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Campus Virtuales (ISSn: 2255-1514) es una revista científica de investigación multidisciplinar en rela-
ción con el uso de las Tecnologías de la Información y la comunicación (TIC) en la educación. Con
una doble vocación, recoger las experiencias de investigadores a título personal y de los Campus uni-

versitarios institucionales.

Esta revista científica de ámbito latinoamericano para la reflexión, la investigación y el análisis de las tec-
nologías educativas, que se publicará en Español e Inglés.

Editada desde octubre de 2012, se presenta como una revista con periodicidad semestral y con rigurosa
puntualidad los meses intermedios de cada semestre (octubre y marzo). La revista cuenta con un consejo
científico asesor de más de cincuenta miembros, formado por investigadores prestigiosos en este ámbito

tanto de las universidades españolas como de centros de investigación e instituciones superiores de América y
Europa esencialmente.

Editorial
Editorial

dr. Alfonso Infante Moro
Editor
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Campus Virtuales, como revista científica que cumple los parámetros internacionalmente recono-
cidos de las cabeceras de calidad, incluye en todos sus trabajos resúmenes y abstracts, así como
palabras clave y key words en español e inglés. Todos los trabajos, para ser publicados, requieren

ser evaluados por expertos, miembros de los comités asesores y de redacción de la publicación y se some-
ten a revisión de pares con sistema «ciego» (sin conocimiento del autor). Sólo cuando reciben el visto
bueno de dos expertos los mismos son aprobados. En cada trabajo se recoge la fecha de recepción y
aceptación de los mismos.

En sus diferentes secciones, en las que prevalece la investigación, se recogen monografías sobre
temáticas específicas de este campo científico, así como experiencias, propuestas, reflexiones, pla-
taformas, recensiones, informaciones para favorecer la discusión y el debate entre la comunidad

científica y profesional de la formación on-line. En sus páginas, los investigadores cuentan con un foro
de reflexión crítica, con una alta cualificación científica, para reflexionar y recoger el estado de la cues-
tión en esta parcela científica, a fin de fomentar una mayor profesionalización de la tecnología educati-
va.

Campus Virtuales recepciona trabajos de la comunidad científica (universidades, centros de edu-
cación superior), así como de profesionales de las TIC en el ámbito educativo de todo el mundo,
pero especialmente de su ámbito de influencia, la comunidad iberoamericana, España, Portugal

y todo Latinoamérica. La revista es editada por Red Universitaria Campus Virtuales, asociación acadé-
mica no lucrativa formada por profesionales, docentes e investigadores universitarios Latinoamericanos,
que funciona desde 2010, interesada en promover el desarrollo de la teleformación en las instituciones
educativas, así como la revista Campus Virtuales.

Editorial
Editorial

© ISSn: 2255-1514
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Introduction

Campus Virtuales (Vol. IV, num. 01)

TIC-Educación

néstor darío duque Méndez, Universidad nacional de Colombia (Colombia) 

En marco del enfoque de la revista Campus Virtuales (ISSn: 2255-1514), este número recoge
trabajos relacionados con Recursos educativos digitales y tecnologías aplicadas a la educación, pro-
venientes de investigadores de España y de cinco países latinoamericanos: brasil, México,
Argentina,  Cuba y Colombia.

Las temáticas son variadas y cubren un amplio espectro de investigaciones que se realizan en
la región y que permiten apreciar trabajos de comunidades en temas de interés.  La aplicación de
modelos, técnicas y tecnologías soportadas en TICs se consolidan en los diferentes momentos del
proceso de enseñanza aprendizaje y de las herramientas que lo soportan.  A continuación se pre-
senta una breve mirada de trabajos incluidos en esta edición.

dentro de las técnicas que más han favorecido la confluencia de educación y TIC, se encuen-
tran las provenientes del campo de la Inteligencia Artificial. Se presenta un  modelo para persona-
lización de actividades educativas a partir de características relevantes del estudiante aprovechan-
do la técnica de Razonamiento basado en Casos (RbC). Los autores muestran los resultados obte-
nidos y las posibilidades abiertas para la tan deseada individualización de momentos en el proceso
de enseñanza y aprendizaje.

Los datos obtenidos de la participación e interacción de los estudiantes en los procesos edu-
cativos es fuente para el análisis y obtención de resultados que apoyen la toma de decisiones en
los diferentes espacios educativos. La posibilidad de predecir el rendimiento académico de un
estudiante a partir de los datos almacenados creando un modelo basado en técnicas de minería
datos, muestra las opciones que ofrece el análisis de la información recolectada y estructurada apli-
cando algoritmos de clasificación. Por otro lado ofrece la posibilidad de extraer desde las percep-
ciones de los estudiantes manifestaciones concretas de situaciones de interés. Es presentada una
experiencia de encuestas realizadas en diferentes momentos de la vida académica de estudiantes
asociada a la representación de la identidad profesional, que refleja la apropiación del perfil de
egresado y puede ser reconocida como una representación identitaria virtual y ser reorientada a la
proyección de una educación social con perspectiva amplia que dé respuesta a las nuevas deman-



das y a los cambios sociales en la formación en la educación superior. 

La riqueza ofrecida en entornos virtuales de aprendizaje se ve beneficiada cuando estos ambien-
tes se dotan de escenarios 3d. Encontramos en este numero la propuesta de diseño, creación y coor-
dinación de entorno virtual 3d [EV3d], teniendo en cuenta no sólo el plano técnico y pedagógico,
sino también una metodología de transición que, se espera,  permita mejorar la calidad de los méto-
dos y técnicas de enseñanza.

La posibilidad de tener en cuenta en los ambientes educativos las emociones de los alumnos, es
un tema de gran interés en la comunidad. En este número se presenta la correlación entre las varia-
bles de implementaciones de diseño emocional en objetos de aprendizaje y satisfacción del usuario. 

En los inicios los sistemas virtuales de aprendizaje trasladaron las practicas de clase a los ambien-
tes en red, pero, en muchas ocasiones, se limitó la interacción solo al ámbito individual, perdiéndose
la interacción y cooperación del aula de clase, tan importante en el proceso pedagógico. Amplio inte-
rés genera  en la comunidad la posibilidad apoyar desde estos ambientes el trabajo colaborativo como
estrategia para mejorar la práctica docente y el fortalecimiento de las competencias individuales y gru-
pales. Una propuesta asociada a un proyecto basado en la metodología investigación acción, que con-
vierte a los implicados en agentes innovadores de cambios en la práctica educativa y la formación
docente, es presentada.

La innovación como posibilidad de crear soluciones a problemas concretos puede ser fortalecida
mediante estrategia para el desarrollo de habilidades de Innovación Tecnológica. Un grupo de auto-
res invitados en este número presentan una estrategia basada en el uso de hardware y software de
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código abierto para abordar el desarrollo de habilidades para innovar. La estrategia es presentada
mediante el relato de experiencias académicas  las cuales tienen por objeto la concepción de pro-
ductos tecnológicos. Otro trabajo incluido está asociado al pensamiento divergente,  como un pro-
ceso de pensamiento que permite generar ideas creativas explorando múltiples opciones y que
puede ser fomentado en los ambientes educativos y exponen un caso particular en el diseño como
un dispositivo pedagógico y estrategia didáctica. En este bloque también se expone el uso de téc-
nicas de creatividad puede ser plasmado en los diferentes momentos del proceso de enseñanza y
aprendizaje, en particular en un entorno virtual, por ejemplo en la aplicación de dichas técnicas en
trabajo grupal para la elaboración de los recursos educativos, favoreciendo la motivación y la inte-
racción entre los actores y se manifieste en la apropiación del conocimiento. 

Son muchas las opciones disponibles en el mundo para ser aprovechadas en los procesos edu-
cativos, pero esto conlleva a perder la posibilidad de acceder a ellas. Investigadores brasileros pre-
sentan la implementación de un motor de búsqueda de tecnologías educativas aprobadas para su
uso en las escuelas públicas brasileñas, dando como resultado mayor rapidez pues estas tecnologías
estarán disponibles para consultas de los usuarios. 

La posibilidad de compartir el conocimiento, garantizando, que los recursos ofrecidos sean de
calidad, es uno de los objetivos de repositorios de objetos de aprendizaje, ROA. Con las federa-
ciones de ROA se aumentan las posibilidades de localizar, acceder, archivar y reutilizar contenido
educativo que brindan apoyo a los procesos de enseñanza y aprendizaje, descritos por sus meta-
datos y que se encuentran almacenados en repositorios que posibilitan su búsqueda y recupera-
ción. Se presenta fROAC (federación de Repositorios de Objetos de Aprendizaje Colombia), una
iniciativa colombiana para integrar repositorios de objetos de aprendizaje, que ha surgido como
una plataforma que además de permitir acceso a recursos que se encuentran en repositorios dis-
tribuidos, ofrece servicios y aplicaciones que benefician a los usuarios aprovechando resultados de
investigaciones de los grupos vinculados. 
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CAMPUS VIRTUALES

Perfiles de Rendimiento Académico:
Un Modelo basado en Minería de

datos
Academic Performance Profiles: A Model based on data Mining

david Luis La Red Martínez1, Marcelo Karanik1, Mirtha
giovannini1, noelia Pinto1

1 dpto. de Ingeniería en Sistemas de Información, facultad Regional Resistencia,
Universidad Tecnológica nacional, Argentina

laredmartinez@gigared.com

RESUMEn. El rendimiento académico es un factor crítico teniendo en cuenta que, frecuentemente,
el bajo rendimiento académico está asociado a una alta tasa de deserción. Esto se ha observado en
asignaturas del primer nivel de la carrera de Ingeniería en Sistemas de Información (ISI) de la
Universidad Tecnológica nacional facultad Regional Resistencia (UTn-fRRe), situada en la ciudad
de Resistencia, provincia del Chaco, Argentina, entre ellas Algoritmos y Estructura de datos, donde
el bajo rendimiento académico se observa en proporciones muy altas (entre el 60% y el 80% apro-
ximadamente en los últimos años). En este trabajo se propone la utilización de técnicas de minería
de datos sobre información del desempeño de los alumnos de la asignatura mencionada con el pro-
pósito de caracterizar los perfiles de alumnos exitosos (buen rendimiento académico) y de aquellos
que no lo son (bajo rendimiento académico). La determinación de estos perfiles permitiría a futuro
definir acciones específicas tendientes a revertir el bajo rendimiento académico, una vez detectadas
las variables asociadas al mismo. En este artículo se describen los modelos de datos y de minería de
datos utilizados y se comentan los principales resultados obtenidos.

AbSTRACT. Academic performance is a critical factor considering that poor academic performance
is often associated with an attrition rate. This has been observed in subjects of the first level of
Information Systems Engineering (ISI) of the national Technological University, Resistencia Regional
faculty (UTn-fRRe), situated in Resistencia city,  province of Chaco, Argentine. Among them are
Algorithms and data Structures, where the poor academic performance is observed at very high
rates (between 60% and about 80% in recent years). In this paper, we propose the use of data mining
techniques on performance information for students of the subject mentioned in order to characte-
rize the profiles of successful students (good academic performance) and those that are not (poor
performance). In the future, the determination of these profiles would allow us to define specific
actions to reverse poor academic performance, once detected the variables associated with it. This
article describes the data models and data mining used and the main results are also commented.

PALAbRAS CLAVE: Perfiles de rendimiento académico, Almacenes de datos, Minería de datos,
descubrimiento de conocimiento en bases de datos, Algoritmos y estructuras de datos, Patrones de
comportamiento.

KEyWORdS: Academic performance profiles, data warehouses, data mining, Knowledge disco-
very in databases, algorithms and data structures, behavior patterns.

La Red Martínez, d. L., Karanik, M., giovannini, M., y Pinto, n. (2015). Perfiles de Rendimiento Académico: Un Modelo basado en Minería de datos.
Campus Virtuales, Vol. IV, num. 1, pp. 12-30. Consultado el [dd/mm/aaaa] en www.revistacampusvirtuales.es

www.revistacampusvirtuales.es
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1. Introducción
La velocidad de la evolución tecnológica en la nueva sociedad de la información o cibersociedad implica

un gran número de interrogantes de orden técnico, económico, sociológico, cultural y político (Joyanes Aguilar,
1997). Uno de los más importantes es si los sistemas educativos serán capaces de proveer la cantidad y calidad
de profesionales para satisfacer las demandas de personal altamente capacitado de esta sociedad de la infor-
mación y el conocimiento (SIC), especialmente en las áreas relacionadas con las TIC. 

Por ello, en el ámbito educativo universitario se plantea el constante desafío de mantener día a día la calidad
académica (inclusive mejorarla). debido a esto, constantemente se revisan contenidos, estrategias y métodos
de enseñanza en busca de poder garantizar adecuados estándares de calidad que den como resultado la for-
mación de profesionales altamente calificados útiles para la sociedad. 

Claramente, el rendimiento académico es un factor crítico teniendo en cuenta además que, frecuente-
mente, el bajo rendimiento académico está asociado a una alta tasa de deserción. Esto es precisamente lo que
recurrentemente se ha observado en asignaturas del primer nivel de la carrera de Ingeniería en Sistemas de
Información (ISI) de la Universidad Tecnológica nacional facultad Regional Resistencia (UTn-fRRe), situada
en la ciudad de Resistencia, provincia del Chaco, Argentina, entre ellas Algoritmos y Estructura de datos,
donde el bajo rendimiento académico se observa en proporciones muy altas (entre el 60% y el 80% en los últi-
mos años).

Específicamente, se define al rendimiento académico como la productividad del sujeto, matizado por sus
actividades, rasgos y la percepción más o menos correcta de los cometidos asignados (forteza, 1975). El
rendimiento académico suele ser objeto de debate, ya que existen muchos factores que pueden afectar el
desempeño del alumno y determinar de manera precisa el rendimiento no es una tarea trivial. El rendimiento
académico es afectado por una multiplicidad de factores heterogéneos (internos y externos) que condicionan
el desempeño del estudiante. Por esto, evaluar el desempeño de todos los alumnos de la misma manera no
brinda información que pueda ser utilizada para detectar, y corregir, problemas cognitivos, de aprehensión, de
discernimiento, etc. Una alternativa válida, entonces, es intentar establecer si existen particularidades comunes
a grupos de alumnos. de esta manera, la determinación de perfiles se convierte en una estrategia de valor sig-
nificativo a la hora de tomar acciones que permitan mejorar la performance de los alumnos.

Establecer perfiles es una actividad muy difundida en muchas áreas y es análoga al proceso de determi-
nación y clasificación de patrones. En la actualidad existen muchos métodos para determinar y clasificar
patrones que se utilizan en el área de la Inteligencia Artificial y del Aprendizaje de máquinas (Mitchell, 1997).
Estos algoritmos devuelven información de valor al momento de tomar decisiones. La información se organiza
en grandes almacenes de datos (del inglés data Warehouse o dW) que, luego de una limpieza previa, es anal-
izada por algoritmos que realizan minería de los datos (del inglés data Mining o dM).

En este contexto, se puede utilizar el proceso de análisis en dos enfoques bien definidos: descriptivo o pre-
dictivo. En el primer enfoque, se intenta caracterizar las situaciones de manera tal de poder entender cuáles
son las variables principales que describen el comportamiento de una situación particular. El segundo enfoque
implica la utilización del modelo para establecer de antemano una situación problemática.

En el caso de la determinación de perfiles de rendimiento académico, un modelo descriptivo puede
explicar las variables que afectan el desempeño de los alumnos. de esta manera pueden obtenerse varias vistas
de un mismo problema y tratar los inconvenientes teniendo una visión global. El modelo predictivo, en cambio,
trata de establecer situaciones problemáticas futuras. Es decir, intenta determinar de manera temprana el perfil
de rendimiento de un alumno (de acuerdo a los datos procesados) a fin de poder llevar a cabo acciones que
ayuden a corregir posibles inconvenientes.

En este trabajo se propone la utilización de técnicas de dM sobre información del desempeño de los alum-
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nos de la asignatura Algoritmos y Estructura de datos antes mencionada con el propósito de caracterizar los
perfiles de alumnos exitosos (buen rendimiento académico) y de aquellos que no lo son (bajo rendimiento
académico). La determinación de estos perfiles permitiría a futuro definir acciones específicas tendientes a
revertir el bajo rendimiento académico, habiéndose detectado las variables asociadas al mismo. Este artículo
se estructura de la siguiente manera: en la Sección 2 se detallan algunos conceptos y trabajos relacionados con
la medición del desempeño académico. Los conceptos relacionados con dW y dM se presentan en la Sección
3. En la Sección 4 se describe el ámbito de aplicación de la propuesta y el modelo utilizado. En la Sección 5
se muestran los resultados obtenidos. finalmente, en la Sección 6 se presentan algunas conclusiones en
relación al trabajo realizado.

2. Rendimiento Académico
Si bien el rendimiento académico caracteriza individualmente al alumno, es posible obtener a partir de él,

ciertas características generales de grupos de estudiantes. Es allí donde radica la importancia de contar con
métodos confiables de evaluación del rendimiento. Existen varias maneras de evaluar el rendimiento académi-
co. En términos generales, implica determinar la producción real de un alumno respecto a las actividades for-
males. no obstante, a la hora de operativizar el rendimiento, se tiende al reduccionismo (gonzález, 1988).
Otra manera es utilizar indicadores como las tasas de graduación, diferenciando por tipos de centros y anal-
izando el rendimiento académico a partir de datos individuales (garcía & San Segundo, 2001) o a través de
las calificaciones de entrada a la Universidad, realizando el análisis de los datos mediante la técnica estadística
de curva ROC (Receiver Operating Characteristic) (Vivo Molina et al., 2004).

Los aspectos cognitivos fueron la base de las primeras investigaciones sobre el proceso de aprendizaje;
luego los investigadores descubrieron la importancia de los componentes afectivos y su influencia decisiva en
el aprendizaje; finalmente se conjugaron los aspectos cognitivos y los afectivos, naciendo así el constructo lla-
mado aprendizaje auto-regulado  (herrera Clavero et al., 2004).

El rendimiento académico universitario también ha sido estudiado aplicando el enfoque de función de pro-
ducción para estimar los determinantes del rendimiento académico (di gresia, 2007). Por ejemplo, se han
analizado los determinantes del aprendizaje mediante un enfoque de función de producción sugiriendo que
los rendimientos escolares dependen de factores genéticos y socioeconómicos, de la calidad del docente, de
las condiciones de la escuela y del grupo de alumnos (delfino, 1989). 

Se ha demostrado con varios estudios que el factor más relacionado con la calidad educativa es el propio
alumno como co-productor, medido a través del nivel socioeconómico del hogar de donde proviene
(Maradona y Calderón, 2004) y se ha evidenciado que la productividad del estudiante es mayor para las
mujeres, para los estudiantes de menor edad y para quienes provienen de hogares con padres más educados
(Porto & di gresia, 2000), teniendo gran importancia la relación entre horas trabajadas y rendimiento
académico (fazio, 2004). 

Existe una paradoja respecto a  la disponibilidad de tiempo para estudiar. Se ha mostrado el contraste que
hay entre las personas que trabajan y estudian y las que solamente estudian, encontrándose que no existen
diferencias en el rendimiento académico de los dos conjuntos (Reyes, 2004). Todo esto da como resultado que
en general los estudios empíricos confirman la correlación entre mayores niveles de educación y atributos pos-
itivos luego de los estudios (McMahon, 2002).

Existen varios estudios que utilizan técnicas matemáticas para la evaluación del desempeño. En este sen-
tido, se ha estudiado la capacidad de la regresión lineal y de la regresión logística en la predicción del
rendimiento y del éxito/fracaso académico, partiendo de variables como la asistencia y la participación en
clase. Se ha concluido que el rendimiento previo es un buen predictor del rendimiento futuro y que la asisten-
cia y sobre todo la participación son variables con un peso importante en la predicción del rendimiento (garcía
Jiménez et al., 2000). 
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También se ha demostrado que las variables planificación del estudio, inteligencia, apoyo del profesor, estu-
dio, tiempo, condiciones ambientales de estudio e implicación, formaban parte de la ecuación de predicción
de regresión múltiple, explicando un 25,70% de la varianza del rendimiento escolar en cursos de bachillerato
(Marcelo garcía et al., 1987). 

Claramente, contar con métodos matemáticos adecuados es una ventaja a la hora de la evaluación del
desempeño, la cuestión es usarlos de manera adecuada. El problema de encontrar buenos predictores del
rendimiento futuro de manera que se reduzca el fracaso académico en los programas de postgrado ha recibido
una especial atención en EE.UU. (Wilson & hardgrave, 1995), habiéndose encontrado que las técnicas de
clasificación como el análisis discriminante o la regresión logística son más adecuadas que la regresión lineal
múltiple a la hora de predecir el éxito/fracaso académico.

La diversidad de estudios sobre el rendimiento académico muestra que no existe una manera única para
evaluarlo. Por ello, la determinación de grupos o clases de alumnos es un elemento a tener en cuenta para
establecer las causas de los problemas relacionados al desempeño de los alumnos. Más aún, los problemas
pueden variar dependiendo el contexto regional y la realidad social donde está inserto el alumno. Es decir, no
existen herramientas que se puedan aplicar a todos los ámbitos y los resultados tampoco pueden ser extensibles
para explicar todas las situaciones posibles. Esto denota claramente la necesidad de determinar perfiles en las
instituciones educativas específicas adaptando las herramientas a cada situación particular. En el caso objeto
del presente artículo se ha optado por técnicas de minería de datos aplicadas a un almacén de datos cargado
con información socio-económica y académica de los alumnos de la asignatura mencionada precedentemente.

3. Manejo de los datos
La organización correcta de los datos, sumada a un modelo adecuado de manejo de los mismos puede

brindar una visión clara de los inconvenientes en el desempeño de los alumnos. En este sentido, existen her-
ramientas del área de la Inteligencia Artificial, específicamente a la Inteligencia de negocios (del inglés
business Intelligence o bI), tales como los Almacenes de datos (del inglés data Warehouse o dW) y la Minería
de datos (del inglés data Mining), utilizadas para el descubrimiento de conocimiento oculto en grandes
volúmenes de datos que pueden ser utilizadas para determinar patrones y perfiles adecuadamente. 

En las sub-secciones siguientes se hace una breve reseña de los aspectos más destacados de estas her-
ramientas de almacenamiento y procesamiento de datos.

3.1. Almacén de datos (data Warehouse)
Un dW es una colección de datos orientado a temas, integrado, no volátil, de tiempo variante, que se usa

para el soporte del proceso de toma de decisiones gerenciales (Inmon, 1992, 1996), (Simon, 1997). debido a
que un dW no se puede adquirir, se tiene que construir siguiendo determinada metodología. La técnica a uti-
lizar en la creación del dW depende de hacia quién se enfoca como punto principal el desarrollo del mismo,
puede ser hacia el manejo de datos, de metas o de usuarios (data-driven, goal-driven y User-driven) (gutting,
1994). 

data-driven: A diferencia de los sistemas clásicos de manejo de requerimientos de usuarios, este enfoque
considera que en un dW lo que se manejan son datos, considerando las necesidades de los usuarios en segun-
do término (Poe, 1996). El modelo de datos consiste de pocas dimensiones y de grupos de hechos. La dimen-
sión representa la estructura básica del diseño. Los hechos son basados en el tiempo y tienen poco nivel de
granularidad.

goal-driven: Las metas y objetivos establecidos en principio guían el proceso de desarrollo y, a diferencia
del modelo data-driven, éste contiene más dimensiones y pocos hechos, los cuales son basados en el tiempo
y tienen un bajo nivel de granularidad.
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User-driven: Considera que el factor principal a tener en cuenta son las necesidades de los usuarios, pues
son quienes utilizarán finalmente el sistema. El modelo consta de pocos hechos, los cuales tienen un nivel mod-
erado de granularidad.

Independientemente de los modelos de desarrollo mencionados, las metodologías a seguir para el desarrol-
lo del dW dependen en gran parte del tamaño del dW a crear y de la prontitud con que se requiera el dW.
dos de las principales metodologías para el desarrollo de un dW son la Rapid Warehousing y la big bang.

Rapid Warehousing, también conocida como metodología evolutiva o incremental, considera que la con-
strucción e implantación de un dW es un proceso evolutivo, donde se crea una parte de un dW con la inte-
gración de data marts (Widom, 1995). En cambio big bang trata de resolver todos los problemas conocidos
para crear un dW de gran tamaño, antes de liberarlo para su evaluación y prueba (harinarayan et al., 1996).

Los bloques funcionales que se corresponden con un sistema de información completo que utiliza un dW
se resumen en la figura 1: 

• nivel operacional: hace referencia a los sistemas operacionales/transaccionales de la organización y
a fuentes que forman parte del proceso de data Warehousing.

• nivel de acceso a la información: es la capa de interacción del usuario cuya finalidad es la conversión
de los datos almacenados en información fácil y transparente para las herramientas de los usuarios finales.

• nivel de acceso a los datos: comunica el nivel de acceso a la información con el nivel operacional de
forma universal.

• nivel de directorio de datos (metadatos): repositorio de metadatos de los datos almacenados que pro-
porcionan información sobre el origen y sobre la transformación de los mismos en el proceso de data
Warehousing.

• nivel de gestión de procesos: planificación de las tareas y procesos para la construcción y manten-
imiento actualizado del data Warehouse.

• nivel de mensaje de la aplicación: determina el transporte de información a lo largo del entorno de
computación de la organización a modo de middleware pero más allá de meramente protocolos de red.

• nivel data Warehouse (físico): es el repositorio central altamente flexible de información donde res-
iden copias de los datos operacionales y/o externos optimizados para su acceso para la consulta.

• nivel de organización de datos: incluye todos los procesos necesarios para seleccionar, editar,
resumir (normalmente sumarizar), combinar y cargar en el data Warehouse y en la capa de acceso a la infor-
mación los datos operacionales y/o externos.
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Claramente el modelo y la metodología a utilizar dependen del ámbito de aplicación y son decisiones muy
importantes a la hora de trabajar con estas tecnologías. Este tipo de almacenes de datos brindan el soporte ade-
cuado para la implementación de técnicas de búsqueda de conocimiento y son adecuados para la determi-
nación de perfiles de alumnos, destacándose con tal fin el uso de técnicas de minería de datos. 

3.2. Minería de datos (data Mining)
dM es la etapa de descubrimiento de conocimiento en bases de datos (del inglés Knowledge discovery

from databases o Kdd). Es el uso consistente de algoritmos concretos que generan una enumeración de
patrones a partir de los datos pre-procesados (fayyad et al., 2001), (hand et al., 2000), (frawley et al., 1992).
dM está muy ligada a los dW ya que los mismos proporcionan la información histórica con la cual los algorit-
mos de minería obtienen la información necesaria para la toma de decisiones (IbM Software group, 2003). El
conjunto de técnicas de análisis de datos que permiten extraer tendencias, patrones y regularidades para
describir y comprender mejor los datos forman parte de la dM. Además, permite extraer patrones y tendencias
para predecir comportamientos futuros (Simon, 1997), (berson & Smith, 1997), (White, 2001). 

Como se mencionó anteriormente, utilizando dM se pueden generar modelos descriptivos o predictivos
(Agrawal & Shafer, 1996). Si bien las técnicas utilizadas son varias, una de las más destacadas es la de clus-
tering (o agrupamiento de datos) (grabmeier & Rudolph, 1998), (ballard et al., 2007). 

Actualmente existen varias metodologías de dM; las más difundidas son la CRISP-dM y la SEMMA. La
metodología CRISP-dM (del inglés Cross-Industry Standard Process for data Mining: CRISP-dM), se organiza
en seis etapas, cada una de ellas a su vez se divide en varias tareas (Chapman, 1999). Las seis etapas son:

• Comprensión del negocio: abarca la comprensión de los objetivos de proyecto y las  exigencias desde
la perspectiva de negocio.

• Comprensión de los datos: implica la recolección de datos inicial y sigue con las actividades que le
permiten descubrir subconjuntos relevantes para formar hipótesis relacionadas a la información oculta.

• Preparación de los datos: cubre todas las actividades necesarias para construir el conjunto de datos
final a partir de los datos en bruto iniciales. 

• Modelado: implica la selección de varias técnicas de modelado y sus parámetros son calibrados a val-
ores óptimos.

• Evaluación: consiste en evaluar a fondo el modelo y la revisión de los pasos ejecutados para crearlo,
para comparar el modelo correctamente obtenido con los objetivos establecidos. 

• despliegue: abarca desde la generación de un informe hasta la realización repetida de un proceso de
minería de datos a través de la organización. 

Este modelo es una secuencia idealizada de eventos. En la práctica, muchas de las tareas pueden realizarse
en orden diferente e inclusive necesitar vuelta atrás hacia alguna de ellas.

La metodología SEMMA se utiliza para descubrir patrones de negocio desconocidos. El nombre refiere a
las cinco fases básicas del proceso (del inglés Sample, Explore, Modify, Model, Assess) (Matignon, 2009),
(SAS Institute, 2009). Las etapas consisten en lo siguiente:

• Sample: Obtener un subconjunto de los datos suficientemente representativo para poder obtener
información útil de ellos y procesarlos fácilmente.

• Explore: buscar patrones en los datos.
• Modify: Crear y transformar variables o incluso eliminar las que son innecesarias. 
• Model: Seleccionar y aplicar el modelo que mejor se ajuste a los datos.
• Assess: determinar si los resultados son útiles y confiables. Testear los resultados contra datos cono-

cidos.
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Ambas metodologías brindan un marco de trabajo adecuado para poder abordar la determinación de per-
files de alumnos. Con estas metodologías se buscó explicar el comportamiento de ciertas variables y poder
determinar aspectos relevantes dentro del desempeño académico, para lo cual se desarrolló un modelo que se
describe a continuación.

4. Modelo Utilizado
En esta sección se describirá el ámbito de aplicación y brevemente el modelo de datos del proyecto de

determinación de perfiles de alumnos según su rendimiento académico; una descripción más detallada puede
verse en (La Red Martínez et al., 2014d, 2014e).

4.1. Ámbito de Aplicación
El ámbito de aplicación del proyecto de determinación de perfiles de alumnos fue la facultad Regional

Resistencia de la Universidad Tecnológica nacional (UTn-fRRe), donde se dicta la carrera de Ingeniería en
Sistemas de Información. Esta carrera tiene varias materias en el primer año que son específicas a la profesión
del ingeniero en sistemas y sus contenidos no son abordados durante el ciclo secundario. Esto provoca que el
alumno se encuentre con una cierta cantidad de temas nuevos y la forma de abordarlos no sea conocida para
él. Estas materias por lo general son las que generan el mayor desgranamiento en los primeros años de la car-
rera ya que su aprobación es obligatoria para cursar otras de años posteriores. Una de estas materias es
Algoritmos y Estructura de datos, cuyo estudio implica un alto contenido de procedimientos lógicos y manejo
de estructuras para distintos tipos de variables. 

En este sentido se buscó determinar, utilizando técnicas de data Warehouse y data Mining, las variables
que expliquen el desigual rendimiento académico por parte de los alumnos de Algoritmos y Estructuras de
datos de la carrera de Ingeniería en Sistemas de Información de la UTn-fRRe, con el fin de establecer
acciones que permitan mejorar dicho rendimiento académico de los alumnos. 

En este contexto se consideró rendimiento académico a los resultados logrados en las evaluaciones real-
izadas durante el cursado de la asignatura en el año 2013 (la carga, depuración y proceso de la información
se realizó en el año 2014). Se buscó determinar en qué medida el desigual rendimiento académico de los alum-
nos de Algoritmos y Estructuras de datos es influenciado por las siguientes variables: escuela media de proce-
dencia, nivel educativo de los padres, nivel socio-económico, edad, género, actitud general hacia el estudio,
existencia del cursillo de ingreso, régimen de cursado (anual - cuatrimestral), uso de herramientas de apoyo
(campus virtual). 

Se buscaron perfiles de alumnos de rendimiento académico bajo, medio y alto utilizando minería de datos
sobre un almacén de datos. En trabajos similares (La Red Martínez et al., 2010, 2012) se propuso un modelo
de análisis de datos que integra la información académica y de contexto. En la sección siguiente se describe el
modelo de análisis de datos utilizado en este trabajo.

4.2. Modelo de datos  
Como se mencionó en la sección anterior el objetivo general fue determinar, utilizando técnicas de dW y

dM, las variables que explican el desigual rendimiento académico por parte de los alumnos de Algoritmos y
Estructuras de datos de la carrera de Ingeniería en Sistemas de Información de la UTn-fRRe. Para lograr esto
se realizan las siguientes actividades: 

• Relevar información de la situación actual respecto al rendimiento académico de los alumnos.
• filtrar y depurar la información contenida en las bases de datos actuales.
• Establecer las variables relevantes para describir la situación objeto de estudio.
• determinar cómo influye cada una de las variables que se fijaron para evaluar la situación del alum-

no.
• determinar cómo influye cada una de las variables que se fijaron para evaluar el contexto académi-
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co.
• Establecer acciones que tiendan a mejorar los índices de rendimiento académico de los alumnos.

Utilizando la técnica User-driven se buscó determinar los perfiles de rendimiento (bajo, medio y alto) en
base a los resultados obtenidos por los alumnos en las evaluaciones y luego  se buscaron relaciones y correla-
ciones entre las variables mencionadas en la sección anterior. Esto posibilitó tener una descripción cualitativa
de la situación de los alumnos. Es decir, dados los tres tipos de rendimiento, se buscó demostrar la relación del
desempeño y las variables analizadas.

En una primera instancia se tomó la información correspondiente a los alumnos de la asignatura Algoritmos
y Estructura de datos de la base de datos del sistema académico, del que se extrajeron los datos específicos
de los alumnos y de sus calificaciones, las que se consideraron indicadores de su rendimiento académico. Los
datos referidos a la situación socio-económica del alumno y de su familia, como así también los aspectos acti-
tudinales respecto del estudio y de las TIC, fueron recolectados mediante una encuesta realizada utilizando
un sistema de formularios en un aplicativo en línea. Esta información fue pre-procesada, haciéndose una
limpieza de datos inconsistentes y faltantes. El universo estuvo constituido por los alumnos en condiciones de
cursar la asignatura durante el año 2013 (se está trabajando en la carga de información del curado del año
2014 y de años anteriores, aproximadamente 300 alumnos por año) y la unidad de análisis fue cada uno de
esos alumnos. Los casos seleccionados fueron los alumnos en condiciones de cursar la asignatura y que habit-
ualmente concurren a clases (no se han considerado los alumnos que se inscriben para cursar pero que luego
no lo hacen). 

La estructura del dW, como se muestra en la figura 2, consta de una tabla de hechos y varias tablas de
dimensiones. Se pueden distinguir dos tipos de columnas en una tabla de hechos, columnas de hechos y colum-
nas llaves. Las columnas de hechos almacenan las medidas del asunto que se quieren controlar y las columnas
llaves, forman parte de la clave de la tabla.

Una tabla de dimensiones o entidad de dimensiones es una tabla o entidad que almacena detalles acerca
de hechos. Incluye información descriptiva sobre los valores numéricos de una tabla de hechos. Por ejemplo,
las tablas de dimensiones para una aplicación de análisis de mercado pueden incluir el tipo de período de tiem-
po, región comercial y producto. Asimismo las tablas de dimensiones describen los distintos aspectos de un
tema en estudio. Cada tabla de dimensiones contiene una clave simple y un conjunto de atributos que
describen la dimensión. Las columnas de una tabla de dimensiones se utilizan para crear informes o para
mostrar resultados de consultas. Por ejemplo, las descripciones textuales de un informe se crean desde las eti-
quetas de las columnas de una tabla de dimensiones.

El modelo que se utilizó en este trabajo, se compone de la tabla de hechos Alumnos y varias tablas de
dimensiones asociadas a la misma, que incluyen características que se desean estudiar. En la figura 2, se rep-
resenta gráficamente esta estructura.
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La tabla de hechos incluye información específica del alumno y su rendimiento académico, en tanto que
las tablas de dimensiones contienen información que hace a la descripción del entorno socio-económico del
alumno y familia, sus antecedentes académicos en los estudios secundarios y su actitud hacia el estudio y hacia
las TIC.

