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Dr. Alfonso Infante Moro
Editor

ampus Virtuales (ISSN: 2255-1514) es una revista cientifica de investigacién multidisciplinar en rela-

cién con el uso de las Tecnologias de la Informacién y la comunicacién (TIC) en la educacién. Con

una doble vocacién, recoger las experiencias de investigadores a titulo personal y de los Campus uni-
versitarios institucionales.

sta revista cientifica de 4mbito latinoamericano para la reflexién, la investigacién y el andlisis de las tec-
nologias educativas, que se publicard en Espariol e Inglés.

ditada 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

cientifico asesor de mas de cincuenta miembros, formado por investigadores prestigiosos en este 4mbito
tanto de las universidades espafolas como de centros de investigacidn e instituciones superiores de América y
Europa esencialmente.

- campus
virtuales.es

© ISSN: 2255-1514



Editorial

Editorial

ampus Virtuales, como revista cientifica que cumple los pardmetros internacionalmente recono-

cidos de las cabeceras de calidad, incluye en todos sus trabajos resimenes y abstracts, asi como

palabras clave y key words en espafiol e inglés. Todos los trabajos, para ser publicados, requieren
ser evaluados por expertos, miembros de los comités asesores y de redaccién de la publicacién y se some-
ten a revisién de pares con sistema «ciego» (sin conocimiento del autor). Sélo cuando reciben el visto
bueno de dos expertos los mismos son aprobados. En cada trabajo se recoge la fecha de recepcién y
aceptacién de los mismos.
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n sus diferentes secciones, en las que prevalece la investigacién, se recogen monografias sobre

teméticas especificas de este campo cientifico, asi como experiencias, propuestas, reflexiones, pla-

taformas, recensiones, informaciones para favorecer la discusién y el debate entre la comunidad
cientifica y profesional de la formacién on-line. En sus paginas, los investigadores cuentan con un foro
de reflexién critica, con una alta cualificacidn cientifica, para reflexionar y recoger el estado de la cues-
tidn en esta parcela cientifica, a fin de fomentar una mayor profesionalizacién de la tecnologia educati-
va.

ampus Virtuales recepciona trabajos de la comunidad cientifica (universidades, centros de edu-

cacién superior), asi como de profesionales de las TIC en el &mbito educativo de todo el mundo,

pero especialmente de su ambito de influencia, la comunidad iberoamericana, Espafa, Portugal
y todo Latinoamérica. La revista es editada por Red Universitaria Campus Virtuales, asociacién acadé-
mica no lucrativa formada por profesionales, docentes e investigadores universitarios Latinoamericanos,
que funciona desde 2010, interesada en promover el desarrollo de la teleformacién en las instituciones
educativas, asi como la revista Campus Virtuales.

© ISSN: 2255-1514
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Néstor Dario Duque Méndez, Universidad Nacional de Colombia (Colombia)

En marco del enfoque de la revista Campus Virtuales (ISSN: 2255-1514), este ndmero recoge
trabajos relacionados con Recursos educativos digitales y tecnologias aplicadas a la educacién, pro-
venientes de investigadores de Espafia y de cinco paises latinoamericanos: Brasil, México,
Argentina, Cuba y Colombia.

Las tematicas son variadas y cubren un amplio espectro de investigaciones que se realizan en
la regién y que permiten apreciar trabajos de comunidades en temas de interés. La aplicacién de
modelos, técnicas y tecnologias soportadas en TICs se consolidan en los diferentes momentos del
proceso de ensefianza aprendizaje y de las herramientas que lo soportan. A continuacién se pre-
senta una breve mirada de trabajos incluidos en esta edicién.

Dentro de las técnicas que mas han favorecido la confluencia de educacién y TIC, se encuen-
tran las provenientes del campo de la Inteligencia Artificial. Se presenta un modelo para persona-
lizacién de actividades educativas a partir de caracteristicas 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 individualizacién de momentos en el proceso
de ensefanza y aprendizaje.

Los datos obtenidos de la participacién e interaccién de los estudiantes en los procesos edu-
cativos es fuente para el anilisis y obtencién 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 mineria
datos, muestra las opciones que ofrece el andlisis de la informacién recolectada y estructurada apli-
cando algoritmos de clasificacién. 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 representacién de la identidad profesional, que refleja la apropiacién del perfil de
egresado y puede ser reconocida como una representacidn identitaria virtual y ser reorientada a la
proyeccidén de una educacién social con perspectiva amplia que dé respuesta a las nuevas deman-

© ISSN: 2255-1514
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das y a los cambios sociales en la formacién en la educacién 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 disefio, creacién y coor-
dinacién de entorno virtual 3D [EV3D], teniendo en cuenta no sélo el plano técnico y pedagégico,
sino también una metodologia de transicién que, se espera, permita mejorar la calidad de los méto-
dos y técnicas de ensefianza.

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 ndmero se presenta la correlacién entre las varia-
bles de implementaciones de disefio emocional en objetos de aprendizaje y satisfaccién 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 limité la interaccién solo al Ambito individual, perdiéndose
la interaccién y cooperacién del aula de clase, tan importante en el proceso pedagdgico. Amplio inte-
rés genera en la comunidad la posibilidad apoyar desde estos ambientes el trabajo colaborativo como
estrategia para mejorar la prictica docente y el fortalecimiento de las competencias individuales y gru-
pales. Una propuesta asociada a un proyecto basado en la metodologia investigacién accidn, que con-
vierte a los implicados en agentes innovadores de cambios en la prictica educativa y la formacién
docente, es presentada.

La innovacién como posibilidad de crear soluciones a problemas concretos puede ser fortalecida

mediante estrategia para el desarrollo de habilidades de Innovacién Tecnolégica. Un grupo de auto-
res invitados en este ndmero presentan una estrategia basada en el uso de hardware y software de

© ISSN: 22551514
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cddigo 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 concepcién de pro-
ductos tecnolégicos. Otro trabajo incluido est4 asociado al pensamiento divergente, como un pro-
ceso de pensamiento que permite generar ideas creativas explorando mdltiples opciones y que
puede ser fomentado en los ambientes educativos y exponen un caso particular en el Disefio como
un dispositivo pedagdgico y estrategia didactica. En este bloque también se expone el uso de téc-
nicas de creatividad puede ser plasmado en los diferentes momentos del proceso de ensefianza y
aprendizaje, en particular en un entorno virtual, por ejemplo en la aplicacién de dichas técnicas en
trabajo grupal para la elaboracién de los recursos educativos, favoreciendo la motivacién y la inte-
raccidn entre los actores y se manifieste en la apropiacién 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 implementacién de un motor de bdsqueda de tecnologias educativas aprobadas para su
uso en las escuelas pablicas brasilefias, dando como resultado mayor rapidez pues estas tecnologias
estaran 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 ensefianza y aprendizaje, descritos por sus meta-
datos y que se encuentran almacenados en repositorios que posibilitan su bidsqueda y recupera-
cién. Se presenta FROAC (Federacién de Repositorios de Objetos de Aprendizaje Colombia), una
iniciativa colombiana para integrar repositorios de objetos de aprendizaje, que ha surgido como
una plataforma que ademas 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.

Cémo citar este articulo / How to cite this paper

Duque Méndez, N. D. (2015). Presentacién Campus Virtuales (Vol. IV, Num. 01). Campus Virtuales, Vol.
IV, Num. 1, pp. 7-9. Consultado el [dd/mm/aaaa] en www.revistacampusvirtuales.es
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CAMPUS VIRTUALES

Perfiles de Rendimiento Académico:

Un Modelo Basado en Mineria de
Datos

Academic Performance Profiles: A Model Based on Data Mining

David Luis La Red Martinez!, Marcelo Karanik!, Mirtha

Giovannini!, Noelia Pinto!

! Dpto. de Ingenieria en Sistemas de Informacién, Facultad Regional Resistencia,
Universidad Tecnolégica Nacional, Argentina

laredmartinez@gigared.com

RESUMEN. El rendimiento académico es un factor critico teniendo en cuenta que, frecuentemente,
el bajo rendimiento académico esti asociado a una alta tasa de desercién. Esto se ha observado en
asignaturas del primer nivel de la carrera de Ingenierfa en Sistemas de Informacién (ISI) de la
Universidad Tecnolégica 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 dltimos afos). En este trabajo se propone la utilizacién de técnicas de mineria
de datos sobre informacién del desempefio de los alumnos de la asignatura mencionada con el pro-
pésito de caracterizar los perfiles de alumnos exitosos (buen rendimiento académico) y de aquellos

ue no lo son (bajo rendimiento académico). La determinacién de estos perfiles permitiria a futuro
geﬁnir acciones especificas tendientes a revertir el bajo rendimiento académico, una vez detectadas
las variables asociadas al mismo. En este articulo se describen los modelos de datos y de mineria 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, Mineria 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 Martinez, D. L., Karanik, M., Giovannini, M., y Pinto, N. (2015). Perfiles de Rendimiento Académico: Un Modelo Basado en Mineria de Datos.
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1. Introduccién

La velocidad de la evolucién tecnoldgica en la nueva sociedad de la informacién o cibersociedad implica
un gran ndmero de interrogantes de orden técnico, econémico, socioldgico, cultural y politico (Joyanes Aguilar,
1997). Uno de los mas importantes es si los sistemas educativos seran capaces de proveer la cantidad y calidad
de profesionales para satisfacer las demandas de personal altamente capacitado de esta sociedad de la infor-
macién y el conocimiento (SIC), especialmente en las areas relacionadas con las TIC.

Por ello, en el &mbito educativo universitario se plantea el constante desafio de mantener dia a dia la calidad
académica (inclusive mejorarla). Debido a esto, constantemente se revisan contenidos, estrategias y métodos
de ensefianza en busca de poder garantizar adecuados estandares de calidad que den como resultado la for-
macién de profesionales altamente calificados dtiles para la sociedad.
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Claramente, el rendimiento académico es un factor critico teniendo en cuenta ademas que, frecuente-
mente, el bajo rendimiento académico esti asociado a una alta tasa de desercién. Esto es precisamente lo que
recurrentemente se ha observado en asignaturas del primer nivel de la carrera de Ingenieria en Sistemas de
Informacién (ISI) de la Universidad Tecnolégica 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 dlti-
mos afnos).

Especificamente, se define al rendimiento académico como la productividad del sujeto, matizado por sus
actividades, rasgos y la percepcién mas 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
desempefio 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 desempenio del estudiante. Por esto, evaluar el desempefio de todos los alumnos de la misma manera no
brinda informacién que pueda ser utilizada para detectar, y corregir, problemas cognitivos, de aprehensidn, de
discernimiento, etc. Una alternativa valida, entonces, es intentar establecer si existen particularidades comunes
a grupos de alumnos. De esta manera, la determinacidén 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 4reas y es analoga al proceso de determi-
nacién y clasificacién de patrones. En la actualidad existen muchos métodos para determinar y clasificar
patrones que se utilizan en el 4rea de la Inteligencia Atrtificial y del Aprendizaje de maquinas (Mitchell, 1997).
Estos algoritmos devuelven informacién de valor al momento de tomar decisiones. La informacién 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 mineria de los datos (del inglés Data Mining o0 DM).

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

En el caso de la determinacién de perfiles de rendimiento académico, un modelo descriptivo puede
explicar las variables que afectan el desempefio de los alumnos. De esta manera pueden obtenerse varias vistas
de un mismo problema y tratar los inconvenientes teniendo una visién global. El modelo predictivo, en cambio,
trata de establecer situaciones problematicas 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 utilizacién de técnicas de DM sobre informacién del desempeno de los alum-
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nos de la asignatura Algoritmos y Estructura de Datos antes mencionada con el propésito de caracterizar los
petfiles de alumnos exitosos (buen rendimiento académico) y de aquellos que no lo son (bajo rendimiento
académico). La determinacién de estos perfiles permitiria a futuro definir acciones especificas tendientes a
revertir el bajo rendimiento académico, habiéndose detectado las variables asociadas al mismo. Este articulo
se estructura de la siguiente manera: en la Seccién 2 se detallan algunos conceptos y trabajos relacionados con
la medicién del desempefio académico. Los conceptos relacionados con DW y DM se presentan en la Seccién
3. En la Seccién 4 se describe el 4mbito de aplicacién de la propuesta y el modelo utilizado. En la Seccién 5
se muestran los resultados obtenidos. Finalmente, en la Seccién 6 se presentan algunas conclusiones en
relacién al trabajo realizado.

2. Rendimiento Académico

Si bien el rendimiento académico caracteriza individualmente al alumno, es posible obtener a partir de él,
ciertas caracteristicas generales de grupos de estudiantes. Es alli donde radica la importancia de contar con
métodos confiables de evaluacién del rendimiento. Existen varias maneras de evaluar el rendimiento académi-
co. En términos generales, implica determinar la produccién real de un alumno respecto a las actividades for-
males. No obstante, a la hora de operativizar el rendimiento, se tiende al reduccionismo (Gonzalez, 1988).
Otra manera es utilizar indicadores como las tasas de graduacién, diferenciando por tipos de centros y anal-
izando el rendimiento académico a partir de datos individuales (Garcia & San Segundo, 2001) o a través de
las calificaciones de entrada a la Universidad, realizando el anélisis de los datos mediante la técnica estadistica

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 asi el constructo lla-
mado aprendizaje auto-regulado (Herrera Clavero et al., 2004).

El rendimiento académico universitario también ha sido estudiado aplicando el enfoque de funcién de pro-
duccién para estimar los determinantes del rendimiento académico (Di Gresia, 2007). Por ejemplo, se han
analizado los determinantes del aprendizaje mediante un enfoque de funcién de produccién sugiriendo que
los rendimientos escolares dependen de factores genéticos y socioecondmicos, 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 mas relacionado con la calidad educativa es el propio
alumno como co-productor, medido a través del nivel socioeconémico del hogar de donde proviene
(Maradona y Calderén, 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 mas educados
(Porto & Di Gresia, 2000), teniendo gran importancia la relacién 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, encontrindose que no existen
diferencias en el rendimiento académico de los dos conjuntos (Reyes, 2004). Todo esto da como resultado que
en general los estudios empiricos confirman la correlacién entre mayores niveles de educacién y atributos pos-

itivos luego de los estudios (McMahon, 2002).

Existen varios estudios que utilizan técnicas matematicas para la evaluacién del desempeno. En este sen-
tido, se ha estudiado la capacidad de la regresién lineal y de la regresién logistica en la prediccién del
rendimiento y del éxito/fracaso académico, partiendo de variables como la asistencia y la participacién 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 participacién son variables con un peso importante en la prediccién del rendimiento (Garcia

Jiménez et al., 2000).
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También se ha demostrado que las variables planificacién del estudio, inteligencia, apoyo del profesor, estu-
dio, tiempo, condiciones ambientales de estudio e implicacidn, formaban parte de la ecuacién de prediccién
de regresién mdltiple, explicando un 25,70% de la varianza del rendimiento escolar en cursos de bachillerato

(Marcelo Garcia et al., 1987).

