, el e-learning, el software social y las aplicaciones
multimedia pueden ser un elemento que apoye y facilite la comprension y el aprendizaje de
contenidos en las distintas areas de conocimiento. Herramientas que fortalecen la practica laboral
y fomentando la capacitacién tecnoldgica de manera implicita y eficaz. Las aplicaciones y
herramientas multimedios estan presentes y disponibles, solo es responsabilidad de los usuarios
apropiarse de ellas y utilizarlas en las actividades que mas crean convenientes.

Como afirma Simonson et. al. (2012), la importancia de formar personas competentes y la
pertinencia de desarrollar competencias bésicas en la formacién y capacitacion de personas, no
supone que exista una definicion clara sobre competencia, pero si es necesario demarcar las
competencias que demanda el entorno a los futuros profesionales en su actividad laboral, a
engrandecer y concretar los conocimientos que deben adquirir, asi como las habilidades y
actitudes que deben desarrollar para efectuar actuaciones que dichas competencias comprenden.
Sin embargo Tobon (2006) advierte que la competencia laboral, refleja el conjunto de saberes,

conocimientos y actitudes combinados, coordinados e integrados en el ejercicio profesional.
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Los materiales multimedia se han convertido en los nuevos recursos para profesionales y
empresas. El trabajo en los proximos afios es elaborar contenidos multimedia adecuados a los
distintos contextos laborales y contar con una sdlida base de datos actualizada de estos
contenidos y materiales que puedan utilizarse con garantia de manera responsable en una
actividad o situacion laboral. Las aplicaciones descritas en el documento son consideradas como
herramientas de aprendizaje, puesto que crean contenidos y/o proporcionan soluciones para
utilizarse en el desempefio personal como colaborativo. Buscando que las personas cuenten con
las competencias idoneas para desenvolverse en la sociedad y sean parte activa del progreso y

desarrollo regional y/o nacional.
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