Para llevar a cabo este trabajo se ha utilizado la suite de herramientas incluidas en el IbM data Warehouse
Edition (dWE) V.9.5, un paquete de productos que combina la potencia de db2 Universal database (db2
Udb) con la robusta infraestructura de inteligencia empresarial de IbM. Se compone de varios productos pero
a los fines de este trabajo se han usado los siguientes componentes:

• El Sistema de gestión de base de datos db2 Enterprise Server Edition (db2 ESE), que permite
conexiones multiusuarios y presenta alta escalabilidad.

• design Studio (dS), una plataforma a modo de herramienta que usan los analistas de negocios y los
administradores de almacenes de datos para diseñar las reglas de las cargas de trabajo, los flujos de transfor-
mación de datos y los flujos analíticos para la minería de datos y el análisis de textos.

• Intelligent Miner (IM), un conjunto de funcionalidades que permiten realizar análisis de información
de acuerdo a conceptos de business Intelligence (bI).

Se consideró interesante estudiar los datos con técnicas de minería de datos, tanto descriptivas como pre-
dictivas, habiéndose empleado la metodología CRISP-dM, mencionada en la sección 3.2; el esquema de tra-
bajo ha sido similar al descripto en (La Red Martínez & Podestá, 2014a, 2014b, 2014c), adaptado a las par-
ticularidades propias de la UTn - fRRe. Las acciones desarrolladas se indican en la siguiente sección, donde
se comentan los procesos de dM realizados y los principales resultados obtenidos.

5. detección de Perfiles de Rendimiento Académico 
El trabajo realizado fue estructurado en varias etapas tales como la selección, depuración y preparación de

datos, minería de datos, descripción de los resultados obtenidos, las que se explican a continuación. 

5.1. Etapa de Selección
En esta etapa se seleccionaron las distintas fuentes de información (internas y externas) que sirvieron como

base para la etapa de Minería de datos. 
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figura 2. Modelo del dW utilizado.
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Como fuente de información interna se utilizó la información de la base de datos institucional y de la cát-
edra, donde se almacenan las calificaciones de los exámenes parciales de los alumnos y su condición al finalizar
el cursado (Libre, Regular, Promocionado). 

Tal como se planteó en secciones anteriores, para el estudio del desempeño académico de los estudiantes
no sólo deben considerarse los resultados de las instancias de evaluaciones previstas por asignatura, sino que
también deben analizarse otros factores culturales, sociales y/o económicos que afecten el rendimiento del
alumno. Por ello, para la obtención de información externa resultó determinante la participación directa del
estudiante, pues era necesario conocer datos sobre aspectos personales que no se podían obtener de otra man-
era. A tal fin, se utilizó una aplicación web que permitió contar con una Encuesta On-Line compuesta por pre-
guntas relacionadas a situación familiar, historial de estudios secundarios, entre otras cuestiones, incluyendo
aspectos actitudinales del alumno respecto del estudio y de las TIC. 

Los datos académicos, socio-económicos y actitudinales logrados de la manera antedicha sirvieron para  la
construcción del dW que luego se utilizó para los procesos de minería de datos.

5.2. Etapa de depuración y Preparación de los datos
La calidad de los patrones que se obtienen con la minería de datos es directamente proporcional a la cal-

idad de los datos utilizados (Spositto et al., 2010). En función a esto, el objetivo de esta etapa fue la detección
y corrección y/o eliminación de datos anómalos.

Para ello se realizaron tareas exploratorias analizando cada uno de los registros almacenados en la tabla
Encuesta (tabla intermedia desde la cual luego de esta etapa se cargaron al dW los datos socio-económicos y
actitudinales), logrando la eliminación de inconsistencias a través de correcciones manuales, tales como la exis-
tencia de espaciados innecesarios y otros errores tipográficos o incluso la eliminación de registros totalmente
en blanco, generados por una inadecuada utilización del sistema on-line por parte de los alumnos. 

Una vez depurada la información obtenida se procedió, por cada estudiante, a la carga manual de las cal-
ificaciones correspondientes a los 3 exámenes parciales, recuperatorios y la condición final del alumno al con-
cluir el cursado de la asignatura. Resulta necesario aclarar que en caso que el alumno no haya rendido algún
examen, el campo correspondiente se dejó en blanco. 

Como última actividad en esta etapa, y contando con la información completa, se procedió a la carga del
dW mediante flujos de datos desde la tabla Encuesta. Al finalizar el proceso y antes de iniciar con  la próxima
fase se disponía de 242 registros.

5.3. Etapa de Minería de datos
En esta etapa se seleccionaron las técnicas de Md a utilizar, creándose los flujos de minería correspondi-

ente, en los cuales se parametrizan los respectivos algoritmos (IbM Academic Initiative, 2009).

En principio se comenzó con la técnica supervisada de Clasificación con Árboles de decisión, cuyo objetivo
es realizar clasificaciones sobre los datos conocidos y así crear modelos que luego puedan ser utilizados para
predecir o clasificar valores nuevos o desconocidos (Podestá gómez, 2013).

5.4. descripción de los Resultados Obtenidos
El análisis de los resultados se basó en considerar como parámetro de minería la variable relacionada a la

situación final del alumno, la cual refleja su estado en la materia al cierre del Ciclo Lectivo.

Se consideró en situación de Libre al alumno que no aprobó ni los exámenes parciales ni los recuperatorios;
Regular a quien logró aprobar los 3 exámenes parciales (recuperándolos o no) con nota mayor o igual al 60%
pero que no alcanzó al menos el 75% en todos ellos. finalmente los alumnos  en el estado Promocionado, son
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aquéllos que aprobaron todos los parciales con nota mayor o igual al 75%.

Teniendo en cuenta lo anterior, se han obtenido los siguientes resultados: 81.42% de alumnos en condición
de Libre, 10.62% Regular y sólo 7.96% Promocionado.

Así, y basando siempre el análisis según el parámetro de Situación, se consideraron diferentes criterios de
agrupación de los datos para la descripción de clases: 

• dependencia de la Escuela Secundaria.
• Cantidad horas dedicadas al Estudio.
• Importancia dada al Estudio.
• Estudios alcanzados por la Madre.
• Estudios alcanzados por el Padre.
• Utilización de las TIC.

de esta forma, por ejemplo, en la figura 3 se muestran los porcentajes considerando la clase Regular según
el tipo de Escuela Secundaria desde donde proviene el estudiante. 

Luego, para una mejor lectura, en la Tabla 1 se describe cómo se caracterizan todas las clases (Regular,
Libre y Promocionado) teniendo en cuenta el criterio de dependencia de la Escuela Secundaria (Privada
Religiosa, Provincial y Municipal, Privada Particular, entre otros). 
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figura 3. dependencia de la Escuela Secundaria para alumnos Regulares.

figura 4. Cantidad de horas dedicadas al Estudio para alumnos Libres.
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En la figura 4 se presenta un ejemplo gráfico de la distribución de porcentajes obtenidos para la Clase
Libre, teniendo en cuenta el criterio de Cantidad de horas dedicadas al Estudio (hasta 10, Más de 10 y hasta
20, Más de 20, etc.).

En la Tabla 2 se incluye la caracterización de todas las clases (Regular, Libre y Promocionado) teniendo en
cuenta el criterio de Cantidad de horas dedicadas al Estudio.

Para el caso del criterio Importancia dada al Estudio se muestra en la figura 5 los resultados obtenidos para
la clase “Promocionado” a modo de ejemplo y en la Tabla 3 se incluye la descripción detallada para cada clase
teniendo en cuenta este criterio.
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Tabla 1. Caracterización de Clases teniendo en cuenta la dependencia de Escuela Secundaria.

Tabla 2. Caracterización de Clases teniendo en cuenta la Cantidad de horas dedicadas al Estudio.
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Ahora, teniendo en cuenta el criterio de Últimos Estudios alcanzados por la Madre, se obtuvo el gráfico
que se muestra en la figura 6 y corresponde al caso de la clase “Regular”. Para mayor detalle se incluye una
descripción general para todas las clases en la Tabla 4.
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figura 5. Importancia dada al Estudio para alumnos Promocionados.

Tabla 3. Caracterización de Clases teniendo en cuenta la Importancia dada al Estudio.

figura 6. Últimos Estudios alcanzados por la Madre para alumnos Regulares.
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Teniendo en cuenta el mismo criterio anterior pero analizando la situación del Padre se obtuvieron los
resultados detallados en la Tabla 5, y se incluye en la figura 7, como ejemplo la distribución de porcentajes
para la clase “Libre”.
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Tabla 4. Caracterización de Clases teniendo en cuenta los Últimos Estudios de la Madre.

figura 7. Últimos Estudios alcanzados por el Padre para alumnos Libres.
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En el caso de la Utilización de las TIC los resultados se expresan en la Tabla 6 y como ejemplo se muestra
en la figura 8 la distribución de porcentajes por atributo para la clase “Promocionado”.
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Tabla 5. Caracterización de Clases teniendo en cuenta los Últimos Estudios del Padre.

figura 8. Utilización de las TIC para alumnos Promocionados.
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Por último es importante hacer referencia a la calidad global del modelo utilizado para clasificar la Situación
final del Alumno, la cual resultó ser del 0.944, significando esto que al estimar dicha situación en base a las
variables consideradas en el modelo, la estimación resulta correcta en el 94.4% de los casos; un valor de cali-
dad global de un modelo cercano a 0 indica un modelo muy pobre con respecto a la precisión predictiva, fia-
bilidad y posibilidad de clasificar datos. Un valor de calidad global de un modelo cercano a 1 indica un modelo
excelente que clasifica correctamente los datos y los registros y que es fiable al máximo (IbM Knowledge
Center, Calidad del Modelo).

6. Conclusiones 
Se comenzará con discusiones y comentarios respecto de los principales resultados obtenidos hasta el

momento, se indicarán luego las conclusiones propiamente dichas y se finalizará con las principales líneas de
trabajo futuras.

Comentarios y Discusiones

Los procesos de minería de datos educacional realizados han producido un considerable volumen de infor-
mación cuyo detallado estudio insumirá una considerable cantidad de tiempo, no sólo a los integrantes del
proyecto de investigación, sino también a otras áreas ya que, tal como se suponía, el rendimiento académico
está influenciado por el entorno socio-económico y cultural del alumno y por aspectos actitudinales del mismo
respecto del estudio y de la utilización de las TIC.

En los comentarios siguientes se considerará rendimiento académico “alto” al logrado por los alumnos con
situación final de “promocionado”, rendimiento “medio” al de los alumnos con situación de “regular” y
rendimiento “bajo” al de los alumnos con situación de “libre”; a su vez se considerará “éxito académico” al
rendimiento “alto” y “medio” y “fracaso académico” al rendimiento “bajo”. 

Seguidamente se comentarán algunos de los aspectos que se considera oportuno destacar.

Teniendo en cuenta el tipo de escuela secundaria de la cual provienen los alumnos (Tabla 1), se observó
que para todas las categorías de rendimiento académico la mayoría de los alumnos provienen de escuelas del
ámbito Provincial y Municipal, pero con diferencias significativas en los porcentajes según rendimiento
académico, alto: 78%, medio: 67%, bajo: 61%. Esto indica que el tipo de escuela secundario que cursó el alum-
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Tabla 6. Caracterización de Clases teniendo en cuenta la Utilización de las TIC.
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no está relacionado con el rendimiento académico logrado por el mismo, observándose que el porcentaje más
alto de participación de escuelas del ámbito Provincial y Municipal (Estatal) corresponde a la categoría de
mayor rendimiento académico.

Considerando la cantidad de horas semanales que los alumnos dedicaron al estudio (Tabla 2) se observó
que el 56% de quienes han tenido un rendimiento académico alto han dedicado más de 20 hs semanales al
estudio, ese porcentaje se reduce al 50% para el rendimiento académico medio y al 46% para el rendimiento
académico bajo. Además, el 22% de quienes han tenido un rendimiento académico alto han dedicado hasta 10
hs semanales al estudio, ese porcentaje aumenta al 27% para el rendimiento académico bajo. Esto indica una
relación directa entre la dedicación al estudio y el éxito académico.

Considerando la importancia que los alumnos otorgan al estudio (Tabla 3) se observó que el 89% de
quienes han tenido un rendimiento académico alto han otorgado más importancia al estudio que a la diversión,
ese porcentaje se reduce al 50% para el rendimiento académico medio y al 64% para el rendimiento académico
bajo, siendo del 64,6% para el total de la población (figura 5). Además, el 11% de quienes han tenido un
rendimiento académico alto han otorgado más importancia al estudio que al trabajo, ese porcentaje aumenta
al 33% para el rendimiento académico medio y al 18% para el rendimiento académico bajo. Esto indica una
relación entre el éxito académico y la importancia dada al estudio ante la diversión y el trabajo.

Considerando los últimos estudios de la madre (los de mayor nivel) (Tabla 4) se observó que el 22% de
quienes han tenido un rendimiento académico alto tienen madres con estudios de postgrado, ese porcentaje se
reduce al 7% para el rendimiento académico bajo, siendo del 7,08% para el total de la población. Además, el
33% de quienes han tenido un rendimiento académico alto son hijos de madres con estudios universitarios com-
pletos, ese porcentaje decrece al 25% para el rendimiento académico medio y al 17% para el rendimiento
académico bajo. Esto indica una relación entre el éxito académico y el nivel de estudios alcanzado por la
madre.

Considerando los últimos estudios del padre (los de mayor nivel) (Tabla 5) se observó que el 11% de
quienes han tenido un rendimiento académico alto tienen padres con estudios de postgrado, ese porcentaje se
reduce al 1% para el rendimiento académico bajo, siendo del 1,77% para el total de la población. Además, el
44% de quienes han tenido un rendimiento académico alto son hijos de padres con estudios universitarios com-
pletos, ese porcentaje decrece al 25% para el rendimiento académico medio y al 21% para el rendimiento
académico bajo. Esto indica una relación entre el éxito académico y el nivel de estudios alcanzado por el padre.

Teniendo en cuanta la opinión de los alumnos respecto de la utilización de las TIC (Tabla 6) se observó
que el 56% de quienes han tenido un rendimiento académico alto consideraron que las TIC facilitan el proceso
de enseñanza, ese porcentaje se reduce al 50% para el rendimiento académico medio, siendo del 53% para el
bajo. Además, el 33% de quienes han tenido un rendimiento académico alto consideraron que será impre-
scindible el dominio de las TIC para el ejercicio profesional, ese porcentaje aumenta al 42% para los
rendimientos académicos medio y bajo. Esto estaría indicando que la mayoría de los alumnos con mayor
rendimiento académico estarían concentrados más en el proceso de enseñanza – aprendizaje que en el posible
ejercicio futuro de la profesión.

Lo indicado precedentemente permite afirmar que el éxito y el fracaso académicos están relacionados con
el tipo de escuela secundaria en la que cursó el alumno, la dedicación del alumno medida en horas semanales
de estudio, la importancia otorgada al estudio frente a la diversión y al trabajo, el nivel de estudios de los padres
y madres y la percepción que de las TIC tienen los alumnos. 

Conclusiones

En este artículo se ha presentado un modelo eficiente para la determinación de perfiles de alumnos según
rendimiento académico utilizando almacenes de datos y técnicas de minería de datos. Esto permitirá tomar
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medidas que tiendan a reducir el fracaso académico, actuando tempranamente con un acompañamiento espe-
cial de los alumnos cuyo perfil indique alta probabilidad de fracaso académico.

Claramente, el modelo presentado en este artículo es adecuado para la determinación de perfiles y consti-
tuye una herramienta válida de elevada utilidad para la gestión académica. El modelo propuesto puede ser
implementado en diversas instituciones.

Líneas de Trabajo Futuras

Actualmente se está trabajando en la evaluación de información previa al cursado del año 2013 y con la
correspondiente al cursado del año 2014, para su posterior incorporación al dW y análisis con modelos de
minería de datos de clasificación con árboles de decisión y de clusterización; también se comenzará la reunión
de la información correspondiente al cursado del año 2015. Asimismo se continuará estudiando la influencia
que otras variables tienen sobre el rendimiento académico, tales como la situación laboral de los padres y del
propio alumno, la cobertura de salud del alumno, la relación del trabajo con la temática de la carrera, etc.  
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RESUMEn. La incorporación cada vez más acelerada de las Tecnologías de la Información y la
Comunicación (TIC) a la educación está generando una serie de cambios y transformaciones en el
modo en el que se llevan a cabo los procesos de enseñanza y aprendizaje. Estos cambios se pueden
observarse en los entornos tradicionales de la educación formal, pero también en la aparición de
nuevos entornos educativos basados total o parcialmente en las TIC.
Este documento se centra en el diseño, creación y coordinación de un entorno virtual 3d [EV3d]
de enseñanza y aprendizaje. En él se plantea la definición e implantación de un modelo de entorno
virtual 3d, haciendo enfoque no sólo en el plano técnico y pedagógico, sino que también en una
metodología de transición que permita mejorar la calidad de los métodos y técnicas de enseñanza.

AbSTRACT. The increasing incorporation of ICTs in education is generating a series of changes
and transformations in the ways we represent and carry out teaching and learning processes. These
changes can be seen in the traditional environments of formal education but also in the arrival of
new educational environments totally or partially based on ITCs. This document discusses the
design, creation and coordination of a 3d virtual teaching and learning environment for UnnObA.
With that aim, the definition and deployment of a 3d virtual environment [3dVE] focuses not only
on technological and pedagogical aspects but also on a transition methodology to improve the quality
of teaching methods and techniques..
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1. Introducción
debido a la introducción y avance de nuevas tecnologías en el área de la educación, se observa que, desde

hace algunos años, ésta ha sufrido grandes transformaciones, especialmente, desde la introducción de los
“Sistemas de gestión del Aprendizaje” comúnmente conocidos como LMS (por sus siglas en inglés de Learning
Management System). Éstos, en gran parte, favorecieron el crecimiento de la educación a distancia y colabo-
raron con la mejora en los procesos de enseñanza y aprendizaje. Como contraparte de estos avances, los
proveedores de LMS, en la búsqueda de posicionar su herramienta como elemento principal del e-learning [1],
están en constante competencia, dejando de lado lo que debería ser el objetivo principal: permitir que los estu-
diantes asuman más responsabilidad en el proceso de su aprendizaje. El enfoque tradicional de los LMS
actuales hace que los docentes diseñen los cursos y actividades con una visión centrada en el estudiante, pero
esto no permite a los estudiantes establecer sus propias metas y plazos, organizar su trabajo, evaluar el uso del
tiempo y trabajar en colaboración con sus compañeros [2]. Mucho tiene que ver en el impacto de estas nuevas
tecnologías o modalidades de enseñanza, el advenimiento de una nueva generación; una generación que nació
con la tecnología a su alcance, lo que se conoce como los nativos digitales [3], quienes tienen más predilección
por el aprendizaje basado en la experiencia y el uso de las herramientas provistas por las TIC. Pero esto genera
también un reto a los docentes tradicionales, quienes deben generar o adaptarse a una nueva metodología de
enseñanza que permita, mediante el uso de tecnologías, explotar las capacidades de los estudiantes [4].
buscando nuevas estrategias que permitieran mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, fomentando
su participación de una manera lúdica, que resultara atractiva desde su punto de vista, que los animara a ser
los responsables de su propio proceso de aprendizaje, a relacionarse con sus pares, a experimentar, es que
hemos incursionado en el uso de denominados Entornos Virtuales de Enseñanza y Aprendizaje 3d (EV3d).
de lo antes expuesto, consideramos que para poder plantear el diseño, creación y coordinación de un entorno
virtual 3d de enseñanza y aprendizaje (EV3d) a utilizarse en el ámbito de la [*** dato de filiación oculto para
evaluación ***], no debemos solamente enfocarnos en un plano técnico-pedagógico, sino además debemos
pensar en una metodología de transición que permita mejorar la calidad de los métodos y técnicas de enseñan-
za. Es así que, para una posterior implementación, basaremos parte del diseño y creación del EV3d en la
metodología PACIE (Presencia, Alcance, Capacitación, Interacción, E-learning), desarrollada por el ingeniero
Pedro Camacho [5].

2. Metodología
PACIE es una metodología que permite el uso de las TIC como un soporte a los procesos de aprendizaje

y autoaprendizaje, dando realce al esquema pedagógico de la educación real. Esta metodología diferencia tres
grandes aspectos a tener en cuenta en el proceso de transición hacia un EV3d, los mismos son: la imagen que
daremos a nuestro EV3d; el manejo y organización de la información dentro del EV3d y la organización,
gestión y administración de la educación virtual. Centraremos nuestra propuesta del EV3d en estos tres aspec-
tos fundamentales, dejando abiertas ciertas incógnitas que podrán ser subsanadas luego de la realización de
distintas experiencias realizadas con el EV3d una vez puesto en marcha [6].

Imagen del EV3d

Se pretende lograr un entorno amigable y atractivo, para ello se debe tener en cuenta las siguientes con-
sideraciones: utilizar una misma tipografía y tamaño de texto para títulos; utilizar una misma tipografía para la
información; diferenciar la información relevante del resto, utilizando  una tipografía y color diferente; las imá-
genes deben mantener un mismo tamaño; utilizar enlaces con imágenes que faciliten el acceso a los distintos
sistemas de información de la universidad; incorporar recursos atractivos de la web 2.0 como animaciones,
videos y otros; crear la necesidad de descubrir formas nuevas y atractivas en el EV3d, que motive al estudiante
a continuar investigando y utilizando el mismo; tener y mantener una identidad. Es decir, hacer sentir al estu-
diante que cada aula virtual es parte de un mismo centro de educación virtual [7].
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Manejo y Organización de la Información

En este aspecto se da paso a la importancia del manejo y la organización de la información dentro de nues-
tra aula virtual. Partiendo de la premisa de que para conseguir un buen aprendizaje por parte del estudiante se
debe tener en claro qué se busca, dentro del modelo propuesto se tomó la decisión de utilizar los SbS, del
inglés Standards, benchmarks and Skills (Estándares, Patrones y destrezas). Mediante los SbS determinamos
qué destrezas (Skills) deben generar, desarrollar o mejorar nuestros estudiantes. Todas estas destrezas se agru-
pan por patrones o marcas académicas (benchmarks) que guarden características afines, todas éstas personal-
izadas para nuestra asignatura de forma exclusiva. Luego reunimos los patrones académicos y apuntamos hacia
estándares (Standards) académicos que deben ser fijados por el área académica a la que nuestra asignatura
pertenezca [8] [9]. 

Organización, gestión y Administración de la Educación Virtual

En base a lo propuesto en la metodología PACIE, consideramos que para poder llevar a cabo nuestra prop-
uesta del EV3d, es de gran importancia poder contar con un área especializada en educación a distancia que
deba orientarse a gestionar todo lo relacionado con la educación virtual, y ser la encargada de organizar, ges-
tionar y administrar la misma, obteniendo poder de decisión sobre el EV3d. Según lo indicado en la
metodología PACIE [10], la composición mínima recomendada de recursos humanos que deben estar pre-
sentes en esta área se compone de un experto en pedagogía, un experto en informática  y un experto en comu-
nicaciones sociales. de esta manera podemos hacer una mejor división de tareas, donde: el comunicador debe
manejar la comunicación de la información tanto de los procesos de educación virtual, como del EV3d en gen-
eral y de las aulas virtuales en particular. debe ser el nexo entre el pedagogo y el informático; el informático
debe apoyar en cuestiones que respectan a la tecnología y al entorno virtual de enseñanza y aprendizaje, brin-
dando soluciones para que el EV3d funcione óptimamente; el pedagogo debe ser el encargado de implementar
metodologías de aprendizaje acordes al EV3d, y de esta manera obtener mejores técnicas para aprender den-
tro del mismo, y una forma de enseñar pensada para el EV3d con el que se está trabajando.

Aspectos del Entorno Virtual 3d

Como resultado de un proceso de investigación, se identificaron una serie de aspectos que, en el modelo
propuesto, se busca abordar con soluciones concretas y que sientan las bases de lo que consideramos debería
estar presente en el EV3d: Aspecto administrativo: un EV3d es un sistema que integra diferentes soluciones,
pero su principal objetivo es proveer un adecuado sustento a las actividades de enseñanza y aprendizaje de
quienes serán sus principales actores, estudiantes y docentes por igual. Éstos necesitan de un fuerte acom-
pañamiento que debe ser brindado por recursos entrenados con el apoyo de procesos bien definidos. Aspecto
organizacional: de la información: debemos hacer hincapié en el manejo y la organización de la información,
analizar qué se hace con la misma y cómo utilizarla para generar el aprendizaje del estudiante. Podemos lograr
un buen manejo y organización de la información utilizando estándares y/o metodologías vigentes, pudiendo
ser  una opción el uso de los SbS. Aspecto pedagógico: es necesario que el docente rompa con el esquema
tradicional de enseñanza, acercando al estudiante hacia el autoaprendizaje, donde el entorno sea una puerta
(o puente) para que se interese, continúe investigando y aprenda por sí mismo. Esto se lleva a cabo desarrol-
lando contenidos apropiados y guiando a sus estudiantes a través del entorno. [11]. Aspecto técnico: todo buen
EV3d debe ser acompañado de personas capacitadas para su uso, que actúen de guía de aquellas personas
que no posean los conocimientos necesarios específicos para su utilización. Aspecto evolutivo: todo sistema vir-
tual debe considerar una evolución previsible si pretende estar vigente con una realidad tan cambiante como
la actual. Así, es necesario realizar un proceso de control y de permanente actualización que busque adaptar
el sistema a nuevas herramientas y entrar en un círculo virtuoso que lo optimice permanentemente. Aspecto
gráfico: Se debe comprender que, en los tiempos actuales, el diseño y aspecto visual del EV3d debe ser atrac-
tivo para los estudiantes, en caso contrario, se asume el riesgo de que no ingresen frecuentemente al EV3d y
por ende no podamos aprovechar sus ventajas. Aspecto funcional: tareas indispensables como la gestión de las
aulas virtuales: su creación, el proceso de matriculación de estudiantes, la asignación de docentes, el manejo
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de los roles, etc., deberían realizarse de una manera estandarizada y por personal específico. Por un lado,
porque dichas tareas no deberían ser responsabilidad de un docente, el docente es un usuario y no un gestor
en el entorno virtual; y por otro lado, es necesario que haya una homogeneidad en la realización de esas activi-
dades, ya que un entorno heterogéneo da la sensación de desorden.

Implementación del Entorno Virtual 3d

Para la implementación del EV3d propuesto resultó necesario atravesar por la etapa de selección de la her-
ramienta informática a utilizarse como servidor de aplicaciones 3d. Como parte de dicho proceso se tenía,
como requerimiento indispensable, que la misma fuese una herramienta de software libre. Entre los servidores
de aplicaciones 3d libres investigados y relevados, se encontraban OpenSim  y OpenWonderland. OpenSim,
al igual que OpenWonderland, es un servidor 3d que permite crear ambientes virtuales (también conocidos
como mundos virtuales) que pueden ser accedidos a través de una gran variedad de visores también llamados
clientes. Entre los visores más conocidos y utilizados para OpenSim podemos nombrar a Singularity  e
Imprudence . En el caso de OpenWonderland el navegador web actúa directamente como visor, no siendo
necesario la descarga de un software adicional que actué como cliente  para ingresar e interactuar en el EV3d.
Al momento de seleccionar la herramienta se buscó satisfacer el requisito de que el EV3d propuesto pudiese
conectarse con el entorno virtual de enseñanza y aprendizaje (EVEA) utilizado actualmente en la [*** dato de
filiación oculto para evaluación ***], el cual es conocido como [*** dato de filiación oculto para evaluación ***]
[12]. En ese aspecto, OpenSim, contaba con módulos preexistentes que nos permitirían suplir con esta necesi-
dad. Este fue un aspecto que, junto con la excelente calidad gráfica, la posibilidad de realizar una comuni-
cación sincrónica por voz, los diversos repositorios y la amplia documentación disponible, hicieron que se pon-
derara a OpenSim como la herramienta informática a utilizarse como servidor de aplicación 3d. Luego de la
selección de la herramienta se continuó trabajando en la etapa de instalación. Para ello se descargó, desde la
página oficial, la última versión estable disponible (actualmente se está trabajando sobre la versión 0.7.5) y se
consultó toda la documentación oficial presente en el sitio que nos permitiese realizar una  correcta instalación.
Como paso posterior a la instalación se comenzó a trabajar con el modelado del mundo virtual, y allí, en
primera instancia, se recreó una sala de conferencias de [*** dato de filiación oculto para evaluación ***]. Para
ello se descargó un edificio base, y objetos libres desde diferentes sitios webs, tales como fleepgrid ,
OpenSim-Creations  y Zadaroo , entre otros, para luego lograr, a través de distintas opciones de modelado y
creación de objetos que traen asociadas los visores, darle el aspecto actual apreciado en la figura 1 y la figura
2. En una segunda etapa del modelado del mundo virtual se trabajó en la idea de recrear uno de los edificios
físicos de [*** dato de filiación oculto para evaluación ***]. Para dicha recreación ya se contaba con la posibil-
idad de obtener el plano de uno de estos edificios. durante esta etapa se debió investigar acerca de las maneras
en que OpenSim permitiría construir edificaciones en sus mundos virtuales, por lo que se analizaron y poste-
riormente evaluaron, tres formas de modelar y construir edificaciones, utilizando OpenSim. Estas son: constru-
irla con algún programa de modelado 3d y guardarlas en un lenguaje de marcas extensibles, bajo el formato
.XML, compatible con OpenSim; construirlas en un programa de modelado 3d y guardarlas bajo el formato
.dAE, también conocido como collada o mesh, siendo este también un formato compatible con las importa-
ciones de OpenSim; construirlas manualmente, objeto por objeto, utilizando el visor. de esta terna de opciones,
se optó por la opción de utilizar un programa de modelado 3d que permita la exportación de archivos .dAE,
dado que se contaba con experiencia en los programas que permiten modelar bajo este formato, tales como
blender y google Sketchup , y a su vez, el visor Singularity, que es el utilizado en el EV3d propuesto, soportaba
la importación de los modelos 3d generados bajo el formato “.dAE”. Cabe mencionar que la opción de crear
manualmente los modelos fue descartada dado la complejidad que se presentaba al intentar crear edificios con

Russo, C., Sarobe, M., Esnaola, L., y Alonso, n. (2015). Entornos Virtuales 3d, una propuesta educativa innovadora. Campus Virtuales, Vol. IV, num. 1, pp.
32-42. Consultado el [dd/mm/aaaa] en www.revistacampusvirtuales.es

www.revistacampusvirtuales.es

1. Sitio oficial de OpenSim, http://opensimulator.org/wiki/Main_Page
2. Sitio oficial del visor Imprudence, http://wiki.kokuaviewer.org/wiki/Imprudence:downloads 
3. Sitio oficial del visor Singularity, http://www.singularityviewer.org 
4. Sitio oficial de fleepgrid, http://fleepgrid.com/store
5. Sitio oficial de OpenSim-Creations, http://opensim-creations.com
6. Sitio oficial de Zadaroo, http://zadaroo.com



un alto grado de variación morfológica; utilizando objetos primitivos, tales como esferas, cuadrados, cilindros,
que son los provistos por los visores. y la opción de crear los modelos y almacenarlos en un formato de lengua-
je de marcas extensibles fue descartada, dado a que la herramienta con la que se contaba y que permitía crear
estos modelos, conocida como SolidWorks  , manifestó, en la etapa de las evaluaciones técnicas, diversos
inconvenientes en la importación de dicho modelo dentro del EV3d propuesto. bajo la utilización de la opción
seleccionada, se logró importar, dentro del EV3d propuesto, un modelo construido en base a un plano físico
del edificio de [*** dato de filiación oculto para evaluación ***]. dicha importación puede apreciarse en la
figura 3 y figura 4. También puede verse un video con los diferentes prototipos de EV3d desarrollados en  la
referencia [12].
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figura 1. Vista de la sala de conferencias recreada desde el exterior.

figura 2. Vista de la sala de conferencias recreada desde el interior.
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Integración y evaluación del Entorno Virtual 3d

Luego de crear el mundo virtual antes mencionado se comenzó con el proceso de evaluación técnica del
comportamiento del mismo. Uno de los aspectos analizados, evaluados y llevado a cabo se relacionó con la
interacción en tiempo real mediada por voz ya que era uno de los requisitos a cumplir. de las dos formas de
comunicación permitida, entre las que estaban la interacción por voz de forma abierta y de forma cerrada, per-
mitiendo, respectivamente, realizar una comunicación pública y una privada; se detectó que la interacción por
voz de forma abierta es configurable para poder escuchar sólo dentro de un radio de distancia definido, lo cual
permitiría  separar mesas de trabajo en distancias acordes, y sólo podrían oírse entre los avatares, así llamados
a las representaciones virtuales de la figura humana de los usuarios dentro del entorno, que se encuentren den-
tro del radio definido. Otro aspecto a evaluar fue la posibilidad de integrar el EV3d propuesto al EVEA uti-
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figura 3. Edificio construido desde google Sketchup.

figura 4. Edificio construido desde google Sketchup ya importado y trabajado en OpenSim.



38

C
am

pu
s 

Vi
rtu

al
es

, 0
1,

 IV
, 2

01
5

lizado en [*** dato de filiación oculto para evaluación ***], denominado [*** dato de filiación oculto para eval-
uación ***] [13]. Para ello se hizo uso de un módulo conocido como Sloodle  que permite la integración entre
un LMS basado en Moodle , que es el LMS utilizado en [*** dato de filiación oculto para evaluación ***], y
OpenSim, que es la herramienta seleccionada para la implementación del EV3d propuesto. gracias al uso de
Sloodle, todo componente que se cree en el EVEA utilizado en [*** dato de filiación oculto para evaluación
***] podrá ser accedido desde el EV3d. Entre las principales evaluaciones y pruebas técnicas realizadas sobre
esta integración, se destacan las posibilidades de: poder acceder, utilizando las credenciales de acceso ya exis-
tentes, desde el EV3d al EVEA utilizado en [*** dato de filiación oculto para evaluación ***]; crear presenta-
ciones dentro de un aula virtual del EVEA de [*** dato de filiación oculto para evaluación ***] y poder acceder
a ellas desde el EV3d propuesto; realizar exámenes o evaluaciones dentro de un aula virtual del EVEA utiliza-
do en [*** dato de filiación oculto para evaluación ***], permitiendo que los estudiantes puedan completarlas
desde el EV3d propuesto, enriqueciendo de esta forma la experiencia de la evaluación virtual. Integrar una
herramienta de comunicación sincrónica, como lo es el chat del EVEA utilizado en [*** dato de filiación oculto
para evaluación ***] con el EV3d propuesto, brindando la posibilidad de realizar de forma sincrónica una
comunicación escrita y hablada entre los participantes de un aula virtual.