Claramente, contar con métodos matematicos adecuados es una ventaja a la hora de la evaluacién del
desempefio, la cuestién 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 atencién en EE.UU. (Wilson & Hardgrave, 1995), habiéndose encontrado que las técnicas de
clasificacién como el anélisis discriminante o la regresién logistica son mas adecuadas que la regresién lineal
mdltiple a la hora de predecir el éxito/fracaso académico.
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La diversidad de estudios sobre el rendimiento académico muestra que no existe una manera Gnica para
evaluarlo. Por ello, la determinacién de grupos o clases de alumnos es un elemento a tener en cuenta para
establecer las causas de los problemas relacionados al desempefio de los alumnos. Més adn, los problemas
pueden variar dependiendo el contexto regional y la realidad social donde esta inserto el alumno. Es decir, no
existen herramientas que se puedan aplicar a todos los 4mbitos 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 especificas adaptando las herramientas a cada situacién particular. En el caso objeto
del presente articulo se ha optado por técnicas de mineria de datos aplicadas a un almacén de datos cargado
con informacién socio-econémica y académica de los alumnos de la asignatura mencionada precedentemente.

3. Manejo de los Datos

La organizacién correcta de los datos, sumada a un modelo adecuado de manejo de los mismos puede
brindar una visién clara de los inconvenientes en el desempefio de los alumnos. En este sentido, existen her-
ramientas del irea de la Inteligencia Atrtificial, especificamente a la Inteligencia de Negocios (del inglés
Business Intelligence o Bl), tales como los Almacenes de Datos (del inglés Data Warehouse o0 DW) y la Mineria
de Datos (del inglés Data Mining), utilizadas para el descubrimiento de conocimiento oculto en grandes
volimenes de datos que pueden ser utilizadas para determinar patrones y perfiles adecuadamente.

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

3.1. Almacén de Datos (Data Warehouse)

Un DW es una coleccién de datos orientado a temas, integrado, no volatil, 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 metodologia. La técnica a uti-
lizar en la creacién 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 clasicos 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-
sidn representa la estructura bésica del disefio. Los hechos son basados en el tiempo y tienen poco nivel de
granularidad.

Goal-Driven: Las metas y objetivos establecidos en principio guian el proceso de desarrollo y, a diferencia
del modelo Data-Driven, éste contiene mas 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 utilizaran 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 metodologias a seguir para el desarrol-
lo del DW dependen en gran parte del tamafio del DW a crear y de la prontitud con que se requiera el DW.
Dos de las principales metodologias para el desarrollo de un DW son la Rapid Warehousing y la Big Bang.

Rapid Warehousing, también conocida como metodologia evolutiva o incremental, considera que la con-
struccién e implantacién de un DW es un proceso evolutivo, donde se crea una parte de un DW con la inte-
gracién de data marts (Widom, 1995). En cambio Big Bang trata de resolver todos los problemas conocidos
para crear un DW de gran tamafio, antes de liberarlo para su evaluacién y prueba (Harinarayan et al., 1996).

Los bloques funcionales que se corresponden con un sistema de informacién completo que utiliza un DW
se resumen en la Figura 1:

. Nivel operacional: hace referencia a los sistemas operacionales/transaccionales de la organizacién y
a fuentes que forman parte del proceso de Data Warehousing.

. Nivel de acceso a la informacién: es la capa de interaccién del usuario cuya finalidad es la conversién
de los datos almacenados en informacién facil y transparente para las herramientas de los usuarios finales.

. Nivel de acceso a los datos: comunica el nivel de acceso a la informacién con el nivel operacional de
forma universal.

. Nivel de directorio de datos (metadatos): repositorio de metadatos de los datos almacenados que pro-
porcionan informacién sobre el origen y sobre la transformacién de los mismos en el proceso de Data
Warehousing.

. Nivel de gestién de procesos: planificacién de las tareas y procesos para la construccién y manten-
imiento actualizado del Data Warehouse.

. Nivel de mensaje de la aplicacién: determina el transporte de informacién a lo largo del entorno de
computacién de la organizacién a modo de middleware pero més all4 de meramente protocolos de red.

. Nivel Data Warehouse (fisico): es el repositorio central altamente flexible de informacién donde res-
iden copias de los datos operacionales y/o externos optimizados para su acceso para la consulta.

. Nivel de organizacién 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-
macién los datos operacionales y/o externos.
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Figura 1. Arquitectura basica de un DW.
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Claramente el modelo y la metodologia a utilizar dependen del 4mbito de aplicacién y son decisiones muy
importantes a la hora de trabajar con estas tecnologias. Este tipo de almacenes de datos brindan el soporte ade-
cuado para la implementacién de técnicas de bisqueda de conocimiento y son adecuados para la determi-
nacién de perfiles de alumnos, destacindose con tal fin el uso de técnicas de mineria de datos.

3.2. Mineria 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 enumeracién de
patrones a partir de los datos pre-procesados (Fayyad et al., 2001), (Hand et al., 2000), (Frawley et al., 1992).
DM esta muy ligada a los DW ya que los mismos proporcionan la informacién histérica con la cual los algorit-
mos de mineria obtienen la informacién necesaria para la toma de decisiones (IBM Software Group, 2003). El
conjunto de técnicas de andlisis de datos que permiten extraer tendencias, patrones y regularidades para
describir y comprender mejor los datos forman parte de la DM. Ademas, permite extraer patrones y tendencias

para predecir comportamientos futuros (Simon, 1997), (Berson & Smith, 1997), (White, 2001).
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Como se mencioné anteriormente, utilizando DM se pueden generar modelos descriptivos o predictivos
(Agrawal & Shafer, 1996). Si bien las técnicas utilizadas son varias, una de las més destacadas es la de clus-

tering (o agrupamiento de datos) (Grabmeier & Rudolph, 1998), (Ballard et al., 2007).

Actualmente existen varias metodologias de DM; las mas difundidas son la CRISP-DM y la SEMMA. La
metodologia 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:

. Comprensién del negocio: abarca la comprensién de los objetivos de proyecto y las exigencias desde
la perspectiva de negocio.

. Comprensién de los datos: implica la recoleccién de datos inicial y sigue con las actividades que le
permiten descubrir subconjuntos relevantes para formar hipétesis relacionadas a la informacién oculta.

. Preparacién 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 seleccién de varias técnicas de modelado y sus pardmetros son calibrados a val-
ores dptimos.

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

. Despliegue: abarca desde la generacién de un informe hasta la realizacién repetida de un proceso de
mineria de datos a través de la organizacidn.

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

La metodologia SEMMA se utiliza para descubrir patrones de negocio desconocidos. El nombre refiere a
las cinco fases basicas 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
informacién atil de ellos y procesarlos ficilmente.

. 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 dtiles y confiables. Testear los resultados contra datos cono-
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Ambas metodologias brindan un marco de trabajo adecuado para poder abordar la determinacién de per-
files de alumnos. Con estas metodologias se buscé explicar el comportamiento de ciertas variables y poder
determinar aspectos relevantes dentro del desempefio académico, para lo cual se desarrollé un modelo que se
describe a continuacién.

4. Modelo Utilizado

En esta seccién se describird el ambito de aplicacién y brevemente el modelo de datos del proyecto de
determinacién de perfiles de alumnos segdn su rendimiento académico; una descripcién mas detallada puede

verse en (La Red Martinez et al., 2014d, 2014e).

4.1. Ambito de Aplicacién

El 4mbito de aplicacién del proyecto de determinacién de perfiles de alumnos fue la Facultad Regional
Resistencia de la Universidad Tecnolégica Nacional (UTN-FRRe), donde se dicta la carrera de Ingenieria en
Sistemas de Informacién. Esta carrera tiene varias materias en el primer afio que son especificas a la profesién
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 afos de la car-
rera ya que su aprobacidn es obligatoria para cursar otras de afios posteriores. Una de estas materias es
Algoritmos y Estructura de Datos, cuyo estudio implica un alto contenido de procedimientos Iégicos y manejo
de estructuras para distintos tipos de variables.

En este sentido se buscé 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 Ingenieria en Sistemas de Informacién de la UTN-FRRe, con el fin de establecer
acciones que permitan mejorar dicho rendimiento académico de los alumnos.

En este contexto se consideré rendimiento académico a los resultados logrados en las evaluaciones real-
izadas durante el cursado de la asignatura en el afio 2013 (la carga, depuracién y proceso de la informacién
se realizé en el afio 2014). Se buscé 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-econémico, 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 mineria de datos
sobre un almacén de datos. En trabajos similares (La Red Martinez et al., 2010, 2012) se propuso un modelo
de analisis de datos que integra la informacién académica y de contexto. En la seccién siguiente se describe el
modelo de anilisis de datos utilizado en este trabajo.

4.2. Modelo de Datos

Como se menciond en la seccidn 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 Ingenieria en Sistemas de Informacién de la UTN-FRRe. Para lograr esto
se realizan las siguientes actividades:

. Relevar informacién de la situacién actual respecto al rendimiento académico de los alumnos.

. Filtrar y depurar la informacién contenida en las bases de datos actuales.

. Establecer las variables relevantes para describir la situacién objeto de estudio.

. Determinar cémo influye cada una de las variables que se fijaron para evaluar la situacién del alum-
no.

. Determinar cédmo 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 indices de rendimiento académico de los alumnos.

Utilizando la técnica User-Driven se buscé 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 seccién anterior. Esto posibilité tener una descripcidn cualitativa
de la situacién de los alumnos. Es decir, dados los tres tipos de rendimiento, se buscé demostrar la relacién del
desempefio y las variables analizadas.
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En una primera instancia se tomd la informacién 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 especificos

de los alumnos y de sus calificaciones, las que se consideraron indicadores de su rendimiento académico. Los
datos referidos a la situacién socio-econémica del alumno y de su familia, como asi 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 linea. Esta informacién 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 afio 2013 (se est4 trabajando en la carga de informacién del curado del afo
2014 y de anos anteriores, aproximadamente 300 alumnos por afio) y la unidad de anélisis 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 informacién descriptiva sobre los valores numéricos de una tabla de hechos. Por ejemplo,
las tablas de dimensiones para una aplicacién de anélisis de mercado pueden incluir el tipo de periodo de tiem-
po, regién 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 dimensién. 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 utilizé en este trabajo, se compone de la tabla de hechos Alumnos y varias tablas de
dimensiones asociadas a la misma, que incluyen caracteristicas que se desean estudiar. En la Figura 2, se rep-
resenta graficamente esta estructura.
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Figura 2. Modelo del DW utilizado.

La tabla de hechos incluye informacién especifica del alumno y su rendimiento académico, en tanto que
las tablas de dimensiones contienen informacién que hace a la descripcién del entorno socio-econémico 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:

e  El Sistema de Gestién 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 disefiar las reglas de las cargas de trabajo, los flujos de transfor-
macién de datos y los flujos analiticos para la mineria de datos y el analisis de textos.

. Intelligent Miner (IM), un conjunto de funcionalidades que permiten realizar anilisis de informacién
de acuerdo a conceptos de Business Intelligence (BI).

Se considerd interesante estudiar los datos con técnicas de mineria de datos, tanto descriptivas como pre-
dictivas, habiéndose empleado la metodologia CRISP-DM, mencionada en la seccién 3.2; el esquema de tra-
bajo ha sido similar al descripto en (La Red Martinez & Podest4, 2014a, 2014b, 2014c), adaptado a las par-
ticularidades propias de la UTN - FRRe. Las acciones desarrolladas se indican en la siguiente seccién, donde
se comentan los procesos de DM realizados y los principales resultados obtenidos.

5. Deteccién de Perfiles de Rendimiento Académico
El trabajo realizado fue estructurado en varias etapas tales como la seleccién, depuracién y preparacién de
datos, mineria de datos, descripcién de los resultados obtenidos, las que se explican a continuacién.

5.1. Etapa de Seleccién
En esta etapa se seleccionaron las distintas fuentes de informacién (internas y externas) que sirvieron como
base para la etapa de Mineria de Datos.
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Como fuente de informacidn interna se utilizé la informacién de la base de datos institucional y de la cat-
edra, donde se almacenan las calificaciones de los exdmenes parciales de los alumnos y su condicién al finalizar
el cursado (Libre, Regular, Promocionado).

Tal como se planted en secciones anteriores, para el estudio del desempefio académico de los estudiantes
no sélo deben considerarse los resultados de las instancias de evaluaciones previstas por asignatura, sino que
también deben analizarse otros factores culturales, sociales y/o econémicos que afecten el rendimiento del
alumno. Por ello, para la obtencién de informacién externa resulté determinante la participacién directa del
estudiante, pues era necesario conocer datos sobre aspectos personales que no se podian obtener de otra man-
era. A tal fin, se utilizé una aplicacién web que permitié contar con una Encuesta On-Line compuesta por pre-
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guntas relacionadas a situacién familiar, historial de estudios secundarios, entre otras cuestiones, incluyendo

aspectos actitudinales del alumno respecto del estudio y de las TIC.

Los datos académicos, socio-econémicos y actitudinales logrados de la manera antedicha sirvieron para la
construccién del DW que luego se utilizé para los procesos de mineria de datos.

5.2. Etapa de Depuracién y Preparacién de los Datos

La calidad de los patrones que se obtienen con la mineria de datos es directamente proporcional a la cal-
idad de los datos utilizados (Spositto et al., 2010). En funcién a esto, el objetivo de esta etapa fue la deteccién
y correccién y/o eliminacién de datos anémalos.

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-econémicos y
actitudinales), logrando la eliminacién de inconsistencias a través de correcciones manuales, tales como la exis-
tencia de espaciados innecesarios y otros errores tipograficos o incluso la eliminacién de registros totalmente
en blanco, generados por una inadecuada utilizacién del sistema on-line por parte de los alumnos.

Una vez depurada la informacidn obtenida se procedid, por cada estudiante, a la carga manual de las cal-
ificaciones correspondientes a los 3 exdmenes parciales, recuperatorios y la condicién final del alumno al con-
cluir el cursado de la asignatura. Resulta necesario aclarar que en caso que el alumno no haya rendido algdn
examen, el campo correspondiente se dejé en blanco.

Como dltima actividad en esta etapa, y contando con la informacién completa, se procedié a la carga del
DW mediante flujos de datos desde la tabla Encuesta. Al finalizar el proceso y antes de iniciar con la préxima
fase se disponia de 242 registros.

5.3. Etapa de Mineria de Datos

En esta etapa se seleccionaron las técnicas de MD a utilizar, creAndose los flujos de mineria correspondi-
ente, en los cuales se parametrizan los respectivos algoritmos (IBM Academic Initiative, 2009).

En principio se comenzé con la técnica supervisada de Clasificacién con Arboles de Decisién, cuyo objetivo
es realizar clasificaciones sobre los datos conocidos y asi crear modelos que luego puedan ser utilizados para
predecir o clasificar valores nuevos o desconocidos (Podestd Gémez, 2013).

5.4. Descripcién de los Resultados Obtenidos
El analisis de los resultados se basé en considerar como pardmetro de mineria la variable relacionada a la
situacidn final del alumno, la cual refleja su estado en la materia al cierre del Ciclo Lectivo.

Se consider$ en situacién de Libre al alumno que no aprobd ni los exdmenes parciales ni los recuperatorios;

Regular a quien logré aprobar los 3 examenes parciales (recuperandolos o no) con nota mayor o igual al 60%
gular a q gré ap p p yor o ig

pero que no alcanzé 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 condicién
de Libre, 10.62% Regular y sélo 7.96% Promocionado.

Asi, y basando siempre el anilisis seg(in el pardmetro de Situacién, se consideraron diferentes criterios de
agrupacién de los datos para la descripcién 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.
*  Utilizacién de las TIC.

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

Figura 3. Dependencia de la Escuela Secundaria para alumnos Regulares.

Luego, para una mejor lectura, en la Tabla 1 se describe cémo 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 4. Cantidad de Horas dedicadas al Estudio para alumnos Libres.
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Clase Adribmto Furcentaje
Privada Relighosn 5%
Regular “Proviscial y Mumicipal | 67%
10.62% Privads Particular 15%
Otros e
Privada Religiosa 1%
_ Provincinl ¥ Municipal 61%
e Prvada Partcular 1%
B1.A2% |
Macional A%
Oiros 2%
Promaocionado Privada Religsosn 21%
T A%, Provincial vy Municipal TE%

Tabla 1. Caracterizacién de Clases teniendo en cuenta la Dependencia de Escuela Secundaria.

En la Figura 4 se presenta un ejemplo grafico de la distribucién de porcentajes obtenidos para la Clase
Libre, teniendo en cuenta el criterio de Cantidad de Horas dedicadas al Estudio (Hasta 10, Mas de 10 y Hasta
20, Mas de 20, etc.).

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

Clase Advilsia o L TETTS
Hasta 10 melusive 1T
RAgIr Mis dc 10 y Hiasta 20 EELT
10,629
Mas de 20 el )
Hasta 10 inclusive 1T
Libre e = : |
Miis de 10y Hasia 20 im
B1.42%
Mas de 20 R [
_ Hasta 10 melusive 2%
Promocionido x
Mis de 10 v Hasta 20 My
7.96% ghtliae =
Mias de 20 Efty

Tabla 2. Caracterizacién de Clases teniendo en cuenta la 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 descripcién detallada para cada clase
teniendo en cuenta este criterio.
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Figura 5. Importancia dada al Estudio para alumnos Promocionados.

ane Aivilsaii Porveniaje
_ Mis que al Trnbajo 3%
aque i ln Diversidm L
10.62% =
Mis que a ln Familia 17%
o Mis gue al Trbajo 1%
1A% Miis que o la Diversion Bl
o Mas quc a ln Famlia 1™
Promocionado Mis que ol Trabajo 1%
7.96% Mas gue a ls Diversion 9%

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

Ahora, teniendo en cuenta el criterio de Ultimos Estudios alcanzados por la Madre, se obtuvo el grafico
que se muestra en la Figura 6 y corresponde al caso de la clase “Regular”. Para mayor detalle se incluye una
descripcién general para todas las clases en la Tabla 4.

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

L e @ LY » § e

Figura 7. Ultimos Estudios alcanzados por el Padre para alumnos Libres.
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en la Figura 8 la distribucién de porcentajes por atributo para la clase “Promocionado”.

Figura 8. Utilizacién de las TIC para alumnos Promocionados.
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Tabla 6. Caracterizacién de Clases teniendo en cuenta la Utilizacién de las TIC.

Por Gltimo es importante hacer referencia a la calidad global del modelo utilizado para clasificar la Situacién
Final del Alumno, la cual resulté ser del 0.944, significando esto que al estimar dicha situacién en base a las
variables consideradas en el modelo, la estimacién 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 precisién 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 maximo (IBM Knowledge

Center, Calidad del Modelo).

6. Conclusiones

Se comenzara con discusiones y comentarios respecto de los principales resultados obtenidos hasta el
momento, se indicaran luego las conclusiones propiamente dichas y se finalizard con las principales lineas de
trabajo futuras.

Comentarios y Discusiones

Los procesos de mineria de datos educacional realizados han producido un considerable volumen de infor-
macién cuyo detallado estudio insumird una considerable cantidad de tiempo, no sélo a los integrantes del
proyecto de investigacién, sino también a otras 4reas ya que, tal como se suponia, el rendimiento académico
esta influenciado por el entorno socio-econémico y cultural del alumno y por aspectos actitudinales del mismo
respecto del estudio y de la utilizacién de las TIC.

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

Seguidamente se comentaran 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 observé
que para todas las categorias de rendimiento académico la mayoria de los alumnos provienen de escuelas del
ambito Provincial y Municipal, pero con diferencias significativas en los porcentajes segin rendimiento
académico, alto: 78%, medio: 67%, bajo: 61%. Esto indica que el tipo de escuela secundario que cursé el alum-
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no esta relacionado con el rendimiento académico logrado por el mismo, observindose que el porcentaje mas
alto de participacién de escuelas del &mbito Provincial y Municipal (Estatal) corresponde a la categoria de
mayor rendimiento académico.

Considerando la cantidad de horas semanales que los alumnos dedicaron al estudio (Tabla 2) se observé
que el 56% de quienes han tenido un rendimiento académico alto han dedicado mas 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. Ademas, 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
relacién directa entre la dedicacién al estudio y el éxito académico.

Considerando la importancia que los alumnos otorgan al estudio (Tabla 3) se observé que el 89% de
quienes han tenido un rendimiento académico alto han otorgado més importancia al estudio que a la diversién,
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 poblacién (Figura 5). Ademés, el 11% de quienes han tenido un
rendimiento académico alto han otorgado més 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
relacién entre el éxito académico y la importancia dada al estudio ante la diversién y el trabajo.

Considerando los dltimos estudios de la madre (los de mayor nivel) (Tabla 4) se observé 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 poblacién. Ademas, 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 relacién entre el éxito académico y el nivel de estudios alcanzado por la
madre.

Considerando los dltimos estudios del padre (los de mayor nivel) (Tabla 5) se observé 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 poblacién. Ademas, 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 relacidn entre el éxito académico y el nivel de estudios alcanzado por el padre.

Teniendo en cuanta la opinién de los alumnos respecto de la utilizacién de las TIC (Tabla 6) se observé
que el 56% de quienes han tenido un rendimiento académico alto consideraron que las TIC facilitan el proceso
de ensefianza, ese porcentaje se reduce al 50% para el rendimiento académico medio, siendo del 53% para el
bajo. Ademas, el 33% de quienes han tenido un rendimiento académico alto consideraron que sera impre-
scindible el dominio de las TIC para el ejercicio profesional, ese porcentaje aumenta al 42% para los
rendimientos académicos medio y bajo. Esto estaria indicando que la mayoria de los alumnos con mayor
rendimiento académico estarian concentrados més en el proceso de ensefanza — aprendizaje que en el posible
ejercicio futuro de la profesidn.

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

Conclusiones

En este articulo se ha presentado un modelo eficiente para la determinacién de perfiles de alumnos segtin
rendimiento académico utilizando almacenes de datos y técnicas de mineria de datos. Esto permitird tomar
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medidas que tiendan a reducir el fracaso académico, actuando tempranamente con un acompafiamiento espe-
cial de los alumnos cuyo perfil indique alta probabilidad de fracaso académico.

Claramente, el modelo presentado en este articulo es adecuado para la determinacién de perfiles y consti-
tuye una herramienta vélida de elevada utilidad para la gestién académica. El modelo propuesto puede ser
implementado en diversas instituciones.

Lineas de Trabajo Futuras

Actualmente se esta trabajando en la evaluacidén de informacién previa al cursado del afio 2013 y con la
correspondiente al cursado del afio 2014, para su posterior incorporacién al DW y anlisis con modelos de
mineria de datos de clasificacién con 4rboles de decisién y de clusterizacién; también se comenzari la reunién
de la informacién correspondiente al cursado del afio 2015. Asimismo se continuar estudiando la influencia
que otras variables tienen sobre el rendimiento académico, tales como la situacién laboral de los padres y del
propio alumno, la cobertura de salud del alumno, la relacién del trabajo con la temética de la carrera, etc.
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RESUMEN. La incorporacién cada vez mas acelerada de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) a la educacién estd generando una serie de cambios y transformaciones en el
modo en el que se llevan a cabo los procesos de ensefianza y aprendizaje. Estos cambios se pueden
observarse en los entornos tradicionales de la educacién formal, pero también en la aparicién de
nuevos entornos educativos basados total o parcialmente en las TIC.

Este documento se centra en el disefio, creacién y coordinacién de un entorno virtual 3D [EV3D]
de ensefianza y aprendizaje. En él se plantea la definicién e implantacién de un modelo de entorno
virtual 3D, haciendo enfoque no sélo en el plano técnico y pedagdgico, sino que también en una
metodologia de transicién que permita mejorar la calidad de E)s métodos y técnicas de ensefanza.

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. Introduccién

Debido a la introduccidn y avance de nuevas tecnologias en el 4rea de la educacidn, se observa que, desde
hace algunos afios, ésta ha sufrido grandes transformaciones, especialmente, desde la introduccién de los
“Sistemas de Gestién del Aprendizaje” comdnmente conocidos como LMS (por sus siglas en inglés de Learning
Management System). Estos, en gran parte, favorecieron el crecimiento de la educacién a distancia y colabo-
raron con la mejora en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Como contraparte de estos avances, los
proveedores de LMS, en la bsqueda de posicionar su herramienta como elemento principal del e-learning [1],
estan en constante competencia, dejando de lado lo que deberia ser el objetivo principal: permitir que los estu-
diantes asuman mas responsabilidad en el proceso de su aprendizaje. El enfoque tradicional de los LMS
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actuales hace que los docentes disefien los cursos y actividades con una visién 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 colaboracién con sus compaiieros [2]. Mucho tiene que ver en el impacto de estas nuevas
tecnologias o modalidades de ensefianza, el advenimiento de una nueva generacidn; una generacién que nacié
con la tecnologia a su alcance, lo que se conoce como los nativos digitales [3], quienes tienen mas predileccién
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 metodologia de
ensefianza que permita, mediante el uso de tecnologias, explotar las capacidades de los estudiantes [4].
Buscando nuevas estrategias que permitieran mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, fomentando
su participacién de una manera lddica, 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 Ensefianza y Aprendizaje 3D (EV3D).
De lo antes expuesto, consideramos que para poder plantear el disefio, creacién y coordinacién de un entorno
virtual 3D de ensefianza y aprendizaje (EV3D) a utilizarse en el 4mbito de la [*** dato de filiacién oculto para
evaluacién ***], no debemos solamente enfocarnos en un plano técnico-pedagdgico, sino ademas debemos
pensar en una metodologia de transicién que permita mejorar la calidad de los métodos y técnicas de ensefian-
za. Es asi que, para una posterior implementacién, basaremos parte del disefio y creacién del EV3D en la
metodologia PACIE (Presencia, Alcance, Capacitacién, Interaccién, E-learning), desarrollada por el ingeniero

Pedro Camacho [5].

2. Metodologia

PACIE es una metodologia que permite el uso de las TIC como un soporte a los procesos de aprendizaje
y autoaprendizaje, dando realce al esquema pedagdgico de la educacién real. Esta metodologia diferencia tres
grandes aspectos a tener en cuenta en el proceso de transicién hacia un EV3D, los mismos son: la imagen que
daremos a nuestro EV3D; el manejo y organizacién de la informacién dentro del EV3D vy la organizacién,
gestidn y administracién de la educacién virtual. Centraremos nuestra propuesta del EV3D en estos tres aspec-
tos fundamentales, dejando abiertas ciertas incdgnitas que podran ser subsanadas luego de la realizacién 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 tipografia y tamafo de texto para titulos; utilizar una misma tipografia para la
informacién; diferenciar la informacién relevante del resto, utilizando una tipografia y color diferente; las im4-
genes deben mantener un mismo tamafo; utilizar enlaces con imégenes que faciliten el acceso a los distintos
sistemas de informacién 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 educacién virtual [7].
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Manejo y Organizacién de la Informacién

En este aspecto se da paso a la importancia del manejo y la organizacién de la informacién 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 tomé la decisién de utilizar los SBS, del
inglés Standards, Benchmarks and Skills (Estindares, 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 caracteristicas afines, todas éstas personal-
izadas para nuestra asignatura de forma exclusiva. Luego reunimos los patrones académicos y apuntamos hacia
estdndares (Standards) académicos que deben ser fijados por el drea académica a la que nuestra asignatura
pertenezca [8] [9].

Organizacién, Gestién y Administracién de la Educacién Virtual

En base a lo propuesto en la metodologia PACIE, consideramos que para poder llevar a cabo nuestra prop-
uesta del EV3D, es de gran importancia poder contar con un irea especializada en educacién a distancia que
deba orientarse a gestionar todo lo relacionado con la educacién virtual, y ser la encargada de organizar, ges-
tionar y administrar la misma, obteniendo poder de decisién sobre el EV3D. Segin lo indicado en la
metodologia PACIE [10], la composicién minima recomendada de recursos humanos que deben estar pre-
sentes en esta irea se compone de un experto en pedagogia, un experto en informética y un experto en comu-
nicaciones sociales. De esta manera podemos hacer una mejor divisién de tareas, donde: el comunicador debe
manejar la comunicacién de la informacién tanto de los procesos de educacién virtual, como del EV3D en gen-
eral y de las aulas virtuales en particular. Debe ser el nexo entre el pedagogo y el informatico; el informético
debe apoyar en cuestiones que respectan a la tecnologia y al entorno virtual de ensefianza y aprendizaje, brin-
dando soluciones para que el EV3D funcione éptimamente; el pedagogo debe ser el encargado de implementar
metodologias de aprendizaje acordes al EV3D, y de esta manera obtener mejores técnicas para aprender den-
tro del mismo, y una forma de ensefar pensada para el EV3D con el que se esta trabajando.

Aspectos del Entorno Virtual 3D

Como resultado de un proceso de investigacién, 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 deberia
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 ensefianza y aprendizaje de
quienes seran sus principales actores, estudiantes y docentes por igual. Estos necesitan de un fuerte acom-
pafiamiento que debe ser brindado por recursos entrenados con el apoyo de procesos bien definidos. Aspecto
organizacional: de la informacién: debemos hacer hincapié en el manejo y la organizacién de la informacién,
analizar qué se hace con la misma y cémo utilizarla para generar el aprendizaje del estudiante. Podemos lograr
un buen manejo y organizacién de la informacién utilizando estindares y/o metodologias vigentes, pudiendo
ser una opcidn el uso de los SBS. Aspecto pedagdgico: es necesario que el docente rompa con el esquema

tradicional de ensefianza, acercando al estudiante hacia el autoaprendizaje, donde el entorno sea una puerta
(o puente) para que se interese, continde investigando y aprenda por si 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 acompafiado de personas capacitadas para su uso, que actden de guia de aquellas personas
que no posean los conocimientos necesarios especificos para su utilizacién. Aspecto evolutivo: todo sistema vir-
tual debe considerar una evolucién previsible si pretende estar vigente con una realidad tan cambiante como
la actual. Asi, es necesario realizar un proceso de control y de permanente actualizacién que busque adaptar
el sistema a nuevas herramientas y entrar en un circulo virtuoso que lo optimice permanentemente. Aspecto
gréfico: Se debe comprender que, en los tiempos actuales, el disefio 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 gestién de las
aulas virtuales: su creacién, el proceso de matriculacién de estudiantes, la asignacién de docentes, el manejo
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de los roles, etc., deberian realizarse de una manera estandarizada y por personal especifico. Por un lado,
porque dichas tareas no deberian 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 realizacién de esas activi-
dades, ya que un entorno heterogéneo da la sensacién de desorden.