3. Resultados
En una siguiente instancia del proyecto se propuso llevar a cabo una experiencia dentro del EV3d, en el

que participaran estudiantes y docentes. El propósito era poder probar el comportamiento de la herramienta y
de los participantes durante la experiencia. Como objetivo principal se planteó que los participantes de la expe-
riencia pudieran ingresar al EV3d desde diferentes lugares, y una vez dentro pudieran recorrer el entorno,
comunicarse entre sí por medio de las herramientas de comunicación sincrónica que provee el EV3d, como lo
son el chat de texto y de voz, y poder debatir sobre alguna problemática previamente planteada por los
docentes. Para llevar adelante dicha experiencia se buscó trabajar con los estudiantes y docentes de una asig-
natura dispuesta a colaborar, que reuniera ciertas particularidades. La asignatura que participó de esta experi-
encia fue la de “Análisis y diseño de Sistemas II”, que se dicta en el tercer año de las carreras de Licenciatura
en Sistemas e Ingeniería en Informática, y tiene la particularidad que dicha asignatura se dicta en las dos sedes
que posee la universidad, las cuales están situadas en la ciudades de [*** dato de filiación oculto para evalu-
ación ***]. Esta particularidad se tuvo en cuenta ya que sería un aspecto positivo para la experiencia, dado que
la utilización del EV3d podría representar un medio favorable de integración y colaboración en la solución de
problemas entre estudiantes de distintas ciudades. desde un primer momento se utilizó para coordinar las bases
de la experiencia y comunicarse con los participantes, el curso “Análisis y diseño de Sistemas II”, presente en
el EVEA [*** dato de filiación oculto para evaluación ***], donde se puso a disposición de los estudiantes una
actividad en la cual, divididos en grupos aleatorios de hasta cuatro personas y dado un enunciado, deberían
discutir y diseñar en un determinado período de tiempo (diez días aproximadamente), una temática puntual de
la asignatura que consistía en el armado de un diagrama de Clases (perteneciente al UML ) del problema
planteado. Una vez finalizada dicha actividad, los grupos depositarían el trabajo realizado en un foro especial-
mente creado para tratar esta temática. Posteriormente se continuaría con el desarrollo de dicha actividad den-
tro del EV3d. Al ser una actividad pensada de forma no presencial, cada participante podía ingresar al EV3d
desde diferentes lugares físicos y geográficos. Para esta experiencia, dentro del EV3d se contaba con un edifi-
cio central donde se reunirían todos los estudiantes y docentes al principio y después había un “stand” para
cada grupo, donde se encontraba la imagen del diagrama de Clases que habían diseñado. Esto puede aprecia-
rse en la figura 5, o ver el video disponible en la referencia [14]. Para orientar a los estudiantes en el uso del
EV3d, se les dio a conocer, en una clase presencial de la asignatura, la propuesta del desarrollo de la actividad
en el EV3d, para lo que se presentaron ejemplos y se les explicó la puesta en marcha y el funcionamiento del
mismo, como así también se  mostró cómo debían preparar sus avatares, que serían sus representación virtuales
dentro del EV3d. dentro del curso disponible en el EVEA [*** dato de filiación oculto para evaluación ***],
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7. Sitio oficial de google Sketchup, http://sketchup.google.es/index.html
8. Sitio oficial de SolidWorks, http://www.solidworks.com
9. Sitio oficial de Sloode, http://www.sloodle.org
10. Sitio oficial del LMS Moodle, https://moodle.org
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se creó una unidad, denominada “Entorno Virtual 3d”, que puede apreciarse en la figura 6, en la que los estu-
diantes tenían disponible toda la información para instalar y probar el funcionamiento del EV3d, previo a la
clase virtual. desde ese momento estuvo habilitado el foro “Consultorio Experiencia Entorno Virtual 3d”, para
que los estudiantes pudieran consultar sobre los problemas técnicos que se les presentasen durante el uso del
EV3d. Para esta experiencia se propuso dividir la actividad en dos días. de los diez grupos, primero la llevarían
a cabo cinco en un día y finalmente los otros cinco restantes a la semana siguiente. Ésta decisión surge debido
a que como se trataba de una primera prueba formal de la herramienta, no se quería sobrecargar al EV3d con
la totalidad de los estudiantes. Como actividad adicional, se le pidió a cada estudiante que una vez que ingre-
saran y recorrieran el entorno, publicarán en el foro del curso, sus avatares, tal como puede verse en la figura
7. En la etapa final de la experiencia, se llevaron a cabo las actividades en el EV3d. Para ello, en un primer
momento, todos los estudiantes y docentes se encontraron en el edificio central, como se observa en la figura
8. Luego, todos los participantes, concurrieron a los “stands” de cada grupo, donde había una imagen del dia-
grama de clases que habían diseñado, como ilustra la figura 9. Es allí donde se realizó el debate sobre cada
diagrama, en donde los estudiantes pudieron hacer una puesta en común, resolver sus inquietudes y corregir
errores. Este debate se llevó a cabo por medio de las herramientas sincrónicas que provee el EV3d, las cuales
son el chat de texto y el chat de voz, donde pudieron comunicarse, debatir y preguntar recreando la situación
como si estuvieran en un aula presencial. Para poder hacer una evaluación de la experiencia, se desarrolló un
instrumento evaluativo cuali-cuantitativo. En relación a dicho instrumento, aún se está en proceso del análisis
de los resultados, los cuales serán presentados en futuras publicaciones. La conclusión general de la experien-
cia, y en función de los objetivos planteados, arroja resultados positivos. Al ser la primera vez que se probaba
el EV3d formalmente se pudo comprobar el funcionamiento de la herramienta seleccionada (OpenSim) de
manera concreta, obteniendo resultados satisfactorios y que alcanzaban los objetivos de la primera experiencia.
En simultáneo llegaron a estar conectados al EV3d entre 15 y 20 usuarios, pudiendo comunicarse y
desplazarse sin mayores dificultades. Por momentos existieron inconvenientes técnicos en cuanto al uso en
alguna de las herramientas sincrónicas, pero que fueron superados, pudiendo llevarse adelante la comuni-
cación sin dificultades.

11. diagrama de Clases, UML,  http://es.wikipedia.org/wiki/diagrama_de_clases

figura 5. Vista general del EV3d diseñado para la experiencia.
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figura 6. Unidad dedicada a la experiencia del EV3d dentro del curso de la asignatura de Análisis y diseño de Sistemas II.

figura 7. Capturas de los avatares de los estudiantes.
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4. Conclusiones
Uno de los objetivos que buscamos cumplir mediante la utilización del EV3d propuesto es que éste permita

introducir y generar estrategias innovadoras que puedan satisfacer la necesidad de mejorar el proceso de
enseñanza y aprendizaje, permitiendo que los estudiantes sean partícipes de su formación académica, propi-
ciando espacios de interacción dinámica y abierta. Consideramos que si bien aún nos encontramos en una
etapa de evaluación y mejora continua, el EV3d propuesto, gracias a su capacidad de interacción en tiempo
real y de sensación de presencialidad, aporta una dimensión social al proceso de enseñanza y aprendizaje en
línea similar al producido en la educación presencial, lo que enriquece, dinamiza y mejora el conjunto de la
propuesta educativa a distancia. La primer experiencia de la utilización del EV3d para el dictado de una clase
de desarrollo práctico, que implica organización, debate y acuerdo entre estudiantes y docentes fue muy estim-
ulante en varios sentidos. Los estudiantes se sintieron atraídos por la semejanza del EV3d a un videojuego vir-
tual y se vieron beneficiados en poder realizar la clase en su propio lugar de estudio o trabajo, sin tener que
movilizarse hacia la Universidad. Por su parte los docentes pudieron experimentar una nueva metodología y
recurso tecnológico aplicable en las aulas. Sin embargo, se guarda conciencia de que para mejorar  el proceso
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figura 8. Sala de reuniones con los estudiantes.

figura 9. debate del diagrama dentro del EV3d.
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de enseñanza y aprendizaje, no es suficiente contar solamente con el hecho de definir e implantar un modelo
de EV3d, como así tampoco lo es contar con una metodología de transición que permita mejorar la calidad de
los métodos y técnicas de enseñanza. El diseño de actividades educativas y generación de contenido específico
para EV3d es una perspectiva emergente en el ámbito de la práctica y la investigación de la comunidad del e-
learning. Es así que también debemos centrarnos en la generación y diseño de contenidos específicos para este
tipo de entornos, por lo cual en trabajos futuros se incursionará en el diseño de contenido específico para el
EV3d propuesto para utilizarse en el ámbito de [*** dato de filiación oculto para evaluación ***]. En relación
a los trabajos a futuro, a la integración total entre el EVEA utilizado en [*** dato de filiación oculto para eval-
uación ***] y el EV3d propuesto, se busca crear un espacio colaborativo de aprendizaje, junto con el diseño
de contenidos y actividades específicas acorde a  ambos entornos, como así también, relevar, medir y comparar
el impacto de la introducción de un EV3d en las diferentes modalidades de enseñanza presentes en el ámbito
de [*** dato de filiación oculto para evaluación ***].
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RESUMEn. La mejora de interfaces gráficas por décadas se enfocó a la usabilidad; actualmente,
con la inclusión de elementos pertenecientes al usuario, se enfoca a proveer una experiencia más
enriquecedora desde el punto de vista emocional. Según señalan los investigadores las interfaces
enfocadas a usabilidad son satisfactoriamente aceptadas pero no siempre los usuarios están ligados
o involucrados a usarlas, el enlace emocional es tan importante como la usabilidad porque crea satis-
facción, cierta lealtad y compromiso.La usabilidad es un componente importante de la experiencia
pero no es un indicador suficiente para saber si la percepción del usuario, respecto a la interacción
con la computadora, es negativa o positiva.  El presente artículo explora el impacto del diseño emo-
cional implementado en objetos de aprendizaje, se presentan las correlaciones Pearson entre las
variables de implementaciones de diseño emocional en objetos de aprendizaje y satisfacción del
usuario.

AbSTRACT. The focus of this correlational study was to determine the extent that emotional design
was correlated with perceptions of user’s satisfaction, usability and usefulness of learning object on
courses on-line, emotional design has become a design trend against a previous interface design
paradigm based on interface functionalism and cognitive factors; The aim of emotional design is to
improve users’ experience using social rules influence without coercion, some strategies of emotional
design which can be implemented on learning object are:  presenting contents as stories, using faces
and personas - composite user archetypes that use realistic names, faces, and personalities to foster
user empathy within a product-, short tasks oriented.Results reveal that there is a significant positive
correlation between users’ satisfaction and using faces and personas –belonging to emotional design-
, also there is a significant positive correlation between users’ satisfaction and learning object eva-
luation section –belonging to learning object design-, by now we can not specify which factor is most
influential –emotional design or learning object design- in user acceptance, finally about usability
variable we cannot found any significance correlation.

PALAbRAS CLAVE: Objetos de Aprendizaje, diseño Emocional, Tecnología Persuasiva.

KEyWORdS: Learning Object, Emotional design, Persuasive Technology.
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1. Introducción
El presente trabajo explora el impacto de los objetos de aprendizaje diseñados bajo el enfoque emocional

y mide ese impacto en términos de satisfacción de usuario y preferencias de usuario, la consideración de fac-
tores emocionales en el diseño de objetos de aprendizaje es evaluar el rol de la interface en el proceso de invo-
lucramiento y motivación de un estudiante.

Las estrategias de diseño emocional que fueron evaluadas son las estrategias propuestas por Walter (2011)
“el uso de rostros, personas, contenidos con estructura tipo narración, el tamaño de las tareas corto”.

En el contexto de diseño emocional personas se refiere a imágenes o personaje con nombres, cara y per-
sonalidad para lograr una empatía con el usuario además de caracterizar un producto norman (2004).

Tradicionalmente el diseño de objetos de aprendizaje –y de cualquier material didáctico- se basa en facto-
res cognitivos –procesos mentales que las personas utilizan para procesar, construir y almacenar información-
sin considerar factores psicológicos que pueden influir en la automotivación como es la intención y la emoción
Martínez (2001).

La problemática de no considerar los factores psicológicos es que el diseño de objetos de aprendizaje es
que tiende a basarse en un solo aspecto –cognitivo o funcional-, lo que lleva a la situación de que “la tecnología
facilitara el aprendizaje a algunos pero probablemente inhibirá el aprendizaje de otros, cuando consideramos
a todos los estudiantes –sin considerar particularidades- en una masa “homogénea” cualquier intervención ten-
drá como resultado que no hay “diferencias significativas” de la acción aplicada” Russell (1997).

dentro de la problemática otro reto en el diseño de objeto de aprendizaje es la aceptación por el usuario;
el uso y aceptación de un objeto de aprendizaje depende en gran medida de la aceptación de la interfaz gráfica
y de la usabilidad percibida, los expertos señalan que la usabilidad percibida perdura aun con el uso de la inter-
face Kurosu y Kashimura (1995).

fogg (2003) señala que la evolución de las interfaces tiene las siguientes fases: funcional, usabilidad y per-
suasión; el término persuasión asignado a la tercera fase se refiere según Verbeek (2005) a una de las mani-
festaciones de un concepto más amplio y más asociado a la mediación tecnológica;  [8] [9] [7] el concepto de
la mediación tecnológica señala que la interacción humano-herramienta llega a ser tan cercana que la herra-
mienta llega a ser una extensión de uno mismo y que el rol mediador de la herramienta modela tanto sus per-
cepciones como sus acciones (Ihde, 1990; Latour, 1994; Verbeek, 2005).

La tecnología es un reflejo de las actividades sociales, llegamos a convivir tanto con la tecnología o con
cualquier herramienta que llegan a ser una especie de extensión de nosotros mismos (Ihde, 1990; borgmann,
1984); fogg (2003) señala que “Tecnología persuasiva es aquella tecnología que está diseñada para cambiar
actitudes y conductas a través de la persuasión e influencia social, sin utilizar coerción”.

Por los resultados obtenidos el paradigma orientado a las emociones se está aplicando a mayor escala: los
eventos con carga emocional persisten mucho más tiempo en la memoria y son recordados con mayor exactitud
que los recuerdos típicos  Medina (2014).

A continuación se señalan los principales argumentos del diseño basado en emociones y como puede influir
en las personas.

1.1. Principales componentes teóricos y empíricos del diseño emocional
La emoción es un componente importante de la comunicación, la emoción es una de las similitudes de los

seres humanos, el mismo estado de ánimo es expresado en todo el mundo con una uniformidad notoria, la
emoción puede ser el complemento de la comunicación verbal o escrita o el principal elemento de la comuni-
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cación en ciertos contextos.

Los diseños de interfaces se están apoyando en los factores emocionales, los diseños de interfaces creados
en el paradigma Entrada-Proceso-Salida tienen como prioridad la usabilidad pero no siempre los usuarios están
ligados o comprometidos con estas interfaces (dandavate, Sanders y Stuart, 1996; Jordan, 1996; Moggridge,
1999; Rijken y Mulder, 1996).  

El enlace emocional es tan importante como la usabilidad porque crea satisfacción y cierta lealtad y com-
promiso (dandavate, Sanders y Stuart, 1996; holman, 1986; Montague, 1999; O’Connor, 1997).

El cambio de la interacción del usuario con la computadora de “simple a una experiencia significativa” radi-
ca en la relación de involucramiento y alcance de logros, a mayor involucramiento mayor posibilidad de alcan-
zar logros (Akey, 2006; fredricks, blumenfeld y Paris, 2004; Joselowsky, 2007).

Se puntualiza que el paradigma anterior se enfoca más a la usabilidad y el paradigma actual se enfoca más
a la experiencia, la usabilidad es un componente importante de la experiencia pero no es un indicador suficien-
te para saber si la percepción del usuario respecto a la interacción con la computadora es negativa o positiva
Thüring, & S. Mahlke, 2007; Roto, Law, Vermeeren y hoonhout, 2011).

La facilidad de involucramiento es diferente en cada persona, diversos estudios sobre los factores del invo-
lucramiento señalan que entre los principales factores destacan: la interacción con el maestro, la interacción
con los alumnos, la orientación a objetivos en la realización de las tareas, sentido de pertenencia a la escuela,
disposición a involucrarse  young y bruce (2011).

A modo de conclusión parcial: los diseños que se aplican a las interfaces van evolucionando en función de
las necesidades del usuario, fogg (2003) señala puntualmente las fases de evolución de las interfaces: funcio-
nal, usabilidad y persuasión; este última fase de persuasión se refiere más a una relación más cercana con la
interface en términos de considerar factores psicológicos y sociales como la emoción, pertenencia, experiencia,
mediación y exploración sin ser coercitiva.

1.2. Objetos de aprendizaje
Un objeto de aprendizaje es “es una unidad de aprendizaje independiente y autocontenida para ser reuti-

lizada en múltiples contextos educativos” Polsani (2003), el objeto de aprendizaje básicamente es un colección
de contenidos, de prácticas y de actividades de aseguramiento del aprendizaje. El diseño utilizado en la imple-
mentación de objetos de aprendizaje es el sugerido por Walter (2011) “implementar en la interfaces una serie
de elementos emocionales como: rostros, personas, contenidos con estructura tipo narración, el tamaño de las
tareas se sugiere que sea corto”. 

En el contexto de diseño emocional personas se refiere a imágenes o personaje con nombres, cara y per-
sonalidad para lograr una empatía con el usuario además de caracterizar un producto norman (2004).

1.3. Trabajos Relacionados
Martínez (2001) en su trabajo sobre diseño de objetos de aprendizaje para personalizar el aprendizaje

señala que se ha omitido la consideración de la persona como un todo y por lo tanto no se ha considerado
fuentes psicológicas claves que influye en como las personas quieren e intentan aprender con las TIC (tecno-
logías de información y comunicación).

Para atender estos obstáculos Martínez (2001) propone algunas orientaciones de aprendizaje: a) diseñar
considerando el impacto de las emociones e intenciones en el aprendizaje b) las relaciones entre humano-
ambiente de aprendizaje, factores psicológicos –como conativos (intenciones y metas), afectivo, social, y cog-
nitivo- que afectan el aprendizaje.
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Martínez concluye que los enfoques tradicionales de aula no siempre son adecuados en el aprendizaje con
soporte tecnológico –computadoras-.

Otros trabajos relacionados de implementación de diseño emocional en material didáctico son: personali-
zación en ambientes Web   Lekkas et al (2008), el rol de la emoción y el rendimiento académico o logros Kort
y Reilly (2002) los resultados es que la inteligencia emocional es un buen indicador y es un constructo que está
bien fundamentado según la literatura (goleman, 1995; Salovey y Mayer, 1990).  

finalmente los desarrollos de sitios Web que dan soporte informativo acerca del cuidado de la salud en
casos específicos de obesidad, diabetes, estos sitios Web influyen en las personas por la referencia de personas
conocidas en la misma situación y con credibilidad en el sitio Web, en general la credibilidad aumenta con el
uso de diseño gráfico profesional, ambos elementos influyen en las personas de manera significativa Sillence,
briggs y harris (2009).

El resto del trabajo está organizado como sigue: la metodología que consta de la forma en que se diseñó el
objeto de aprendizaje y se muestra el instrumento de recolección de información, después se muestran las grá-
ficas de las correlaciones más altas entre variables y la correlación entre grupos de variables y finalmente la dis-
cusión de resultados y conclusiones

2. Metodología 
Se implementó el diseño emocional en objetos de aprendizaje, respecto a las prácticas implementadas, estas

fueron definir las tareas del curso con orientación  a objetivos dando de cierto modo la libertad de alumnos de
seleccionar algunas tareas sobre otras; el diseño emocional implementado en el objeto de aprendizaje contiene:
a) los contenidos en forma de narración o historia, b) incluir personajes –personas- mediante rostros o figuras
a manera de interacción -en este caso fue un personaje en forma de chimpancé ver figura 1-,  siguiendo los
principios de diseño emocional  Walter (2011). 

Los contenidos de los objetos de aprendizaje fueron prácticas de Excel Microsoft Office donde se incluyen
contenidos, explicaciones en forma de narrativa,  problemas a resolver y una actividad tipo preguntas de opción
múltiple a manera de aseguramiento de aprendizaje,  estas actividades fueron realizadas por 44 alumnos de la
carrera de Médico Veterinario Zootecnistas (MVZ) de la Universidad Autónoma de Aguascalientes, después
de interactuar con la interface los estudiantes llenaron un cuestionario (instrumento).

El cuestionario consiste en 26 preguntas con escala de Likert con 5 puntos divididos en 7 grupos –ver Tabla
1- se aplicó la prueba alfa de Cronbach con un resultado generado de 90.55%, este resultado calificó la con-
sistencia del instrumento como aceptable   (gay, Mills y Airasian, 2009).

Los valores de la escala de Likert son: Totalmente Acuerdo (1) Parcialmente Acuerdo (2)  Indiferente (3)
parcialmente desacuerdo (4) Totalmente desacuerdo (5), las secciones y preguntas del cuestionario se mues-
tran a continuación en la Tabla 1:
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A continuación se muestra la primera pantalla del objeto de aprendizaje y el personaje del diseño emocional
figura 1.
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Tabla 1. Cuestionario de recolección de información por secciones y preguntas (Instrumento).

figura 1. Interfaz de objeto de aprendizaje.
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A continuación se muestra la pantalla de la evaluación en el objeto de aprendizaje, la función de evaluación
muestra si contesto correctamente o incorrectamente pero no forma parte de su calificación, ver figura 2.

3. Resultados
de los 44 encuestados 39 prefirieron el objeto de aprendizaje con la “persona” (el chimpancé), lo que

representa el 89% de los encuestados.

El principal aspecto evaluado es el diseño emocional en objetos de aprendizaje y la satisfacción del usuario,
a continuación se muestra las variables de diseño emocional y satisfacción del usuario en la tabla 2:

El resultado del análisis de correlaciones –se usó correlación de Spear- es el siguiente: la correlación más
alta es el nivel satisfacción (pregunta no. 26) con la frecuencia de las imágenes en el material didáctico (pre-
gunta no. 12) con valor de 0.7549 como se muestra en la figura 3.

La segunda correlación más alta es “el nivel satisfacción” (pregunta no. 26) con “la evaluación es impor-
tante” (pregunta no. 23) con valor de 0.7141 como se muestra en la figura 3. 
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figura 2. función de evaluación en el objeto de aprendizaje.

Tabla 2. Variables a comparar variables de diseño contra variables de satisfacción.
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La correlación de la satisfacción del usuario fue alta en dos variables: por frecuencia de imágenes y la eva-
luación del objeto de aprendizaje, la evaluación no es parte del diseño emocional sino de principios de diseño
de objetos de aprendizaje. 

El siguiente aspecto a analizar es la “utilidad del material didáctico” (pregunta no. 24) con la “frecuencia
de las imágenes en el material didáctico” (pregunta no. 12) con valor de 0. 6780 como se muestra en la figura
4.

La segunda correlación más alta es “la utilidad del material didáctico” (pregunta no. 24) con “la evaluación
es importante” (pregunta no. 23) con valor de 0. 6447 como se muestra en la figura 4.

La correlación de la variable “utilidad percibida en el objeto de aprendizaje” es más débil que la correlación
de “satisfacción” pero se alcanzan con las mismas variables que satisfacción: imágenes y evaluación

A continuación se muestra el análisis de “la facilidad de uso” (pregunta no. 25) con “la distribución de los
elementos” (pregunta no. 3) con valor de 0.5903 como se muestra en la figura  5.
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figura 3. a) Correlación de “nivel de satisfacción” con “frecuencia de las imágenes en el material didáctico” con valor de 0.7549

b)  Correlación de “nivel de satisfacción” con “la evaluación es importante” con valor de 0.7141

figura 4. a) Correlación de “nivel de utilidad del objeto de aprendizaje” con “frecuencia de las imágenes en el material didáctico”

con valor de 0.6780 b)  Correlación de “nivel de utilidad del objeto de aprendizaje” con “la evaluación es importante” con valor

de 0.6780
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La segunda correlación más alta es “facilidad de uso” (pregunta no. 25) con “la forma de recorrer panta-
llas” (pregunta no. 10) con valor de 0. 59859 como se muestra en la figura 5. 

Las correlaciones no son altas y las relaciones parecen no tener sentido, esto puede deberse a que no se
entendió bien las preguntas.

finalmente se analizan las correlaciones por grupos -g1 Composición gráfica, g2 Colores, g3 botones, g4
Imágenes, g5 Texto, g6 Evaluación, g7 Satisfacción-  ver Tabla 3. 

Las correlaciones más altas son:   

grupo 7 “Evaluación” con grupo 6 “Satisfacción” tienen la correlación más alta (0.7459),  al ser la satis-
facción la variable de mayor interés en este estudio fue positivo este resultado en el sentido de identificar que
los usuarios que les gusta la evaluación en el objeto de aprendizaje son los usuarios con mayor nivel de satis-
facción.

Otra correlación alta es grupo 6 “Evaluación” y grupo 3 “botones” (0.7297), en este caso podemos asumir
que dos elementos clave del objeto de aprendizaje como es la evaluación y contenido –donde se usan los boto-
nes- fueron percibidos positivamente de manera general –por grupos-.

A continuación se muestra la figura 6, una representación gráfica de las correlaciones de la Tabla 1 para
visualizar más fácilmente las correlaciones que se comentaron en los párrafos anteriores. 
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figura 5. a) Correlación de “nivel de facilidad de uso del objeto de aprendizaje” con “distribución de elementos” con valor de

0.5903 b)  Correlación de “nivel de facilidad de uso del objeto de aprendizaje” con “la forma de recorrer pantallas es importan-

te” con valor de 0.5985

Tabla 3. Correlaciones por grupos de preguntas del Cuestionario (Instrumento).



4. discusión
Este estudio muestra en general que el diseño emocional en objetos de aprendizaje esta correlacionado con

la satisfacción del usuario.

Ambas correlaciones más altas de satisfacción y utilidad coinciden con dos variables del objeto de apren-
dizaje que son:  a) uso de imágenes y b) evaluación del objeto de aprendizaje –es una evaluación de los con-
tenidos sin formar parte de la calificación del usuario-.

de las dos variables con más altas correlaciones con satisfacción (figura 3) y utilidad (figura 4), solamente
la variable “uso de imágenes” forma parte directamente de las estrategias de diseño emocional señaladas por
Walter [1], en este momento explicamos las correlaciones de este modo: la otra variable “evaluación” forma
parte indirectamente del diseño emocional porque llega a crear una experiencia más enriquecida, otra carac-
terística de la evaluación para lograr la experiencia positiva es que no forma parte de la calificación del usuario
sobretodo es más una manera de repasar el contenido.

Como señalan los autores no todas las personas pueden sentirse atraídas hacia una material con personajes
esto se refleja en que el 88% seleccionó el objeto de aprendizaje con “personaje”.

Los encuestados aunque coinciden en satisfacción (figura 3) y utilidad (figura 4), la parte de facilidad de
uso (figura 5) tuvo baja correlación y con las variables con que tuvieron estas correlaciones parecen no tener
sentido con lo que suponemos que no se entendió bien la pregunta del cuestionario.

En general todas las correlaciones de grupos de variables están balanceados esto se puede interpretar como
que todos los elementos seleccionados para evaluar son importantes para obtener satisfacción, a excepción de
la correlación g5 Texto con g2 Colores que tuvo muy baja correlación.

Para finalizar queremos concluir que las estrategias de diseño emocional tienen potencial positivo para
lograr mayor involucramiento del estudiante y que al realizar este estudio notamos que la variedad de elemen-
tos (estimulo) en el proceso de enseñanza-aprendizaje es muy importante y que seria de valor determinar el rol
de la variedad comparado por ejemplo con elementos de diseño emocional para entender mejor el involucra-
miento y el enriquecimiento de experiencias en objetos de aprendizaje.
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figura 6. Correlaciones por grupos de preguntas del Cuestionario (Instrumento).
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RESUMEn. El modelo de investigación acción es considerado como una metodología apropiada para implementarse en los espacios de trabajo cola-
borativo colegiado de los docentes, persiguiendo una mejora continua de acciones educativas.
El presente trabajo, tiene como objetivo dar a conocer la importancia, beneficios y proceso a seguir en la implementación de investigación acción, con la
intensión de inducir, enriquecer y favorecer el trabajo colegiado que busca mejorar la práctica docente.
Con base a una recuperación teórica, a lo largo del trabajo se menciona qué es el trabajo colegiado, qué es la investigación acción y la conveniencia de arti-
cular ambas en un solo proyecto con la intención de identificar problemáticas, diseñar e implementar acciones y reflexionar sobre sus resultados para corregir
e implementar acciones eficientes.
También se dan a conocer algunas concepciones sobre la investigación acción, sus modalidades, representaciones metodológicas de sus modelos, sus carac-
terísticas, pasos a seguir y algunas condiciones necesarias para implementar esta metodología de investigación como una estrategia.
En el caso particular del trabajo colaborativo colegiado entre docentes, se identifica a la investigación acción práctica y al modelo de Kemmís, como la mejor
opción para implementarse en el ambiente educativo.
Participar en un proyecto de investigación acción contribuye a mejorar el juicio profesional, asumir una responsabilidad, otorga empoderamiento sobre una
situación y convierte a los implicados en agentes innovadores de cambios en la práctica educativa y la formación docente.

AbSTRACT. The action research model is considered as an appropriate methodology for implementation in the areas of peer collaborative work of
teachers, pursuing continuous improvement of educational activities.
The present work aims to publicize the importance, benefits and process to follow in implementing action research, with the intent to induce, enhance and
promote collegial work that seeks to improve teaching practice.
based on a theoretical recovery throughout the work mentioned what the collegiate work, what is action research and the desirability of articulating both in
one project with the intention of identifying problems, design and implement actions and reflect on their results to correct and implement efficient actions.
Also disclosed some ideas about action research, modalities, methodological representations of their models, their characteristics, and some steps necessary
to implement this research methodology as a strategy conditions.
In the particular case of referee collaborative work between teachers, identifies action research practice and the Kemmis model as the best option to be imple-
mented in the educational environment.
Participate in an action research project contributes to improving professional judgment, assume responsibility, empowerment grants a situation and makes the
agents involved in innovative changes in educational practice and teacher training.

PALAbRAS CLAVE: Trabajo colaborativo colegiado, Investigación acción, Práctica docente,
Planeación, Acción, Observación y reflexión.

KEyWORdS: Collegial collaborative work, Action research, Teaching practice, Planning, Action,
Observation and reflection.
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1. El papel docente en la educación
A través del tiempo los modelos educativos han ido cambiando y evolucionando para tratar de responder

a los retos y necesidades del nuevo contexto, así como a las demandas de la dinámica mundial. Estos cambios
han propiciado que los procesos de aprendizaje y el papel de quienes participan en ellos se vayan modificando
para responder a dichas demandas. 

En el nuevo escenario de la educación, el docente dejo de ser un mero transmisor de conocimiento, quien
siempre habla, escoge contenido, pone las reglas y el sabelotodo, para convertirse en un mediador y facilitador
del conocimiento además de acompañar, motivar y estimular el aprendizaje de sus estudiantes con la intención
de propiciar la autogestión, la construcción colectiva, el desarrollo de competencias y la significación del
conocimiento. Los nuevos modelos educativos promueven entre los participantes el dialogo, el intercambio, la
problematización, la reflexión,  el trabajo colaborativo y la práctica como el eje central del aprendizaje. de
hecho, se ha observado que durante este proceso no solo el estudiante aprende, sino también el docente como
una consecuencia de la interacción con los actores involucrados en el proceso, así como de la evaluación de
sus acciones a través de las evidencias de aprendizaje de sus estudiantes, las cuales le permiten conocer en qué
medida sus acciones contribuyeron a cumplir los objetivos de aprendizaje.

La importancia de que los docentes puedan aprender de su propia práctica, radica en los alcances que
puede tener este efecto, tanto en los procesos de aprendizaje de sus estudiantes como en las mejoras  de su
práctica docente. Por ello, es importante someter a los docentes a escenarios y ambientes que favorezcan
nuevos aprendizajes y les permitan mejorar su función. En este sentido, el trabajo colaborativo colegiado ofrece
un espacio de interacción con otros docentes en donde se puede experimentar el dialogo, la reflexión, la prob-
lematización, la colaboración y la solución de problemas a diferentes temáticas relacionadas con los procesos
de enseñanza aprendizaje y la función de los docentes. Trabajar de manera colaborativa es clave como parte
de este proceso considerando que el aprendizaje colaborativo es parte del modelo constructivista cuyo postu-
lado se basa en la idea de la educación como un proceso de socioconstrucción, es decir, de la apertura a la
diversidad y la tolerancia. El trabajo colegiado colaborativo implica que los docentes trabajen en grupos, cola-
boren y cooperen empleando una serie de estrategias que les faciliten la interacción y la comunicación, de
modo que aporten desde lo individual al proyecto común y constituyan un proyecto colectivo.

Es importante reconocer las oportunidades que el trabajo colaborativo colegiado brinda como una opción
para propiciar cambios y mejoras la práctica docente a partir de la colaboración y la implementación de ciertas
estrategias. Sin embargo, para generar procesos de cambio es necesario conocer la realidad y diseñar acciones
sobre lo que se pretende cambiar y una forma de lograrlo puede ser a través de la aplicación de la metodología
de la investigación acción. 

El presente trabajo pretende dar a conocer la importancia de la implementación de investigación acción
como estrategia de trabajo colegiado colaborativo considerando que esta metodología que puede inducir,
enriquecer y favorecer el trabajo colegiado y mejorar la práctica docente.

2. El trabajo colaborativo colegiado y la investigación acción
Cada vez es más común que los graves problemas de la sociedad contemporánea sean tratados y soluciona-

dos con acciones grupales en lugar de acciones individuales y aisladas. Se ha reconocido que la suma de esfuer-
zos comunes y los resultados que se alcanzan son mayores si los problemas se resuelven en comunidad. de
igual forma en el ámbito educativo se manifestado esta percepción. desde principios de los noventa, como
parte de la política educativa se ha fomentado la necesidad de la participación conjunta de docentes en
reuniones de trabajo colegiado para trabajar en equipo de manera colaborativa, con la intensión de transitar
de una cultura individualista a una colaborativa.

Algunas concepciones del trabajo colegiado son: la de fierro Evans (1998, citado en ), quien concibe que
el trabajo colegiado es un proceso participativo de toma de decisiones y definición de acciones, entre los
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docentes y directivos, en la búsqueda de la mejora institucional. Otra es la de Santos guerra (1994, en Sotero
2014), quien considera que el trabajo colegiado se ubica en el marco del paradigma de la colegialidad, al ser
parte de la concepción del centro como unidad funcional de planificación, acción, evaluación, cambio y for-
mación. y por su parte, Espinosa (2004, en Soetero 2014)  comenta que hablar del trabajo colegiado es
referirse a la reunión de pares, de iguales, de colegas, de discusiones ‘cara a cara’ donde se busca un objetivo
común; encontrándose en éste elementos característicos como son las “5 C” comunicación, coordinación,
complementariedad, compromiso y confianza. de los tres autores podemos rescatar que el trabajo colegiado
requiere de un proceso de participación docente que conlleva a un compromiso para planear, definir y ejecutar
acciones en busca de un cambio o mejora para su práctica o institución.

Al respecto, diversas investigaciones sobre el tema han encontrado que las reuniones entre docentes
pueden ser un espacio fundamental para conformar equipos capaces de dialogar, compartir conocimientos,
experiencia y problemas en torno a asuntos y metas de interés común. Por otro lado, también estos espacios
de interacción han llegado a considerarse como escenarios ideales para el aprendizaje, en donde a través de
la reflexión, la discusión y elaboración de propuestas de mejora y soluciones, se generan acuerdos y planes de
acción para mejorar los procesos de aprendizaje y en consecuencia la calidad de la educación. 

Por todo lo anterior, es posible considerar que el trabajo colaborativo colegiado brinda al docente la opor-
tunidad de aprender a trabajar de manera colaborativa, generar nueva información e integrar nuevos
conocimientos a su formación, producto de la interacción grupal, y a tomar decisiones e implementar acciones
en su práctica, con la intensión de mejorar su mediación docente y hacer de la colaboración una forma de tra-
bajo. Pero para lograr lo anterior, debemos preguntarnos ¿de qué manera se pude lograr mejoras derivadas de
una reunión de trabajo colegiado? ¿Qué tipo de metodologías de trabajo se pueden aplicar? ¿Cuál sería
entonces el camino a seguir?

Si partimos de la idea de que en una ambiente escolar, el objetivo común del trabajo colegiado es analizar
y generar nuevas propuestas y cambios a favor de los procesos de aprendizaje, una manera de lograrlo puede
ser a través del uso e implementación de la metodología de la investigación acción en el trabajo colegiado, ya
que esta metodología propone una serie de pasos a realizar para investigar sobre la práctica educativa con la
intención de mejorar las acciones educativas. Para la aplicación de esta metodología, es necesario ejecutar una
serie de acciones que permiten la producción de conocimiento propositivo y transformador derivado del
debate, reflexión, dialogo y construcción colectiva de saberes entre los actores que participan. El camino a
seguir se determina con base al modelo de investigación acción que se elija, ya que existen varias propuestas
de las cuáles más adelante abordaremos tres. 