Implementacién del Entorno Virtual 3D

Para la implementacién del EV3D propuesto resultd necesario atravesar por la etapa de seleccién de la her-
ramienta informatica a utilizarse como servidor de aplicaciones 3D. Como parte de dicho proceso se tenia,
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 mas conocidos y utilizados para OpenSim podemos nombrar a Singularity e
Imprudence . En el caso de OpenWonderland el navegador web actGa 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 buscé satisfacer el requisito de que el EV3D propuesto pudiese
conectarse con el entorno virtual de ensefianza y aprendizaje (EVEA) utilizado actualmente en la [*** dato de
filiacién oculto para evaluacién ***], el cual es conocido como [*** dato de filiacién oculto para evaluacién ***]
[12]. En ese aspecto, OpenSim, contaba con médulos preexistentes que nos permitirian suplir con esta necesi-
dad. Este fue un aspecto que, junto con la excelente calidad grafica, la posibilidad de realizar una comuni-
cacidn sincrénica por voz, los diversos repositorios y la amplia documentacién disponible, hicieron que se pon-
derara a OpenSim como la herramienta informética a utilizarse como servidor de aplicacién 3D. Luego de la
seleccién de la herramienta se continué trabajando en la etapa de instalacién. Para ello se descargd, desde la
pagina oficial, la Gltima versién estable disponible (actualmente se est4 trabajando sobre la versién 0.7.5) y se
consulté toda la documentacién oficial presente en el sitio que nos permitiese realizar una correcta instalacidn.
Como paso posterior a la instalacién se comenzé a trabajar con el modelado del mundo virtual, y alli, en
primera instancia, se recred una sala de conferencias de [*** dato de filiacidén oculto para evaluacién ***]. Para
ello se descargd 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
creacién de objetos que traen asociadas los visores, darle el aspecto actual apreciado en la Figura [ y la Figura
2. En una segunda etapa del modelado del mundo virtual se trabajé en la idea de recrear uno de los edificios
fisicos de [*** dato de filiacién oculto para evaluacién ***]. Para dicha recreacién ya se contaba con la posibil-
idad de obtener el plano de uno de estos edificios. Durante esta etapa se debi investigar acerca de las maneras
en que OpenSim permitiria 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 algdn 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 optd por la opcién de wtilizar un programa de modelado 3D que permita la exportacién 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 importacién de los modelos 3D generados bajo el formato “.DAE”. Cabe mencionar que la opcién de crear
manualmente los modelos fue descartada dado la complejidad que se presentaba al intentar crear edificios con
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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
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un alto grado de variacién morfoldgica; utilizando objetos primitivos, tales como esferas, cuadrados, cilindros,
que son los provistos por los visores. Y la opcién 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 permitia crear
estos modelos, conocida como SolidWorks , manifestd, en la etapa de las evaluaciones técnicas, diversos
inconvenientes en la importacién de dicho modelo dentro del EV3D propuesto. Bajo la utilizacién de la opcién
seleccionada, se logré importar, dentro del EV3D propuesto, un modelo construido en base a un plano fisico
del edificio de [*** dato de filiacién oculto para evaluacién ***]. Dicha importacién 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.
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Figura 2. Vista de la sala de conferencias recreada desde el interior.
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Figura 3. Edificio construido desde Google Sketchup.
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Figura 4. Edificio construido desde Google Sketchup ya importado y trabajado en OpenSim.

Integracién y evaluacién del Entorno Virtual 3D

Luego de crear el mundo virtual antes mencionado se comenzé con el proceso de evaluacidn técnica del
comportamiento del mismo. Uno de los aspectos analizados, evaluados y llevado a cabo se relacioné con la
interaccién en tiempo real mediada por voz ya que era uno de los requisitos a cumplir. De las dos formas de
comunicacidn permitida, entre las que estaban la interaccién por voz de forma abierta y de forma cerrada, per-
mitiendo, respectivamente, realizar una comunicacién pdblica y una privada; se detectd que la interaccién por
voz de forma abierta es configurable para poder escuchar sélo dentro de un radio de distancia definido, lo cual
permitiria separar mesas de trabajo en distancias acordes, y sélo podrian oirse entre los avatares, asi 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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lizado en [*** dato de filiacién oculto para evaluacién ***], denominado [*** dato de filiacién oculto para eval-
uvacién ***] [13]. Para ello se hizo uso de un médulo conocido como Sloodle que permite la integracién entre
un LMS basado en Moodle , que es el LMS utilizado en [*** dato de filiacién oculto para evaluacién ***], y
OpenSim, que es la herramienta seleccionada para la implementacién del EV3D propuesto. Gracias al uso de
Sloodle, todo componente que se cree en el EVEA utilizado en [*** dato de filiacién oculto para evaluacién
**¥] podra ser accedido desde el EV3D. Entre las principales evaluaciones y pruebas técnicas realizadas sobre
esta integracidn, se destacan las posibilidades de: poder acceder, utilizando las credenciales de acceso ya exis-
tentes, desde el EV3D al EVEA utilizado en [*** dato de filiacién oculto para evaluacién ***]; crear presenta-
ciones dentro de un aula virtual del EVEA de [*** dato de filiacién oculto para evaluacién ***] y poder acceder
a ellas desde el EV3D propuesto; realizar examenes o evaluaciones dentro de un aula virtual del EVEA utiliza-
do en [*** dato de filiacién oculto para evaluacién ***], permitiendo que los estudiantes puedan completarlas
desde el EV3D propuesto, enriqueciendo de esta forma la experiencia de la evaluacién virtual. Integrar una
herramienta de comunicacidn sincrénica, como lo es el chat del EVEA utilizado en [*** dato de filiacién oculto
para evaluacién ***] con el EV3D propuesto, brindando la posibilidad de realizar de forma sincrénica una
comunicacidn 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 propésito era poder probar el comportamiento de la herramienta y
de los participantes durante la experiencia. Como objetivo principal se planted que los participantes de la expe-
riencia pudieran ingresar al EV3D desde diferentes lugares, y una vez dentro pudieran recorrer el entorno,
comunicarse entre si por medio de las herramientas de comunicacién sincrénica que provee el EV3D, como lo
son el chat de texto y de voz, y poder debatir sobre alguna problemética previamente planteada por los
docentes. Para llevar adelante dicha experiencia se buscé trabajar con los estudiantes y docentes de una asig-
natura dispuesta a colaborar, que reuniera ciertas particularidades. La asignatura que participé de esta experi-
encia fue la de “Analisis y Disefio de Sistemas II”, que se dicta en el tercer afio de las carreras de Licenciatura
en Sistemas e Ingenieria en Informatica, y tiene la particularidad que dicha asignatura se dicta en las dos sedes
que posee la universidad, las cuales estin situadas en la ciudades de [*** dato de filiacién oculto para evalu-
acién ***], Esta particularidad se tuvo en cuenta ya que seria un aspecto positivo para la experiencia, dado que
la utilizacién del EV3D podria representar un medio favorable de integracién y colaboracién en la solucién de
problemas entre estudiantes de distintas ciudades. Desde un primer momento se utilizé para coordinar las bases
de la experiencia y comunicarse con los participantes, el curso “Analisis y Disefio de Sistemas II”, presente en
el EVEA [*** dato de filiacién oculto para evaluacién ***], donde se puso a disposicién de los estudiantes una
actividad en la cual, divididos en grupos aleatorios de hasta cuatro personas y dado un enunciado, deberian
discutir y disefar en un determinado periodo de tiempo (diez dias aproximadamente), una tematica puntual de
la asignatura que consistia en el armado de un Diagrama de Clases (perteneciente al UML ) del problema
planteado. Una vez finalizada dicha actividad, los grupos depositarian el trabajo realizado en un foro especial-
mente creado para tratar esta tematica. Posteriormente se continuaria con el desarrollo de dicha actividad den-
tro del EV3D. Al ser una actividad pensada de forma no presencial, cada participante podia ingresar al EV3D
desde diferentes lugares fisicos y geograficos. Para esta experiencia, dentro del EV3D se contaba con un edifi-
cio central donde se reunirian todos los estudiantes y docentes al principio y después habia un “stand” para
cada grupo, donde se encontraba la imagen del Diagrama de Clases que habian disefiado. 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 explicé la puesta en marcha y el funcionamiento del
mismo, como asi también se mostré cdémo debian preparar sus avatares, que serian sus representacidn virtuales
dentro del EV3D. Dentro del curso disponible en el EVEA [*** dato de filiacién oculto para evaluacién **¥],

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 cred una unidad, denominada “Entorno Virtual 3D”, que puede apreciarse en la Figura 6, en la que los estu-
diantes tenfan disponible toda la informacién 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 dias. De los diez grupos, primero la llevarian
a cabo cinco en un dia y finalmente los otros cinco restantes a la semana siguiente. Esta decisién surge debido
a que como se trataba de una primera prueba formal de la herramienta, no se queria sobrecargar al EV3D con
la totalidad de los estudiantes. Como actividad adicional, se le pidié a cada estudiante que una vez que ingre-
saran y recorrieran el entorno, publicardn 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 habia una imagen del dia-
grama de clases que habian disefiado, como ilustra la Figura 9. Es alli donde se realizé el debate sobre cada
diagrama, en donde los estudiantes pudieron hacer una puesta en comdn, resolver sus inquietudes y corregir
errores. Este debate se llevé a cabo por medio de las herramientas sincrénicas que provee el EV3D, las cuales
son el chat de texto y el chat de voz, donde pudieron comunicarse, debatir y preguntar recreando la situacién
como si estuvieran en un aula presencial. Para poder hacer una evaluacién de la experiencia, se desarrollé un
instrumento evaluativo cuali-cuantitativo. En relacién a dicho instrumento, aln se estd en proceso del anélisis
de los resultados, los cuales seran presentados en futuras publicaciones. La conclusién general de la experien-
cia, y en funcién 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 simultineo 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 sincrdnicas, pero que fueron superados, pudiendo llevarse adelante la comuni-
cacién sin dificultades.
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Figura 5. Vista general del EV3D disefiado para la experiencia.

11. Diagrama de Clases, UML, http://es.wikipedia.org/wiki/Diagrama_de_clases
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Figura 6. Unidad dedicada a la experiencia del EV3D dentro del curso de la asignatura de Andlisis y Disefio de Sistemas II.
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Figura 7. Capturas de los avatares de los estudiantes.
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Figura 9. Debate del diagrama dentro del EV3D.

4. Conclusiones

Uno de los objetivos que buscamos cumplir mediante la utilizacién del EV3D propuesto es que éste permita
introducir y generar estrategias innovadoras que puedan satisfacer la necesidad de mejorar el proceso de
ensefianza y aprendizaje, permitiendo que los estudiantes sean participes de su formacién académica, propi-
ciando espacios de interaccién dindmica y abierta. Consideramos que si bien adn nos encontramos en una
etapa de evaluacién y mejora continua, el EV3D propuesto, gracias a su capacidad de interaccién en tiempo
real y de sensacién de presencialidad, aporta una dimensién social al proceso de ensefianza y aprendizaje en
linea similar al producido en la educacién presencial, lo que enriquece, dinamiza y mejora el conjunto de la
propuesta educativa a distancia. La primer experiencia de la utilizacién del EV3D para el dictado de una clase
de desarrollo practico, que implica organizacién, debate y acuerdo entre estudiantes y docentes fue muy estim-
ulante en varios sentidos. Los estudiantes se sintieron atraidos 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 metodologia y
recurso tecnoldgico aplicable en las aulas. Sin embargo, se guarda conciencia de que para mejorar el proceso
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de ensefanza y aprendizaje, no es suficiente contar solamente con el hecho de definir e implantar un modelo
de EV3D, como asi tampoco lo es contar con una metodologia de transicién que permita mejorar la calidad de
los métodos y técnicas de ensefianza. El disefio de actividades educativas y generacién de contenido especifico
para EV3D es una perspectiva emergente en el 4mbito de la practica y la investigacién de la comunidad del e-
learning. Es asi que también debemos centrarnos en la generacién y disefio de contenidos especificos para este
tipo de entornos, por lo cual en trabajos futuros se incursionara en el disefio de contenido especifico para el
EV3D propuesto para utilizarse en el 4mbito de [*** dato de filiacién oculto para evaluacién ***]. En relacién
a los trabajos a futuro, a la integracién total entre el EVEA utilizado en [*** dato de filiacién oculto para eval-
vacién ***] y el EV3D propuesto, se busca crear un espacio colaborativo de aprendizaje, junto con el disefio
de contenidos y actividades especificas acorde a ambos entornos, como asi también, relevar, medir y comparar
el impacto de la introduccién de un EV3D en las diferentes modalidades de ensefianza presentes en el ambito
de [*** dato de filiacién oculto para evaluacién ***].
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RESUMEN. La mejora de interfaces graficas por décadas se enfocé a la usabilidad; actualmente,
con la inclusién de elementos pertenecientes al usuario, se enfoca a proveer una experiencia mas
enriquecedora desde el punto de vista emocional. Segin sefialan los investigadores las interfaces
enfocadas a usabilidad son satisfactoriamente aceptadas pero no siempre los usuarios estan ligados
o involucrados a usarlas, el enlace emocional es tan importante como la usabilidad porque crea satis-
faccién, cierta lealtad y compromiso.La usabilidad es un componente importante de la experiencia
pero no es un indicador suficiente para saber si la percepcién del usuario, respecto a la interaccién
con la computadora, es negativa o positiva. El presente articulo explora el impacto del disefio emo-
cional implzmentado en objetos de aprendizaje, se presentan las correlaciones Pearson entre las
variables de implementaciones de disefio emocional en objetos de aprendizaje y satisfaccién 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 interfgace design
paradigm based on interface functionalism and cognitive factors; gl-he 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, Disefio Emocional, Tecnologia Persuasiva.
KEYWORDS: Learning Object, Emotional Design, Persuasive Technology.
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1. Introduccién

El presente trabajo explora el impacto de los objetos de aprendizaje disefiados bajo el enfoque emocional
y mide ese impacto en términos de satisfaccién de usuario y preferencias de usuario, la consideracién de fac-
tores emocionales en el disefio de objetos de aprendizaje es evaluar el rol de la interface en el proceso de invo-
lucramiento y motivacién de un estudiante.

Las estrategias de disefio emocional que fueron evaluadas son las estrategias propuestas por Walter (2011)
“el uso de rostros, personas, contenidos con estructura tipo narracidn, el tamafio de las tareas corto”.
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En el contexto de disefio emocional personas se refiere a imagenes o personaje con nombres, cara y per-
sonalidad para lograr una empatia con el usuario ademas de caracterizar un producto Norman (2004).

Tradicionalmente el disefio de objetos de aprendizaje —y de cualquier material didactico- se basa en facto-
res cognitivos —procesos mentales que las personas utilizan para procesar, construir y almacenar informacién-
sin considerar factores psicoldgicos que pueden influir en la automotivacién como es la intencién y la emocién

Martinez (2001).

La problemética de no considerar los factores psicoldgicos es que el disefio de objetos de aprendizaje es
que tiende a basarse en un solo aspecto —cognitivo o funcional-, lo que lleva a la situacién de que “la tecnologia
facilitara el aprendizaje a algunos pero probablemente inhibira el aprendizaje de otros, cuando consideramos
a todos los estudiantes —sin considerar particularidades- en una masa “homogénea” cualquier intervencién ten-
dra como resultado que no hay “diferencias significativas” de la accién aplicada” Russell (1997).

Dentro de la problemética otro reto en el disefio de objeto de aprendizaje es la aceptacién por el usuario;
el uso y aceptacién de un objeto de aprendizaje depende en gran medida de la aceptacidn de la interfaz gréifica
y de la usabilidad percibida, los expertos sefialan que la usabilidad percibida perdura aun con el uso de la inter-

face Kurosu y Kashimura (1995).

Fogg (2003) sefala que la evolucién de las interfaces tiene las siguientes fases: funcional, usabilidad y per-
suasidn; el término persuasién asignado a la tercera fase se refiere segin Verbeek (2005) a una de las mani-
festaciones de un concepto més amplio y mas asociado a la mediacién tecnolégica; [8] [9] [7] el concepto de
la mediacién tecnoldgica sefala que la interaccién humano-herramienta llega a ser tan cercana que la herra-
mienta llega a ser una extensién de uno mismo y que el rol mediador de la herramienta modela tanto sus per-

cepciones como sus acciones (lhde, 1990; Latour, 1994; Verbeek, 2005).

La tecnologia es un reflejo de las actividades sociales, llegamos a convivir tanto con la tecnologia o con
cualquier herramienta que llegan a ser una especie de extensién de nosotros mismos (lhde, 1990; Borgmann,
1984); Fogg (2003) sefiala que “Tecnologia persuasiva es aquella tecnologia que esta disefiada para cambiar
actitudes y conductas a través de la persuasién e influencia social, sin utilizar coercién”.

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

A continuacién se sefialan los principales argumentos del disefio basado en emociones y como puede influir
en las personas.

1.1. Principales componentes tedricos y empiricos del disefio emocional

La emocién es un componente importante de la comunicacién, la emocién es una de las similitudes de los
seres humanos, el mismo estado de animo es expresado en todo el mundo con una uniformidad notoria, la
emocién puede ser el complemento de la comunicacién verbal o escrita o el principal elemento de la comuni-
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cacidn en ciertos contextos.

Los disefios de interfaces se estin apoyando en los factores emocionales, los disefios de interfaces creados
en el paradigma Entrada-Proceso-Salida tienen como prioridad la usabilidad pero no siempre los usuarios estin

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 satisfaccién y cierta lealtad y com-

promiso (Dandavate, Sanders y Stuart, 1996; Holman, 1986; Montague, 1999; O’Connor, 1997).

El cambio de la interaccién del usuario con la computadora de “simple a una experiencia significativa” radi-
ca en la relacién 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 més a la usabilidad y el paradigma actual se enfoca més
a la experiencia, la usabilidad es un componente importante de la experiencia pero no es un indicador suficien-
te para saber si la percepcién del usuario respecto a la interaccién con la computadora es negativa o positiva

Thiiring, & 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 sefalan que entre los principales factores destacan: la interaccién con el maestro, la interaccién
con los alumnos, la orientacién a objetivos en la realizacidén de las tareas, sentido de pertenencia a la escuela,
disposicién a involucrarse Youngy Bruce (2011).

A modo de conclusién parcial: los disefios que se aplican a las interfaces van evolucionando en funcién de
las necesidades del usuario, Fogg (2003) sefiala puntualmente las fases de evolucién de las interfaces: funcio-
nal, usabilidad y persuasidn; este dltima fase de persuasidn se refiere més a una relacién mas cercana con la
interface en términos de considerar factores psicolégicos y sociales como la emocién, pertenencia, experiencia,
mediacién y exploracién 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 mdltiples contextos educativos” Polsani (2003), el objeto de aprendizaje basicamente es un coleccién
de contenidos, de précticas y de actividades de aseguramiento del aprendizaje. El disefio utilizado en la imple-
mentacién 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 narracién, el tamafo de las
tareas se sugiere que sea corto”.

En el contexto de disefio emocional personas se refiere a imagenes o personaje con nombres, cara y per-
sonalidad para lograr una empatia con el usuario ademas de caracterizar un producto Norman (2004).

1.3. Trabajos Relacionados

Martinez (2001) en su trabajo sobre disefio de objetos de aprendizaje para personalizar el aprendizaje
sefiala que se ha omitido la consideracién de la persona como un todo y por lo tanto no se ha considerado
fuentes psicoldgicas claves que influye en como las personas quieren e intentan aprender con las TIC (tecno-
logias de informacién y comunicacién).

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

Otros trabajos relacionados de implementacién de disefio emocional en material didactico son: personali-
zacién en ambientes Web Lekkas et al (2008), el rol de la emocién 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 est
bien fundamentado segin 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 especificos de obesidad, diabetes, estos sitios Web influyen en las personas por la referencia de personas
conocidas en la misma situacién y con credibilidad en el sitio Web, en general la credibilidad aumenta con el
uso de disefio grafico profesional, ambos elementos influyen en las personas de manera significativa Sillence,

Briggs y Harris (2009).
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El resto del trabajo est4 organizado como sigue: la metodologia que consta de la forma en que se disefié el
objeto de aprendizaje y se muestra el instrumento de recoleccién de informacién, después se muestran las gra-
ficas de las correlaciones més altas entre variables y la correlacién entre grupos de variables y finalmente la dis-
cusidn de resultados y conclusiones

2. Metodologia

Se implement$ el disefio emocional en objetos de aprendizaje, respecto a las practicas implementadas, estas
fueron definir las tareas del curso con orientacién a objetivos dando de cierto modo la libertad de alumnos de
seleccionar algunas tareas sobre otras; el disefio emocional implementado en el objeto de aprendizaje contiene:
a) los contenidos en forma de narracién o historia, b) incluir personajes —personas- mediante rostros o figuras
a manera de interaccién -en este caso fue un personaje en forma de chimpancé ver figura 1-, siguiendo los
principios de disefio emocional Walter (2011).

Los contenidos de los objetos de aprendizaje fueron practicas de Excel Microsoft Office donde se incluyen
contenidos, explicaciones en forma de narrativa, problemas a resolver y una actividad tipo preguntas de opcién
mdltiple a manera de aseguramiento de aprendizaje, estas actividades fueron realizadas por 44 alumnos de la
carrera de Médico Veterinario Zootecnistas (MVZ) de la Universidad Auténoma 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 aplicé la prueba alfa de Cronbach con un resultado generado de 90.55%, este resultado calificé 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 continuacién en la Tabla I:
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Tabla 1. Cuestionario de recoleccién de informacién por secciones y preguntas (Instrumento).
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A continuacién se muestra la primera pantalla del objeto de aprendizaje y el personaje del disefio emocional
Figura 1.

[atr o utcedn

Figura 1. Interfaz de objeto de aprendizaje.
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A continuacién se muestra la pantalla de la evaluacién en el objeto de aprendizaje, la funcién de evaluacién
muestra si contesto correctamente o incorrectamente pero no forma parte de su calificacién, ver Figura 2.
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Figura 2. Funcién de evaluacién en el objeto de aprendizaje.

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 disefio emocional en objetos de aprendizaje y la satisfaccién del usuario,
a continuacién se muestra las variables de disefio emocional y satisfaccién del usuario en la tabla 2:

Variables disaefio emocional YVariables de satisfaccion
Composicion de los elemenios de la | Usabilidad

interface Utilidad

Color Satisfaccion

Botones de navegacion
imagenas

Texto

Evaluacion

Tabla 2. Variables a comparar variables de disefio contra variables de satisfaccién.

El resultado del analisis de correlaciones —se usé correlacién de Spear- es el siguiente: la correlacién mas
alta es el nivel satisfaccién (pregunta no. 26) con la frecuencia de las imagenes en el material didactico (pre-
gunta no. 12) con valor de 0.7549 como se muestra en la Figura 3.

La segunda correlacién mas alta es “el nivel satisfaccién” (pregunta no. 26) con “la evaluacién es impor-
tante” (pregunta no. 23) con valor de 0.7141 como se muestra en la Figura 3.
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Figura 3. a) Correlacién de “nivel de satisfaccién” con “frecuencia de las imégenes en el material didactico” con valor de 0.7549

b) Correlacién de “nivel de satisfaccién” con “la evaluacién es importante” con valor de 0.7141

La correlacién de la satisfaccién del usuario fue alta en dos variables: por frecuencia de imagenes y la eva-
luacién del objeto de aprendizaje, la evaluacién no es parte del disefio emocional sino de principios de disefio
de objetos de aprendizaje.

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

4.

La segunda correlacién mas alta es “la utilidad del material didactico” (pregunta no. 24) con “la evaluacién
es importante” (pregunta no. 23) con valor de 0. 6447 como se muestra en la Figura 4.

Figura 4. a) Correlacién de “nivel de utilidad del objeto de aprendizaje” con “frecuencia de las imigenes en el material didactico”
con valor de 0.6780 b) Correlacién de “nivel de utilidad del objeto de aprendizaje” con “la evaluacién es importante” con valor

de 0.6780

La correlacién de la variable “utilidad percibida en el objeto de aprendizaje” es mas débil que la correlacién
de “satisfaccién” pero se alcanzan con las mismas variables que satisfaccién: imagenes y evaluacién

A continuacién se muestra el andlisis de “la facilidad de uso” (pregunta no. 25) con “la distribucién de los
elementos” (pregunta no. 3) con valor de 0.5903 como se muestra en la Figura 5.
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La segunda correlacién mas 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.
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Figura 5. a) Correlacién de “nivel de facilidad de uso del objeto de aprendizaje” con “distribucién de elementos” con valor de
0.5903 b) Correlacién de “nivel de facilidad de uso del objeto de aprendizaje” con “la forma de recorrer pantallas es importan-

te” con valor de 0.5985

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

Finalmente se analizan las correlaciones por grupos -gl Composicién grafica, g2 Colores, g3 Botones, g4
Imégenes, g5 Texto, g6 Evaluacién, g7 Satisfaccién- ver Tabla 3.

1 a a2 g3 TR g6 g7
|__| Compoucén Cokwes  Botones imigenes  Tems _Evinuscén Satstaccobn
g I 10000000 06175004 000MOT] 04840800 04310837 0 404088 0 BADA400
G2 | 06175034 10000000 OG1MHI0A 05001080 DIZSETEY 0 SIATIOT O SIVAIAT
g3 | 08004013 OOITHI0S 10000000 OEIROAIT O4ZBAN08 O TRETRID 06551504
""rl'i 0 4840800 0 001000 06260437 10000000 ©0I01VENT 0E3TE4IE O PIBEIN
| 99| 04313827 0225070) 04284105 03911817 10000000 05613010 0 506364C

0 4404080 0537197 0 FATr 0ENeEd CS5013990 10000000 O TI5R0FT
GORADG 0 531337 DOSEIS0d O P35S O SOM0 O T4METY 1.0000000

ali}
L g7

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

Las correlaciones mas altas son:

Grupo 7 “Evaluacién” con grupo 6 “Satisfaccién” tienen la correlacién mas alta (0.7459), al ser la satis-
faccién la variable de mayor interés en este estudio fue positivo este resultado en el sentido de identificar que
los usuarios que les gusta la evaluacién en el objeto de aprendizaje son los usuarios con mayor nivel de satis-
faccién.

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

A continuacién se muestra la Figura 6, una representacién grafica de las correlaciones de la Tabla 1 para
visualizar mas facilmente las correlaciones que se comentaron en los parrafos anteriores.
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Figura 6. Correlaciones por grupos de preguntas del Cuestionario (Instrumento).

4. Discusién
Este estudio muestra en general que el disefio emocional en objetos de aprendizaje esta correlacionado con
la satisfaccién del usuario.

Ambas correlaciones més altas de satisfaccidn y utilidad coinciden con dos variables del objeto de apren-
dizaje que son: a) uso de imagenes y b) evaluacién del objeto de aprendizaje —es una evaluacién de los con-
tenidos sin formar parte de la calificacién del usuario-.

De las dos variables con més altas correlaciones con satisfaccién (Figura 3) y utilidad (Figura 4), solamente
la variable “uso de imigenes” forma parte directamente de las estrategias de disefio emocional sefialadas por
Walter [1], en este momento explicamos las correlaciones de este modo: la otra variable “evaluacién” forma
parte indirectamente del disefio emocional porque llega a crear una experiencia mis enriquecida, otra carac-
teristica de la evaluacién para lograr la experiencia positiva es que no forma parte de la calificacién del usuario
sobretodo es mas una manera de repasar el contenido.

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

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

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

Para finalizar queremos concluir que las estrategias de disefio 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 ensefanza-aprendizaje es muy importante y que seria de valor determinar el rol
de la variedad comparado por ejemplo con elementos de disefio emocional para entender mejor el involucra-
miento y el enriquecimiento de experiencias en objetos de aprendizaje.
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RESUMEN El modelo de investigacién accién es considerado como una metodologia 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 implementacién de investigacién accién, con la
intensién de inducir, enriquecer y favorecer el trabajo colegiado que busca mejorar la practica docente.

Con base a una recuperacién tedrica, a lo largo del trabajo se menciona qué es el trabajo colegiado, qué es la investigacién accién y la conveniencia de arti-
cular ambas en un solo proyecto con la intencién de identificar problematicas, disefiar e implementar acciones y reflexionar sobre sus resultados para corregir
e implementar acciones eficientes.

También se dan a conocer algunas concepciones sobre la investigacién accién, sus modalidades, representaciones metodolégicas de sus modelos, sus carac-
teristicas, pasos a seguir y algunas condiciones necesarias para implementar esta metodologia de investigacién como una estrategia.

En el caso particular del trabajo colaborativo colegiado entre docentes, se identifica a la investigacién accién practica y al modelo de Kemmis, como la mejor
opcién para implementarse en el ambiente educativo.

Participar en un proyecto de investigacidn accién contribuye a mejorar el juicio profesional, asumir una responsabilidad, otorga empoderamiento sobre una

situacién y convierte a los implicados en agentes innovadores de cambios en la practica educativa y la formacién 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, Investigacién accién, Practica docente,
Planeacién, Accién, Observacién y reflexién.