El termino de Investigación acción fue utilizado por primera vez por Kurt Lewis en 1944, quien argumenta-
ba que a través de ella era posible lograr avances teóricos y cambios sociales. En América Latina, entre 1960
y 1970 esta metodología se fue gestando como parte de una corriente amplia de pensamiento en la confluyeron
la Educación Popular, Teología de la Liberación, La comunicación Alternativa, La Investigación Acción
Participativa y la filosofía de la Liberación (Torres, 2007). Esta corriente de pensamiento, tenía como clara
intencionalidad fortalecer y capacitar ciertos grupos sociales para generar cambios y transformaciones en la
sociedad. Sin embargo en las últimas décadas esta metodología ha comenzado a tomar mayor relevancia en el
ámbito educativo y se ha incorporado con frecuencia en las prácticas educativas con la intención de mejorar
la formación de los docentes y por consecuencia la calidad educativa.

Algunos autores expertos en el desarrollo de esta metodología la conciben de la siguiente manera: desde
1946, Lewin destaca la necesidad de la investigación, de la acción y de la formación como tres elementos esen-
ciales para el desarrollo profesional. Este autor la visualiza como un triángulo, en donde los tres vértices del
ángulo deben permanecer unidos en beneficio de sus tres componentes: la investigación, acción y formación.
Para Kemmis (1988) quien diseño un modelo para aplicar esta metodología en el ámbito de la enseñanza, la
investigación-acción no sólo se constituye como ciencia práctica y moral, sino también como ciencia crítica.
Para este autor la investigación-acción es una forma de indagación autorreflexiva realizado por quienes partic-
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ipan (profesorado, alumnado, o dirección por ejemplo) en las situaciones sociales (incluyendo las educativas)
para mejorar la racionalidad y la justicia de: a) sus propias prácticas sociales o educativas; b) su comprensión
sobre las mismos; y c) las situaciones e instituciones en que estas prácticas se realizan. bartolomé (1986) afirma
que la investigación-acción es un proceso reflexivo que vincula dinámicamente la investigación, la acción y la
formación, realizada por profesionales de las ciencias sociales, acerca de su propia práctica. Se lleva a cabo en
equipo, con o sin ayuda de un facilitador externo al grupo. Por su parte, Elliott (1993) conocido como el prin-
cipal representante de la investigación acción la define como “un estudio de la situación social” con el fin de
mejorar la calidad de la acción dentro de la misma”. 

Al respecto, todos estos autores coinciden que esta metodología de investigación acción combina 2 proce-
sos: conocer y actuar  e incluso formar, implicando a la población cuya realidad se aborda. En este escenario,
la teoría y la práctica no van separadas o como dos etapas o momentos distintos, sino que se visualiza como
un proceso común que prioriza la práctica poniendo al conocimiento al servicio de ella.

En los últimos años la investigación acción se ha utilizado para identificar actividades que son necesarias
de realizar por parte de los docentes, tanto para mejorar los procesos de aprendizaje, el desarrollo curricular,
el desarrollo profesional, los programas educativos, entre otras cuestiones relacionadas a la educación. Estas
actividades se caracterizan por el diseño e implementación de estrategias de acción que se someten a la obser-
vación, reflexión y al cambio y se utilizan como instrumentos para generar cambios y conocimientos de la real-
idad educativa en donde se implementan otorgando poder a quienes las realizan.

3. Características de la investigación acción 
El trabajo colaborativo colegiado de los docentes surge de la necesidad de revisar, analizar, proponer y dis-

eñar planes de acción para mejorar la calidad educativa. y por su parte el proceso de la investigación acción,
al ser una metodología utilizada con fines educativos puede ser considerada como la estrategia, el medio o
metodología a implementar en el trabajo colegiado de los docente, para determinar acciones o qué tipo de
actividades se deben realizar para provocar cambios y mejorar la calidad educativa. Visto desde esta óptica, la
intención de este trabajo, es que el trabajo colegiado se sirva de investigación acción para lograr sus propósitos
y contribuir a generar un cambio en la educación. Lo cual implica implementar un modelo que durante este
proceso sigua la evolución sistémica que produce un cambio tanto en el investigador (docente), así como en
las situaciones en las que actúa. (bausela, E. s/f).

de acuerdo a una descripción de Kemmis y Mc Taggar (1988), la investigación acción tiene las siguientes
características:
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Estos autores, también plantean que la investigación acción beneficia en tres aspectos: la mejora de la prác-
tica, una mejor comprensión de la práctica y la mejora de la situación en donde se lleva a cabo la práctica. En
este sentido, conseguir estos beneficios implica lograr una articulación de la investigación, la acción y la forma-
ción, acercándose a la realidad y convirtiendo a los prácticos en investigadores.

Modalidades y Metodologías de la Investigación acción:

La literatura que aborda el tema de la investigación acción, identifica 3 modalidades:

Aunque cada modalidad tiene su propia visión de la investigación acción y sus particularidades en su desar-
rollo metodológico, se consideran todas válidas, porque de alguna manera todas conllevan al desarrollo profe-
sional y a la mejora de la práctica educativa. Sin embargo, en el caso particular del trabajo colaborativo cole-
giado entre docentes, cabe mencionar por sus características de la investigación acción práctica se identifica
como la mejor opción para implementarse en el ambiente educativo.  

Modelos de la investigación acción:

Entre los modelos de la investigación acción más destacados o utilizados podemos mencionar el de Lewin,
Kemmís y Elliott, y aunque difieren en sus representaciones metodológicas del modelo y sus fases, los tres ofre-
cen dar solución a una problemática que permita mejorar la práctica educativa cotidiana.

Modelo de Lewin

Lewin (1946) concibe la investigación acción como ciclos de acción reflexiva, los cuales se componen de
la planificación, la acción y evaluación de la acción. En este modelo, para elaborar el plan de acción se parte
de una idea general sobre un tema o problemática de interés y con base en ella se elabora un plan de acción.
El siguiente paso es reconocer el plan, las posibilidades y las limitaciones e implementar el primer paso de la
acción, una vez ejecutada la acción se evalúa el resultado, se revisa el plan general y la información para pro-
ceder a planificar el segundo paso de acción con base a los resultados del primero.
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Modelo de Kemmín

Kemmín (1988) se a apoyó en Lewin para elaborar un modelo dirigido a la enseñanza. Este modelo orga-
niza el proceso de investigación acción sobre 2 ejes: uno estratégico que contempla la acción y la reflexión y
un segundo que contempla la planificación y observación. Las dos dimensiones están en constante interacción
y se experimenta una dinámica que conduce a la solución de problemas y la comprensión de la práctica que
tiene lugar la práctica cotidiana escolar. 

El modelo se compone de cuatro fases o momentos que se interrelacionan: la planificación, acción, obser-
vación y reflexión. Cada momento implica una mirada retrospectiva con una intención prospectiva que juntas
forman una espiral autorreflexivo de conocimiento y la acción (Murillo, 2010). La cantidad de ciclos dependen
de los resultados obtenidos en cada uno, de ahí que se represente en forma de espiral.

Martinez, n. L., Ruiz, E. I., galindo, R. M., y galindo, L. (2015). La investigación acción en el trabajo colaborativo colegiado como estrategia para mejorar la
práctica docente. Campus Virtuales, Vol. IV, num. 1, pp. 56-64. Consultado el [dd/mm/aaaa] en www.revistacampusvirtuales.es

www.revistacampusvirtuales.es

fuente: Elaboración propia.

fuente: McTAggART y Cols.1982.



62

C
am

pu
s 

Vi
rtu

al
es

, 0
1,

 IV
, 2

01
5

Este modelo de investigación acción, por la naturaleza de su propósito con el que fue diseñado para fines
educativos, es sin duda el que se considera más apropiado para implementarse en los espacios de trabajo colab-
orativo colegiado. 

Al igual que Kemmín, su modelo parte del modelo cíclico de Lewin, pero a diferencia del de Kemmín solo
contempla 3 momentos en vez de 4: la elaboración de un plan, la puesta en marcha y la evaluación. En el
primer momento: se identifica una idea general y se describe e interpreta el problema a investigar; en el segun-
do momento a partir del planteamiento de una hipótesis se determinan las actividades a realizar para cambiar
la práctica; en el tercero momento como primer paso de la acción se construye el plan de acción haciendo una
revisión del plan inicial, las acciones requeridas, los medios para empezar la acción siguiente y los instrumentos
necesarios para tener acceso a la información.

Como una crítica al modelo de Lewin, Elliott hace algunos cambios a la espiral de actividades del modelo
de Lewin, quedando este de la siguiente manera cada ciclo:

Espiral de la investigación acción

Sin importar el modelo a elegir, el proceso de investigación acción sigue un modelo basado en una lógica
de espiral de ciclos sucesivos. En cualquiera de la representación de sus modelos se encuentran presente ele-
mentos como la planificación, la acción, la observación y la reflexión que se manifiestan en este mismo orden
y se describen a continuación:
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Es evidente que para conseguir mejoras será necesario establecer ciclos de acción, el cual dependerá de
los resultados obtenidos, así como de las relaciones que se generen entre los docentes, alumnos e investi-
gadores. Todo esto llevará a nuevas observaciones, acciones y reflexiones, iniciando otro ciclo de investigación-
acción.

4. Recolección de datos
En la investigación acción se pueden emplear diversas técnicas e instrumentos para la recogida de los datos,

entre los que se encuentran, videos, grabaciones, entrevistas, cuestionarios, diarios de campo, notas de campo,
registros anecdóticos, etc. Una vez recolectada la información se ordena, se valida, se interpreta y se generan
informes al final de cada ciclo.

5. Aplicaciones de la Metodología
Existen diversas opciones para realizar investigación educativa. Sin embargo, la metodología de la investi-

gación acción ha sido implementada y reconocida como una estrategia efectiva de manera tal que cada vez es
más adoptada en diferentes escenarios de la educación con el propósito de mejorar la acción educativa. Esta
metodología puede ser empleada en cualquier nivel escolar que requiera de una mejora del quehacer educa-
tivo. A través del tiempo, la metodología ha sido aplicada en distintos centros de aprendizaje e instituciones
que tienen como propósito formar a un determinado grupo de docentes con necesidades y problemáticas
específicas.

Para efectos de este trabajo, la propuesta consiste en incentivar a aprovechar los espacios del trabajo cole-
giado en las instituciones educativas, para trabajar de manera colaborativa, promover e implementar la
metodología de investigación acción como estrategia para mejorar la práctica de los docentes. Es importante
resaltar que el trabajo colegiado entre docentes comparte muchas de las características de la investigación
acción. A través de la experiencia docente, se ha observado que en estas reuniones se colabora, se trabaja en
equipo, se identifican y discuten problemáticas de la acción educativa, se diseñan planes de acción y se evalúan
resultados de las acciones de la misma forma que se hace con las actividades de la investigación acción. Aquí
lo interesante es adoptar una metodología confiable para el trabajo colegiado colaborativo con la finalidad de
guiar al docente y buscar a través de la investigación acción, solucionar ciertas problemáticas de manera más
efectiva. no significa que todas las actividades de trabajo colegiado entre docentes tengan que ser realizadas
de esta manera, pero puede funcionar con las que estén relacionadas con la formación y la mejora de la prác-
tica docente. Por supuesto, para promover esta práctica de investigación es necesario que existan ciertas condi-
ciones en el contexto educativo en donde se va desarrollar la investigación acción, de lo contrario se
enfrentarán ciertas limitaciones o dificultades para realizarse y lograr las metas esperadas. 

A continuación se enlistan algunas condiciones necesarias para el desarrollo de esta metodología:

• Se necesita una persona conocedora o experta en la aplicación de esta metodología para guiar el tra-
bajo de la investigación.

• debe existir una apertura, disposición y flexibilidad de parte del docente para someterse a los cambios
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y actividades que durante el proceso de investigación sean convenientes realizar.
• Se debe contar con una cultura colaborativa y participativa que permita compartir, interactuar, dialog-

ar y aceptar las críticas o comentarios de los demás con la intención de construir y aportar de manera colecti-
va.

• Es necesario generar acuerdos, consensos y opinión sobre los planes de acción
• Se debe seguí y cumplir con todos los momentos y fases del modelo para completar ciclos y conseguir

resultados.
• Todos implicados deben asumir su responsabilidad y corresponsabilidad con los demás para cumplir

en tiempo y forma con las actividades del proyecto.
• Un ambiente cordial, respetuoso y tolerante para con sus pares.

6. Consideraciones finales
Se considera que el trabajo colegiado colaborativo se presenta como un escenario ideal para promover e

implementar la investigación acción, debido que ambas persiguen objetivos similares trabajando con los sujetos
implicados en los procesos educativos. A pesar de que la investigación acción es una propuesta generada hace
varios años, su aplicación en el ámbito educativo se reconoce como un instrumento valioso para explorar la
práctica educativa con la intención de conseguir mejoras. Las personas implicadas en esta investigación no son
necesariamente investigadores, pero son personas directamente implicadas en el objeto de estudio y realizar la
investigación permite sensibilizar, comprender, reflexionar y tomar decisiones para implementar acciones que
puedan provocar un cambio positivo en la acción educativa y el contexto. durante el proyecto las acciones a
emprender deben ser congruentes a los objetivos que se quieren lograr y valores educativos que se persiguen.
Participar en un proyecto de investigación acción contribuye a mejorar el juicio profesional, asumir una respon-
sabilidad, otorga empoderamiento sobre una situación y convierte a los implicados en agentes innovadores de
cambios en la práctica educativa y la formación docente. 

Referencias
bartolomé Pina, M. (1986). La investigación cooperativa. Educar, 1986, núm. 10, p. 51-78.
bausela, E. (s/f). La docencia a través de la investigación acción. Recuperado de, http://www.rieoei.org/deloslectores/682bausela.Pdf.
Carr, W & Kemmins, S. (1988).  Teoría critica de la enseñanza. La investigación acción en la formación del profesorado. barcelona:
Martínez Roca.
Elliot, J. (1993) El cambio educativo desde la investigación acción. Madrid: Morata.
Espinoza Carbajal, M. E. (2004). El trabajo colegiado: su funcionamiento, sus  aportes y dificultades en tres escuelas normales. México:
SEP.
fierro Evans, C. (1998). Construir el trabajo colegiado. Un capítulo necesario en la transformación de la escuela. León, México:
Universidad Iberoamericana. Laertes.
Lewin y otros. (1946). La investigación acción y los problemas de las minorías. En Salazar, M.C (comp) (1992). La investigación acción
participativa. Inicios y desarrollo (p-13 25). Colombia: Editorial popular. OEI, Quinto Centenario.
Murillo, f. (2010-2011) Investigación acción. Recuperado de http://es.slideshare.net/felipehernan/investigacin-accin-teoria-y-enfoque-prc-
tico
Santos guerra, Miguel Ángel (1994) “Investigar en organización” en Entre bastidores y el lado oculto de la organización escolar. ALbIJE.
Sotero, Edmundo. Proyecto de intervención educativa: del trabajo colegiado a la construcción de comunidad nosótrica en la escuela
normal 3 de Toluca. En primer Congreso Internacional de Transformación Educativa (1° 2014, Tlaxcala, México).Trabajos.
Torres, A. (2007) La educación Popular. Trayectoria y Actualidad. Editorial el buho, bogotá.
Rivero, n (2009). El trabajo colegiado: una estrategia de capacitación y actualización docente. En el X congreso nacional de investigación
educativa, Pag.1. (2009, Veracruz, México). Trabajos

Martinez, n. L., Ruiz, E. I., galindo, R. M., y galindo, L. (2015). La investigación acción en el trabajo colaborativo colegiado como estrategia para mejorar la
práctica docente. Campus Virtuales, Vol. IV, num. 1, pp. 56-64. Consultado el [dd/mm/aaaa] en www.revistacampusvirtuales.es

www.revistacampusvirtuales.es

Cómo citar este artículo / how to cite this paper

Martinez, n. L., Ruiz, E. I., galindo, R. M., y galindo, L. (2015). La investigación acción en el trabajo
colaborativo colegiado como estrategia para mejorar la práctica docente. Campus Virtuales, Vol. IV,
num. 1, pp. 56-64. Consultado el [dd/mm/aaaa] en www.revistacampusvirtuales.es



65
C

am
pu

s 
Vi

rtu
al

es
, 0

1,
 IV

, 2
01

5

© ISSn:  2255-1514



66

C
am

pu
s 

Vi
rtu

al
es

, 0
1,

 IV
, 2

01
5

Uso de técnicas de creatividad en un
Entorno Virtual de Enseñanza

Aprendizaje 
Use of techniques of creativity at a Virtual Learning Environment.

CAMPUS VIRTUALES

greidys Jorda Lueges1, norma Elisabet Martínez Vázquez1

1 departamento de Ingeniería y gestión de Software, Universidad de las Ciencias
Informáticas, La habana (Cuba)

gjorda@uci.cu , norma@uci.cu 

RESUMEn. La creatividad está relacionada con la habilidad de generar nuevas ideas, procesos, métodos, asuntos o estrategias. La Universidad de
las Ciencias Informáticas de La habana, Cuba, ha implementado un Entorno Virtual de Enseñanza-Aprendizaje para complementar el proceso de enseñan-
za-aprendizaje de los estudiantes de forma abierta, dinámica y flexible, con el objetivo de crear un espacio para enriquecer el aprendizaje individual, favorecer
la comunicación, desarrollar creatividad, evaluar estrategias didácticas, entre otros aspectos enfocados a diferentes temas de las ciencias informáticas.
Actualmente, los recursos previstos por esta herramienta solo logran que los estudiantes lleguen a niveles de asimilación de reproducción, debido a que las
actividades no ofrecen alternativas efectivas para que los estudiantes desplieguen sus potencialidades creadoras.  Mediante la observación pedagógica y la
encuesta se ha concluido que los estudiantes no se sienten motivados por utilizar el entorno virtual y son muy pocos los recursos disponibles que utilizan para
su aprendizaje.  
El presente trabajo investigativo propone un conjunto de técnicas de creatividad y trabajo grupal que pueden ser utilizadas durante la elaboración de los recur-
sos que brinda el Entorno Virtual de Enseñanza-Aprendizaje favoreciendo la motivación y la interacción entre los actores,  donde el intercambio entre ellos
favorezca la solución de problemas individuales y colectivos de forma creativa y cuyos resultados se manifiesten en la apropiación del conocimiento. Se des-
taca el papel del profesor como guía facilitador del proceso.

AbSTRACT. Creativity is related to the ability to generate new ideas, processes, methods, issues or strategies. The University of Informatics Sciences
of havana, Cuba, has implemented a Virtual Learning Environment, to complement the process of teaching and learning of the students in an open, dynamic
and flexible way, with the aim of creating a space to enrich the individual learning, facilitate communication, develop creativity and evaluate teaching strate-
gies. Currently, the resources provided by this tool only accomplished that students reach levels of assimilation of reproduction, but the activities do not offer
effective alternatives so that students deploy their creative potential. Through the pedagogical observation and survey has concluded that students do not feel
motivated to use virtual environment and there are very few available resources used for their learning.
The present investigation proposes a set of creativity and group work techniques that it can be used during the development of resources that provides the
Virtual Learning Environment fostering motivation and the interaction between actors, where the exchange between them promotes the solution of individual
and collective problems in a creative way and the results appear in the appropriation of knowledge.

PALAbRAS CLAVE: Creatividad, Técnicas de creatividad, Entorno Virtual, Aprendizaje, Trabajo
grupal.

KEyWORdS: Creativity, group work, Creativity techniques, Learning, Virtual environment.
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1. Introducción
Tradicionalmente no se ha considerado la creatividad como una cualidad humana educable que puede ser

desarrollada como cualquier otro comportamiento. La creatividad puede enseñarse y resulta favorable tanto
para alumnos con niveles de inteligencia altos como bajos, para alumnos de alta o baja habilidad creativa.

Investigaciones realizadas han señalado que la creatividad no se encuentra sólo en la mente de los sujetos,
ni depende exclusivamente de factores cognitivos. Sentimientos, emociones, motivaciones, representaciones,
percepciones, historias de vida, interacciones sociales, contextos particulares, entre otros factores, serían deter-
minantes de las posibilidades de desplegar la creatividad en diversas situaciones. (Elisondo, R., & donolo, d.,
2008).

En Cuba se afrontan disímiles cambios y transformaciones para la universidad y con ellos nuevos retos para
propiciar la creatividad y de esta forma afrontar la formación de los nuevos profesionales. La Universidad de
las Ciencias Informáticas (UCI) tiene como misión potenciar la creatividad en los jóvenes estudiantes futuros
profesionales del país, es por eso, que dentro de los valores compartidos tiene un espacio la creatividad. Para
eso plantea lo siguiente: “(...) garantizamos una actividad generadora potenciando este valor que debe imperar
esencialmente en los hombres y mujeres que formamos para nuestra sociedad, de ellos también depende la
efectividad de su trabajo y el avance de la tecnología del país”. 

La generación de ideas creativas son necesarias en la formación de los estudiantes en la Educación
Superior, sin embargo, muchas prácticas educativas no están orientadas hacia el logro de este objetivo general.
Actualmente, las diferentes disciplinas que componen la carrera de Ingeniería en Ciencias Informáticas, solo
logran que los estudiantes lleguen a niveles de asimilación de familiarización y de reproducción, debido a que
los programas de asignaturas no ofrecen demasiadas alternativas para que los estudiantes desplieguen sus
potencialidades creadoras. Existe en la institución un Entorno Virtual de Enseñanza-Aprendizaje para comple-
mentar el proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes en el cual; están disponibles recursos que  no
se explotan de forma efectiva como herramienta de apoyo al proceso de enseñanza-aprendizaje de las difer-
entes disciplinas de la carrera en Ciencias Informáticas;  propiciada por la poca motivación por parte de los
estudiantes, de utilizarlos en su aprendizaje.  El presente trabajo investigativo tiene como objetivo general pro-
poner técnicas de creatividad y trabajo grupal que pueden ser utilizadas durante la elaboración de los recursos
(objetos de aprendizaje, foro, cuestionario, wikis, entre otros) que brinda el Entorno Virtual de Enseñanza-
Aprendizaje (EVEA) permitiendo que los mismos, sean más utilizados por los estudiantes en función del desar-
rollo de su pensamiento creativo.

La creatividad es un tópico relevante en la agenda de la investigación educativa. Sin embargo, en muchas
ocasiones, aparece sólo como un objetivo general en los programas de asignaturas que pocas veces se logra
durante el desarrollo del proceso de enseñanza–aprendizaje. 

Según Albertina Mitjáns (1995), la creatividad también se expresa "en los múltiples campos de la actividad
humana, tanto en las ciencias y en las artes, como en las diversas profesiones, la política, el proceso de
apropiación del conocimiento, las relaciones humanas y en otras muchas; precisamente allí donde el sujeto está
significativamente implicado".

Sakamoto (1999) define que “la creatividad se encuentra entre las más complejas conductas humanas.
Parece estar influida por una amplia serie de experiencias evolutivas, sociales y educativas, y se manifiesta de
maneras diferentes en una diversidad de campos”.

felipe Chibás (1993) define como proceso, potencialidad, o facultad que surge y se manifiesta por medio
del desbloqueo y expansión de fuerzas internas (innatas o adquiridas) de un grupo, organización, comunidad
o sociedad que permite la generación de objetos, productos, servicios, ideas y estrategias novedosas y útiles
para el contexto social en que fueron creadas, facilitando el cambio, el crecimiento y el progreso en un sentido
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amplio”.

después del estudio realizado se puede decir que la creatividad es un valor relacionado con la personalidad
(innata o adquirida) de un individuo, grupo, organización, comunidad o sociedad que bajo un ambiente de
condiciones favorables y estimulantes permite la creación de objetos, productos, servicios, ideas y estrategias
novedosas en una diversidad de campos de la sociedad. Es indispensable encontrar puntos de unión entre cre-
atividad y educación, para ello se debe crear espacios alternativos, diversos y estimulantes en función de prop-
iciar una universidad creadora.

La enseñanza a través del EVEA se ha convertido en una tendencia que muchas instituciones de Educación
Superior han puesto en práctica en sus políticas de desarrollo y perspectiva académica. En esencia, es “el espa-
cio virtual en el que se agrupan las distintas herramientas y servicios para el aprendizaje y donde interaccionan
el personal de gestión institucional, el profesorado y los estudiantes” (Castañeda, E., & López, V., 2007). Al
igual que las escuelas, deben dar respuestas a las necesidades de sus miembros y deben responder al contexto
en el que se encuentran, a sus finalidades educativas, al currículo con el que trabajan y, especialmente, a las
características y necesidades formativas de las personas que los integran. 

2. Metodología 
Para el desarrollo de la presente investigación se utilizaron métodos teóricos que posibilitaron, partiendo de

los resultados obtenidos, analizar y explicar los principales problemas de los recursos del EVEA y la desmoti-
vación de los estudiantes por utilizar efectivamente estos recursos, a pesar, de que estos estudiantes son nativos
tecnológicos y tienen conocimientos para utilizar las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones
(TIC). Además, de la poca creatividad de los estudiantes  en las soluciones que proponen. Todo lo planteado
anteriormente permitió arribar a conclusiones para resolver el problema.

Los métodos teóricos empleados fueron análisis y síntesis para estudiar en qué medida están influyendo el
EVEA en la creatividad de los estudiantes y las relaciones que existen entre los mismos. Se utilizó la inducción
y deducción durante la recogida de los datos de los instrumentos que se aplicaron permitiendo, en una muestra
de estudiantes seleccionadas  encontrar las causas comunes de la utilización del EVEA y arribar a conclusiones
sobre para qué lo utilizan los estudiantes y qué recurso es el más utilizado.

Se utilizaron métodos empíricos para complementar a los métodos teóricos utilizados y para recopilar datos
reales acerca de la utilización del EVEA por parte de los estudiantes para su proceso de enseñanza-aprendizaje
y los hechos que provocan su poca creatividad. Se utilizó la observación pedagógica para observar apoyándose
en los registros históricos del EVEA con qué frecuencia acceden los estudiantes y las respuestas de las activi-
dades de cada uno de los recursos disponibles. También se utilizó la encuesta cuya aplicación masiva permi-
tieron conocer las opiniones de los estudiantes seleccionados en la muestra sobre el EVEA  y los recursos que
están disponibles en el mismo.

La carrera de Ingeniero en Ciencias Informáticas tiene una duración de 5 años por lo que se decide selec-
cionar como muestra a estudiantes de segundo, tercero y cuarto año representando más del 60 por ciento de
la totalidad de estudiantes en una facultad. Además, las asignaturas de estos años están disponibles en el EVEA
permitiendo a los estudiantes una mayor interacción con el mismo.

En la figura 1 se muestra la encuesta realizada, evidenciando que casi la totalidad de los estudiantes acce-
den al EVEA para hacer búsqueda de bibliografía, materiales complementarios y orientaciones de las diferentes
actividades. Sólo el 54% utilizan algún recurso del EVEA, siendo el foro el recurso más utilizado por los mis-
mos. 
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3. Resultados
El EVEA tiene diferentes recursos como los foros, objetos de aprendizaje (OA), cuestionarios, wikis, entre

otros que favorecen y apoyan el proceso para desarrollar la creatividad de los estudiantes.  El diseño de estos
recursos para que sean más efectivos debe cumplir con condiciones psicopedagógicas que propicien el desar-
rollo de la creatividad, la motivación profesional, el pensamiento flexible, la independencia, la laboriosidad y
un proceso de enseñanza-aprendizaje más sólido y personalizado. 

Las técnicas de creatividad y trabajo grupal han sido utilizadas por los profesores durante años en la
enseñanza tradicional para promover el pensamiento creativo y la apropiación de los conocimientos. Con la
introducción de las TIC en la educación, se ha convertido en un reto, adaptar estas técnicas para aplicarlas
fácilmente mediante los recursos que ofrece el EVEA, permitiendo obtener resultados satisfactorios del proce-
so de enseñanza-aprendizaje. 

A continuación se proponen algunas “técnicas de creatividad y trabajo grupal” (Arencibia, M. & Martínez,
d. 2014) que se pueden aplicar mediante los recursos del EVEA para fomentar en los estudiantes no solo el
valor de la creatividad sino otros valores estrechamente relacionados como la motivación, la laboriosidad, el
compañerismo, la solidaridad, la responsabilidad, la independencia, el colectivismo pues la misma dinámica de
las TIC lo hacen posible. Es importante aclarar, que cada actividad que se planifique en el EVEA con el apoyo
de los recursos educativos, el profesor debe tener un papel como guía-facilitador del proceso de enseñanza-
aprendizaje de los estudiantes, para la construcción del conocimiento en base a la participación activa y la
cooperación de todos los miembros del grupo. En la propuesta se tuvo en cuenta los siguientes recursos a partir
de los resultados obtenidos de la encuesta.
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Estos recursos  deben cumplir un conjunto de principios necesarios cuando se emplean las tecnologías en
el proceso de enseñanza-aprendizaje:
➢ La tecnología brinda flexibilidad y personalización del aprendizaje: Los estudiantes conocen el pro-

grama de la asignatura y tienen a su alcance recursos didácticos, guías de estudio y el asesoramiento del pro-
fesor. Una serie de actividades programadas a lo largo del curso guían su proceso de estudio y la realización
de diversos ejercicios de autoevaluación les permiten conocer y controlar su aprendizaje. 
➢ La tecnología brinda interactividad y comunicación constante: Aprovechando los servicios y las fun-

cionalidades comunicativas se facilita la comunicación y el intercambio de información, posibilita la relación
bidireccional directa y continua entre los estudiantes, los profesores y los tutores.
➢ La tecnología facilita el aprendizaje individual y colaborativo: facilita el estudio personal e individu-

alizado y también la realización de actividades colaborativas (Concepción, R. 2011).  

4. discusión
La utilización eficiente de los recursos del EVEA permite el acceso a la información y comunicación, amplía

las estrategias de aprendizaje,  brinda la posibilidad de mejorar algunas habilidades cognitivas que dependen
directamente del estímulo específico de cada herramienta y técnica de creatividad utilizada al permitirles par-
ticipar activamente en la publicación de contenidos. Además, constituyen en la actualidad una herramienta de
apoyo imprescindible para el proceso educativo de las Universidades, pero su explotación debe realizarse cor-
rectamente para poder establecer vivencias de valores.

En trabajo realizado por delgado y Solano (2009) donde aplican diferentes estrategias didácticas en el
entorno virtual para la enseñanza, afirman que las técnicas de creatividad y trabajo grupal por sí solas, no gen-
eran conocimiento y la plataforma virtual, por sí sola no crea un espacio atractivo de aprendizaje, lo que hace
la diferencia es la presencia de un facilitador que medie las temáticas de un curso con estrategias didácticas
creativas y que use, eficientemente, las herramientas que ofrece la plataforma. de esta forma, el docente
generará un verdadero cambio en el aprendizaje apoyado en entornos virtuales. 

Los estudiantes cada día necesitan ser educados, formados e instruidos de manera que puedan recibir,
explorar, experimentar y transmitir nuevos conocimientos significativos que le permita ir de la reflexión a la
acción y creación. Para hacer más efectiva la aplicación de las técnicas de creatividad y trabajo grupal mediante
los diferentes recursos educativos que brinda el EVEA es primordial el trabajo del profesor en el proceso de
enseñanza-aprendizaje del estudiante para lograr la transformación sistemática del mismo y que  continuamente
auto reflexione sobre su actuar como futuro profesional. El empleo de los recursos analizados propician el tra-
bajo colaborativo entre los actores del proceso de enseñanza-aprendizaje y la formación de equipos virtuales
de trabajo que según Ocker (2005)  en equipos virtuales la creatividad está garantizada porque agrupa a per-
sonas estimuladas con variedad de influencias sociales, un clima de equipo colaborativo y la resolución de prob-
lemas se beneficia de múltiples perspectivas, aunque es válido aclarar que requiere de colaboradores para
superar las diferentes actitudes y valores para llegar a un consenso sobre las soluciones.  Además Sarker, Lau
& Sahay (2001) consideran que la variedad de opiniones e ideas representadas por diferentes colaboradores
deberían conducir a una amplia fuente de conocimiento para utilizar en la toma de decisiones. También, la
estimulación intelectual de considerar las ideas de otros debería alentar el pensamiento exploratorio, lo que
resulta en una mayor creatividad. 
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RESUMEn. En los últimos tiempos la innovación se ha transformado en la fuente más importante
de generación de valor y competitividad. Algunos autores describen  el proceso de innovación como
la Ingeniería de la Innovación. Actualmente el software ha dejado de ser una tecnología de soporte,
oculta e invisible, para transformarse en el eje conductor del proceso creador de valor. Como con-
secuencia, el desafío de la ingeniería de software y la ingeniería de innovación es integrarse y com-
plementarse para crear nuevas formas de crear valor. Para propiciar la innovación, además de cono-
cer las herramientas y las prácticas del proceso innovador, se requieren habilidades para innovar,
estas pueden agruparse en habilidades técnicas, de creatividad, colaboración, pensamiento crítico y
gestión. Este trabajo  propone una estrategia basada en el uso de hardware y software de código
abierto para abordar el desarrollo de habilidades para innovar. La estrategia es presentada mediante
el relato de experiencias académicas  las cuales tienen por objeto la concepción de productos tec-
nológicos.

AbSTRACT. In recent times innovation has become the most important source of value creation and
competitiveness. Some authors have described the innovation process as Engineering Innovation.
Currently the software is no longer a technology support, hidden and invisible, to become the driver
of value-creating process. Consequently, the challenge of software engineering and engineering
innovation should be integrated and complement in order creates new ways to create value. To
encourage innovation, in addition to understanding tools and practices of the innovation process, the
innovation skills are required. These skills can be grouped into: technical, creativity, collaboration,
critical thinking, and management. This paper proposes a strategy based on the use of open source
hardware and software to address the development of skills to innovate. The strategy is presented
by narrating academic experiences. The aim of these experiments is the conception of new techno-
logical products.

PALAbRAS CLAVE: Software e Innovación, Ingeniería de la Innovación, habilidades para Innovar,
Open Software y hardware. Creatividad. Trabajo Colaborativo. Arduino.

KEyWORdS: Software and innovation, Innovation engineering, Innovation skill, Open hardware
and software, Creativity, Collaborative work, Arduino.
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1. Introducción
Cuando se habla de innovación se hace referencia ya sea a un producto, un proceso, un servicio o a un

modelo de negocio total o parcialmente novedoso puesto con éxito en el mercado, es decir, aceptado y con-
sumido por el gran público, a diferencia de un invento, que aun tratándose de una novedad no llega al mercado
(Vincent boly, 2008). Se trata de un concepto de la Ingeniería Industrial. 

El proceso que lleva a una innovación, llamado proceso innovador, se inicia con la instancia de creatividad,
donde se concibe inicialmente una idea y luego mediante sucesivos estudios, y aplicación de diferentes her-
ramientas y técnicas, esa idea inicial se mejora hasta lograr la concepción definitiva de la misma, es cuando se
pasa a la puesta en producción del producto concebido y es llevado al mercado. Se trata de un proceso iterativo
donde la idea habrá cambiando tantas veces como sean necesarias hasta lograr el resultado deseado. La gestión
del conjunto de prácticas que implica el proceso innovador constituye lo que se denomina gestión de la
Innovación y para autores como Vincet boly, se llamará Ingeniería de la Innovación (Vincent  boly, 2008 ),
(Minna Pikkarainen & Codenie, 2011).