KEYWORDS: Collegial collaborative work, Action research, Teaching practice, Planning, Action,
Observation and reflection.
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1. El papel docente en la educacién

A través del tiempo los modelos educativos han ido cambiando y evolucionando para tratar de responder
a los retos y necesidades del nuevo contexto, asi como a las demandas de la dindmica 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 educacién, 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 ademas de acompafar, motivar y estimular el aprendizaje de sus estudiantes con la intencién
de propiciar la autogestién, la construccidén colectiva, el desarrollo de competencias y la significacién del
conocimiento. Los nuevos modelos educativos promueven entre los participantes el dialogo, el intercambio, la
problematizacién, la reflexién, el trabajo colaborativo y la practica 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 interaccién con los actores involucrados en el proceso, asi como de la evaluacién 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.
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La importancia de que los docentes puedan aprender de su propia practica, radica en los alcances que
puede tener este efecto, tanto en los procesos de aprendizaje de sus estudiantes como en las mejoras de su
practica docente. Por ello, es importante someter a los docentes a escenarios y ambientes que favorezcan
nuevos aprendizajes y les permitan mejorar su funcién. En este sentido, el trabajo colaborativo colegiado ofrece
un espacio de interaccidén con otros docentes en donde se puede experimentar el dialogo, la reflexién, la prob-
lematizacidn, la colaboracién y la solucién de problemas a diferentes tematicas relacionadas con los procesos
de ensefnanza aprendizaje y la funcidén 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 educacién como un proceso de socioconstruccidn, 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 interaccién y la comunicacién, de
modo que aporten desde lo individual al proyecto comdn y constituyan un proyecto colectivo.

Es importante reconocer las oportunidades que el trabajo colaborativo colegiado brinda como una opcién
para propiciar cambios y mejoras la practica docente a partir de la colaboracién y la implementacién de ciertas
estrategias. Sin embargo, para generar procesos de cambio es necesario conocer la realidad y disefiar acciones
sobre lo que se pretende cambiar y una forma de lograrlo puede ser a través de la aplicacién de la metodologia
de la investigacién accién.

El presente trabajo pretende dar a conocer la importancia de la implementacién de investigacién accién
como estrategia de trabajo colegiado colaborativo considerando que esta metodologia que puede inducir,
enriquecer y favorecer el trabajo colegiado y mejorar la practica docente.

2. El trabajo colaborativo colegiado y la investigacidén accién

Cada vez es mas comdn que los graves problemas de la sociedad contemporinea 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 4mbito educativo se manifestado esta percepcién. Desde principios de los noventa, como
parte de la politica educativa se ha fomentado la necesidad de la participacién conjunta de docentes en
reuniones de trabajo colegiado para trabajar en equipo de manera colaborativa, con la intensién 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 definicién de acciones, entre los
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docentes y directivos, en la basqueda 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 concepcidn del centro como unidad funcional de planificacién, accién, evaluacién, cambio y for-
macién. Y por su parte, Espinosa (2004, en Soetero 2014) comenta que hablar del trabajo colegiado es
referirse a la reunién de pares, de iguales, de colegas, de discusiones ‘cara a cara’ donde se busca un objetivo
comdn; encontrandose en éste elementos caracteristicos como son las “5 C” comunicacién, coordinacién,
complementariedad, compromiso y confianza. De los tres autores podemos rescatar que el trabajo colegiado
requiere de un proceso de participacién docente que conlleva a un compromiso para planear, definir y ejecutar
acciones en busca de un cambio o mejora para su practica o institucién.

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 comdn. Por otro lado, también estos espacios
de interaccién han llegado a considerarse como escenarios ideales para el aprendizaje, en donde a través de
la reflexién, la discusién y elaboracién de propuestas de mejora y soluciones, se generan acuerdos y planes de
accidn para mejorar los procesos de aprendizaje y en consecuencia la calidad de la educacién.

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 informacién e integrar nuevos
conocimientos a su formacidn, producto de la interaccién grupal, y a tomar decisiones e implementar acciones
en su practica, con la intensién de mejorar su mediacién docente y hacer de la colaboracién una forma de tra-
bajo. Pero para lograr lo anterior, debemos preguntarnos {De qué manera se pude lograr mejoras derivadas de
una reunién de trabajo colegiado? ¢Qué tipo de metodologias de trabajo se pueden aplicar? {Cual seria
entonces el camino a seguir?

Si partimos de la idea de que en una ambiente escolar, el objetivo comin 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 implementacién de la metodologia de la investigacién accién en el trabajo colegiado, ya
que esta metodologia propone una serie de pasos a realizar para investigar sobre la practica educativa con la
intencién de mejorar las acciones educativas. Para la aplicacién de esta metodologia, es necesario ejecutar una
serie de acciones que permiten la produccién de conocimiento propositivo y transformador derivado del
debate, reflexién, dialogo y construccién colectiva de saberes entre los actores que participan. El camino a
seguir se determina con base al modelo de investigacién accién que se elija, ya que existen varias propuestas
de las cudles mas adelante abordaremos tres.

El termino de Investigacién accién fue utilizado por primera vez por Kurt Lewis en 1944, quien argumenta-
ba que a través de ella era posible lograr avances tedricos y cambios sociales. En América Latina, entre 1960
y 1970 esta metodologia se fue gestando como parte de una corriente amplia de pensamiento en la confluyeron
la Educacién Popular, Teologia de la Liberacién, La comunicacién Alternativa, La Investigacién Accién
Participativa y la Filosofia de la Liberacién (Torres, 2007). Esta corriente de pensamiento, tenia como clara
intencionalidad fortalecer y capacitar ciertos grupos sociales para generar cambios y transformaciones en la
sociedad. Sin embargo en las dltimas décadas esta metodologia ha comenzado a tomar mayor relevancia en el
ambito educativo y se ha incorporado con frecuencia en las practicas educativas con la intencién de mejorar
la formacién de los docentes y por consecuencia la calidad educativa.

Algunos autores expertos en el desarrollo de esta metodologia la conciben de la siguiente manera: desde
1946, Lewin destaca la necesidad de la investigacidn, de la accién y de la formacién como tres elementos esen-
ciales para el desarrollo profesional. Este autor la visualiza como un tridngulo, en donde los tres vértices del
4ngulo deben permanecer unidos en beneficio de sus tres componentes: la investigacién, accién y formacién.
Para Kemmis (1988) quien disefio un modelo para aplicar esta metodologia en el 4mbito de la ensefianza, la
investigacién-accién no sélo se constituye como ciencia practica y moral, sino también como ciencia critica.
Para este autor la investigacién-accién es una forma de indagacién autorreflexiva realizado por quienes partic-
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ipan (profesorado, alumnado, o direccién por ejemplo) en las situaciones sociales (incluyendo las educativas)
para mejorar la racionalidad y la justicia de: a) sus propias practicas sociales o educativas; b) su comprensién
sobre las mismos; y c) las situaciones e instituciones en que estas practicas se realizan. Bartolomé (1986) afirma
que la investigacién-accién es un proceso reflexivo que vincula dindmicamente la investigacién, la accién y la
formacidn, realizada por profesionales de las ciencias sociales, acerca de su propia practica. 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 investigacién accién la define como “un estudio de la situacién social” con el fin de
mejorar la calidad de la accién dentro de la misma”.
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Al respecto, todos estos autores coinciden que esta metodologia de investigacién accién combina 2 proce-
sos: conocer y actuar e incluso formar, implicando a la poblacién cuya realidad se aborda. En este escenario,

la teorfa y la practica no van separadas o como dos etapas o momentos distintos, sino que se visualiza como
un proceso comdn que prioriza la practica poniendo al conocimiento al servicio de ella.

En los dltimos afios la investigacién accién 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 educacién. Estas
actividades se caracterizan por el disefio e implementacién de estrategias de accién que se someten a la obser-
vacién, reflexién 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. Caracteristicas de la investigacidén accién

El trabajo colaborativo colegiado de los docentes surge de la necesidad de revisar, analizar, proponer y dis-
enar planes de accién para mejorar la calidad educativa. Y por su parte el proceso de la investigacién accidn,
al ser una metodologia utilizada con fines educativos puede ser considerada como la estrategia, el medio o
metodologia 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 Sptica, la
intencidn de este trabajo, es que el trabajo colegiado se sirva de investigacién accién para lograr sus propdsitos
y contribuir a generar un cambio en la educacién. Lo cual implica implementar un modelo que durante este
proceso sigua la evolucién sistémica que produce un cambio tanto en el investigador (docente), asi como en
las situaciones en las que actda. (Bausela, E. s/f).

De acuerdo a una descripcién de Kemmis y Mc Taggar (1988), la investigacién accién tiene las siguientes
caracteristicas:

Fuente: Elaboracién propia.
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Estos autores, también plantean que la investigacién accién beneficia en tres aspectos: la mejora de la prac-
tica, una mejor comprensién de la practica y la mejora de la situacién en donde se lleva a cabo la practica. En
este sentido, conseguir estos beneficios implica lograr una articulacién de la investigacidn, la accién y la forma-
cién, acercindose a la realidad y convirtiendo a los practicos en investigadores.

Modalidades y Metodologfas de la Investigacién accién:

La literatura que aborda el tema de la investigacién accién, identifica 3 modalidades:

Téxnica Prictica Emancipadora
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Aunque cada modalidad tiene su propia visién de la investigacién accién y sus particularidades en su desar-
rollo metodolégico, se consideran todas vélidas, porque de alguna manera todas conllevan al desarrollo profe-
sional y a la mejora de la practica educativa. Sin embargo, en el caso particular del trabajo colaborativo cole-
giado entre docentes, cabe mencionar por sus caracteristicas de la investigacién accién practica se identifica
como la mejor opcién para implementarse en el ambiente educativo.

Modelos de la investigacién accién:

Entre los modelos de la investigacién accién més destacados o utilizados podemos mencionar el de Lewin,
Kemmis y Elliott, y aunque difieren en sus representaciones metodolégicas del modelo y sus fases, los tres ofre-
cen dar solucién a una problemética que permita mejorar la practica educativa cotidiana.

Modelo de Lewin

Lewin (1946) concibe la investigacién accién como ciclos de accién reflexiva, los cuales se componen de
la planificacién, la accién y evaluacién de la accién. En este modelo, para elaborar el plan de accién se parte
de una idea general sobre un tema o problematica de interés y con base en ella se elabora un plan de accién.
El siguiente paso es reconocer el plan, las posibilidades y las limitaciones e implementar el primer paso de la
accién, una vez ejecutada la accién se eval(a el resultado, se revisa el plan general y la informacién para pro-
ceder a planificar el segundo paso de accién con base a los resultados del primero.
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Fuente: Elaboracién propia.
Modelo de Kemmin

Kemmin (1988) se a apoyé en Lewin para elaborar un modelo dirigido a la ensefianza. Este modelo orga-
niza el proceso de investigacién accién sobre 2 ejes: uno estratégico que contempla la accién y la reflexién y
un segundo que contempla la planificacién y observacién. Las dos dimensiones estan en constante interaccién
y se experimenta una dinimica que conduce a la solucién de problemas y la comprensién de la practica que
tiene lugar la prictica cotidiana escolar.

El modelo se compone de cuatro fases o momentos que se interrelacionan: la planificacién, accién, obser-
vacién y reflexién. Cada momento implica una mirada retrospectiva con una intencién prospectiva que juntas
forman una espiral autorreflexivo de conocimiento y la accién (Murillo, 2010). La cantidad de ciclos dependen
de los resultados obtenidos en cada uno, de ahi que se represente en forma de espiral.
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Fuente: McTAGGART y Cols.1982.
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Este modelo de investigacién accién, por la naturaleza de su propésito con el que fue disefiado para fines
educativos, es sin duda el que se considera més apropiado para implementarse en los espacios de trabajo colab-
orativo colegiado.
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Fuente: Elaboracién propia.

Al igual que Kemmin, su modelo parte del modelo ciclico de Lewin, pero a diferencia del de Kemmin solo
contempla 3 momentos en vez de 4: la elaboracién de un plan, la puesta en marcha y la evaluacién. 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 hipétesis se determinan las actividades a realizar para cambiar
la practica; en el tercero momento como primer paso de la accién se construye el plan de accién haciendo una
revisidn del plan inicial, las acciones requeridas, los medios para empezar la accién siguiente y los instrumentos
necesarios para tener acceso a la informacién.

Como una critica 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:

= L]

Espiral de la investigacién accién

Sin importar el modelo a elegir, el proceso de investigacién accién sigue un modelo basado en una légica
de espiral de ciclos sucesivos. En cualquiera de la representacién de sus modelos se encuentran presente ele-
mentos como la planificacién, la accidn, la observacién y la reflexién que se manifiestan en este mismo orden
y se describen a continuacién:
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Es evidente que para conseguir mejoras serd necesario establecer ciclos de accién, el cual dependeré de
los resultados obtenidos, asi como de las relaciones que se generen entre los docentes, alumnos e investi-
gadores. Todo esto llevard a nuevas observaciones, acciones y reflexiones, iniciando otro ciclo de investigacién-
accién.

4. Recoleccién de datos

En la investigacidn accién 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 anecdéticos, etc. Una vez recolectada la informacién se ordena, se valida, se interpreta y se generan
informes al final de cada ciclo.

5. Aplicaciones de la Metodologia

Existen diversas opciones para realizar investigacién educativa. Sin embargo, la metodologia de la investi-
gacidn accidén ha sido implementada y reconocida como una estrategia efectiva de manera tal que cada vez es
més adoptada en diferentes escenarios de la educacién con el propésito de mejorar la accién educativa. Esta
metodologia puede ser empleada en cualquier nivel escolar que requiera de una mejora del quehacer educa-
tivo. A través del tiempo, la metodologia ha sido aplicada en distintos centros de aprendizaje e instituciones
que tienen como propdsito formar a un determinado grupo de docentes con necesidades y problematicas
especificas.

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
metodologia de investigacidén accién como estrategia para mejorar la practica de los docentes. Es importante
resaltar que el trabajo colegiado entre docentes comparte muchas de las caracteristicas de la investigacién
accién. A través de la experiencia docente, se ha observado que en estas reuniones se colabora, se trabaja en
equipo, se identifican y discuten probleméticas de la accién educativa, se disefian planes de accién y se evaldan
resultados de las acciones de la misma forma que se hace con las actividades de la investigacién accién. Aqui
lo interesante es adoptar una metodologia confiable para el trabajo colegiado colaborativo con la finalidad de
guiar al docente y buscar a través de la investigacidén accidn, solucionar ciertas probleméticas de manera mas
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 formacién y la mejora de la prac-
tica docente. Por supuesto, para promover esta practica de investigacidn es necesario que existan ciertas condi-
ciones en el contexto educativo en donde se va desarrollar la investigacién accién, de lo contrario se
enfrentardn ciertas limitaciones o dificultades para realizarse y lograr las metas esperadas.

A continuacién se enlistan algunas condiciones necesarias para el desarrollo de esta metodologia:

. Se necesita una persona conocedora o experta en la aplicacién de esta metodologia para guiar el tra-
bajo de la investigacién.
. Debe existir una apertura, disposicién y flexibilidad de parte del docente para someterse a los cambios
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y actividades que durante el proceso de investigacién sean convenientes realizar.

. Se debe contar con una cultura colaborativa y participativa que permita compartir, interactuar, dialog-
ar y aceptar las criticas o comentarios de los demas con la intencién de construir y aportar de manera colecti-
va.

. Es necesario generar acuerdos, consensos y opinién sobre los planes de accién

. Se debe segui 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 demas 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 investigacién accidén, debido que ambas persiguen objetivos similares trabajando con los sujetos
implicados en los procesos educativos. A pesar de que la investigacién accidén es una propuesta generada hace
varios afos, su aplicacién en el 4mbito educativo se reconoce como un instrumento valioso para explorar la
préctica educativa con la intencién de conseguir mejoras. Las personas implicadas en esta investigacién no son
necesariamente investigadores, pero son personas directamente implicadas en el objeto de estudio y realizar la
investigacién permite sensibilizar, comprender, reflexionar y tomar decisiones para implementar acciones que
puedan provocar un cambio positivo en la accién 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 investigacién accién contribuye a mejorar el juicio profesional, asumir una respon-
sabilidad, otorga empoderamiento sobre una situacién y convierte a los implicados en agentes innovadores de
cambios en la practica educativa y la formacién docente.
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Uso de técnicas de creatividad en un
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Aprendizaje

Use of techniques of creativity at a Virtual Learning Environment.
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RESUMEN. La creatividad esté relacionada con la habilidad de generar nuevas ideas, procesos, métodos, asuntos o estrategias. La Universidad de
las Ciencias Informiticas de La Habana, Cuba, ha implementado un Entorno Virtual de Ensefianza-Aprendizaje para complementar el proceso de ensefian-
za-aprendizaje de los estudiantes de forma abierta, dindmica y flexible, con el objetivo de crear un espacio para enriquecer el aprendizaje individual, favorecer
la comunicacién, desarrollar creatividad, evaluar estrategias didacticas, entre otros aspectos enfocados a diferentes temas de las ciencias informaticas.
Actualmente, los recursos previstos por esta herramienta solo logran que los estudiantes lleguen a niveles de asimilacién de reproduccién, debido a que las
actividades no ofrecen alternativas efectivas para que los estudiantes desplieguen sus potencialidades creadoras. Mediante la observacién pedagégica 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 elaboracién de los recur-
sos que brinda el Entorno Virtual de Ensefianza-Aprendizaje favoreciendo la motivacién y la interaccién entre los actores, donde el intercambio entre ellos
favorezca la solucién de problemas individuales y colectivos de forma creativa y cuyos resultados se manifiesten en la apropiacién del conocimiento. Se des-

taca el papel del profesor como guia 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.

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

KEYWORDS: Creativity, Group work, Creativity techniques, Learning, Virtual environment.
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1. Introduccién

Tradicionalmente no se ha considerado la creatividad como una cualidad humana educable que puede ser
desarrollada como cualquier otro comportamiento. La creatividad puede ensefarse y resulta favorable tanto
para alumnos con niveles de inteligencia altos como bajos, para alumnos de alta o baja habilidad creativa.

Investigaciones realizadas han sefialado que la creatividad no se encuentra sélo 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, serian deter-
minantes de las posibilidades de desplegar la creatividad en diversas situaciones. (Elisondo, R., & Donolo, D.,

2008).
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En Cuba se afrontan disimiles cambios y transformaciones para la universidad y con ellos nuevos retos para
propiciar la creatividad y de esta forma afrontar la formacidén de los nuevos profesionales. La Universidad de
las Ciencias Informaticas (UCI) tiene como misién potenciar la creatividad en los jévenes estudiantes futuros
profesionales del pais, 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 tecnologia del pais”.

La generacién de ideas creativas son necesarias en la formacién de los estudiantes en la Educacién
Superior, sin embargo, muchas practicas educativas no estan orientadas hacia el logro de este objetivo general.
Actualmente, las diferentes disciplinas que componen la carrera de Ingenieria en Ciencias Informaticas, solo
logran que los estudiantes lleguen a niveles de asimilacién de familiarizacién y de reproduccién, debido a que
los programas de asignaturas no ofrecen demasiadas alternativas para que los estudiantes desplieguen sus
potencialidades creadoras. Existe en la institucién un Entorno Virtual de Ensefanza-Aprendizaje para comple-
mentar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes en el cual; estin disponibles recursos que no
se explotan de forma efectiva como herramienta de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje de las difer-
entes disciplinas de la carrera en Ciencias Informaticas; propiciada por la poca motivacién 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 elaboracién de los recursos
(objetos de aprendizaje, foro, cuestionario, wikis, entre otros) que brinda el Entorno Virtual de Ensefianza-
Aprendizaje (EVEA) permitiendo que los mismos, sean mas utilizados por los estudiantes en funcién del desar-
rollo de su pensamiento creativo.

La creatividad es un tépico relevante en la agenda de la investigacién educativa. Sin embargo, en muchas
ocasiones, aparece sélo como un objetivo general en los programas de asignaturas que pocas veces se logra
durante el desarrollo del proceso de ensefianza—aprendizaje.

Segdn Albertina Mitjans (1995), la creatividad también se expresa "en los mdltiples campos de la actividad
humana, tanto en las ciencias y en las artes, como en las diversas profesiones, la politica, el proceso de
apropiacién del conocimiento, las relaciones humanas y en otras muchas; precisamente alli donde el sujeto esta
significativamente implicado".

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

Felipe Chibas (1993) define como proceso, potencialidad, o facultad que surge y se manifiesta por medio
del desbloqueo y expansién de fuerzas internas (innatas o adquiridas) de un grupo, organizacién, comunidad
o sociedad que permite la generacién de objetos, productos, servicios, ideas y estrategias novedosas y dtiles
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, organizacién, comunidad o sociedad que bajo un ambiente de
condiciones favorables y estimulantes permite la creacién de objetos, productos, servicios, ideas y estrategias
novedosas en una diversidad de campos de la sociedad. Es indispensable encontrar puntos de unién entre cre-
atividad y educacién, para ello se debe crear espacios alternativos, diversos y estimulantes en funcién de prop-
iciar una universidad creadora.

La ensefianza a través del EVEA se ha convertido en una tendencia que muchas instituciones de Educacién
Superior han puesto en prictica en sus politicas 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 gestidn institucional, el profesorado y los estudiantes” (Castafieda, E., & Lépez, 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 curriculo con el que trabajan y, especialmente, a las
caracteristicas y necesidades formativas de las personas que los integran.

2. Metodologia

Para el desarrollo de la presente investigacidn se utilizaron métodos tedricos que posibilitaron, partiendo de
los resultados obtenidos, analizar y explicar los principales problemas de los recursos del EVEA y la desmoti-
vacién de los estudiantes por utilizar efectivamente estos recursos, a pesar, de que estos estudiantes son nativos
tecnoldgicos y tienen conocimientos para utilizar las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
(TIC). Ademas, de la poca creatividad de los estudiantes en las soluciones que proponen. Todo lo planteado
anteriormente permitid arribar a conclusiones para resolver el problema.

Los métodos tedricos empleados fueron anélisis y sintesis para estudiar en qué medida estan influyendo el
EVEA en la creatividad de los estudiantes y las relaciones que existen entre los mismos. Se utilizé la induccién
y deduccidn 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 utilizacién del EVEA y arribar a conclusiones
sobre para qué lo utilizan los estudiantes y qué recurso es el mas utilizado.

Se utilizaron métodos empiricos para complementar a los métodos teéricos utilizados y para recopilar datos
reales acerca de la utilizacién del EVEA por parte de los estudiantes para su proceso de ensefanza-aprendizaje
y los hechos que provocan su poca creatividad. Se utilizé la observacién pedagdgica para observar apoyandose
en los registros histéricos del EVEA con qué frecuencia acceden los estudiantes y las respuestas de las activi-
dades de cada uno de los recursos disponibles. También se utilizé la encuesta cuya aplicacién masiva permi-
tieron conocer las opiniones de los estudiantes seleccionados en la muestra sobre el EVEA vy los recursos que
estan disponibles en el mismo.

La carrera de Ingeniero en Ciencias Informaticas tiene una duracién de 5 afios por lo que se decide selec-
cionar como muestra a estudiantes de segundo, tercero y cuarto afio representando mas del 60 por ciento de
la totalidad de estudiantes en una facultad. Ademas, las asignaturas de estos afios estan disponibles en el EVEA
permitiendo a los estudiantes una mayor interaccién con el mismo.

En la figura | se muestra la encuesta realizada, evidenciando que casi la totalidad de los estudiantes acce-
den al EVEA para hacer bisqueda de bibliografia, materiales complementarios y orientaciones de las diferentes
actividades. Sélo el 54% utilizan algin recurso del EVEA, siendo el foro el recurso mas utilizado por los mis-
mos.
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Figura 1. Resultados de la encuesta.

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 disefio de estos
recursos para que sean mas efectivos debe cumplir con condiciones psicopedagégicas que propicien el desar-
rollo de la creatividad, la motivacién profesional, el pensamiento flexible, la independencia, la laboriosidad y
un proceso de ensefianza-aprendizaje més sélido y personalizado.

Las técnicas de creatividad y trabajo grupal han sido utilizadas por los profesores durante afios en la
ensefnanza tradicional para promover el pensamiento creativo y la apropiacién de los conocimientos. Con la
introduccién de las TIC en la educacién, se ha convertido en un reto, adaptar estas técnicas para aplicarlas
facilmente mediante los recursos que ofrece el EVEA, permitiendo obtener resultados satisfactorios del proce-
so de ensefanza-aprendizaje.

A continuacién se proponen algunas “técnicas de creatividad y trabajo grupal” (Arencibia, M. & Martinez,
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 motivacidn, la laboriosidad, el
compafierismo, la solidaridad, la responsabilidad, la independencia, el colectivismo pues la misma dinimica 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 guia-facilitador del proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes, para la construccién del conocimiento en base a la participacién activa y la
cooperacién 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 tecnologias en
el proceso de ensenanza-aprendizaje:

> La tecnologia brinda flexibilidad y personalizacién del aprendizaje: Los estudiantes conocen el pro-
grama de la asignatura y tienen a su alcance recursos didacticos, gufas de estudio y el asesoramiento del pro-
fesor. Una serie de actividades programadas a lo largo del curso guian su proceso de estudio y la realizacién
de diversos ejercicios de autoevaluacién les permiten conocer y controlar su aprendizaje.

> La tecnologia brinda interactividad y comunicacién constante: Aprovechando los servicios y las fun-
cionalidades comunicativas se facilita la comunicacién y el intercambio de informacién, posibilita la relacién
bidireccional directa y continua entre los estudiantes, los profesores y los tutores.

> La tecnologia facilita el aprendizaje individual y colaborativo: Facilita el estudio personal e individu-
alizado y también la realizacién de actividades colaborativas (Concepcién, R. 2011).
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4. Discusién

La utilizacién eficiente de los recursos del EVEA permite el acceso a la informacién y comunicacién, amplia
las estrategias de aprendizaje, brinda la posibilidad de mejorar algunas habilidades cognitivas que dependen
directamente del estimulo especifico de cada herramienta y técnica de creatividad utilizada al permitirles par-
ticipar activamente en la publicacién de contenidos. Ademas, constituyen en la actualidad una herramienta de
apoyo imprescindible para el proceso educativo de las Universidades, pero su explotacién debe realizarse cor-
rectamente para poder establecer vivencias de valores.

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

Los estudiantes cada dia necesitan ser educados, formados e instruidos de manera que puedan recibir,
explorar, experimentar y transmitir nuevos conocimientos significativos que le permita ir de la reflexién a la
accidn y creacidn. Para hacer mas efectiva la aplicacidén 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
ensefanza-aprendizaje del estudiante para lograr la transformacidn sistematica 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 ensefianza-aprendizaje y la formacién de equipos virtuales
de trabajo que segin Ocker (2005) en equipos virtuales la creatividad est4 garantizada porque agrupa a per-
sonas estimuladas con variedad de influencias sociales, un clima de equipo colaborativo y la resolucién de prob-
lemas se beneficia de mdltiples perspectivas, aunque es vélido aclarar que requiere de colaboradores para
superar las diferentes actitudes y valores para llegar a un consenso sobre las soluciones. Ademas Sarker, Lau
& Sahay (2001) consideran que la variedad de opiniones e ideas representadas por diferentes colaboradores
deberian conducir a una amplia fuente de conocimiento para utilizar en la toma de decisiones. También, la
estimulacién intelectual de considerar las ideas de otros deberia alentar el pensamiento exploratorio, lo que
resulta en una mayor creatividad.
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RESUMEN. En los dltimos tiempos la innovacién se ha transformado en la fuente mas importante
de generacién de valor y competitividad. Algunos autores describen el proceso de innovacién como
la Ingenierfa de la Innovacién. Actualmente el software ha dejado de ser una tecnologia de soporte,
oculta e invisible, para transformarse en el eje conductor del proceso creador de valor. Como con-
secuencia, el desafio de la ingenieria de software y la ingenieria de innovacién es integrarse y com-
plementarse para crear nuevas formas de crear valor. Para propiciar la innovacién, ademis de cono-
cer las herramientas y las practicas del proceso innovador, se requieren habilidades para innovar,
estas pueden agruparse en habilidades técnicas, de creatividad, colaboracién, pensamiento critico y
gestién. Este trabajo propone una estrategia basada en el uso de hardware y software de cédigo
abierto para abordar el desarrollo de habilidades para innovar. La estrategia es presentada mediante
el i‘elgto de experiencias académicas las cuales tienen por objeto la concepcién de productos tec-
nolégicos.

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 pro§ucts.

PALABRAS CLAVE: Software e Innovacién, Ingenieria de la Innovacién, 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. Introduccién

Cuando se habla de innovacién 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 pdblico, a diferencia de un invento, que aun tratindose de una novedad no llega al mercado
(Vincent Boly, 2008). Se trata de un concepto de la Ingenieria Industrial.

El proceso que lleva a una innovacién, llamado proceso innovador, se inicia con la instancia de creatividad,
donde se concibe inicialmente una idea y luego mediante sucesivos estudios, y aplicacién de diferentes her-
ramientas y técnicas, esa idea inicial se mejora hasta lograr la concepcién definitiva de la misma, es cuando se
pasa a la puesta en produccién del producto concebido y es llevado al mercado. Se trata de un proceso iterativo
donde la idea habra cambiando tantas veces como sean necesarias hasta lograr el resultado deseado. La gestién
del conjunto de practicas que implica el proceso innovador constituye lo que se denomina Gestién de la
Innovacién y para autores como Vincet Boly, se llamara Ingenieria de la Innovacién (Vincent Boly, 2008 ),

(Minna Pikkarainen & Codenie, 2011).
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Es bien sabido que la confluencia tecnoldgica estd logrando que cada vez mas los productos de la vida
cotidiana tengan componentes tecnoldgicos y su software asociado. Es decir que cualquier producto nove-
doso, tendra asociada su tecnologia de software, y se constituird en una innovacidn exitosa si se combinan cor-
rectamente el componente fisico, el software y el disefio. Por lo cual, la Ingenieria de la Innovacién se trasforma
en un 4rea de conocimiento imprescindible para los estudiantes de ingenieria y en particular de ingenieria de

sistemas (Minna Pikkarainen & Codenie, 2011).

Ensefiar Ingenieria de la Innovacién, implicard impartir conocimiento en técnicas y herramientas tales
como: Técnicas de Creatividad, Vigilancia Tecnolégica, Analisis de Necesidades, Analisis del valor, Marketing,
Impacto de la innovacién, etc. Pero también sera 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 incluirdn habilidades para
desarrollar trabajo colaborativo y multidisciplinario, habilidades de gestién, creatividad y espiritu critico (C.