Es bien sabido que la confluencia tecnológica está logrando que cada vez más los productos de la vida
cotidiana tengan componentes tecnológicos y su software asociado.  Es decir que cualquier producto nove-
doso, tendrá asociada su tecnología de software, y se constituirá en una innovación exitosa si se combinan cor-
rectamente el componente físico, el software y el diseño. Por lo cual, la Ingeniería de la Innovación se trasforma
en un área de conocimiento imprescindible para los estudiantes de ingeniería  y en particular de ingeniería de
sistemas (Minna Pikkarainen & Codenie, 2011).

Enseñar Ingeniería de la Innovación, implicará impartir conocimiento en técnicas y herramientas tales
como: Técnicas de Creatividad, Vigilancia Tecnológica, Análisis de necesidades, Análisis del valor, Marketing,
Impacto de la innovación, etc. Pero también será necesario desarrollar las habilidades para innovar (Economic
and Social Research Council, 2013). de acuerdo a Clayton Christensen, las habilidades del ser innovante no
son genéticas, sino que se aprenden, Para el mismo autor, las habilidades a tener en cuenta son habilidades
para realizar asociaciones, habilidades para hacer cuestionamientos, observaciones, trabajar en red y experi-
mentar. Otras publicaciones refieren a otros conjuntos de habilidades, en particular en (futureLab, 2013) se
consideran habilidades comportamentales y habilidades del pensamiento, las que incluirán habilidades para
desarrollar trabajo colaborativo y multidisciplinario, habilidades de gestión, creatividad y espíritu crítico (C.
Christensen, gregersen, & Cliffe, 2011).

Por su parte,  un nuevo movimiento denominado hardware de Código Abierto u Open Source hardware
está revolucionando la forma en la cual los productos serán diseñados, construidos y comercializados en el
futuro inmediato. Este movimiento está facilitando el acceso a nuevas tecnologías de vanguardia a pequeños
emprendedores quienes pueden desarrollar sus ideas tecnológicas con una muy baja inversión. Esto ha reval-
orizado aun más la creatividad y el poder innovador de una persona y está contribuyendo notablemente a
establecer una nueva era, la era de la innovación (díaz, Oviedo, & Muñoz, 2013).

En este trabajo se presenta una estrategia para incluir conocimientos de ingeniería de la innovación y prop-
iciar el desarrollo de habilidades para innovar desde las aulas de las carreras de informática e ingeniería. Se
desarrollaron dos experiencias. En la primera, mediante el uso de una plataforma de hardware de código abier-
to se enseña cómo software e innovación se combinan en un mix interesante que puede ser utilizado para
concretar ideas con alto contenido tecnológico utilizando un presupuesto de bajo costo. En la segunda, se pre-
senta el mecanismo empleado para potenciar habilidades de creatividad, colaboración, gestión y pensamiento
crítico, requeridas para la innovación.

2. Antecedentes
Cada vez más la economía está pasando de una economía basada en el conocimiento a una economía basa-

da en la creatividad y la innovación. Un estudio realizado por Siemens pone de manifiesto que hoy en día hasta
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el 70% de los ingresos de una empresa es generado por productos o características que no existían hace cinco
años (Rubner, 2005). En este contexto, por "El dilema del innovador", se presenta una gran oportunidad para
los pequeños emprendedores y en general, para las empresas que desarrollan productos, la innovación se ha
convertido en una necesidad absoluta para hacer frente a los desafíos globales y las tendencias del futuro (C.
Christensen, 1997).

2.1. Ingeniería de la Innovación e Ingeniería de Software
A lo largo de la historia de la industria diversas estrategias y tácticas han sido planteadas para generar valor.

desde hace un tiempo se perfila la innovación como la más importante fuente de generación de valor y com-
petitividad, es decir que para ser competitivas, las empresas deberán ser innovadoras (Weil, 2009). En un
vasto sector industrial la innovación está dejando de ser una palabra para transformarse en una acción. Las
empresas están llevando a la práctica la innovación mediante lo que se conoce como gestión de la innovación,
esta encierra a un conjunto de prácticas tales como la generación de las ideas, gestión de las mejoras de pro-
ductos, gestión del ciclo de vida de productos, etc. desde la academia, estas prácticas se han ordenado for-
mando un proceso que se conoce como Ingeniería de la Innovación. Por ejemplo, en (Vincent boly, 2008) se
describen ampliamente 16 prácticas que realizan las empresas más innovantes, el autor las denomina prácticas
de ingeniería de la innovación. En figura 1 se muestra un esquema de las etapas que debe ir cumpliendo un
Objeto Intermedio de diseño (OId), las principales herramientas que se van aplicando en el mismo durante el
proceso de innovación hasta la obtención del producto final, según el mismo autor.

Por su parte, el principal desafío de la industria del software siempre ha sido entregar productos de soft-
ware a tiempo, adecuados a presupuestos pre-establecidos y con una calidad aceptable, esta ha sido y es la
tarea de la Ingeniería del Software. En este campo importantes logros se han alcanzado, mediante un conjunto
de herramientas muy bien logradas en áreas tales como desarrollo de software, gestión de recursos tecnológi-
cos, arquitectura de software, análisis de requerimientos, calidad de software, testing automático, entre otras
(Minna Pikkarainen & Codenie, 2011).

2.2. Relación entre Software e Innovación
Un cambio importante en lo que respecta al software y la generación del valor está ocurriendo hoy en día

y es que el software ha dejado de ser una tecnología de soporte oculta e invisible a los clientes para transfor-
marse en el eje conductor del proceso creador de valor.

Como consecuencia la ingeniería de software y la ingeniería de la innovación tienen el desafío de integrarse
y complementarse para adecuarse a los desafíos actuales (Minna Pikkarainen & Codenie, 2011).

Oviedo, S. E., diaz, d., Otazu, A. M., y Ibañez, f. (2015). Una Estrategia para el desarrollo de habilidades de Innovación Tecnológica. Campus Virtuales,
Vol. IV, num. 1, pp. 74-82. Consultado el [dd/mm/aaaa] en www.revistacampusvirtuales.es

www.revistacampusvirtuales.es

figura 1. Etapas de un proceso de Ingeniería de Innovación. (Elaboración propia, basado en (Vincent boly,2008)).
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desde la perspectiva de la ingeniería de la innovación existe la necesidad de conocer más acerca del soft-
ware y sus procesos. Mientras que desde la ingeniería del software es necesario aprender más sobre el proceso
innovador para aprovechar las nuevas oportunidades que está ofreciendo el software en la generación del
valor a través de la creación de nuevos productos y servicios. de acuerdo a los mismos autores  software e
innovación se pueden relacionar de 4 maneras:

• Software como soporte para el proceso de innovación, por ejemplo http://www.triz.net/metodo.html.
• Software como producto innovador, ejemplo: https://maps.google.com.ar/
• Software como elemento diferenciador en productos innovadores, ejemplo: Tecnologías fuzzy Logic

para lavarropas.
• Software como elemento de soporte para modelo de negocios innovadores www.alamaula.com/

2.3. habilidades de Innovación tecnológica 
Conforme la tecnología avanza, nuevas habilidades son requeridas como así también algunas habilidades

quedan en desuso o son descuidadas por la sociedad. hoy en día, muchos investigadores se están cuestionando
la pérdida de habilidades debido a las nuevas tecnologías. nuevos estudios parecen apoyar este argumento.
Uno de ellos muestra que el uso de motores de búsqueda disminuye nuestra memoria y otro sugiere que el
gPS puede atrofiar el cerebro. La Revista discovery ha recogido una media docena de ejemplos similares en
su sitio. Para greg Satell  la cuestión que esta clara, si las cosas que antes nosotros mismos realizábamos y ahora
la tecnología las hace por nosotros entonces ciertas habilidades se degeneran. Sin embargo, también significa
que estamos liberando energía cognitiva para otras cosas. Así que lo que es realmente importante no son las
habilidades que se están perdiendo, sino las que se deben desarrollar (Satell, 2013).

Las habilidades de Innovación tecnológica conciernen a un conjunto de habilidades que deben ser desar-
rolladas conforme cambia la tecnología, este conjunto no es cerrado sino que sigue los cambios tecnológicos.
no hemos encontrado una clasificación o enumeración de las habilidades de innovación tecnológica adecuada
a los tiempos actuales. Sin embargo, existen algunos trabajos que vinculan tecnología, innovación, enseñanza,
aprendizaje y otras áreas que pueden ayudar a inferir dichas habilidades (Wegerif, 2002), (futureLab, 2013),
(Conference-board-Canada, accedido, 2013) y (UEAPME, 2009).

La Conference-board de Canadá, propone el siguiente conjunto de habilidades de innovación:
Creatividad, Resolución de problemas, y habilidades de mejora continua, Evaluación y cálculo de riesgos,
habilidades para construir relaciones y comunicacionales, de implementación (Conference-board-Canada,
2013).

Según  el informe de la asociación europea de las pequeña y mediana empresa, UEAPME, las habilidades
más necesarias de los próximo 10 años seran: "el desarrollo de nuevos servicios, aumentando la oferta de pro-
ductos”, “el Servicio al cliente y la comunicación”, ”conocimiento específico del sector”, ”análisis de las tareas
conocidas”, ”voluntad de seguir aprendiendo", y "la gestión de la calidad en los procesos de negocio y servicio"
(UEAPME, 2009).

Por su parte Christensen en su libro el Innovator’s dnA se refiere a 5 habilidades para innovación disrup-
tiva, analiza habilidades para realizar asociaciones, habilidades para hacer cuestionamientos, observaciones,
trabajar en red y experimentar (C. Christensen, gregersen, & Cliffe, 2011).

Todos los trabajos mencionados postulan la necesidad de desarrollar nuevas habilidades para la innovación.
También a partir de los mismos no se desprende un conjunto de habilidades en concreto, cada trabajo tiene su
perspectiva. En general, se puede decir que la mayoría de los autores refieren a habilidades comportamentales
y habilidades del pensamiento, categorías que incluirán habilidades para desarrollar trabajo colaborativo y mul-
tidisciplinario, habilidades de gestión, creatividad y espíritu crítico. Podemos concluir que el área de desarrollo
de habilidades para innovación es un campo que está naciendo pero a la vez constituye una necesidad real del
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momento actual.

2.4. Plataformas de hardware abiertas 
La OShWA (Open Source hardware Association) o asociación de hardware de código abierto en su

declaración de principios establece que "el hardware de código abierto es el hardware cuyo diseño se hace
disponible públicamente para que cualquiera pueda estudiarlo, modificarlo, distribuirlo, hacer y vender el dis-
eño o hardware basado en ese diseño. El código fuente del hardware, el diseño a partir del cual está hecho,
está disponible en el formato preferido para realizar modificaciones en él" (OShWA, 2013). 

A pesar que el movimiento de código abierto es muy reciente hay una amplia comunidad de empresas, indi-
viduos y grupos que están diseñando y haciendo hardware de código abierto. El ejemplo más conocido es la
plataforma de hardware y software flexible "Arduino" (arduino.cc, 2014), también la mayoría de las impresoras
3d que están apareciendo en el mercado son open source hardware: RepRap. Makerbot. Tantilus.
Recientemente, una plataforma de juegos denominada OUyA fue lanzanda al mercado en 2013 (OUyA,
2013). En estos tres ejemplos presentados no solo el hardware es open source sino el software que permite
que los dispositivos cobren vida también es open source. Una cuestión importante a tener en cuenta es que el
open source es un fenómeno multiplicador de producto innovantes. Este camino ya está demostrado con la
plataforma Arduino. hoy en día existe un numeroso conjunto de accesorios que se pueden adjuntar a un
Arduino transformando a este en artefacto especializado. Así es posible transformar un Arduino en robot, en
una alarma domiciliaria, en un control de riego, etc. Las impresoras 3d hacen el complemento ideal ya que
facilitan el prototipado, su uso permite obtener piezas y componentes plásticos para armar los prototipos de
manera muy económica. Estas plataformas son excelentes medios para explotar la creatividad y transformar
ideas en producto innovantes. 

3. Una estrategia para desarrollar habilidades para innovar 
En este apartado relatamos dos experiencias que relacionan software e innovación, que tuvieron por obje-

tivo motivar el espíritu innovador utilizando la plataforma de hardware abierta Arduino y a través del uso de
dicha plataforma, introducir temas de ingeniería de la innovación y propiciar el desarrollo de habilidades para
innovar  en el aula.

La primera experiencia estuvo focalizada en el hardware y software con intención de ser utilizados en
innovación, la segunda, se enfocó en temas de innovación utilizando open hardware y software como un
camino para innovar. En otras palabras, en la primera experiencia no se trabajó en la concepción de las ideas,
éstas estaban preconcebidas, en la segunda experiencia, se trabajo en la generación de ideas para prototipar
con Arduino. Se desarrollaron dos experiencias, en la modalidad de taller:

•   Taller introducción a la programación de Arduino
• Taller de creatividad e innovación, incorporando hardware y software flexibles en la concepción de

nuevos productos.

3.1. Taller introducción a la programación de Arduino
El objetivo del taller fue introducir a los alumnos en el conocimiento de la plataforma Arduino, diseño de

prototipos básicos y programación con lenguaje Arduino para el diseño de sistemas y/o productos interactivos.
Es decir, que en este taller se trabajó desarrollando habilidades técnicas.  El taller estuvo dirigido a alumnos de
las carreras de informática e ingeniería.

Unos 20 estudiantes asistieron a este taller pertenecientes a las carreras de Licenciatura en Ciencias de la
Computación, Licenciatura en Sistemas de Información, Ingeniería Electrónica e Ingeniería Industrial. Para
desarrollo de prácticas, se plantearon “desafíos”: el desarrollo de productos en los cuales se debía desarrollar
tanto el componente de hardware como el componente de software, a fin de prototipar la solución. Los alum-
nos trabajaron en grupos de hasta 5 personas y tuvieron una semana para desarrollar su prototipo. A cada
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grupo se le proveyó de un kit de equipamiento básico y materiales para el desarrollo que constaba de: tester,
plataforma Arduino, experimentor, potenciómetro, juego de llaves, leds, resistencias, displays, cables, etc. Los
desafíos fueron los siguientes:

free drink: para mejorar las ventas en un bar, presentar una escala visual de 5 luces de la más débil a la
más intensa, conforme avanzan las ventas hay un algoritmo que enciende la siguiente luz en la escala (caso
simple: cada $ 1000, hasta llegar a la última). Cuando llega al color más intenso, se declara una vuelta de
bebidas gratis y la escala vuelve al punto más débil.

Ecualizador de luces. En una obra de teatro para crear distintos ambientes se necesita que la iluminación
cambie de amarillo a rojo, luego de rojo a azul y por último de azul a blanco de manera incremental y lenta.
Es decir que en un determinado momento pueden existir dos colores con distinta intensidad.

Pedido de Peatonal. Se necesita programar dos semáforos para un paso peatonal en una ruta. Caso
autopista: Este semáforo se activará solo cuando el peatón solicite la pasada apretando el botón ubicado en un
pilar al costado de la ruta. Caso Urbano: Aquí cuando un peatón presiona el botón hay un algoritmo que deter-
mina cuándo darle luz verde al peatón, este tiempo va a depender del tráfico y del estado de los semáforos de
la esquina.

Reloj de Leds. Con 6 leds diseñar un reloj de arena para un juego que marque 2 minutos. ¿Podrías pro-
poner otro modelo de reloj?

Temporizador programable. dada una luz intensa, se desea que la luz se desvanezca en un cierto periodo
de tiempo, este período debe ser regulado por el potenciómetro, tal como podría hacerlo un alumbrado exte-
rior, cuando aclara la luz natural se apaga el alumbrado.

3.2. Taller de creatividad e innovación. Incorporando hardware y Software
flexibles en la concepción de nuevos productos.

Se planteó como una continuación del taller anterior. Como el taller estaba abierto a todos los estudiantes
se hizo una breve introducción a este tema, y se mostraron los prototipos resultantes del taller anterior a fin de
nivelar conocimientos.

El objetivo de este taller fue introducir conceptos de gestión de la innovación y técnicas de creatividad.
Teniendo en cuenta que los participantes ya conocían la tecnología de Arduino, se propuso este taller para la
generación de ideas a desarrollar con esta plataforma. En este taller se hizo hincapié en el desarrollo de habil-
idades de creatividad, gestión, trabajo colaborativo y pensamiento crítico.

Con una convocatoria más amplia, hubo presencia de estudiantes de las carreras de Licenciatura en
Ciencias de la Computación, Licenciatura en Sistemas de Información, Ingeniería Electrónica, Ingeniería
Industrial y diseño Industrial. El taller se realizó con 20 estudiantes. Para el desarrollo de prácticas se propuso
como eje temático el desarrollo de juguetes tecnológicos.

La manera en que se abordó el desarrollo de habilidades para la innovación consideradas se presenta en
figura 2, y se describe a continuación:

• A través de técnicas de brainstorming (Adahir, 2011) se realizó la sesión de creatividad donde cada
equipo de participantes obtuvo su conjunto de ideas.

• Cada equipo seleccionó algunas de sus mejores ideas que intercambió con otros equipos. La instancia
de colaboración se dio cuando cada equipo de trabajo analizó las ideas de sus pares, y sugirieron mejoras, tam-
bién en esta instancia se requirió pensamiento crítico para analizar de la manera más objetiva posible las ideas
y sugerencias, luego las ideas eran devueltas a sus dueños. Con las ideas originales y sugerencias de pares, lo
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equipos completaron sus ideas.
• Cada equipo debió gestionar tiempos, roles de miembros, el portfolio de ideas, trabajo en equipo,

materiales y herramientas de trabajo, de manera que fue necesario ensayar habilidades de gestión. 
• El proceso innovador siguió su curso con la etapa de prototipado de las ideas obtenidas, donde se

aplicaron conocimientos obtenidos en el primer taller

4. discusión
Respecto a las experiencias, se puede decir que para los asistentes a los talleres, las tecnologías de hard-

ware abierto fueron una revelación, en el taller de Arduino, se lograron resultados sorprendentes para todos,
se plantearon los desafíos y las soluciones fueron más allá de estos. Se establecieron vínculos y se valoró el tra-
bajo multidisciplinario, se pudo ver cómo los unos enseñaban a los otros, cada uno explotando sus capacidades.
Puede decirse que se formó una pequeña comunidad con vistas a seguir trabajando en las ideas de proyectos
surgidas en las sesiones de creatividad.

Ambas experiencias fueron muy positivas, para docentes y alumnos. desde el punto de vista de los
docentes, entre otras cosas, permitieron conocer cuan preparados están mentalmente los alumnos para pro-
poner o aceptar nuevas ideas. 

La habilidad para colaboración requiere un entrenamiento constante, apertura de mentes y despojo de las
ideas, tarea que resultó bastante dificultosa ya que el celo y temor por el “robo” de las ideas era un tema inqui-
etante en algunos estudiantes. 
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figura 2. Mecanismo para desarrollar las habilidades de innovación empleado.
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En cuanto a la creatividad, se encontraron dificultades para previsualizar los productos en su completitud,
solo se enfocaban en las áreas más pertinentes a su formación, los estudiantes informáticos ansiosos por
resolver el tema relacionado al software y los estudiantes de ingeniería preocupados por la solución de hard-
ware. Esto fue muy evidente en algunos casos, para expresar una idea, en la instancia de pensamiento diver-
gente, empezaban explicando la solución tecnológica para desarrollarla. Asimismo, se concibieron más de
veinte ideas factibles técnicamente y muy novedosas.

fue muy enriquecedora la experiencia para los docentes, se ganó experiencia en dinámica de grupos. En
cuanto al vínculo logrado con los estudiantes, la experiencia fue muy buena, sirvió para poner a todos, docentes
y estudiantes, en conocimiento del gran potencial que puede tener las personas cuando trabajan motivadas, en
conjunto, integradas con otras personas de otras especialidades.

5. Conclusiones
En términos generales, se ha intentado poner de manifiesto la importancia de la relación software e inno-

vación desde una perspectiva actual de la industria. La necesidad que existe de que la ingeniería de software
y la ingeniería de innovación se integren y complementen en pos de generar valor. Se ha expuesto en qué con-
siste una plataforma de hardware abierta y como esta se pueden transformar en un medio para explotar la cre-
atividad y transformar ideas en producto innovantes. Con foco en Arduino, una plataforma de hardware abier-
ta, se ha descripto una experiencia académica que vincula al software y a la innovación. El objetivo de la expe-
riencia fue motivar el espíritu innovador de los alumnos enfocándonos en el desarrollo de productos que tienen
como base al software y hardware de código abierto.

Consideramos que las experiencias llevadas a cabo constituyen una buena estrategia para iniciar a los alum-
nos en temas de innovación, además las posibilidades que brinda el prototipado rápido, dando a los estudiantes
la satisfacción de resultados concretos en poco tiempo y a bajo costo, lo que es muy estimulante.

Como trabajos futuros se propone el desarrollo de talleres que traten sobre herramientas de gestión de la
innovación con el objetivo de seguir instalando la cultura de la innovación en la comunidad universitaria, acom-
pañando la evolución de las ideas de los primeros talleres propiciando el trabajo colaborativo y multidiscipli-
nario.
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RESUMEn. hablar de identidad profesional es introducirse a las percepciones y pensamientos  de los alumnos que mediante un proceso individual
y colectivo se construye y reconstruye tomando como base las interacciones socioculturales que el entorno ofrece. Por lo que transitar en esta multidimen-
sionalidad y la complejidad implica tomar como referencia los aspectos sociales, tecnológicos, culturales, políticos,  psicológicos,  personales, lo cual colocan
a cada ser humano en situaciones que inciden directamente en los diferentes ámbitos de actuación. 
La presente investigación expone resultados en torno a la representación de la identidad profesional que tienen los alumnos de la Licenciatura en educación
del Sistema de Universidad Virtual de la Universidad de guadalajara, la que describe las percepciones de los estudiantes que cursan dicha carrera en tres
momentos de su trayectoria académica,  tratando de explicar cómo transitan en su formación y cómo van cambiando en el imaginario de la profesión,donde-
culturalmenteexisteunarepresentaciónsocialtradicionalquedeterminaqueeducaresigualadarclasesenunaula,paratransformarlaenunarepresentaciónidentitaria-
virtualreorientadaalaproyeccióndeunaeducaciónsocialconperspectivaampliaque dé respuesta a lasnuevasdemandas y a los cambios sociales en la formación
en la educación superior.

AbSTRACT. Talk of professionalidentityisintroduced to theperceptions and thoughts of studentsthrough individual and collectiveprocessisconstructed
and reconstructedonthebasis of socio-cultural interactionsthattheenvironmentoffers. So move in thismultidimensionalityand complexityinvolvestaking as refe-
rence, technological, cultural, political, psychological,personal, socialaspects, whichevery human being placed in situationsthatdirectlyaffectthedifferentpolic-
yareas.
Thisresearchpresentsresultsconcerningtherepresentation of professionalidentitywithstudents in thebachelor of Education Virtual UniversitySystem of
theUniversity of guadalajara, which describes theperceptions of studentsattendingthisracethree times hisacademiccareer, explainshow to passontheir training
and howtheychange in theimaginaryof theprofession, wherethereisculturallytraditional social representation determines thateducationisequal to teach in a
classroom, transformitinto a virtual representation of identityredirected to theprojection of a social educationwithbroadapproachwhichresponds to new
demands and social changes in training in highereducation.

PALAbRAS CLAVE: Identidad, Identidad profesional, Identificación y representación identitaria vir-
tual.

KEyWORdS: Identity, Professional identity, Identification and virtual representation of identity.
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1. Introducción
Se asume el proceso de construcción de la identidad como continua y dinámica en relación con interaccio-

nes en las que se está inmerso como sujetos pertenecientes a un contexto determinado. En el escenario de la
educación presencial la identidad profesional se construye en las aulas, en la comunicación que se da cara a
cara entre la realidad descrita y los contenidos prescriptivos, donde se ponen en relación los referentes perso-
nales, el discurso, las prácticas pedagógicas profesionales y la estabilidad ofrecida por el contexto que permite
configurar una identidad coherente con las dimensiones de la cultura, organización escolar y con la carrera ele-
gida a fin de determinar un tipo de profesional.

En el caso del escenario virtual dicha construcción esta entretejida de las percepciones individuales creen-
cias y discursos internos, la comprensión del sujeto ante al mundo, los conceptos sociales que se tienen de la
Licenciatura en Educación (LEd), la cultura en la que está inserto y por último las relaciones que establece
con sus pares y docentes, de ahí la importancia de analizar cómo el entorno virtual permite transitar y construir
una identidad profesional que desde su complejidad integra la LEd en un sistema Virtual, a fin de proyectar
una imagen de sí mismos llevándolos a construir una identidad en continua transformación, descentrada de la
visión tradicionalista de la condición de ser profesor para ser educadores.

2. formar una identidad Profesional desde la virtualidad 
Las expresiones y muestras de identidad con la profesión construidas por estudiantes de la LEd del Sistema

de Universidad Virtual (SUV) durante el proceso de formación, se ven influidas por las condiciones de un ima-
ginario instituido social y culturalmente, que los definen como un docente frente a grupo, con toda una carga
metodológica centrada en la docencia en ámbitos de educación formal. Sin embargo el perfil profesional de los
egresados de la Licenciatura en Educación está constituido desde una visión compleja e integral que ofrece a
los alumnos un profesional de la educación con perspectiva, amplia, con diversos ámbitos de intervención
como es: educación para adultos, para el trabajo, la educación comunitaria y para la salud, educación ambien-
tal, educación para los infractores, entre otros (UdegVirtual, 2013)

El escenario virtual debe permitir transitar y construir una identidad profesional, que desde su complejidad
integre la LEd en su sistema Virtual, que deje de lado el arraigo y la tradición de entender la educación a partir
de una visión centralista de docente en el aula.

Por lo que esta investigación explica ¿Cómo los alumnos construyen su identidad profesional desde un
entorno de formación virtual y su representación identitaria virtual de un profesional de la educación en com-
pleja transformación?. 

El Objetivo de la investigación responde a describir las percepciones de los estudiantes que cursan la
Licenciatura en educación del SUV en tres momentos de su trayectoria académica, tratando de explicar cómo
transitan en su formación y cómo los docentes participan y contribuyen en la construcción del imaginario de la
profesión desde en ambiente virtual.

3. Antecedentes que determinan la construcción de la identidad
El estudio de la identidad ha sido un tema frecuente para la psicología clínica, social y el psicoanálisis. El

interés de la psicología es por comprender los procesos a través de los cuales se conforma la identidad desde
el propio sujeto y en colectivo. En las ciencias sociales, en cambio el concepto de identidad es relativamente
reciente y a decir de gilberto giménez (2009) no se logra identificar bibliografía antes de 1968.

Los aspectos sociales relacionados con la formación de la identidad fueron abordados por primera vez por
freud en 1926, donde confiesa tener una clara conciencia de una íntima identidad; la secreta familiaridad de
poseer una misma arquitectura anímica (freud, 1941). La identificación es la forma primitiva del enlace afec-
tivo de un objeto y que puede surgir siempre que el sujeto descubre en si un rasgo común con otra persona
que no es objeto de sus instintos sexuales (1981, p. 285). 
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Uno de los términos que anteceden a la identidad es el de “identificación” se explica como un proceso psi-
cológico mediante el cual el sujeto asimila un aspecto, una propiedad, un atributo de otro y se transforma, total
o parcialmente, sobre el modelo de éste. La personalidad se constituye y se diferencia mediante una serie de
identificaciones (Lapalnche y Pontalis, 1983).

hasta 1951 Erickson (1985) profundiza en el análisis del proceso psicosocial que conlleva a la formación
de la identidad. La explica como resultado de un proceso de integración de todas las identificaciones que se
llevan a cabo durante la trayectoria de vida y considera que la  plenitud de la identidad es la suma y combina-
ción de todas los fragmentos de la identificación, viejos y nuevos, apoyados por la orientación de la sociedad
que denomina “ideología viva”, dicha ideología resulta del conjunto sistematizado de ideas e ideales, a través
del cual se permite la identificación psicosocial. Que permanece como un modo de vida o como una ideología
transmitida a los individuos y grupos sociales a través de las instituciones (familia, escuelas, universidades etc…
.).

Esta identidad e ideología son aspectos del mismo proceso psicosocial, a fin de alcanzar una mayor madu-
ración individual y colectiva, la que se renueva y trasciende. Las adaptaciones dinámicas permiten conformar
el sentido de sí mismo, construyendo y reconstruyendo la identidad, lo que conlleva a definir la forma de per-
cibir el mundo y a  sí mismo. El proceso de adaptación sólo se puede realizar a través de identificaciones que
se llevan a cabo en el transcurrir de experiencias básicas y de modos comunes en un grupo social.

Las identificaciones con los otros se logran por medio de la internalización de las necesidades externas del
mundo social al que pertenecemos. La internalización refiere berger y Luckman, “es el punto de partida de la
socialización ya que esta constituye la base, primero para, la comprensión de la subjetividad de los otros y
segundo, para la aprehensión del mundo en cuanto a la realidad significativa y social (2006, p. 163).

4. de la identidad a la identidad profesional 
La identidad traza el carácter de una idea o imaginario como parte de la identidad total e individual, y remi-

te a la pertenencia a un grupo, o a varios (Tajfel, 1984). La pertenencia se da por medio de las representacio-
nes que de sí mismo hace el individuo, como parte de un grupo y la identificación que hace la sociedad de él
como miembro del mismo. Se define la identidad social como el sentido de pertenencia a cada uno de los diver-
sos grupos de los cuales se es miembro, a través de la representación que el individuo tiene de ellos sobre la
base de elementos distintivos característicos del grupo, lo que conlleva a que esta representación tenga signos
de identificación común en todos los miembros  y que permite a los integrantes de éste, crear una serie de lazos
valorativos y emocionales con cada grupo (Ávila y Cortes, 2007).

La identidad según habermas (1989), no implica hablar de algo que se haya encontrado ahí, sino algo que
es también y a la vez, el propio proyecto. de acuerdo con Etking y Schvarstein (1992, p.8), el concepto de
identidad “nos lleva a comprender cualitativamente diferente y con profundidad”. Costa (1993) señala que
para identificarse hay que comunicarse, transmitir mensajes y hacerse identificar por determinados conjuntos
sociales, porque lo último de la noción de identidad es diferenciar.

El “ideal del yo” permite explicar el proceso de identidad ya que constituye un modelo en el que el sujeto
intenta adecuarse para identificarse con sus padres, maestros u otros ideales colectivos.

Para Morin (2001) la identidad es un proceso dual, en el cual hay que enseñar al sujeto a reconocerse a sí
mismo y permitirle que reconozca la diversidad inherente a todo aquello que es humano. En este sentido la
conciencia de sí y diversidad del otro, son esenciales para que el sujeto asuma la condición de ciudadano pla-
netario. Por su parte, fernández señala que la identidad “es un proceso continuo de construcción de sentido
al sí mismo atendiendo a un atributo cultural -o a un conjunto relacionado de atributos culturales– al que se da
prioridad sobre el resto de fuentes de sentido” (2006, p. 102).
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Revilla (2003) considera cuatro elementos constitutivos de la identidad, que denomina anclajes:

a) El cuerpo: trata de la imagen que proyectamos a los demás y a sí mismos, incidiendo en el autoconcepto,
la preocupación por la imagen y cómo somos percibidos por el otro.

b) El nombre propio: relativo a cómo nos conocemos y nos conocen.
c) La autoconciencia y la memoria: la autoconciencia definida como la cualidad de verse y pensarse a sí

mismo, asumirse como sujeto activo con una historia personal en el tiempo y en el espacio. En cuanto a la
memoria desde la narración de sí mismo, con base en el recuerdo selectivo, lo que genera la necesidad de recu-
perar a través del lenguaje, las percepciones que se tienen del mundo. Tal como se manifiesta, la autoconcien-
cia y la memoria están sujetas a la biografía, por consiguiente, a la identidad.

d) Las demandas de la interacción social: fundamentada en la coherencia comunicativa y el compromiso
de intercambio con los otros, exige confianza y estabilidad personal para establecer fácilmente la comunicación,
con negociaciones y consensos, lo que da cabida a la representación identitaria social y personal.

En el caso de la identidad profesional se agrega un elemento más que constituye al sujeto en un contexto
que le permite acoplarse e interactuar en los espacios vitales, personas e instituciones desde una actuación
especifica en un ámbito laboral, que está implícito en cada profesión o actividad laboral y se define en:

e) El trabajo, la persona que ostenta una actividad laboral o profesional, comparte con sus pares el cono-
cimiento y la identificación de atributos acerca de las competencias comunes en el ejercicio de la profesión,
oficio o actividad laboral, con un estatus relativo frente al grupo de referencia y elementos de diferenciación
con respecto a otras profesiones o actividades laborales, es decir, adquiere durante la formación, una identidad
profesional o laboral relacionada a un trabajo.

El considerar estos elementos como parte sustancial de la representación identitaría en correspondencia
con la identidad personal, social y profesional, se puede determinar que cada  profesional, es un sujeto, con
autoconciencia de su propia historia, inserto en una red de interacciones y en ejercicio de una profesión. Es
decir, con una identidad que se desarrolla y evoluciona dentro de patrones culturales, históricos, políticos, eco-
nómicos y laborales, con dinámicas de negociación y consenso a fin de establecer un conjunto de significacio-
nes y representaciones que son relativamente permanentes, pero que su vez se van transformando de acuerdo
al reconocimiento colectivo del yo profesional en si mismo (Montero, 1987).

Esto quiere decir que la identidad profesional crea lazos sólidos entre lo individual y lo social, no se puede
separar el individuo del otro, tampoco se puede hablar de cambio o progreso individual sin tener en cuenta la
idea de cambio social y en consecuencia una representación del yo profesional; por esta razón las crisis de
identidad profesional se acompañan de las representaciones sociales y del yo imaginario que se tenga de una
profesión y que se contrapone con el campo real de trabajo y de las expectativas sociales que se tengan de
dicha profesión.

5. La formación de la identidad profesional en el entorno virtual
El proceso de formación de la identidad profesional se origina tanto por fuerzas intrínsecas como extrínse-

cas que se modifican según cambie la sociedad y las instituciones insertas en ella. En otras palabras, las inte-
racciones influyen en las actitudes de los demás y de sí mismo. En consecuencia, la identidad está íntimamente
relacionada con lo cultural y social. Esto implica entonces, un desafío en la formación de la identidad en la for-
mación de alumnos, futuros profesionales de la educación bajo la modalidad de la educación mediada por la
tecnología en los sistemas virtuales.

Las nuevas tecnologías de la información y de la comunicación nos hacen participes de profundas y verti-
ginosas transformaciones socioculturales. desde la psicología y la sociología, Sherry Turkle (1997) fue una de
las primeras en detectar la complejidad que implica el uso de las tecnologías en la construcción de la identidad. 
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En su visión, Turkle (1997) refiere que la comunicación mediada por el ciberespacio ofrece un ejemplo
espectacular en la nueva manera de construir y reconstruir la identidad. Así, a través del uso de las tecnologías
de la información y comunicación, se pone en evidencia la aceptación de un “yo múltiple”, contrapuesto a un
pretendido “yo unitario” propuesto, donde el “yo” se debe pensar como esencialmente descentrado, los reque-
rimientos normales de la vida de cada día ejercen una fuerte presión sobre la gente para que adopte respon-
sabilidades en sus acciones y para verse a sí misma como un actor intencional y unitario. Esta separación entre
la teoría (el yo unitario es una ilusión) y la experiencia vivida (el yo unitario es la realidad más básica) es una
de las razones principales por las que las teorías de la multiplicidad y el descentramiento han tenido una lenta
imposición o por las que, cuando se imponen, tendemos a acomodarnos rápidamente en los antiguos modos
centralizados de ver las cosas. (...) Cuando las personas adoptan un personaje en conexión, cruzan una fron-
tera q las lleva a un territorio altamente minado. Algunas tienen una incómoda sensación de fragmentación,
otras de alivio. Algunas sienten las posibilidades para el autodescubrimiento, incluso la autotransformación. (...)
muchas de las manifestaciones de multiplicidad en nuestra cultura, incluyendo la adopción de personajes elec-
trónicos, están contribuyendo a una reconsideración general de nociones tradicionales de identidad.

6. Construcción de la realidad social en el entorno virtual
El mundo y la realidad que cada uno de los individuos percibe es producto de una serie de esquemas sim-

bólicos que le dan sentido a todos los fenómenos que suceden en el entorno. y estos elementos que posibilitan
la construcción del mundo se aprenden a través de los procesos de socialización. 

Este fenómeno de construcción de la realidad  social enmarcada en la vida cotidiana de los sujetos estable-
ce que, las instituciones y las estructuras existen debido a las acciones y a las actitudes de las personas en un
sentido dialéctico y dialógico de la realidad, donde el mundo social existe, entonces porque un número signi-
ficativo de personas actúan de acuerdo a ciertas normativas establecidas por la comunidad (berger y Luckman,
1968). Es decir la realidad se establece como resultado entre las relaciones sociales, hábitos tipificados y
estructuras sociales, por un lado, y, también por interpretaciones simbólicas, internalización de roles  y forma-
ción de identidades individuales, el sentido y carácter de esa realidad es comprendido y explicado por medio
del conocimiento.

Según berger y Luckman (1968), el individuo se aprende al “otro¨ y el conocimiento se construye y recons-
truye con el “otro” y mediante los semejantes con quienes se establece interacción directa. Los “otros” (es decir
el “alter” que sirve para comparar y determinar que una persona es ella misma porque no es el otro) ocuparía
una posición central en el mantenimiento de la realidad ya que confirma la identidad del individuo.

Otro elemento que permite establecer la construcción de la realidad es el lenguaje, ya que por medio de
los signos,  símbolos y significaciones que se dan por medio del dialogo se construye una realidad concreta
puesta en marcha desde el aparato conversacional  que mantiene modifica y reconstruye su realdad subjetiva.

Por otro lado las formaciones sociales requieren de procesos de objetivación a fin de ser transmitidas a
nueva generación y debido a esto las instituciones o la institucionalización cumple un rol básico para que se
pueda experimentar la realidad objetiva. Esto ´precede a la habituación es decir que un acto es repetido con
frecuencia. Esta permite que un actos se convierta en una rutina, y por tanto permite restringir opciones (selec-
cionar) para no definir nuevamente las situaciones.  Así “… la institucionalización aparece cada vez que se da
una tipificación reciproca de acciones habitualizadas por tipos de actores” (berger y Luckman, 1968, p.76).

Las instituciones se convierten en objetivaciones en tanto que cumplen el papel de regular y orientar el
comportamiento del individuo. desde la perspectiva de berger y Luckman (1968) la sociedad es un continuo
proceso dialéctico compuesto de 3 momentos importantes: la externalización, la objetivación y la internaliza-
ción.

a) La externalización es el proceso por la cual las instituciones aparecen fuera del individuo y existen
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más bien como una realidad externa. 
b) La objetivación se refiere al carácter que alcanzan los productos externalizados de la actividad huma-

na, aquí los significados permiten que el sujeto vuelva accesible los conocimientos de su entorno a las expe-
riencias de su práctica cotidiana. 

c) La internalización es el proceso “… por el cual el mundo social objetivado vuelve a proyectarse en
la conciencia durante la socialización”, y se define como “… aprehensión o interpretación inmediata de un
acontecimiento objetivo en cuanto expresa significado” (berger y Luckman, 1968. p.165). 

Es decir, el mundo que cada individuo conoce surge como consecuencia de un proceso de socialización
que le permite interpretar y entender la realidad de acuerdo a los valores y conocimientos adquiridos de ese
aprendizaje social. El proceso de la construcción social de la realidad es resumido como,  “La sociedad es pro-
ducto humano, la sociedad es una realidad objetiva, el hombre es un producto social” (berger y Luckman,
1968. p.165).

El hombre construye su realidad a partir de la socialización. Pero este proceso de socialización implica inte-
riorizar una serie de símbolos y significados que contribuyen a la construcción de una realidad concreta, para
generar los efectos de la socialización es necesario que los individuos, interactúen e intercambien símbolos.

7. Interaccionismo simbólico: el mundo virtual entendido como una red de
símbolos

La interacción entre los miembros de un grupo social permite entender cómo se elaboran los procesos sim-
bólicos que generan sentido entre los individuos de una comunidad. Las herramientas teóricas y su análisis ayu-
dan a examinar los procesos de significado que se construyen también en las comunidades virtuales. 

Aspectos básicos del interaccionismo simbólico según Ritzer (1993) son; la capacidad de pensamiento que
está modelada por la interacción social, en la cual la persona aprehende los significados y los símbolos que les
permiten ejercer su capacidad de pensamiento e interactuar de una manera distintivamente humana. Lo impor-
tante de este proceso es que las personas pueden modificar o alterar a través de su interpretación estos signi-
ficados y símbolos. Los resultados de esto dictan las pautas entretejidas de acción e interacción que posibilitan
la construcción e grupos y sociedades. 

desde esta postura el significado de las cosas no se deriva de los procesos mentales sino del proceso de la
interacción entonces, el problema central de acuerdo con Ritzer (1993) no reside en el modo en que las per-
sonas crean mentalmente los significados y los símbolos, sino en el modo en que los aprenden durante la inte-
racción general y la socialización en particular.

Los símbolos permiten al ser humano crear y recrear al mundo en que actúa y se desarrolla. La perspectiva
se da en las siguientes funciones:

a) Inicial donde los símbolos permiten a las personas ordenar el mundo, es decir que les posibilita esa
capacidad de relacionarse con lo social y lo material.

b) Incrementar la capacidad de las personas para interpretar y percibir el entorno, así como aumentar
la capacidad del pensamiento y permitir al ser humano resolver dificultades y problemas.

c) Al utilizar símbolos los actores sociales pueden trascender el tiempo, el espacio e incluso a sus propias
personas.

d) Permiten al hombre imaginar una realidad metafísica.
e) Los seres humanos adoptan un rol activo en el entorno para poder dirigir sus acciones.

La acción e interacción social se ven influenciadas por los significados y los símbolos, dándoles a estas acti-
vidades sociales características diferentes. Por un lado la acción  social se da cuando un individuo actúa tenien-
do en mente a otros, es decir, el actor social realiza una acción buscando siempre influenciar a los otros. Por
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otro lado la interacción social se da cuando las personas comunican simbólicamente significados a otros; y estos
los interpretan y crean una respuesta en base a ese análisis de símbolos.

Cuando un grupo de individuos comparte símbolos y significados mediante la interacción estas pueden lle-
gar a realizar intercambios solidos que permiten el surgimiento de comunidades que con la forma de interpretar
su existencia generan una cultura. Según Coll, Mauri y Onrubia (2008), las TIC pueden actuar como herra-
mientas de apoyo a la organización semántica de la información, a la comprensión de relaciones funcionales,
a la interpretación de la información (herramientas de visualización, etc.), o a la comunicación entre personas
(videoconferencia, etc.).

8. Metodología 
El tipo de investigación es de carácter descriptivo- exploratorio, el cual tiene como propósito desarrollar

una imagen o representación (descripción) del fenómeno estudiado a partir de sus características. Está posicio-
nada desde el paradigma de la investigación cualitativa el cual se orienta a múltiples campos y temáticas defi-
nidas por el estudio del mundo social como lugar de la producción de la significación y por el conocimiento de
la subjetividad de las relaciones sociales. Analizar la cultura profesional como el universo o conjunto de repre-
sentaciones sociales, valores, creencias, lenguajes, actividades, lugares comunes, códigos, reglas de comporta-
miento manifiestas o no, normas, ideologías, soluciones típicas de problemas, que determinan los procesos de
interrelación y el funcionamiento dentro de un campo profesional particular, esto permitirá explicar cómo la
cultura identitaria es construida y compartida por los miembros de una comunidad, es decir, la forma de asu-
mirla de forma colectiva.

El interés de la investigación parte de los retos provenientes del mundo globalizado, de las exigencias de la
tecnología de la información y la comunicación, como condición básica en la formación de los Licenciados en
Educación del SUV, que apuntan a destacar la identidad en un campo más virtual que real, bajo esta premisa
la investigación pretende:

• Explorar las percepciones y representaciones que poseen los estudiantes de la Licenciatura en
Educación, acerca de cómo construyen su imaginario de la profesión.

• Analizar de qué manera los referentes de construcción de la identidad, responden a las exigencias
del profesional de la educación que forma el SUV.

Para la identificación de las percepciones y representaciones identitarias de la formación profesional se ela-
boró un instrumento (cuestionario) dirigido a alumnos, se aplicó en 3 momentos de la trayectoria académica,
inicial (curso propedéutico), intermedio (cuarto semestre) y previo a finalizar la carrera (séptimo semestre). Las
preguntas se aplicaron a través del foro denominado “motivos” durante el primer mes del semestre, las pregun-
tas fueron por invitación con respuestas libres de los siguientes cursos: Curso Propedéutico a 4 secciones, 60
alumnos; Cuarto semestre en la materia diagnóstico a nivel micro 20 alumnos; y por último, Séptimo semestre
en 2 secciones del curso recuperación de la práctica docente a 30 alumnos.

Las preguntas fueron las siguientes: ¿Por qué decidiste ingresar al Sistema de Universidad Virtual?, ¿Por
qué elegiste esta carrera?, ¿Qué esperas de ella?, ¿Qué conoces de tu carrera?, ¿dónde vas a laborar al tér-
mino de la carrera profesional?, ¿Cómo defines al Licenciado en Educación?, Con anterioridad ya habías
hecho trámite a alguna otra licenciatura ¿A cuál?, ¿desde tu perspectiva que competencias debe poseer un
Licenciado en Educación?, ¿Qué diferencias identificas en la formación profesional del Licenciado en educa-
ción en lo presencial y en lo virtual?, ¿Qué ventajas y desventajas identificas en tu formación en Línea?

Procedimiento metodológico

Para recuperar la información del proceso de construcción de la identidad durante la formación inicial en
la universidad se tomaron en cuenta las siguientes categorías para su análisis:
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a) Status y condiciones de estudio al ser formado en un entorno virtual.
b) Producción de conocimientos especializados, que delimita la formación del Licenciado Educación

desde la concepción del SUV.
c) Representación del ejercicio propio de la profesión, entendida como la actividad profesional que ejer-

cerá el estudiante desde los constructos simbólicos que la propia formación que la cultura representa.
d) El tipo de concepción que se tiene de la función social de la profesión.

El análisis permitió recrear los modos de pensar de una comunidad particular, donde se evoca el pasado,
el presente y se proyecta hacia el futuro, por lo que se decide seguir un procedimiento que facilite encontrar
nodos o temáticas reiterativas sobre las cuales pudiera entenderse como se construye la identidad profesional
de los futuros Licenciados en Educación. La descripción y explicación de las percepciones y representaciones
de la identidad profesional determinó la forma de proceder a ordenar, comparar, contrastar y establecer rela-
ciones del fenómeno estudiando en sus tres momentos en los nodos de análisis establecidos.

9. Resultados 
Los resultados están referidos a 3 momentos de la trayectoria de la formación académica de los alumnos

de cursan la LEd, donde se describen cada una de las categorías y conceptos con el fin de especificar las pro-
piedades importantes de los grupos de análisis. El énfasis está en el estudio independiente de cada caracterís-
tica, es posible que de alguna manera se integren las mediciones de dos o más características con el fin de
determinar cómo es o cómo se manifiesta el fenómeno. Pero en ningún momento se pretende establecer la
forma de relación entre  estas características.

a) Status y condiciones de estudio al ser formado en un entorno virtual
Para establecer la relación con esta categoría se realizó la siguiente pregunta a los alumnos  ¿Por qué deci-

diste ingresar al Sistema de Universidad Virtual?, este cuestionamiento inicial permitió a los alumnos establecer
el punto de partida de las condiciones de formación bajo una modalidad que no responde a una tradición de
la educación formal y presencial, las respuestas que prevalecieron en 74 alumnos se muestran en la siguiente
tabla organizada en tres condiciones generales, estos resultados corresponden a los 3 momentos de la trayec-
toria:

Estas características permiten configurar una nueva perspectiva de formación que rompe los viejos para-
digmas de la clase presencial, para incidir en la formación de una identidad colectiva que de sentido de perte-
nencia y de la oportunidad de empezar a construir su nueva identidad profesional, por lo que los resultados
obtenidos en esta primera recuperación permiten identificar la oportunidad del sistema virtual para constituir
formas de aprender en colectivo, tomando en cuenta las características del propio sistema, del modelo, su esta-
tus y las personales que posibilitan el desarrollo de las competencias.

Es necesario resaltar que los motivos que prevalecieron en esta categoría se centraron en las de carácter
personal en los 3 diferentes momentos de la trayectoria profesional, algunas respuestas textuales de los alum-
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nos son los siguientes:

“Trabajo en el gobierno federal desde hace algunos años y en mis tiempos libres navegaba por internet para
buscar algún curso o licenciatura en la que pudiera estudiar en mis tiempos libres, encontré la página del SUV
y me pareció encontrar la facilidad de estudiar de manera autodidacta”

“Porque me permite superarme sin estar sujeta a un espacio y horario determinados, seguir al pendiente de
mi familia, negocio y continuar con mi trabajo” �

“fue una oportunidad única ya que por mi trabajo no podía dedicar tiempo para asistir presencialmente,
además por la gran reputación de la universidad” 

“Porque siempre quise estudiar en la Udg y el SUV fue una buena oportunidad para iniciar una carrera,
además por la facilidad de estar estudiando desde casa” 

“Por la facilidad de estudiar en casa, en el tiempo que tengo disponible, y porque es más barato, novedoso
y práctico”

Estas respuestas indican que inicialmente el interés responde a la oportunidad del propio sistema virtual,
su forma de trabajo y la modalidad de estudios, no como un interés profesional de desarrollar una carrera por
el estatus social o cultural que esta promueve socialmente. A excepción de una alumna del curso propedéutico
visualiza su ingreso como una condición de búsqueda de identidad en el campo de un perfil profesional de
docencia.

b) Producción de conocimientos especializados, que delimita la formación del Licenciado  Educación
desde la concepción del SUV

Para esta categoría se consideraron los procesos de formación,  los aprendizajes esperados para el logro de
un futuro profesional, donde el alumno al determinar y elegir una carrera identifica rasgos y aspectos que el
perfil ofrece para su formación académica-profesional, desde esta perspectiva, la pregunta que establece algu-
nos elementos indicativos y sus resultados  están clasificados de acuerdo al momento de la trayectoria. 

Como se puede observar en la tabla anterior la tendencia en los tres momentos de la trayectoria está cen-
trada en las condiciones relacionadas al campo laboral de la educación como espacio de distinción, lo que indi-
ca que hay un desconocimiento del perfil de egreso del Licenciado en Educación del SUV. 

Tal como lo refiere Lins (1991) en el proceso de conformación de la identidad expresada en términos de
distinguirse y diferenciarse, facilita la condición de identificarse con una carrera o profesión que, en función
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de un futuro, ofrezca garantía de éxito y, de manera general, responda a las interrogantes: ¿qué quiero ser?,
¿para qué? Toda elección lleva implícita una identificación, pero se definirá en su relación con lo real, profun-
dizando conocimientos, ya que la elección de una carrera no se produce en términos abstractos, en lo pura-
mente conceptual, sino que está ligada a lo sociocultural, histórico, económico, etc.

Así mismo las condiciones centradas en el modelo, estatus y formación virtual en el séptimo semestre se
logran diferenciar conceptos relacionados con el perfil profesional del Licenciado de educación en un campo
amplio de intervención, esto como resultado del proceso formativo en la construcción de su identidad profe-
sional. 

c) Representación del ejercicio propio de la profesión, entendida como la actividad profesional que ejer-
cerá el estudiante desde los constructos simbólicos que la propia formación representa

La identidad profesional se construye y reconstruye desde las fases de la carrera, los acontecimientos, la
forma de trabajar en la virtualidad, las influencias con los diversos contextos y las relaciones con los docentes
y otros compañeros. de modo que una determinada formación profesional, pertenecer a un grupo, asumir los
retos e innovaciones educativas, experimentar las crisis de identidad, constituyen etapas relevantes que confi-
guran la identidad profesional. Por tanto, el cúmulo de experiencias vividas en cada una de estas etapas se con-
vierte en la base fundamental para que cada estudiante conforme determinadas visiones e ideales sobre el ejer-
cicio de la profesión como Licenciado en educación traducido en intereses, necesidades, ocupaciones, com-
promisos y deseos personales. Indicadores como como estabilidad, ingresos, posibilidad de adquirir bienes,
ayudar a la sociedad, aparecen casi inmutables. Poseer identidad docente sigue siendo un sentimiento asociado
a la mejora material y  personal  y a la oportunidad de movilidad social.

Para dar respuesta a dichas manifestaciones se analizan los siguientes planteamientos ¿Qué esperas y qué
conoces de la carrera?: los alumnos representaron lo que esperan de la carrera, sus expectativas y proyecciones
de la profesión: La mayoría de los alumnos valoran la profesión como elemento fundamental para su desarrollo
profesional principalmente en el campo de la educación con la función específica de la docencia para su incor-
poración, para la mejora en su desempeño en un campo laboral ya involucrado o como punto de enlace para
su homologación o escalar en un puesto con mejor remuneración económica. Así mismo algunas de las res-
puestas consideran textualmente a la profesión como garantía de éxito y certeza laboral, condición que tradi-
cionalmente se ha concebido de la formación docente, las siguientes respuestas de los alumnos demuestran
dicha afirmación.

“Poder tener una plaza para poder dar clases a nivel primaria o telesecundaria, creo que los lugares donde
podre laborar seria en una escuela pública o privada, en la SEP (oficinas) etc”. “Me gustaría poder terminar la
licenciatura y el día de mañana ser maestra de kínder o primaria” Aos de.  propedéutico

“Superarme en mi trabajo y obtener buenas promociones, y sobre todo el buen funcionamiento de mi ins-
titución educativa”. Alumna de 4º semestre

“Espero de ésta obtener los conocimientos y herramientas para generar propuestas que representen un
cambio importante en las formas de enseñanza-aprendizaje en las escuelas”.               Alumna de 7º semestre

Estas respuestas orientan a  determinar  a la “idealización del yo” , como una “identidad deseada” tal como
lo señala Claude dubar (2004), para referirse a los deseos de autorrealización, a lo que desea ser en forma
consiente, este ideal del yo se construye por identificaciones con los ideales de una profesión sobre educación
que culturalmente centrada en la docencia (que no siempre está en armonía entre sí) con las interiorizaciones
del deber ser, y sobre la imagen de lo que es deseado.

Por lo tanto desde esta perspectiva la autoimagen ideal de los estudiantes consta de conductas aprobadas
y recompensadas que a lo largo de su formación van definiendo al futuro Licenciado en Educación, para ser
reconocido como agente de cambio, que favorece los procesos educativos y con gran impacto social. 

La pregunta,  ¿Qué conoces de la carrera? dio como resultado la modificación de su visión de la proyec-
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ción de la profesión. Se reconoce que a mayor experiencia de aprendizaje, acompañado de un conocimiento
aplicado en cada uno de los cursos permite que el alumno vaya construyendo una visión amplia de su futura
acción en el campo de la educación, conceptos como: educador social, diseño de proyectos y programas edu-
cativos, diagnósticos socioeducativos, intervención, educación formal, no formal e informal, así como ámbitos
y contextos de intervención son elementos inscritos en el perfil que ofrece la  autoimagen ideal (ideal del yo)
del Licenciado en Educación (ideal de nosotros), a continuación se describe algunos segmentos de la respuesta
de una alumna que describe su proceso en la trayectoria de formación que le permiten integrar la identidad
por los otros a la identidad de sí mismo. 

“En un principio pensé que sería desarrollara técnicas docentes, etc., pero conforme he ido avanzando me
he dado cuenta que la licenciatura es mucho más, que en realidad no es la carrera como la de educadora o la
de docente sino el desarrollo de currículos, intervención educativa, planeación, gestión e innovación. Por lo
que en éste momento lo único que espero es concluirá para desarrollar mis propios proyectos educativos.
Mucho, sé que es una carrera que nos deja muchas satisfacciones personales, y creo que esa es la mayor
recompensa. Además de que nos prepara para ser un buen gestor, realizar diagnósticos, planeaciones etc. que
nos van a permitir prepararnos para enfrentar el entorno en el cual nos desempeñemos y buscar mejoras”. �
Alumna de 7º semestre 

El reconocimiento social que expone la alumna en el fragmento anterior se ve asegurada al ir construyendo
su identidad profesional a partir de las formas de relación que establece en sus grupos, la comunicación media-
da por el sistema y el modelo educativo ofrece una diversidad de formas de relación que los propios diseños
instruccionales y las experiencias de aprendizaje, integración de nuevos conceptos, formas de pensar y actuar
en consecuencia de un perfil profesional instituido y aplicado en diversos contextos.

d) El tipo de concepción que se tiene de la función social de la profesión
En el contexto universitario, encontramos que la construcción de la identidad profesional de los estudiantes

LEd en su período de formación, está fuertemente arraigada a las rutinas de quiénes fueron sus profesores en
los otros niveles del sistema educativo, a las vivencias más significativas construidas con la familia durante la
infancia y al contacto directo con el contexto escolar. A estas primeras experiencias formativas fernández
(2006), las denomina aprendizaje vicario, dado que contribuyen a interiorizar modelos de comportamiento a
lo largo de la escolaridad, además de influir en las acciones posteriores como profesionales.

desde esta perspectiva las concepciones que los estudiantes han construido en su imaginario representan
tal como lo señala Claude dubar (2004, p. 153) la interiorización  y la incertidumbre conforman el corazón de
la realidad social y cada individuo se debe confrontar con esa doble exigencia y debe aprender al mismo tiempo
a hacerse reconocer por los otros, y a realizar un desempeño social o profesional lo mejor posible para poder
llevar a cabo el proceso de construcción de un “nosotros” frente a los “otros”.

La visión de dubar (2002), nos permite afirmar que la identidad se conforma a través de la necesidad de
una progresiva coherencia de funciones, conceptos, atributos y partes diversificadas que dan plenitud a la expe-
riencia de uno mismo dentro del grupo social al que pertenece. 

L
os alumnos de la LEd presentan sus concepciones en torno  a ¿Cómo definen al Licenciado en

Educación?, que da como garantía de un nosotros idealizado en el imaginario social. Los siguientes resultados
muestran como los estudiantes configuran sus concepciones, títulos y atributos que representan ser Licenciado
en educación:

Alumnos  de propedéutico 

Atributos asignados: Orientador, persona, profesional, reformador, apoyo, ayuda, docente, Maestro.
formador, ser humano. Estos atributos están representados en las siguientes acciones: Transmisor de conoci-
mientos, centrado en la enseñanza con práctica docente; Profesional reformador de la educación, preparado
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para enfrentar los problemas sociales e intervenirlos a través de la educación, que fomenta el aprendizaje
mediante estrategias, métodos y el uso de la tecnología y diseño de proyectos; Persona que práctica de valores
con ética; Persona con vocación de servicio, poseedor de cualidades y  carisma; Que apoya y ayuda a la socie-
dad. 

Las concepciones que presentan los alumnos del curso propedéutico están representadas por  conceptos
preescritos que el contexto cultural define de la identidad centrada en la formación de docentes frente a grupo,
por lo que su tendencia se orienta a definir al licenciado en educación como docente transmisor de conoci-
mientos.

Alumnos de 4º semestre: 

Los resultados que a continuación se presentan lo definen  como un profesional de la educación,  compro-
metido con la mejora en la educación y la sociedad, con  múltiples capacidades, que se desempeña en diversos
ámbitos  y que interviene en problemáticas sociales para atender las demandas culturales de bienestar y parti-
cipación social. Los segmentos de respuesta demuestran  dichas afirmaciones: 

“Como un profesional comprometido con la educación y con la sociedad, ya que actúa dentro de una nor-
mativa de buscar una posible solución a diferentes tipos de necesidad.”

“El educador social no es un médico pero puede curar heridas, no es policía pero puede evitar delitos, no
es bombero pero rescata personas, no es abogado pero busca la justicia social, no es ingeniero pero construye
puentes para unir mundos diferentes; …desde la escuela y fuera de ella, …desde la prevención y la interven-
ción.” 

“defino al licenciado en educación como una persona comprometida por el mejoramiento educativo.
“Como un profesional, que puede desempeñarse en diversos ámbitos donde se requiera una intervención,

que favorezca el desarrollo de las personas”.
“Como el profesional que realiza sus labores en diversos contextos, atendiendo las demandas de cultura,

de bienestar y participación social de grupos de población”.           

En cuanto al atributo asignado de los 5 alumnos que respondieron 4 lo identifican como profesional, mien-
tras una de las respuestas está centrada en el rol de educador social.

Alumnos de 7º Semestre 

La tendencia de la concepción que define al Licenciado en Educación en alumnos de 7º semestre es:
Profesional  que identifica y atiende problemática socioeducativas s de cualquier ámbito educativo a través de
proyectos de intervención: gestor del conocimiento, innovador, generador y acompañante de los procesos para
aprender a aprender;  Persona que cuenta con herramientas, habilidades y competencias  para insertar a los
individuos a un área  de desarrollo; Persona que transmite  enseñanza; Profesional de la educación social que
atiende necesidades sociales: Apoyo a las diferentes materias  y diseña nuevas formas de trabajo para aprender;
Educador comprometido, entregado, líder y creativo capaz de transformar su entorno

El séptimo semestre muestra en sus respuestas que el constructo de la concepción define al Licenciado en
Educación como un profesional que posee una serie de conocimientos,  habilidades y valores,  traducidos en
competencias de un perfil. Que ofrece el reconocimiento de sí mismo a través de los otros, donde los otros res-
ponden, escuchan e indican un status que como profesionales deben de poseer. Para Sáez Carreras (2005)
plantea que el tipo de profesionales de la educación que  se llegue a ser dependerá de: el conocimiento que
se es capaz de construir, teniendo como referencia importante el conocimiento práctico, la actitud y el sistema
de valores, la autonomía y responsabilidad en la acción, reforzar y/o modificar la imagen pública y el papel que
tienen todas los actores que intervienen en su proceso educativo.

El SUV como institución a través de su propuesta formativa se convierte en la objetivación de la identidad
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en tanto que cumple el papel de regular y orientar el comportamiento del individuo, por lo que el sujeto integra
los elementos de la externalización, recuperando la realidad externa, donde objetiviza las concepciones del
Licenciado en Educación a fin de alcanzar los productos externalizados de la actividad profesional y lograr la
aprehensión o interpretación inmediata del  mundo social y laboral (berger y Luckman, 1968)

Además se logran reconocer 4 etapas del proceso a través de los cuales se lleva a cabo la identificación en
la construcción de la identidad profesional del Licenciado en educación

→ Claridad en el perfil de egreso 
→ Aplicación del conocimiento en contextos amplios que salen del entorno escolar
→ Lenguaje colectivo que influye en la representación del Licenciado en Educación como  Educador

Social.
→ La construcción del yo social que tome como punto de encuentro el yo colectivo que ofrece el propio

modelo.

Los resultados mostraron una tendencia que a mayor distancia entre el trayecto formativo de la carrera, los
alumnos muestran un mayor conocimiento del perfil de egreso y de las acciones que éste realiza en contextos
amplios de intervención, aunque los resultados evidencian un doble discurso, uno institucional y otro idealiza-
do.  

10. Consideraciones finales 

La identidad profesional se construye y reconstruye desde las fases de la carrera, los acontecimientos, las
influencias sociales y culturales, las experiencias in situ, y las relaciones con los docentes se convierten en la
base fundamental para que los estudiantes conformen determinadas visiones e ideales sobre el ejercicio de ser
educadores y formadores, traducido en intereses, necesidades, ocupaciones, compromisos y deseos persona-
les, matizados de una visión tradicionalista de un imaginario docente con oportunidades de mejora material,
garantía económica de una plaza y la estabilidad que ello representa. Por lo que los nuevos retos y el repensar
la tarea formativa con indicativos de cambio y transformación constituyen el escenario valido para crear una
nueva identidad profesional.

Explicar la realidad que cada uno de los individuos percibe es producto de una serie de esquemas simbó-
licos que le dan sentido a todos los fenómenos que suceden en el entorno, tratar de comprender y exponer
estos elementos que posibilitan la construcción de la representación identitaria de una profesión desde el
ambiente virtual, permitirá entonces generar procesos de socialización enmarcados en la vida cotidiana y virtual
de los sujetos al interactuar con las estructuras del modelo de la LEd en el SUV en un sentido dialéctico y dia-
lógico de la realidad, donde el mundo social existe, entonces porque un número significativo de personas actú-
an de acuerdo a ciertas normativas establecidas por la comunidad. Es decir la realidad se establece como resul-
tado entre las relaciones sociales, hábitos tipificados y estructuras sociales, por un lado, y, también por inter-
pretaciones simbólicas, internalización de roles y formación de identidades individuales, el sentido y carácter
de esa realidad es comprendido y explicado por medio del conocimiento y transferido en el sentido de esta
investigación a una identidad profesional construida desde la virtualidad.

Introducirse a las percepciones y pensamientos de los estudiantes y docentes en el entorno de formación
virtual permitió reconocer la nueva visión de la Licenciatura en Educación (formar educadores sociales) desde
la mirada de los estudiantes o seguirá ratificando que las trayectorias escolares previas cargadas de una cultura
tradicionalista siguen generando influencia centrada en la docencia como actividad laboral impuesta. Si esto
último sigue prevaleciendo en los estudiantes, entonces la propia Universidad debe fortalecer la identidad pro-
fesional con un trabajo constante de experiencias monitoreadas a los largo de la trayectoria profesional.
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RESUMEn. Este trabalho apresenta a implementação de uma ferramenta de busca de tecnologias
educacionais, pré-qualificadas pelo Ministério da Educação (MEC). O processo de pré-qualificação
de tecnologias educacionais, no qual se baseia este trabalho, tem como objetivo a produção de um
documento chamado guia de Tecnologias Educacionais, composto por tecnologias aprovadas para
uso em escolas públicas brasileiras. A interpretação computacional do guia, operacionalizando-o
através de uma ferramenta de busca web, permite recuperar tecnologias conforme consultas espe-
cíficas dos usuários e este é o objetivo geral do presente trabalho. Além disto, propõe-se com esta
ferramenta que a disponibilização das tecnologias pré-qualificadas seja realizada de forma mais rápi-
da, uma vez que logo após o processo avaliativo, os dados sobre as tecnologias já estarão disponíveis
para consultas, sem que seja necessário esperar que o processo de editoração e diagramação do
documento com as tecnologias aprovadas seja concluído.

AbSTRACT. This work presents a search tool for educational technologies that were pre-qualified
by the brazilian Ministry of Education (MEC). The pre-qualification process of educational techno-
logies, has the purpose to build a reference guide composed by a set of pre-qualified educational
technologies that can be used by public and privates chools. besides, the presente work presents a
search engine that allows the recovery and an extended overview of the intended usage of such
technologies. Also, the digitization process benefits the overall usage process since it diminishes the
time that is usually spent with the editing and diagramation process of a physical guide of technolo-
gies.

PALAbRAS CLAVE: Tecnologias Educacionais, guia de Tecnologias Educacionais, Recuperação da
Informação, Metadados.

KEyWORdS: Educational Technologies, Information Retrieval, Metadata.
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1. InTROdUÇÃO
Com a popularização da internet, muitas áreas precisaram se adaptar aos novos modelos de comunicação

e informação e acompanhar as mudanças e atualizações tecnológicas que surgem a cada dia. Por exemplo, no
entretenimento as pessoas não precisam mais ir até uma locadora de filmes para locá-los, elas podem utilizar
serviços através da internet. Serviços semelhantes também são disponibilizados por algumas livrarias que ofe-
recem a venda de livros eletrônicos.

na educação, a adaptação às inovações ocorre da mesma forma, ou seja, as informações sobre qualquer
conteúdo estão disponíveis na web, sendo necessário orientar os alunos quanto a utilização dessas informações
corretamente. de acordo com Moran, J.M (2007), “Educar hoje é mais complexo porque a sociedade também
é mais complexa e também o são as competências necessárias. As tecnologias começam a estar um pouco mais
ao alcance do estudante e do professor. É preciso repensar todo o processo, reaprender a ensinar, a estar com
os alunos, a orientar atividades, a definir o que vale a pena fazer para aprender, juntos ou separados.”

Esta realidade pode ser observada através de uma pesquisa, de natureza qualitativa, com 1.493 professores
do Estado de São Paulo em relação ao uso de ferramentas da internet, redes sociais e recursos tecnológicos de
comunicação, 71% dos entrevistados utilizam ferramentas da internet para interagir com os alunos. Infere-se
que tais professores percebem a necessidade de utilizar essas ferramentas de internet para interagir com uma
geração mais familiar ao uso dessas tecnologias, já que os atuais meios de comunicação, capitaneados pela
internet, permitem o acesso instantâneo à informação, o que consequentemente faz com que os alunos tenham
maior acesso à informação. Reis , L. Silveira, I (2014)

Outra pesquisa, realizada pelo Comitê gestor da Internet (CgI), aponta quais seriam as principais ativida-
des realizadas em sala de aula com a utilização de tecnologias, identificando que as aulas expositivas e a inter-
pretação de texto representam um percentual de 24% e 16% de utilização.

As tecnologias desenvolvidas para o âmbito educacional são recursos importantes que podem tornar-se
grandes aliadas na educação e na aproximação de alunos e professores. Luckesi, C. (1986) define tecnologia
educacional como “a forma sistemática de planejar, implementar e avaliar o processo total da aprendizagem e
da instrução em termos de objetivos específicos, baseados nas pesquisas de aprendizagem humana e comuni-
cação e materiais de maneira a tornar a instrução mais efetiva.”

Um dos desafios enfrentados pelos professores é encontrar e utilizar tecnologias que possam auxiliar os
processos de ensino e de aprendizagem e que sejam rigorosamente avaliadas para tal. Atualmente, diversas
empresas desenvolvem tecnologias para serem utilizadas como apoio a estes processos nas mais diversas áreas
do conhecimento. Entretanto, nem todas as tecnologias desenvolvidas passam por um processo avaliativo que
verifique sua qualidade e eficácia para a educação, ou seja, que sejam pré-qualificadas.

Uma das alternativas seria a utilização de sistemas de busca onde, por exemplo, poderia ser realizada a
consulta pelo termos "Tecnologias Educacionais" e dentre 1.000.000 de resultados serão encontrados, artigos,
imagens, vídeos e algumas tecnologias. diante disto, a procura por alternativas que possam contribuir com os
processos de ensino e de aprendizagem demandam um envolvimento bastante grande do professor.

neste sentido, o Ministério da Educação do brasil (MEC) desenvolve iniciativas que visam pré-qualificar
tecnologias garantindo que essas sejam apropriadas para auxiliar os educadores. Uma das iniciativas que já está
consolidada é o processo/evento de avaliação de tecnologias educacionais.

Atualmente, a cada processo de pré-qualificação de tecnologias, é produzido um documento (guia de
Tecnologias Educacionais) onde estão publicados os resumos de todas as tecnologias pré-qualificadas. diz-se
tecnologias pré-qualificadas aquelas que foram previamente avaliadas, ou seja, antes de serem utilizadas em
aula, passaram por um criterioso processo de avaliação realizado por professores doutores das áreas de
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Educação e áreas específicas.

A disponibilização das tecnologias pré-qualificadas para os profissionais da educação, exige a centralização
dos dados em um repositório que possibilita a consulta de acordo com um conjunto de parâmetros pré-defini-
dos, ou seja, de acordo com as características pedagógicas das referidas tecnologias. Tendo em vista este pro-
cesso, o presente artigo apresenta uma ferramenta para auxiliar os docentes que buscam uma indicação de tec-
nologia pré-qualificada.

neste artigo será apresentada uma ferramenta de busca capaz de recuperar uma tecnologia pré-qualificada
pelo MEC que atenda a um conjunto de termos identificados pelo usuário. Por exemplo, uma busca de tecno-
logias por área do conhecimento, recursos de acessibilidade, características pedagógicas ou, até mesmo, carac-
terísticas do dispositivo utilizado pelo aluno.

O artigo inicia com a apresentação dos trabalhos correlatos, seguido pelo processo de avaliação de tecno-
logias educacionais o qual visa pré-qualificar tecnologias. Posteriormente, é apresentado o guia de tecnologias
educacionais atual, o padrão de metadados, as técnicas de recuperação da informação e o processo de arma-
zenamento e consulta de tecnologias pré-qualificadas. Ainda, são detalhados testes realizados com a ferramen-
ta desenvolvida e a conclusão do trabalho.

2. TRAbALhOS CORRELATOS
Existem muitos repositórios de materiais educacionais disponibilizados na internet. Muitos deles possuem

características semelhantes a este trabalho por serem também ferramentas de busca de conteúdo educacional
como, por exemplo, o fEb (federação Educa brasil)1, bIOE (banco Internacional de Objetos de
Aprendizagem)2 e MERLOT3.

O fEb é um serviço oferecido pela Rede nacional de Pesquisa (RnP)4 que consiste em disponibilizar uma
infraestrutura nacional para confederação de repositórios de objetos de aprendizagem. Este serviço tem como
objetivo possibilitar o acesso a materiais advindos de diferentes repositórios dispersos pelo brasil, a partir de
uma única página de busca. Para isso, o fEb integra vários repositórios de objetos de aprendizagem através de
seus metadados, tornando-os acessíveis por um sistema de busca em linguagem natural. 

O bIOE é um repositório de objetos de aprendizagem disponibilizado pelo governo federal do brasil.
Atualmente, o bIOE possui mais de 19.000 objetos acessíveis e também conta com uma interface de busca de
objetos de aprendizagem.

O Merlot Sicilia, M. A (2010) foi desenvolvido em 1997 pelo Centro Universitário Estadual da Califórnia,
departamento de Aprendizagem distribuída (CSU-CdL)5. O MERLOT indexa repositórios de objetos de
aprendizagem que podem ser acessados por uma plataforma de busca.

Os repositórios apresentados indexam objetos de aprendizagem diversos, que passam apenas por uma ava-
liação simplificada, ou seja, se o autor permite a disponibilização, se está adequado ao padrão de metadados
utilizado e se o conteúdo é apropriado para que seja disponibilizado ao público. A proposta do presente tra-
balho diferencia-se dos apresentados, pois os materiais disponibilizados serão todos pré-qualificados pelo
MEC, ou seja, a ferramenta possui uma base de dados fechada que é alimentada somente com as tecnologias
educacionais que passam por um rigoroso processo avaliativo, coordenado pelo referido Ministério.
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3. PROCESSO dE AVALIAÇÃO dE TECnOLOgIAS EdUCACIOnAIS
O processo de avaliação e pré-qualificação de tecnologias educacionais do MEC, intermediado pela

Secretaria de Educação básica (SEb) se dá por meio de uma chamada pública divulgada no diário Oficial da
União (d.O.U). neste edital, são publicados os critérios a serem utilizados na avaliação das tecnologias sub-
metidas, além de orientações para a submissão das propostas. Os proponentes podem ser empresas brasileiras,
empresas estrangeiras que possuam sede no brasil ou pessoas físicas que desenvolvam qualquer tipo de tecno-
logias para os processos de ensino e de aprendizagem. Eles ainda precisam ter resultados comprovados da apli-
cação das tecnologias em instituições públicas de ensino. Ainda, é importante que a tecnologia tenha uma boa
escalabilidade, ou seja, que possa ser implementada tanto em uma escola como em todas escolas de um muni-
cípio ou estado. 

O edital para pré-qualificação de tecnologias é publicado anualmente, e cada edital poderá ter caracterís-
ticas próprias visando contemplar as grandes áreas do conhecimento, diferentes subáreas e categorias. Os pro-
cesso de submissão, de avaliação, de homologação e de publicação do guia demandam  cerca de 15 meses até
a finalização e publicação do guia de Tecnologias Educacionais.

É importante observar que a avaliação das tecnologias é realizada por profissionais  com reconhecida
atuação em áreas específicas e em Informática na Educação.

4. gUIA dE TECnOLOgIAS EdUCACIOnAIS
Ao final de cada processo de avaliação de tecnologias, o MEC publica um guia de Tecnologias

Educacionais contendo as resenhas e os dados de contato de todas as propostas que foram pré-qualificadas.
Este guia é um documento em formato Pdf que é disponibilizado para download diretamente no portal do
MEC. Observa-se que um dos fatores que ocasiona o pouco uso do guia reside no fato deste ser disponibili-
zado como um arquivo estático e não em um sistema de busca. 

A última edição disponível deste documento é “guia de Tecnologias Educacionais de Educação Integral e
Integrada e da Articulação da Escola com seu Território 2013”. Ele está organizado em 10 áreas e possui 26
tecnologias que atendem uma ou mais áreas, nas modalidades de ensino de escolas urbanas e/ou escolas do
campo.

As resenhas das tecnologias apresentadas no guia têm como objetivo apresentar as propostas de forma que
os profissionais da Educação possam identificar as que melhor se adequam ao seu contexto de aula. Ainda, é
possível extrair um conhecimento detalhado sobre cada tecnologia, de forma que possa ser interpretado com-
putacionalmente através do armazenamento de alguns dados sobre a tecnologia (metadados). Por exemplo,
uma tecnologia que possui recurso de legenda textual ou uma tecnologia que funciona em dispositivos móveis.

Uma nova versão do guia de Tecnologias Educacionais, composto pela descrição de tecnologias de edu-
cação e trazendo informações que podem auxiliar os gestores a conhecer e a identificar tecnologias educacio-
nais que possam contribuir para a melhoria da educação em suas redes de ensino.

O Ministério da Educação, embora considere importante a utilização de tecnologias de qualidade com vis-
tas à melhoria da educação, alerta que o seu uso se torna desprovido de sentido se não estiver aliado a uma
perspectiva educacional comprometida com o desenvolvimento humano, com a formação de cidadãos, com a
gestão democrática, com o respeito à profissão do professor e com a qualidade social da educação. O
Ministério da Educação também adverte que o emprego deste ou daquele recurso tecnológico, de forma iso-
lada e desalinhada com a proposta pedagógica da rede de ensino e da escola, não é garantia de melhoria da
qualidade da educação. Somente por meio da conjunção de diversos fatores e a inserção da tecnologia no pro-
cesso pedagógico da escola e do sistema é possível promover um processo de ensino-aprendizagem de quali-
dade.
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5. A EVOLUÇÃO dO gUIA dE TECnOLOgIAS EdUCACIOnAIS
Criado em 2008, o guia impresso possuía um acesso restrito, pois poucas pessoas tinham acesso ao volume

físico e a busca por informações pertinentes demandava muito tempo, pois o documento que compõe o guia
pode ter mais de cem tecnologias descritas.

O guia eletrônico, disponibilizado em um documento para download no portal do MEC, possui um acesso
mais amplo, mas ainda não é possível ser interpretado computacionalmente como, por exemplo, ver todas as
tecnologias destinadas à determinada atividade ou área do conhecimento.

A disponibilização das tecnologias pré-qualificadas para os profissionais da educação exige a centralização
dos dados em um repositório visando possibilitar a consulta a partir de um conjunto de parâmetros pré-defini-
dos, ou seja, de acordo com as características pedagógicas das referidas tecnologias. 

Atualmente os guias publicados nos anos de 2009, 2011/2012 e 20136. no ano de 2008 o guia foi publi-
cado e impresso e não está disponível para download. na figura 1 podemos ver como os guias disponíveis
no portal do MEC. Para saber as características das tecnologias, tais como, faixa etária, público alvo , caracte-
rísticas pedagógicas e outras, é necessário ler o documento. Muitas das características de cada tecnologia pode
estar em sua resenha.

Tendo em vista este processo, o presente artigo apresenta uma ferramenta para auxiliar os docentes na
busca por uma tecnologia pré-qualificada. A referida ferramenta objetiva recuperar uma tecnologia pré-quali-
ficada pelo MEC que atenda a um conjunto de termos identificados pelo usuário. Por exemplo, uma busca de
tecnologias por área do conhecimento, recursos de acessibilidade, características pedagógicas ou, até mesmo,
características específicas do dispositivo utilizado pelo aluno.

6. PAdRÃO dE METAdAdOS EdUCACIOnAIS
Os metadados ou metainformações são os dados utilizados para descrever outros dados, bargmeyer, b.;

gillman, d. (2000) . Um item de um metadado diz do que se trata o dado e esta informação é inteligível por
um computador. Pode-se dizer que os metadados são os dados que descrevem uma obra, de forma a possibilitar
um conhecimento a respeito dela sem ser necessário ler a obra. Por exemplo: considere o seguinte fragmento

figura 1. PORTAL dO MEC OndE ESTÃO dISPOníVEIS OS gUIAS dE TECnOLOgIAS EdUCACIOnAIS.
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de texto “James”, pode ser o conteúdo de um metadado “nome”, outro exemplo poderia ser “recursos de texto“
que pode ser conteúdo de um metadado de “acessibilidade“. Essas informações podem ser utilizadas para cata-
logar obras, objetos de aprendizagem, tecnologias educacionais ou qualquer artefato armazenado em um repo-
sitório de dados.

A importância do uso de metadados está relacionada às atividades de recuperação e de interpretação das
informações. A utilização de metadados, além de auxiliar na portabilidade entre sistemas visa também facilitar
o processamento de máquina. Utilizar de tal artifício contribui para elevar a acurácia das pesquisas junto a uti-
lização de técnicas de recuperação da informação.

Os metadados podem estar associados a um conjunto de orientações que caracterize um padrão. A utili-
zação de um padrão de metadados visa facilitar a elaboração de algoritmos que possam interpretar suas infor-
mações, bem como auxiliar a interação entre sistemas.

no domínio educacional existem diversos padrões de metadados educacionais, como por exemplo: IEEE-
LOM (Learning Object Metadata), dublin Core, IMS (Instructional Management System), ObAA (Padrão de
Metadados para Objetos de Aprendizagem baseados em Agentes, 2009), Scorm (Sharable Content Object
Reference Model).

O padrão ObAA estende os metadados dos padrões LOM e IMS Access for All COnSORTIUM IgL
(2013). O projeto ObAA foi desenvolvido para atender uma chamada dos Ministérios da Educação,
Comunicação, Ciência e Tecnologia de 2009 e é o padrão recomendado e utilizado para o contexto educacio-
nal brasileiro. Vicari, R. Et. Al. (2010), Vicari, R., Et. Al. (2010) E Silva, Joao L.T Et.Al. (2012). Como o
ObAA possui metadados educacionais oriundos do LOM e metadados de acessibilidade oriundos do IMS
Access for All, o presente artigo fará a utilização do mesmo, definindo um sub-grupo, ou seja, um perfil de apli-
cação de metadados heery, R.; Patel, M. (2013) adequado para descrever tecnologias educacionais.

Optar pela utilização de um perfil de aplicação exigiu o estudo de 11 classes de metadados com mais de
100 metadados, conforme pode ser observado no mapa mental do padrão ObAA. A partir disto, foi possível
identificar quais seriam os metadados necessários para descrever as tecnologias educacionais de forma a arma-
zenar somente as informações relevantes para o escopo deste trabalho. As classes de metadados que compõem
este perfil de aplicação são: general; Lifecycle; Techinical; Educational e Acessibility.

As informações sobre as tecnologias serão informadas pelo proponente da mesma no momento de seu
cadastro para o processo avaliativo. Para exemplificar a descrição de uma tecnologia educacional com metada-
dos, será usado um metadado de cada classe, supõe-se uma tecnologia de nome “AbC digital”, desenvolvida
por uma instituição chamada “Trento desenvolvimento de Software” e demais informações. O metadado
general.Title armazena “AbC digital”, metadado LifeCycle.Contribute armazena “Trento desenvolvimento de
Software”, o metadado Techinical.Size armazena “645 Mb”, o metadado Educational.Semanticdensity arma-
zena “Low” e o metadado Accessibility.hasVisual armazena “True”.

7. TÉCnICAS dE RECUPERAÇÃO dA InfORMAÇÃO
A Recuperação da Informação (RI) é uma área da Ciência da Computação que estuda técnicas para recu-

perar informações de bases de dados. Os três modelos clássicos de RI (booleano, vetorial e probabilístico) apre-
sentam estratégias de busca de conteúdos relevantes para uma consulta em SQL (Structured Query Language)
Consortium Igl (2013). Para estes três modelos, considera-se que um documento é descrito por um conjunto
de palavras-chaves. 

neste trabalho, um conteúdo é descrito por um conjunto de metadados, que serão utilizados como termos
de indexação. Associa-se a cada termo de indexação ti em um conteúdo cj um peso pij ≥ 0, que quantifica a
correlação entre os termos e os conteúdos.
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Um dos critérios de similaridade mais comuns em tarefas de recuperação da informação é a medida Tf-
Idf Kazama, M. h; Satou. S (1999). O Tf-Idf é uma medida estatística que determina a importância de uma
palavra em um documento e esta medida aumenta proporcionalmente ao número de vezes que a palavra é
encontrada.

A frequência de um termo Tf em um documento é definida pelo número de vezes que o termo aparece
no documento porém, em documentos longos, a frequência de um termo pode não representar sua importância
e, por isso, o Tf deve ser normalizado através da equação apresentada a seguir: 

Onde: 
fi,j é a quantidade de ocorrências do termo ti no documento dj
K é a quantidade de termos distintos

O Idf é a frequência de documento invertida que mede a importância geral do termo como mostra a
equação a seguir:

Onde:
d e o tamanho do conjunto
|dti| é o conjunto de documentos que possui o termo ti

O peso Tf-Idf é calculado através do produto entre Tf e Idf conforme a equação a seguir:

O peso Tf-Idf é calculado através do produto entre Tf e Idf é diretamente proporcional à frequência
do termo no documento e, inversamente proporcional à frequência do termo de um conjunto de documentos.
Esta medida foi utilizada para mensurar e ranquear as tecnologias educacionais conforme as pesquisas em lin-
guagem natural realizadas pelos usuários na ferramenta g-TEC, apresentada neste artigo.

8. COnSULTA E ARMAZEnAMEnTO dE TECnOLOgIAS PRÉ-QUA-
LIfICAdAS

O g-TEC é uma ferramenta de busca web para tecnologias pré-qualificadas pelo MEC. Esta ferramenta
possui uma base de dados composta por resenhas que apresentam a tecnologia e por informações descritas em
metadados, tais como: autor, como adquirir/acessar, ano de desenvolvimento, ano em que foi pré-qualificada,
modalidade, grau de abrangência, recursos necessários, etapas de ensino, área e recursos de acessibilidade. O
fluxo de funcionamento da ferramenta consiste de três etapas: cadastro, indexação e recuperação. 

na etapa de cadastro as tecnologias educacionais e as suas informações são armazenadas em uma base de
dados para posteriormente serem indexadas. 

A indexação das tecnologias é a associação de cada tecnologia com seus termos ou palavras-chave. Com
a utilização da medida Tf-Idf, apresentada na seção prévia, é possível calcular o quão frequente um termo é
em determinada tecnologia.
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A etapa de recuperação retorna as tecnologias classificadas considerando aquela que tem a maior frequên-
cia do termo utilizado na busca. Além disso,  o usuário tem a opção de buscar a tecnologia por um termo espe-
cífico. 

As resenhas de tecnologias de 2014 foram coletadas diretamente do sistema de avaliação de tecnologias,
uma vez que o cadastro das mesmas já possui campos que auxiliam na descrição dos metadados no padrão
ObAA, possibilitando a interoperabilidade entre os sistemas de avaliação de tecnologias e a plataforma de con-
sulta. 

A figura 2 apresenta o fluxo de funcionamento da ferramenta, onde o cadastro da tecnologia contempla a
descrição das mesmas a partir da utilização de metadados. Por exemplo, no metadado general.description do
padrão ObAA, armazena a resenha da tecnologia.

A indexação é o processo onde são removidas as stopwords, ou seja, artigos, preposições, pronomes e con-
junções para, posteriormente, criar os índices que apoiarão o processo de busca. Por exemplo, remove-se as
stopwords da resenha que está armazenada no metadado general.description. Após a remoção, aplica-se o
algoritmo Tf-Idf para criar as tabelas de todas as palavras-chave e os valores do Tf e do Idf. As figuras 3
e 4  representam recortes das tabelas da base de dados da ferramenta onde estão os valores do Tf e do Idf
para cada palavra-chave.
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figura 2. funcionamento da g-TEC.

figura 3. Tabela palavras_chave da base de dados onde estão armazenadas todas as palavras-chave com o peso Idf.



A recuperação ocorre a partir da consulta de um usuário, onde o termo pesquisado é utilizado para buscar
as tecnologias com a maior frequência do mesmo. Por exemplo, na implementação do algoritmo Tf-Idf sem
variação, quando o usuário buscar uma tecnologia que contenha a palavra “musical” serão retornadas as tec-
nologias onde essa palavra ocorre em ordem decrescente em relação à frequência da palavra na tecnologia, ou
seja, a tecnologia que possuir a maior frequência da palavra “musical” será a primeira do ranking.

Entretanto, pode-se observar que algumas tecnologias trazem no título palavras relacionadas com suas
áreas. Por exemplo, uma tecnologia que possui o título “despertando a leitura”, que se trata de uma tecnologia
educacional cujo objetivo é interagir com uma coleção de e-books e a palavra “leitura” ocorre cinco vezes. Em
uma outra tecnologia educacional de título “Tertúlias dialógicas: literária e musical”, que é uma tecnologia edu-
cacional voltada ao ensino cultural e estímulo da musicalidade, a palavra “leitura“ ocorre oito vezes. neste
caso, a aplicação da medida Tf-Idf retorna como tecnologia mais relevante para o termo de busca “leitura”
a de título “Tertúlias dialógicas: literária e musical”. 

Pelas características das tecnologias cadastradas, pode-se observar que as que possuem o termo de consulta
no título são mais relevantes. Considerando isto, um peso de valor um foi atribuído aos termos que pertencem
aos títulos das tecnologias, ou seja, o tf dos termos contidos nos títulos das tecnologias possui o peso um com
o objetivo de elevar a medida Tf-Idf da suposta tecnologia, sendo assim, sempre que o termo de busca oco-
rrer no título de determinadas tecnologias, estas serão recuperadas como as mais relevantes.

9. COnCLUSÃO
neste artigo foi apresentado o g-TEC – o novo guia Automatizado de Tecnologias Educacionais, baseado

no guia originado do processo de avaliações de tecnologias educacionais no âmbito de projetos do Instituto de
Informática da UfRgS, responsável pela operacionalização e execução dos Editais de Pré-Qualificação de
Tecnologias Educacionais do MEC/SEb. 

Este projeto teve como base o estudo de técnicas de RI, a definição de um algoritmo para implementar a
busca de tecnologias, a criação de um perfil de aplicação de um padrão de metadados e a modelagem e desen-
volvimento do projeto.

A utilização de metadados para descrever as resenhas das tecnologias educacionais, proporcionou buscas
mais eficazes possibilitando recuperar uma tecnologia por sua característica de acessibilidade, por exemplo. O
sistema utilizado pelo MEC para receber e avaliar as tecnologias até o ano de 2013 não oferecia campos nos
formulários que auxiliassem em um melhor detalhamento da tecnologia e, isso,  dificultou um pouco na des-
crição das tecnologias do guia de 2013 na ferramenta g-TEC. Um sistema novo de avaliação de tecnologias
que possui campos que permitem um maior detalhamento, está sendo utilizado para o edital atual, que foi
publicado no diário Oficial da União em 31 de janeiro de 2014.

A validação do g-TEC iniciará agora uma nova etapa, a realização de testes com usuários reais, visando
mensurar a qualidade do algoritmo de busca frente as pesquisas realizadas pelos usuários, assim como novas
funcionalidades a serem implementadas, tais como as buscas avançadas onde o usuário terá acesso as infor-
mações sobre quais características ele pode fazer uma busca e poderá escolher uma ou mais características,
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figura 4. Tabela palavras_chave_tecnologias da base de dados, relacionando palavras_chave com as tecnologias e o peso Tf.
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seja de acessibilidade, pedagógica, usabilidade ou até mesmo características de hardware que estão associadas
a determinada tecnologia.

Referencias
bargmeyer, b.; gillman, d. Metadata standards and metadata registries: an overview. Washington: bureau of Labor Statistics, 2000.
bernardi, K. gate: guia Automatizado de Tecnologias Educacionais - Plataforma para Consulta e Armazenamento de Tecnologias
Educacionais. Trabalho de Conclusão de Curso de Sistemas de Informação. Porto Alegre: PUCRS, 2014. 
Cardoso, O. n. P. Recuperação de Informação. Iinfocomp, Revista de Computação da UfLA, v. 1,p.33-38. Lavras: UfLA, 2000.
Consortium Igl. Ims Access for all Meta-data Overview. Imsglobal.Org, 12-Jul-2004.
www.Imsglobal.Org/Accessibility/Accmdv1p0/Imsaccmd_Oviewv1p0.html acessado em 01/08/2013.
heery, R.; Patel, M. Application Profiles: Mixing and Matching Metadata Schemas, Ariadne: Web Magazine for Information Professionals.
[Online]. http://www.ariadne.ac.uk/issue25/app-profiles acessado em 12/10/2013.
Kazama, M. h; Satou. S. Multilevel grouping of search results for the search engine. In: WORKShOP On InTERnET TEChnO-
LOgy, II, WIT’99, (http://odin.ingri.org/), 1999.
Luckesi, C. Independência e inovação em Tecnologia Educacional: ação-reflexão. Tecnologia Educacional. Rio de Janeiro, v.15, n71/72,
p.55-64, jul./out.1986.
Moran, J.M. A Educação Que desejamos: novos desafios E Como Chegar Lá. Campinas: Papirus. 2007.
Reis , L. Silveira, I. Educando com e para a Tecnologia: A Informática na formação de Professores da Rede Pública do Estado de São
Paulo. Revista de Informática Aplicada , v.1, n.1, 2014.
Sicilia, M. A. Et Al, "Exploring user-based recommender results in large learning object repositories: the case of MERLOT", Procedia
Computer Science, 2010, pp 2859-2864.
Vicari, R. et. al. brazilian Proposal for Agent-based Learning Objects Metadata Standard-ObAA. Metadata and Semantic Research , [S.l.],
v.108, p.300–311, 2010. 
Vicari, R. et. al. The ObAA proposal for learning objects supported by agents. Procs. of AAMAS, 2010.
Silva, Joao L.T. et. al. A reference profile ontology for communities of practice. International Journal of Metadata, Semantics and
Ontologies (Print), v. 7, p. 185, 2012.

107
C

am
pu

s 
Vi

rtu
al

es
, 0

1,
 IV

, 2
01

5

Cómo citar este artículo / how to cite this paper

Silveira bernardi, K., Lopes Leite, L., y Thompsen Primo, T. (2015). g-TEC: Uma ferramenta para
busca de Tecnologias Educacionais. Campus Virtuales, Vol. IV, num. 1, pp. 98-107. Consultado el
[dd/mm/aaaa] en www.revistacampusvirtuales.es

Silveira bernardi, K., Lopes Leite, L., y Thompsen Primo, T. (2015). g-TEC: Uma ferramenta para busca de Tecnologias Educacionais. Campus Virtuales,
Vol. IV, num. 1, pp. 98-107. Consultado el [dd/mm/aaaa] en www.revistacampusvirtuales.es

www.revistacampusvirtuales.es



108

C
am

pu
s 

Vi
rtu

al
es

, 0
1,

 IV
, 2

01
5

CAMPUS VIRTUALES

fROAC: Una Iniciativa Colombiana para
la Integración de Repositorios de Objetos

de Aprendizaje 
fROAC: A Colombian initiative for the integration of Learning Object

Repositories

Valentina Tabares Morales, néstor d. duque Méndez, Paula A.
Rodríguez Marín, Julián Moreno Cadavid, demetrio A. Ovalle

Carranza

Universidad nacional de Colombia, Colombia 

{vtabaresm, ndduqueme, prodriguezmari, jmoreno1, dovalle}@unal.edu.co 
RESUMEn. Las federaciones de repositorios de objetos de aprendizaje aumentan las posibilidades
de localizar, acceder, archivar y reutilizar contenido educativo que brindan apoyo a los procesos de
enseñanza y aprendizaje, descritos por sus metadatos y que se encuentran almacenados en reposi-
torios que posibilitan su búsqueda y recuperación. Las federaciones se encargan de centralizar el
acceso a los objetos y ofrecer servicios de valor agregado. En este artículo se presenta fROAC
(federación de Repositorios de Objetos de Aprendizaje Colombia), una iniciativa colombiana para
integrar repositorios de objetos de aprendizaje, que ha surgido como una plataforma que además de
permitir acceso a recursos que se encuentran en repositorios distribuidos, ofrece servicios y aplica-
ciones que benefician a los usuarios aprovechando resultados de investigaciones de los grupos vin-
culados. Se proponen dos funcionalidades principales que son la gestión de los repositorios asocia-
dos y un mecanismo de búsqueda y recuperación de los OA. El objetivo principal de fROAC es el
acceso por parte de los usuarios a múltiples recursos educativos que se encuentran almacenados en
repositorios heterogéneos y distribuidos, además ha permitido el desarrollo de aplicaciones y servi-
cios que permiten el mejoramiento en los procesos de gestión relacionados con los OA.

AbSTRACT. A Learning Object Repositories federation increases the possibility of localization,
access, storage and reuse Learning Objects LOs that support the teaching and learning process, the
LO are described by their metadata and they are stored in repositories that facilitate search and
retrieval. The federations are responsible for centralizing access to objects and provide value-added
services. This article is presented the fROAC (Learning Object Repositories federation, Colombia),
a Colombian initiative to integrate learning object repositories, fROAC was created as a platform
and it allows access to resources that are distributed repositories, fROAC provides services and
applications that benefit users by taking advantage results of the related research groups. Two main
features are proposed, the first one is the management of associate repositories and the second one
is the search and retrieval mechanism of LOs.The main objective of fROAC is to allow user access
to multiple educational resources that are stored in heterogeneous and distributed repositories, also
fROAC enables the development of applications and services that enable improved management
processes associated with LOs.

PALAbRAS CLAVE: Objetos de aprendizaje, Repositorios de objetos de aprendizaje, federaciones,
fROAC, gestión de repositorios, ROA.

KEyWORdS: Learning Objects, Learning Object Repositories, federations, fROAC, Repository
management, LOR.
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1. Introducción
Según la IEEE los Objetos de Aprendizaje (OA) son entidades digitales con características de diseño

instruccional, que pueden ser usados, reutilizados o referenciados durante el aprendizaje soportado en com-
putador; con el objetivo de generar conocimientos, habilidades, actitudes y competencias en función de las
necesidades del alumno y están descritos mediante metadatos que permiten su recuperación y reutilización,
además de la posibilidad de realizar procesos de evaluación y recomendación. (Learning Technology Standards
Committee, 2002). Los metadatos permiten diferenciar un OA de un recurso digital ya que estos metadatos
describen el objeto facilitando su identificación. Existen muchas iniciativas para estandarizar el uso de los
metadatos de los OA especificando la sintaxis y la semántica de los atributos necesarios para describirlos, entre
ellas encontramos IEEE-LOM, dublinCore, CanCore, ObAA de brasil, CEM 2.0 entre otras. Las ventajas y
características relevantes de los OA solo pueden ser aprovechadas cuando estos recursos educativos estén
disponibles y visibles a los usuarios. Los Repositorios de OA (ROA) cumplen un papel fundamental en la orga-
nización y centralización de los objetos y su buen etiquetado permite el descubrimiento de material educativo
adecuado a las peticiones del estudiante. Los Repositorios permiten almacenar y administrar OAs y sus
metadatos y sus potenciales beneficios son la reutilización, interoperabilidad, durabilidad y accesibilidad (Li,
2010). de acuerdo a la localización de los recursos educativos y sus metadatos, los ROA se pueden clasificar
en tres tipos: los Tipo 1 son aquellos que alojan los OA, siguiendo un modelo centralizado en el que los recur-
sos se almacenan en un único servidor. Los Tipo 2 son denominados Referatorios ya que funcionan como por-
tales que solo almacenan los metadatos y proporcionan enlaces a contenidos educativos de terceros. Los Tipo
3 son sitios híbridos que cuentan contienen OA y además cuentan con enlaces hacia OA que se encuentra en
otros repositorios (Mcgreal, 2008)(Alfano & henderson, 2007).

Para extender estas ventajas e integrar recursos de acuerdo a un interés específico se conforman federa-
ciones de repositorios. Una federación ofrece un enfoque unificado y uniforme de representación de los repos-
itorios componentes, tanto en visibilidad como en administración, definiendo un sistema jerárquico que cen-
traliza el acceso e información en un solo portal. La federación de repositorios es la respuesta a los problemas
de escalabilidad en el funcionamiento de los repositorios y la administración de los múltiples repositorios dis-
tribuidos que contienen colecciones de interés para determinadas comunidades o aplicaciones  (Van de Sompel
& Chute, 2008). En ocasiones el rol que juega la federación es solamente permitir búsquedas centralizadas
sobre recursos distribuidos sin explotar las posibilidades de un sitio común donde concentrar servicios y apli-
caciones en beneficio de los usuarios. grupos de repositorios forman federaciones, siendo que esas federa-
ciones, en un nivel más elevado de registro, pueden componer federaciones de federaciones, recibiendo el
nombre de confederaciones. normas específicas de metadatos, políticas de acceso, principios organizacionales
e implementaciones pueden variar. Sin embargo, para el caso de aplicaciones educacionales, estas variaciones
técnicas deben ser imperceptibles para los usuarios finales.

En este artículo se presenta la federación de ROA Colombia, fROAC. Esta iniciativa fue originada desde
grupos de investigación de la Universidad nacional de Colombia buscando aprovechar lo mejor de las prop-
uestas en el estado del arte y en los desarrollos propios. Esta plataforma además de centralizar recursos educa-
tivos de diferentes fuentes y temáticas, permite la inclusión, validación y experimentación de resultados de
investigación.

La organización del artículo es la siguiente: a continuación se presentan los elementos generales de
fROAC, luego se muestran los detalles de implementación y posteriormente se exponen componentes adi-
cionales que se han integrado a la federación; para finalizar las conclusiones y trabajo futuro.

2. federación de Repositorios de Objetos de Aprendizaje Colombia fROAC
- La Propuesta

La propuesta fROAC, presentada en este artículo, forma parte de los resultados obtenidos en el marco del
proyecto financiado por Colciencias titulado: “ROAC Creación de un modelo para la federación de OA en
Colombia que permita su integración a confederaciones internacionales” con código 1119-521-29361, con el
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fin de ofrecer un punto único de acceso a recursos educativos que se encuentran almacenados en repositorios
de las diferentes sedes de la Universidad nacional de Colombia y otras instituciones nacionales, pero como
esta soportada en estándares de metadatos y de cosechado reconocidos, permite vincular otro tipo de reposi-
torios e inclusive conformar confederaciones.  

Como todas las federaciones de ROA, fROAC está orientada a suplir la necesidad de definir un punto de
acceso único para recursos construidos o publicados en un conjunto de repositorios y en la fase inicial solo de
aquellos implantados por los grupos de investigación vinculados a la iniciativa. Estos primeros repositorios se
construyeron aprovechando la herramienta desarrollada, como parte de la propuesta general, para la creación
de repositorios denominada ROAp (Moreno, duque, & Pineda, 2012) (guzmán López & garcía Peñalvo,
2005), estos repositorios son de tipo1 (los recursos se almacenan en un único servidor) y adopta el estándar
IEEE-LOM, tiene implementado dos clases de búsqueda, simple que realiza la búsqueda por tres metadatos
(título, palabras clave y formato) y la búsqueda avanzada permite buscar por uno o varios de los 50 metadatos
del estándar. 

desde el análisis, diseño y posterior implementación de fROAC, se definieron los mecanismos necesarios
para la integración de otros repositorios heterogéneos y a la vez se incluyeron los protocolos para la partici-
pación en confederaciones internacionales.

La figura 1 se muestra el modelo adoptado para fROAC, donde observa el enfoque en la recolección cen-
tralizada de los metadatos, almacenándolos en un servidor central, sobre el cual se realizan directamente las
búsquedas requeridas por los usuarios ya sean generales o avanzadas. El modelo está compuesto, inicialmente,
por un grupo de repositorios locales de la Universidad nacional de Colombia y construidos con la herramienta
ROAp, pero también es posible la integración con repositorios y federaciones externos. Los metadatos se cen-
tralizan en la base de datos de la federación, aprovechando los mecanismos de cosechado y actualización que
provee el protocolo OAI-PMh (OAI Open Archives Initiative, 2013). 

Como se aprecia fROAC centraliza los metadatos de los objetos que se almacenan en forma distribuida
en los diferentes repositorios afiliados. Para el usuario final esta disposición es completamente transparente, y
lo percibe como un único sistema, permitiéndole un mayor acceso a la información. Pero el enfoque propuesto,
va más allá y está orientado a convertirla en un ambiente para gestión de recursos, que permita la personal-
ización de las búsquedas y ofrecer aplicaciones y servicios productos de procesos de investigación, lo que la
convierte en una plataforma experimental de gran valor para la comunidad involucrada en su desarrollo y de
los grupos que deseen vincularse (Tabares, Rodríguez, duque, & Moreno, 2012).

El estándar básico de metadatos utilizado es IEEE LOM (Learning Technology Standards Committee,
2002), sin embargo existe la opción de agregar nuevos metadatos para cubrir necesidades específicas rela-
cionadas con el desarrollo de aplicaciones y servicios que podrán ser ofrecidos desde la federación. Vale
aclarar que los repositorios afiliados no necesariamente deben utilizar este mismo estándar, ya que se realiza
un proceso de mapeamiento de equivalencias para hacer la conversión de otros estándares (Tabares,
Rodríguez, duque, & Moreno, 2012).

3. Arquitectura y Componentes de fROAC
Como se aprecia en la figura 1, uno de los principales intereses de los grupos es la utilización de software

libre, por lo que se consideró como opción para almacenamiento de los metadatos el gestor de bases de datos
PostgreSQL, por su estabilidad, alto rendimiento y gran flexibilidad. Con el fin de hacer disponible el acceso
Web a la federación se optó por la utilización y configuración del Servidor Web Apache; ya que la aplicación
principal de la federación, fue desarrollada en lenguaje de programación PhP, además para la implementación
del protocolo de cosechado se instaló el servidor Tomcat y se desarrollaron en Java los servlets requeridos. 
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En la figura 2 se muestra la interfaz principal de fROAC a la cual se puede acceder a través de
http://froac.manizales.unal.edu.co, en este sitio se podrán realizar búsquedas simples y avanzadas de los obje-
tos de aprendizaje almacenados en los diferentes repositorios afiliados por medio de los metadatos cosechados,
también se podrá acceder a los servicios adicionales con que cuenta la federación y se presenta información
general asociada al proyecto.

La interfaz para búsquedas avanzadas se muestra en la figura 3.
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Los dos componentes principales asociados a una federación son aquellos que permiten mecanismos para
la gestión de la comunicación con los repositorios afiliados, y la búsqueda y recuperación de los OAs cosecha-
dos. A continuación se describen estos dos componentes principales:

Gestión de Repositorios Afiliados: Este componente orientado a la administración de los repositorios afili-
ados y los recursos educativos que permite realizar Registro de ROA, que puede hacerse por parte del
Administrador de fROAC o de usuarios con el perfil de Administración de ROA. En el proceso de registro se
permite la definición del estándar de metadatos manejado por el ROA y del periodo de tiempo para actual-
ización con OAI-PMh.

A través de este módulo se realiza la interpretación de archivos XML, analizando los archivos, realizando
el mapeo de los estándares de metadatos (dublinCore, ObAA o CEM 2.0) con LOM, y la actualización en la
base de datos principal de fROAC. También se realiza la detección y registro de errores en el cosechado y
actualización.

Existe una interfaz de administración, que se muestra en la figura 4, a través de la cual se gestionan aspec-
tos relacionados con los repositorios afiliados, como cantidad de objetos cosechados, edición de los datos aso-
ciados al ROA y administración de las actualizaciones. También existe una interfaz similar a la que pueden
acceder los administradores de los repositorios afiliados, donde podrán encontrar información sobre el proceso
de actualización y modificar algunas opciones relacionadas con sus repositorios. Este último aspecto es de gran
importancia para la comunicación con los encargados de los ROA afiliados, ya que permite el apoyo por parte
de estos en la identificación de algún problema presentado, y es posible ofrecer mayor información que aporta
a la gestión de sus repositorios a través de las opciones adicionales que se ofrecen en fROAC. 
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figura 3. Opción de búsquedas avanzadas en fROAC.

figura 4. Administrador de Repositorios fROAC.



Búsqueda y Recuperación de OA: Además de las búsquedas simples, con patrones incrementales al
momento de la digitación, las búsquedas de los objetos de aprendizaje en fROAC se realizan utilizando la
medida de similitud de Overlap, para encontrar recursos de aprendizaje similares a una cadena de consulta
ingresada por el usuario. Para aplicar esta medida primero se debe pasar por un pre-procesamiento de las cade-
nas que van a ser comparadas, que se basa en su limpieza y normalización, eliminando palabras irrelevantes
(stop word), además de acentos y puntuación. 

El coeficiente de Overlap, calcula el grado de superposición entre dos cadenas. Realiza la intersección
entre las cadenas que se van a comparar y divide sobre la cantidad de términos menor de las dos cadenas.
Trata de mostrar que tan contenido esta una cadena dentro de otra (haibo, Wenxue, Jianxin, yong, & hui,
2008). Como se aprecia en la fórmula 1. 

donde Q y d representan las cadenas que se van a comparar. Este coeficiente indica en la escala entre 0
y 1 el nivel de similitud donde 1 indica similitud y 0 que no son similares.

Este proceso se realiza sobre los metadatos título, palabras clave y descripción para cada uno de los OA,
los cuales después son ordenados de acuerdo a la medida de similitud global obtenida.

En la figura 5 muestra la forma como son presentados los objetos a los usuarios.

4. COMPOnEnTES AdICIOnALES En fROAC
Con el fin de que fROAC se consolide como una plataforma robusta y que permita no únicamente bús-

quedas centralizadas, se vienen desarrollando una serie de servicios, herramientas y aplicaciones. Varias de
estas propuestas son resultados de proyectos de investigación, trabajos de grado de pregrado, tesis de maestría
y doctorado, de miembros de los grupos de investigación vinculados directamente en el proyecto, y de investi-
gadores de otras comunidades con quienes se viene trabajando en cooperación. A continuación se describen
los componentes adicionales.

Gestión de Usuarios: Los usuarios pueden hacer consultas de objetos e interactuar con algunos de los dife-
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rentes servicios de fROAC sin que sea necesario su registro, pero debido a que uno los intereses de la fede-
ración es la personalización y adaptación de acuerdo a características específicas de los usuarios, se presenta
la opción de Registro de Usuarios, lo que permite construir un perfil del usuario, según d’Agostino y otros un
“perfil es el modelado de un objeto en forma compacta mediante sus características primordiales. En el caso
de un perfil de usuario de un sistema de software, éste puede comprender tanto datos personales y caracte-
rísticas del sistema computacional, como también patrones de comportamiento, intereses personales y prefe-
rencias. Este modelo de usuario está representado por una estructura de datos adecuada para su análisis, recu-
peración y utilización” (dAgostino, Casali, Corti, & Torres, 2005).

En fROAC la información del perfil de usuario esta relacionada con sus datos personales, preferencias,
estilos de aprendizaje e historial académico

La mayoría de los aspectos que caracterizan un estudiante de una u otra forma afectan su proceso de
aprendizaje. Sin embargo Alonso, gallego y honey en 1999, analizan distintas investigaciones y concluyen
que: “es suficientemente probado que los estudiantes aprenden con más efectividad cuando se les enseña en
su propio Estilo de Aprendizaje”. El término estilos de aprendizaje se refiere a las estrategias preferidas para
recopilar, interpretar, organizar y pensar sobre la nueva información (Alonso, gallego, & honey, 1997). 

Además existen muchos modelos para definir el estilo de aprendizaje de un estudiante, en trabajos previos
del grupo de investigación se ha realizado la combinación de los modelos VARK y fSLSM obteniendo buenos
resultados para determinar el estilo de aprendizaje del estudiante (duque Méndez, 2005). Los siguientes son
los tipos de estilos de aprendizaje que se tienen en cuenta para clasificar los usuarios de fROAC: Auditivo-
global, Auditivo-Secuencial, Kinestesico-global, Kinestesico-Secuencial, Lector-global, Lector-Secuencial,
Visual-global, Visual-Secuencial.

Evaluación de OAs: Para cubrir las expectativas de los usuarios sobre los OA que se encuentran disponibles
a través de fROAC, es necesario que estos recursos cumplan con un nivel mínimo de calidad, tanto en sus
metadatos como en su contenido, por lo tanto se estableció un mecanismo de evaluación automática de los
metadatos, que permite definir la disponibilidad del recurso, el nivel de completitud, que indica si los metadatos
describen los objetos tanto como es posible. Esta característica es evaluada para comprobar si cada elemento
de los metadatos es efectivamente una instancia del estándar correspondiente y si cada instancia contiene
datos, midiendo qué tanta información está disponible para el recurso. Otro aspecto de relevancia en la eva-
luación de calidad de los metadatos es la consistencia, la cual permite estimar el nivel de conformidad con el
estándar de metadatos o las reglas establecidas por el repositorio que almacena los OA. Por último la coheren-
cia, la cual permite determinar el grado con el que los metadatos describen el mismo recurso. Se analiza la
correlación existente entre algunos campos de un grupo de metadatos (Tabares, duque M., Moreno, Ovalle,
& Vicari, 2013) (Tabares, Rodríguez, duque, Vicari, & Moreno, 2012). 

Adicional a la evaluación automática de metadatos, se han definido mecanismos que permitan la evaluación
de los OA por parte de expertos, a quienes se presenta un formulario que permite capturar su revisión del
recurso y determinar a través de métricas su nivel de calidad. También es posible capturar la percepción de los
usuarios a través de una sencilla encuesta, que puede diligenciarse de forma opcional (Tabares, duque, &
baldiris, 2013).

Estos mecanismos permiten evaluar los OA bajo diferentes visiones, permitiendo tener un control sobre el
tipo de recursos que son publicados y mejorando la experiencia de los usuarios.

Recomendación de OA: Con el fin de ofrecer a los usuarios material adaptado a sus necesidades, prefe-
rencias e intereses con base en su perfil y ayudar en la búsqueda y recuperación de OA relevantes que apoyen
el proceso de aprendizaje de un estudiante, se desarrolló e implementó un sistema multi-agente para la reco-
mendación de OA integrado con fROAC, que realiza el filtrado de recursos de aprendizaje a partir de las
características del estudiante realizando un proceso de recomendación hibrido, donde se combinan tres técni-
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cas de recomendación: por contenido, que tiene en cuenta el perfil del usuario y maneja reglas de producción
para buscar y recuperar los resultados, el segundo es colaborativo donde se deben tener otros perfiles de usua-
rio, con el fin de encontrar usuarios similares y parte del hecho que si a un estudiante similar le gustó un objeto,
al usuario activo le va a gustar; y finalmente el tercer proceso es en base a conocimiento, si un objeto es similar
a otro que el usuario activo calificó positivamente en el pasado, le va a interesar en el presente.

Este modelo de recomendación está formado por tres componentes principales que son: el modelo del
estudiante, donde se especifican las características del estudiante para realizar el proceso de recomendación y
entregarle OA adaptados a sus necesidades y preferencias; teniendo en cuenta el estilo de aprendizaje como
el factor más relevante para hacer las recomendaciones, proceso de recomendación a este componente perte-
necen las diferentes técnicas de recomendación que pueden ser utilizadas para entregar OA adaptados y se
especifica la combinación de los resultados y finalmente el dominio de aplicación que es fROAC (Rodríguez-
Marín, duque-Méndez, & Ovalle, 2013).

Estadísticas y Reportes: Se implementó este módulo con el fin de registrar información útil asociada a la
gestión de la federación a través del tiempo, permitiendo determinar aspectos relevantes como el crecimiento
de los repositorios afiliados, el uso y descarga de los OA, visitas y tipo de actividades en la federación, y esta-
dísticas asociadas con los resultados de las evaluaciones. Esta información es mostrada de forma gráfica, tanto
al administrador de fROAC como a los administradores de los repositorios, constituyéndose como una herra-
mienta de apoyo en la gestión de los ROA. Este módulo se encuentra en desarrollo, ya que es del interés de
la federación generar más estadísticas, que serán utilizadas para diferentes procesos de evaluación y recomen-
dación de los OA.

Barra de Búsquedas en FROAC: Tener un mayor impacto en la comunidad académica y brindar mayor
acceso a los recursos educativos que se pueden consultar desde fROAC, es uno de los objetivos del proyecto.
Una acción orientada a este fin es la construcción de un servicio que permite hacer consultas en fROAC desde
sitios Web de otras instituciones. Esto permitirá llegar a una mayor cantidad de usuarios y mejorar la visibilidad
de la federación.

En el sitio de fROAC se encuentra disponible el código hTML necesario para la incorporación de esta
barra de búsquedas en otro sitio Web. debido a que debe ser embebida en un sitio web externo, cuenta con
una interfaz simple y solo corresponde a un pequeño recuadro que podrá ser ubicado fácilmente. Al realizar
la consulta, esta se re-direccionará al sitio Web de fROAC, para mostrar los objetos de aprendizaje resultan-
tes.

Servicio RSS: Como un elemento que contribuye a una mayor visualización y acceso por parte de los usua-
rios de fROAC, se implementó un canal RSS (Really Simple Syndication o Rich Site Summary- Resúmenes
desde un sitio rico en contenidos.) que notifica a los usuarios de forma automática cada vez que se agregan o
actualizan nuevos OAs en la federación. 

5. COnCLUSIOnES y TRAbAJO fUTURO
La federación de Repositorios de Objetos de Aprendizaje Colombia, fROAC, presentada en este trabajo,

ofrece acceso por parte de los usuarios a múltiples recursos educativos que se encuentran almacenados en
repositorios heterogéneos y distribuidos. Entre las principales funcionalidades se encuentra la gestión de estos
repositorios asociados, se utiliza el protocolo de cosechado OAI-PMh para los estándares de metadatos IEEE-
LOM, dublinCore, ObAA y CEM 2.0. 

Otra característica importante es la búsqueda y recuperación de los OA, para fROAC se implementó bús-
quedas simples y avanzadas, que permiten acceder a los OA relacionados a una cadena de consulta. 

Además fROAC ha permitido el desarrollo de aplicaciones y servicios que permiten el mejoramiento en
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los procesos de gestión relacionados con los OA. fROAC se ha convertido en una plataforma experimental
que permite la implementación y validación de propuestas desarrolladas por investigadores de los diferentes
grupos vinculados, y de miembros de la comunidad con quienes se trabaja en cooperación.

Entre las aplicaciones disponibles se cuenta con la gestión de usuarios donde se permite el registro y cap-
tura de un perfil de estudiante; la evaluación de OA para garantizar la calidad de los OA ofrecidos; un módulo
de recomendación que permite la adaptación de los resultados a los estudiantes registrados; las estadísticas y
los reportes tienen como objetivos llevar un registro de la gestión de la federación, la barra de búsquedas de
fROAC para hacer búsquedas desde sitios web de otras instituciones y finalmente el servicio de RSS, que noti-
fica a los usuarios automáticamente cuando se agregan nuevos objetos. 

Se plantea como trabajos futuro y permanente el mejoramiento de las aplicaciones construidas hasta ahora,
además la integración de trabajos relacionados con OA que se han desarrollado en el marco de los proyectos
de los grupos vinculados a la iniciativa. Un trabajo en desarrollo es la incorporación incremental de mecanismos
de búsqueda, tanto en las sentencias básicas permitidas por el motor de bases de datos como la integración de
algoritmos provenientes de minería de texto.

Con el fin de consolidar la federación se impulsan relaciones con otras iniciativas para permitir el acceso
a una mayor cantidad de recursos provenientes de diversos repositorios.
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RESUMEn. La modalidad presencial de la educación impide en gran medida la posibilidad de que
el estudiante sea atendido en forma individual, por el número de alumnos involucrados simultánea-
mente, lo que se traduce en no tener la información suficiente de las características concretas de
cada uno de ellos y la necesidad de impulsar estrategias multimodales. Tecnológicamente la educa-
ción virtual habilita muchas opciones en favor de este objetivo, pero aún no se aprovecha las herra-
mientas y teorías de que se dispone. Este artículo presenta un acercamiento a la selección de activi-
dades educativas personalizadas a partir de características relevantes del estudiante orientadas a la
adquisición de competencias; aprovechando la técnica de Razonamiento basado en Casos (RbC).
Se valida con un caso sencillo de aplicación.

AbSTRACT. The modality of classroom education prevents the possibility that the student be trea-
ted individually, by the number of students involved simultaneously. This results in not having suffi-
cient information on the specific characteristics of each student and the need to promote multimodal
strategies. Technologically, virtual education enables many options for this goal, but not yet the tools
and theories that are available exploits. This paper presents an approach to the selection of perso-
nalized educational from relevant student characteristics oriented skills development; taking advan-
tage of technique Case based Reasoning (CbR). It is validated with a simple case of application.

PALAbRAS CLAVE: Razonamiento basado en Casos (RbC), Personalización, Educación virtual.

KEyWORdS: Case-based Reasoning (CbR), Personalization, Virtual education.
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1. Introducción
La educación virtual ofrece, así sea conceptualmente, resolver las limitaciones de tiempo y espacio de

aprendices y tutores para participar en escenarios pedagógicos. Tecnológicamente la educación virtual habilita
muchas opciones en favor de la personalización del proceso, pero, en muchas ocasiones no se aprovechan las
herramientas y teorías de que se dispone. Una revisión de trabajos, propuestas y plataformas existentes lleva a
la conclusión que no se ha aprovechado suficientemente las Tecnologías de la Información y la Comunicación
(TICs), para concretar algunos aspectos importantes y deseables en la práctica. La literatura refiere como posi-
bles causas ambientes virtuales donde los contenidos y actividades de los cursos son fijos, sin atender los per-
files de los estudiantes y la poca posibilidad de reutilizar materiales de enseñanza, debido a su poca granulari-
dad o a la falta de información asociada a los recursos empleados.

(duque M, guzmán, & Jiménez R, 2004) proponen un Modelo de generación de Cursos Virtuales que
se adaptan a las características propias de cada estudiante (académicas, personales, psicopedagógicas), está
orientado por los objetivos educativos a lograr y deben ser cubiertos ofreciendo recursos educativos disponibles
y pueden apoyarse en la aplicación de estrategias exitosas en casos pasados, fundamento del Razonamiento
basado en Casos.

Este artículo presenta un enfoque que reconoce los elementos relevantes del perfil de estudiante buscando
colmar sus necesidades personales y académicas recuperando unidades de conocimiento reutilizables con gra-
nularidad fina almacenadas en repositorios de objetos de aprendizaje. La propuesta se fundamenta en la téc-
nica de inteligencia artificial, conocida como Razonamiento basado en Casos (RbC). La validación de la pro-
puesta permitió verificar que el proceso de personalización  se consigue.

El resto del presente documento está organizado de la siguiente manera: La sección siguiente presenta los
conceptos asociados a la propuesta; a continuación se presentan algunos trabajos que aprovechan RbC en
ambientes educativos, en la sección posterior se expone el modelo propuesto y un caso de aplicación, para
finalizar con las conclusiones y trabajos futuros. 

2. Marco conceptual 
La propuesta presentada está orientada a la recuperación personalizada de material educativo desde repo-

sitorio de objetos de aprendizaje, teniendo en cuenta los metadatos que describen los objetos de aprendizaje y
reconociendo las características del estudiante almacenadas en el perfil del alumno.

Las definiciones siguientes fueron tomadas de (duque Méndez, Ovalle Carranza, & Moreno Cadavid,
2015):

Objetos de Aprendizaje (OA)
Un Objeto de Aprendizaje es un material digital con diferente granularidad, que puede ser aprovechado

con fines educativos a partir de una intencionalidad definida implícita o explícitamente, por objetivos educativos
y que contiene metadatos que permiten su descripción y recuperación, lo cual facilita su reutilización y adap-
tación a diferentes ambientes.

Metadatos en OA 
Los metadatos son los datos usados para describir los OA permitiendo una fácil ubicación y recuperación.

Los metadatos pueden ser usados para describir el tema, el estilo pedagógico, el formato, el nivel de dificultad,
el rango de edades o las restricciones de copyright para los OA. Los metadatos también pueden incluir palabras
clave o descripciones que pueden servir para recuperar OA útiles sobre un tema específico (Edwards et al.,
2007).

Repositorios de Objetos de Aprendizaje (ROA)
Para que los OA estén disponibles y puedan ser recuperados y reusados en diversos contextos, estos se
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almacenan y catalogan en Repositorios de Objetos de Aprendizaje (ROA). Las búsquedas se hacen sobre estos
repositorios y no en sitios Web en general. El diseño y estructura del ROA permite la ubicación de los recursos
por contenidos, áreas, categorías, tipo de recurso, formato, nivel de interactividad y otras características. 

dado que esta propuesta aplica la potente técnica de Razonamiento basado en Casos, la sección siguiente
expone los conceptos fundamentales asociados.

Razonamiento Basado en Casos RBC
Razonamiento basado en Casos RbC (Case based Reasoning (CbR), en inglés),  es una técnica de inteli-

gencia artificial que intenta llegar a la solución de nuevos problemas de forma similar como lo hacen los seres
humanos, utilizando la experiencia acumulada hasta el momento en acontecimientos similares (Rossillea,
Laurentc, & burguna, 2005), es decir, problemas similares tienen soluciones similares, lo que permite reusar
las soluciones exitosas. Para el caso particular implica recuperar la información que el sistema ha obtenido de
las experiencias exitosas con materiales educativos para atender los objetivos propuestos en estudiantes con
perfil similar.

Los sistemas RbC adquieren nuevo conocimiento de forma sencilla porque únicamente requieren la incor-
poración de nuevos casos y su implementación consiste en identificar las características relevantes que descri-
ben los casos (Watson & Marir, 1994). Otra ventaja del RbC es el reúso de las soluciones previas al resolver
un problema, y el almacenar casos que resultaron un fracaso, lo que permite advertir sobre problemas poten-
ciales a futuro (Martínez, garcía, & garcía, 2009).

Un caso se compone de tres elementos: La descripción del problema, la solución que se aplicó y el resul-
tado de la solución. El conjunto de casos se organiza en una estructura llamada Memoria de Casos. La repre-
sentación, indexado y almacenamiento de los casos son aspectos de gran importancia para hacer más efectivo
y eficiente el proceso de búsqueda y comparación (Elorriaga & fernández-Castro, 2000b)(Elorriaga &
fernández-Castro, 2000a).

Como se muestra en la figura 1, en el RbC un problema se resuelve en un ciclo de cuatro fases que son
(Jiménez, 2006)(Althoff, 2001)(Manjares, 2001)(Salamó & López-Sánchez, 2011):

Recuperación (Retrieval): Se definen los elementos del problema actual para buscar en la Memoria de
Casos aquellos casos que más se parezcan y después de seleccionados se estima el grado de similaridad.

Reúso (Reuse): después de determinar el caso más similar al problema actual, el sistema lo utiliza ajustán-
dolo a las particularidades de la situación a resolver. Esta fase también es conocida como la fase de adaptación
y es altamente relevante en procesos complejos.

Revisión (Revise): Este paso se realiza después de haber aplicado la solución del problema y consiste en la
revisión de los resultados obtenidos. Se verifica el éxito de la solución, en caso de que esta haya fallado se
intenta explicar las causas y se repara el plan. 

Retain (Almacenamiento): En esta última fase, el sistema almacena en la Memoria de Casos la nueva expe-
riencia a través de un caso que incorpora el problema actual, la solución y sus resultados. Si la solución fracasó,
se almacena la información necesaria para prevenir fracasos similares.
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Perfil del estudiante
El perfil del estudiante incluye varias propiedades. desde el aspecto académico está directamente relacio-

nada con las metas educativas y expresa los logros obtenidos (Lizcano, 1998). Otro elemento a incluir son las
actitudes e intereses, que expresan los estudiantes y lo que permite predecir los índices de satisfacción futura
en una determinada actividad. Las personas perciben y adquieren conocimiento de manera distinta, tienen
ideas y piensan de manera distinta y actúan de manera distinta; en el aprendizaje, las personas tienen prefe-
rencias hacia unas determinadas estrategias cognitivas que les ayudan a dar significado a la nueva información,
los estilos de aprendizaje se refieren a esas estrategias preferidas que son, de manera más específica, formas
de recopilar, interpretar, organizar y pensar sobre la nueva información (gentry & helgesen, 1999). 

En (duque, Tabares, & Vicari, 2015) se muestra la relación que existe entre el perfil del estudiante y los
recursos educativos, aspecto tenido en cuenta a la hora de realizar el proceso de elegir cuáles serán los mate-
riales que se entregarán al estudiante para cumplir con la meta educativa.

Como se aprecia son múltiples los factores que pueden influir en el proceso de personalización de la recu-
peración de material educativo acorde con el perfil del estudiante.

3. Revisión de trabajos relacionados
En esta revisión se presentan trabajos que incluyen la personalización en sistemas educativos virtuales y

aquellos que aprovechan las ventajas de RbC para obtener los resultados esperados.

(Moreno, duque, & Tabares, 2014) detallan en su artículo el diseño de PeCoS-CbR una herramienta basa-
da en RbC para el modelamiento e implementación de sistemas de generación de cursos personalizados, defi-
niendo los componentes acordes con la estrategia de adaptación. La determinación de la estructura de los
Casos, la forma de recuperación, adaptación, evaluación y almacenamiento definitivo en la base de Casos,
resultó exitoso y permitió entregar material educativo en forma individual a los estudiantes.

En (Tarongí, 2010) se recoge experiencias de RbC en educación como la de Shen y otros, que utilizan algo-
ritmos para clasificar a los estudiantes en clases dependiendo de sus acciones y de descubrir reglas de asocia-
ción entre diferentes puntos de conocimiento, utilizan RbC para personalizar la interacción. Los casos son con-
cretamente un conjunto de preguntas y sus correspondientes respuestas, de forma que ante una pregunta de
un alumno, se seleccionan las n preguntas más similares y se le proporciona las respuestas al alumno (Shen,
han, & yang, 2003). 
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figura 1. Ciclo RbC (Salamó & López-Sánchez, 2011).
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El modelo presentado en (Martínez, garcía, & garcía, 2009) favorece la concepción y desarrollo de
Sistemas de Enseñanza/Aprendizaje Inteligentes (SEAI). El modelo utiliza el paradigma del razonamiento basa-
do en casos, teniendo en cuenta las facilidades y naturalidad del enfoque para integrar las componentes de un
SEAI. Se proponen algoritmos para organizar la base de casos, la selección de los casos más similares a partir
de la propuesta de una función de semejanza y la adaptación del nuevo problema a partir de la decisión a tomar
sobre los casos más similares recuperados. Se parte de la descripción de los casos adecuada al tipo de problema
a resolver, donde un caso contiene el modelo del estudiante, su diagnóstico y la decisión de qué y cómo ense-
ñar.

En trabajo de Pereira dos Santos Jr, se desarrolla un ambiente de aprendizaje para apoyo de la enseñanza
utilizando redes neuronales y RbC. La técnica de RbC adapta la interfaz  de acuerdo con el nivel del conoci-
miento del usuario y la técnica de Redes neuronales distribuye las cantidades de objetos multimedia para la
presentación del material.  RbC decide cual contenido será ofrecido, que puede ser con detalles básicos o
avanzados para cada unidad de enseñanza. La técnica de RbC es empleada, entonces, para seleccionar el
material más adecuado para el alumno, teniendo como base su perfil (caso nuevo) y las características de los
ex alumnos (base de casos inicial). La medida de similaridad usada fue el vecino más próximo.  Concluyen que
con el uso de RbC ocurre una doble adaptación (nivel y presentación), permitiendo mejorar el aprendizaje
(Pereira dos Santos, 2010) (da Rocha, Pereira dos Santos Jr., & Michelle, 2012).

(Alves, 2010) insiste que para mejorar los processos de e-learning, adaptando los contenidos a las necesi-
dades de cada alumno es esencial y necesario un apoyo al aprendizaje más personalizado. La adopción de los
agentes pedagógicos y la inteligencia artificial puede oferecer nuevas respuestas a las necesidades de cada estu-
diante y para proporcionar una colaboración más eficaz en entornos virtuales de aprendizaje. La experiencia
de aprendizaje de cada alumno se puede adaptar a otros estudiantes con las mismas características. El artículo
se presenta el enfoque de razonamiento basado en casos para los sistemas de enseñanza basados en la Web
Adaptativo usando lógica difusa para adaptar los contenidos de e-learning y contextos acuerdo con el estilo de
aprendizaje del estudiante y las necesidades individuales.

Un trabajo que sirve de base conceptual para muchos desarrollos RbC, presenta una revisión de las con-
tribuciones de Schank en el campo de la enseñanza a través de desarrollar actividades en un ambiente virtual
simulado en un computador. Schank enfatiza la importancia que tienen las fallas en quien aprende, y que la
falla conduce a reconstruir la estructura del conocimiento para explicarse por qué las predicciones no resulta-
ron correctas. discute las formas de razonamiento basadas en casos y en reglas, y el modelo de explicación
basado en casos. También se discuten riesgos y dificultades asociadas a las propuestas de aprendizaje activo
en un medio virtual (godoy, 2009).

Se propone un modelo basado en RbC para el desarrollo de sistemas de enseñanza/aprendizaje en cual-
quier área del saber. Los casos representan el estado del conocimiento y comportamiento del estudiante, así
como el entrenador o material didáctico más adecuado. El modelo es implementado en hESEI, una herramien-
ta de autor que facilita la elaboración de sistemas inteligentes para la enseñanza a usuarios no expertos en el
campo informático. Se concluye que RbC es una alternativa adecuada para obtener eficientemente la repre-
sentación de la Modelación del Estudiante e inferir las Estrategias de Aprendizaje (Martínez, garcía, garcía,
& ferreira, 2009).

(Alves, Amaral, & Pires, 2006) presentan una estrategia de integración de agentes de tutoría en entornos
de aprendizaje, utilizando las características de los sistemas tutoriales inteligentes adaptados a entornos cola-
borativos. El agente domus Tutor es el entorno de aprendizaje adaptativo que integra el diseño de aprendizaje,
trabajo en grupo y las tecnologías de trabajo colaborativo. La adaptación del sistema al perfil de aprendizaje se
basa en la metodología de razonamiento basado en casos.

En (Moretti, Almeida, & Silva, 2004) se presenta el proyecto IACVIRTUAL y proponen un sistema inteli-
gente para simular la Oficina de Medicina basada en la Web,  concebida entre otras, para apoyar los estudian-
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tes interesados en aprender casos médicos disponibles. El proyecto IACVIRTUAL tiene un módulo educativo
(que se basa en el Sistema Tutor Inteligente) y usa RbC para el diagnóstico de la enfermedad y la formación
de aprendiz de médico.

Salcedo presenta un Sistema basado en el Conocimiento para Educación a distancia (SbC-Ed) que utiliza
Inteligencia Artificial distribuida (IAd) y RbC. El sistema permite la creación y seguimiento de cursos adapta-
tivos a través de Internet, presentando un avance importante en la capacidad de adaptación de la estrategia de
enseñanza y en la capacidad de adaptación de los cursos desarrollados, al permitir la elección dinámica de acti-
vidades que persiguen un objetivo a lograr. El sistema cuenta con cinco agentes entre los que se resalta el
Agente Coordinador que proporciona la información sobre las acciones llevadas a cabo por el estudiante y sus
resultados, el Agente Pedagógico que genera la estrategia apoyado en un razonamiento basado en el caso más
efectivo acorde a sus características y el Agente Coordinador que determinará las actividades a seguir del estu-
diante en un momento y espacio dado, según su perfil (Salcedo, 2003).

A partir de esta revisión y de la experiencia anterior se determinaron las características relevantes del sis-
tema y la forma en que puede ser aprovechado para la selección de recursos educativos personalizada. 

4. Modelo propuesto
Retomando conceptos de trabajos previos (Moreno et al., 2014), esta propuesta se sustenta en un rasgo

relevante del estudiante dentro del perfil de alumno cual es el Estilo de Aprendizaje (LS, por sus siglas en
inglés), que es una característica relevante en el proceso de enseñanza aprendizaje, que se refiere a rasgos cog-
nitivos, afectivos y fisiológicos que sirven como indicadores de cómo los alumnos perciben interacciones y res-
ponden a sus ambientes de aprendizaje. 

El modelo propuesto, mostrado en la figura 2, está orientado por los objetivos educativos propuestos o por
intereses específicos de un estudiante y son éstos los que determinan las actividades o los contenidos que
deben ser cubiertos en un momento determinado. También tiene en cuenta las formas más reconocidas de
cómo el estudiante aprende para ofrecerle distintas opciones (contenidos o actividades) para el logro de un
objetivo. Estas opciones las verá el estudiante, ordenadas de acuerdo con su perfil psicopedagógico pero dán-
dole siempre la libertad de optar por otra alternativa, si así lo prefiere de acuerdo con las circunstancias del
momento.

En la vida real, para cada curso se definen los objetivos educativos que se deben cumplir. En el perfil del
estudiante se debe conservar la información de los logros ya obtenidos, como de las variables psicopedagógicas
representadas por el Estilo de Aprendizaje, obtenido mediante un test.
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El historial académico, representa los conocimientos del estudiante en un dominio específico y está consig-
nado en términos de logros educativos. 

Los objetos de aprendizaje, deben ser de gránulo fino. La idea de fragmentar los contenidos educativos en
elementos pequeños, busca que respondan a una sola meta educativa lo que permite que puedan ser fácilmen-
te reutilizados y en el proceso de personalización permite que localmente se puedan atender los objetivos edu-
cativos propuestos.

Las Actividades de Aprendizaje, buscan estimular al estudiante en el proceso formativo y deberían ofre-
cerse las que mejor se adapten a un estudiante en particular. Esas actividades utilizan los materiales educativos
y buscan que el aprendiz consiga los logros esperados. A partir de los metadatos es posible construir automá-
ticamente el curso personalizado, lo que le da gran poder al sistema propuesto. dentro de la información que
se debe conservar para cada contenido educativo (Metadatos) están las siguientes propiedades: identificador,
título, descripción, versión, formato, objetivo educativo, nivel de dificultad, tiempo promedio esperado para
lograr el aprendizaje, origen, autor, fecha de elaboración, palabras claves, idioma y alcance. 

Un caso está compuesto por el identificador del caso, el identificador de la meta educativa, las categorías
de los estilos de aprendizaje propuestas por felder y Silverman, el identificador de recurso educativo y el indi-
cador de fracaso o éxito del caso. Los valores que se asignan para cada categoría corresponden a los estable-
cidos en el Inventario de felder que son los números impares entre -11 y 11, por lo tanto para la primera cate-
goría que es activo/reflexivo si se tiene un valor de 7 indicaría que el estudiante tiene una mayor tendencia
reflexiva. 

En la Tabla 1 se muestra la estructura de los casos y algunos ejemplos. Estos casos se van almacenando de
acuerdo a las actividades de los estudiantes durante su interacción con el curso.

El sistema entra en ejecución cuando se requieren las actividades educativas para una meta propuesta
(puede ser en el marco de un curso o una meta aislada). Se busca en la Memoria de Casos aquellos casos que
coincidan con el objetivo educativo del caso en análisis y se calcula la similitud de las categorías de los estilos
de aprendizaje. Para realizar el cálculo de la similitud se utiliza la distancia Euclidiana mostrada en la ecuación
1, donde P corresponde a los valores del nuevo caso y Q a los valores del caso seleccionado en la Memoria
de Casos. Un valor menor representa una mayor similitud entre los valores analizados. 

después de calcular la similitud entre el caso en análisis y los casos que coincidan con la meta educativa
se determina cuál es más similar y se selecciona el objeto de aprendizaje de este caso.
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5. Implementación y resultados
Para validar la propuesta se trabajó con un conjunto de objetos de aprendizaje disponibles a través de una

instancia del Repositorio ROAp (duque Méndez et al., 2015). A esta herramienta se le incorporó  un módulo
con el que se realiza la captura del Perfil del Estudiante y se realiza el proceso de personalización en la entrega
de las actividades educativas utilizando RbC.

La figura 4 muestra la interfaz principal del repositorio y la forma como se muestran los resultados  al usua-
rio después de capturado su perfil y realiza una búsqueda a partir de un objetivo específico.

después de implementado el prototipo, con el fin de verificar que se entreguen recursos personalizadas de
acuerdo al perfil del estudiante y de algunas interacciones previas en el sistema, se le pidió a un grupo de 10
estudiantes de pregrado que ingresaran al repositorio y se registraran, respondiendo al test que permite esta-
blecer el estilo de aprendizaje.

Se seleccionaron previamente tres metas educativas dentro de la temática de análisis y diseño de algorit-
mos, aprovechando los 54 objetos de aprendizaje disponibles previamente. Se fue entregando un objeto de
aprendizaje por cada meta educativa a cada estudiante, de acuerdo a sus características del perfil y se le pedía
que evaluaran si en comparación con otros recursos se sentía más cómodo y le permitía un mejor proceso de
aprendizaje.

En la Tabla 2 se muestra un caso específico para un estudiante al que se le entregará un recurso corres-
pondiente a la meta educativa identificada como “2”.

La base de Casos en el momento que se iba a realizar el análisis para el caso mostrado en la Tabla 2, es
presentado en la Tabla 3, donde también se pueden observar los resultados correspondientes al cálculo de
similitud entre el caso problema y los casos que coinciden con la misma meta educativa. Se resalta el caso iden-
tificado con el Id “8” que es el que se seleccionaría, debido a que se está aplicando una medida de distancia,
por tanto un menor valor corresponde a una mayor similitud. Lo anterior indica que al estudiante se le entre-
garía el Contenido Educativo con el Id “9”.
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figura 4. Interfaz repositorio y visualización de resultados.

Tabla 2. Caso de entrada específico.



Con las pruebas realizadas fue posible demostrar que es viable la implementación del modelo para entregar
materiales personalizadas en un repositorio de objetos de aprendizaje, aprovechando las experiencias previas
para reutilizar las soluciones exitosas.

6. Conclusiones y trabajo futuro
Es posible aprovechar la potencialidad de la técnica Razonamiento basado en Casos para la personaliza-

ción de actividades educativas, a partir del modelo propuesto y aprovechando experiencias previas.

Con el caso de estudio se evidenció la potencialidad del modelo propuesto, ya que fue posible entregar
material para objetivos específicos de acuerdo a las características de cada estudiante. 

Sin embargo, como trabajo futuro, se espera trabajar en un mecanismo para el proceso de alimentación ini-
cial de la base de Casos de forma automática a partir de los metadatos de los recursos.

Por otro lado y como trabajo en marcha, se plantea ampliar el perfil de estudiante y evaluar otras medidas
de similitud.
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• Los trabajos publicados en «Campus Virtuales» acogen aportaciones variadas de expertos e investigadores de todo el mundo, velándose

rigurosamente en evitar la endogamia editorial, especialmente de aquéllos que son miembros de la organización y de sus Consejos. 
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