Christensen, Gregersen, & Cliffe, 2011).

Por su parte, un nuevo movimiento denominado Hardware de Cédigo Abierto u Open Source Hardware
esta revolucionando la forma en la cual los productos serdn disefiados, construidos y comercializados en el
futuro inmediato. Este movimiento esté facilitando el acceso a nuevas tecnologias de vanguardia a pequefios
emprendedores quienes pueden desarrollar sus ideas tecnolégicas con una muy baja inversién. Esto ha reval-
orizado aun maés la creatividad y el poder innovador de una persona y estd contribuyendo notablemente a
establecer una nueva era, la era de la innovacién (Diaz, Oviedo, & Muiioz, 2013).

En este trabajo se presenta una estrategia para incluir conocimientos de ingenieria de la innovacién y prop-
iciar el desarrollo de habilidades para innovar desde las aulas de las carreras de informatica e ingenieria. Se
desarrollaron dos experiencias. En la primera, mediante el uso de una plataforma de hardware de cédigo abier-
to se ensefia cdmo software e innovacién se combinan en un mix interesante que puede ser utilizado para
concretar ideas con alto contenido tecnoldgico utilizando un presupuesto de bajo costo. En la segunda, se pre-
senta el mecanismo empleado para potenciar habilidades de creatividad, colaboracién, gestién y pensamiento
critico, requeridas para la innovacién.

2. Antecedentes
Cada vez mais la economia esti pasando de una economia basada en el conocimiento a una economia basa-
da en la creatividad y la innovacién. Un estudio realizado por Siemens pone de manifiesto que hoy en dia hasta
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el 70% de los ingresos de una empresa es generado por productos o caracteristicas que no existian hace cinco
afios (Rubner, 2005). En este contexto, por "El dilema del innovador", se presenta una gran oportunidad para
los pequefios emprendedores y en general, para las empresas que desarrollan productos, la innovacién se ha
convertido en una necesidad absoluta para hacer frente a los desafios globales y las tendencias del futuro (C.

Christensen, 1997).

2.1. Ingenieria de la Innovacién e Ingenieria de Software

Alo largo de la historia de la industria diversas estrategias y tacticas han sido planteadas para generar valor.
Desde hace un tiempo se perfila la innovacién como la mas importante fuente de generacién de valor y com-
petitividad, es decir que para ser competitivas, las empresas deberan ser innovadoras (Weil, 2009). En un
vasto sector industrial la innovacién estd dejando de ser una palabra para transformarse en una accién. Las
empresas estan llevando a la préctica la innovacién mediante lo que se conoce como gestién de la innovacidn,
esta encierra a un conjunto de précticas tales como la generacién de las ideas, gestién de las mejoras de pro-
ductos, gestidn del ciclo de vida de productos, etc. Desde la academia, estas practicas se han ordenado for-
mando un proceso que se conoce como Ingenieria de la Innovacién. Por ejemplo, en (Vincent Boly, 2008) se
describen ampliamente 16 practicas que realizan las empresas mas innovantes, el autor las denomina practicas
de ingenieria de la innovacién. En figura | se muestra un esquema de las etapas que debe ir cumpliendo un
Objeto Intermedio de Disefio (OID), las principales herramientas que se van aplicando en el mismo durante el
proceso de innovacién hasta la obtencién del producto final, segin el mismo autor.
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Figura 1. Etapas de un proceso de Ingenieria de Innovacién. (Elaboracién propia, basado en (Vincent Boly,2008)).

Por su parte, el principal desafio 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 Ingenieria del Software. En este campo importantes logros se han alcanzado, mediante un conjunto
de herramientas muy bien logradas en areas tales como desarrollo de software, gestién de recursos tecnoldgi-
cos, arquitectura de software, anilisis de requerimientos, calidad de software, testing automaético, entre otras

(Minna Pikkarainen & Codenie, 2011).

2.2. Relacién entre Software e Innovacion

Un cambio importante en lo que respecta al software y la generacién del valor est ocurriendo hoy en dia
y es que el software ha dejado de ser una tecnologia de soporte oculta e invisible a los clientes para transfor-
marse en el eje conductor del proceso creador de valor.

Como consecuencia la ingenieria de software y la ingenieria de la innovacién tienen el desafio de integrarse
y complementarse para adecuarse a los desafios actuales (Minna Pikkarainen & Codenie, 2011).
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Desde la perspectiva de la ingenieria de la innovacién existe la necesidad de conocer més acerca del soft-
ware y sus procesos. Mientras que desde la ingenierfa del software es necesario aprender mas sobre el proceso
innovador para aprovechar las nuevas oportunidades que estd ofreciendo el software en la generacién del
valor a través de la creacién de nuevos productos y servicios. De acuerdo a los mismos autores software e
innovacién se pueden relacionar de 4 maneras:

. Software como soporte para el proceso de innovacién, 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: Tecnologias Fuzzy Logic
para lavarropas.

. Software como elemento de soporte para modelo de negocios innovadores www.alamaula.com/
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2.3. Habilidades de Innovacién tecnolégica

Conforme la tecnologia avanza, nuevas habilidades son requeridas como asi también algunas habilidades
quedan en desuso o son descuidadas por la sociedad. Hoy en dia, muchos investigadores se estin cuestionando
la pérdida de habilidades debido a las nuevas tecnologias. Nuevos estudios parecen apoyar este argumento.
Uno de ellos muestra que el uso de motores de bisqueda 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 cuestién que esta clara, si las cosas que antes nosotros mismos realizabamos y ahora
la tecnologia las hace por nosotros entonces ciertas habilidades se degeneran. Sin embargo, también significa
que estamos liberando energia cognitiva para otras cosas. Asi que lo que es realmente importante no son las
habilidades que se estan perdiendo, sino las que se deben desarrollar (Satell, 2013).

Las habilidades de Innovacién tecnolégica conciernen a un conjunto de habilidades que deben ser desar-
rolladas conforme cambia la tecnologia, este conjunto no es cerrado sino que sigue los cambios tecnoldgicos.
No hemos encontrado una clasificacién o enumeracidn de las habilidades de innovacién tecnolégica adecuada
a los tiempos actuales. Sin embargo, existen algunos trabajos que vinculan tecnologia, innovacién, ensefianza,
aprendizaje y otras areas que pueden ayudar a inferir dichas habilidades (Wegerif, 2002), (FutureLab, 2013),
(Conference-Board-Canada, accedido, 2013) y (UEAPME, 2009).

La Conference-Board de Canadi, propone el siguiente conjunto de habilidades de innovacién:
Creatividad, Resolucién de problemas, y habilidades de mejora continua, Evaluacién y célculo de riesgos,
Habilidades para construir relaciones y comunicacionales, de implementacién (Conference-Board-Canada,

2013).

Segin el informe de la asociacién europea de las pequefia y mediana empresa, UEAPME, las habilidades
més necesarias de los préximo 10 afos seran: "el Desarrollo de nuevos servicios, aumentando la oferta de pro-
ductos”, “el Servicio al cliente y la comunicacién”, “conocimiento especifico del sector”, “anlisis de las tareas
conocidas”, “"voluntad de seguir aprendiendo”, y "la gestién 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 innovacién 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 innovacién.
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 mayoria de los autores refieren a habilidades comportamentales
y habilidades del pensamiento, categorias que incluiran habilidades para desarrollar trabajo colaborativo y mul-
tidisciplinario, habilidades de gestién, creatividad y espiritu critico. Podemos concluir que el area de desarrollo
de habilidades para innovacién es un campo que esta 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 asociacién de hardware de cédigo abierto en su
declaracién de principios establece que "el hardware de cédigo abierto es el hardware cuyo disefio se hace
disponible pdablicamente para que cualquiera pueda estudiarlo, modificarlo, distribuirlo, hacer y vender el dis-
efio o hardware basado en ese disefio. El cédigo fuente del hardware, el disefio a partir del cual esta hecho,
esta disponible en el formato preferido para realizar modificaciones en éI' (OSHWA, 2013).

A pesar que el movimiento de cddigo abierto es muy reciente hay una amplia comunidad de empresas, indi-
viduos y grupos que estan disefiando y haciendo hardware de cédigo abierto. El ejemplo més conocido es la
plataforma de hardware y software flexible "Arduino” (arduino.cc, 2014), también la mayoria de las impresoras
3D que estin 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 cuestién importante a tener en cuenta es que el
open source es un fenémeno multiplicador de producto innovantes. Este camino ya estd demostrado con la
plataforma Arduino. Hoy en dia existe un numeroso conjunto de accesorios que se pueden adjuntar a un
Arduino transformando a este en artefacto especializado. Asi 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 plasticos para armar los prototipos de
manera muy econdmica. 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 innovacién, que tuvieron por obje-
tivo motivar el espiritu innovador utilizando la plataforma de hardware abierta Arduino y a través del uso de
dicha plataforma, introducir temas de ingenieria de la innovacién y propiciar el desarrollo de habilidades para
innovar en el aula.

La primera experiencia estuvo focalizada en el hardware y software con intencién de ser utilizados en
innovacién, la segunda, se enfocd en temas de innovacién utilizando open hardware y software como un
camino para innovar. En otras palabras, en la primera experiencia no se trabajé en la concepcién de las ideas,
éstas estaban preconcebidas, en la segunda experiencia, se trabajo en la generacién de ideas para prototipar
con Arduino. Se desarrollaron dos experiencias, en la modalidad de taller:

* Taller introduccién a la programacién de Arduino
* Taller de creatividad e innovacién, incorporando hardware y software flexibles en la concepcién de
nuevos productos.

3.1. Taller introduccién a la programacién de Arduino

El objetivo del taller fue introducir a los alumnos en el conocimiento de la plataforma Arduino, disefio de
prototipos bésicos y programacién con lenguaje Arduino para el disefio de sistemas y/o productos interactivos.
Es decir, que en este taller se trabajé desarrollando habilidades técnicas. El taller estuvo dirigido a alumnos de
las carreras de informética e ingenierfa.

Unos 20 estudiantes asistieron a este taller pertenecientes a las carreras de Licenciatura en Ciencias de la
Computacién, Licenciatura en Sistemas de Informacién, Ingenieria Electrénica e Ingenieria Industrial. Para
desarrollo de practicas, se plantearon “desafios”: el desarrollo de productos en los cuales se debia desarrollar
tanto el componente de hardware como el componente de software, a fin de prototipar la solucién. 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 proveyé de un kit de equipamiento bésico y materiales para el desarrollo que constaba de: tester,
plataforma Arduino, experimentor, potenciémetro, juego de llaves, leds, resistencias, displays, cables, etc. Los
desafios fueron los siguientes:

Free Drink: para mejorar las ventas en un bar, presentar una escala visual de 5 luces de la mas débil a la
mas intensa, conforme avanzan las ventas hay un algoritmo que enciende la siguiente luz en la escala (caso
simple: cada $§ 1000, hasta llegar a la dltima). Cuando llega al color mas intenso, se declara una vuelta de
bebidas gratis y la escala vuelve al punto mas débil.
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Ecualizador de luces. En una obra de teatro para crear distintos ambientes se necesita que la iluminacién
cambie de amarillo a rojo, luego de rojo a azul y por dltimo 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 semiforos para un paso peatonal en una ruta. Caso
autopista: Este semaforo se activara solo cuando el peatén solicite la pasada apretando el botén ubicado en un
pilar al costado de la ruta. Caso Urbano: Aqui cuando un peatén presiona el botén hay un algoritmo que deter-
mina cuindo darle luz verde al peatdn, este tiempo va a depender del trifico y del estado de los semaforos de
la esquina.

Reloj de Leds. Con 6 leds disefiar un reloj de arena para un juego que marque 2 minutos. {Podrias 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 periodo debe ser regulado por el potenciémetro, tal como podria hacerlo un alumbrado exte-
rior, cuando aclara la luz natural se apaga el alumbrado.

3.2. Taller de creatividad e innovacién. Incorporando Hardware y Software

Flexibles en la concepcién de nuevos productos.

Se planteé como una continuacién del taller anterior. Como el taller estaba abierto a todos los estudiantes
se hizo una breve introduccién 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 gestidén de la innovacién y técnicas de creatividad.
Teniendo en cuenta que los participantes ya conocian la tecnologia de Arduino, se propuso este taller para la
generacidén de ideas a desarrollar con esta plataforma. En este taller se hizo hincapié en el desarrollo de habil-
idades de creatividad, gestidn, trabajo colaborativo y pensamiento critico.

Con una convocatoria mis amplia, hubo presencia de estudiantes de las carreras de Licenciatura en
Ciencias de la Computacién, Licenciatura en Sistemas de Informacién, Ingenieria Electrénica, Ingenieria
Industrial y Disefio Industrial. El taller se realizé con 20 estudiantes. Para el desarrollo de practicas se propuso
como eje tematico el desarrollo de juguetes tecnolégicos.

La manera en que se abordé el desarrollo de habilidades para la innovacién consideradas se presenta en
figura 2, y se describe a continuacién:

*  Através de técnicas de Brainstorming (Adahir, 2011) se realizé la sesién de creatividad donde cada
equipo de participantes obtuvo su conjunto de ideas.

. Cada equipo seleccioné algunas de sus mejores ideas que intercambid con otros equipos. La instancia
de colaboracién se dio cuando cada equipo de trabajo analizé las ideas de sus pares, y sugirieron mejoras, tam-
bién en esta instancia se requiri® pensamiento critico para analizar de la manera mas objetiva posible las ideas
y sugerencias, luego las ideas eran devueltas a sus duefios. Con las ideas originales y sugerencias de pares, lo

Oviedo, S. E., Diaz, D., Otazu, A. M., y Ibafiez, F. (2015). Una Estrategia para el Desarrollo de Habilidades de Innovacién Tecnolégica. Campus Virtuales,
Vol. IV, Num. 1, pp. 74-82. Consultado el [dd/mm/aaaa] en www.revistacampusvirtuales.es

www.revistacampusvirtuales.es



equipos completaron sus ideas.

*  Cada equipo debié 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 gestién.

*  El proceso innovador siguié su curso con la etapa de prototipado de las ideas obtenidas, donde se
aplicaron conocimientos obtenidos en el primer taller
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Figura 2. Mecanismo para desarrollar las habilidades de innovacién empleado.

4. Discusién

Respecto a las experiencias, se puede decir que para los asistentes a los talleres, las tecnologias de hard-
ware abierto fueron una revelacién, en el taller de Arduino, se lograron resultados sorprendentes para todos,
se plantearon los desafios y las soluciones fueron més alld de estos. Se establecieron vinculos y se valor$ el tra-
bajo multidisciplinario, se pudo ver cémo los unos ensefiaban a los otros, cada uno explotando sus capacidades.
Puede decirse que se formé una pequefia 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 estan mentalmente los alumnos para pro-
poner o aceptar nuevas ideas.

La habilidad para colaboracién requiere un entrenamiento constante, apertura de mentes y despojo de las
ideas, tarea que resulté 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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En cuanto a la creatividad, se encontraron dificultades para previsualizar los productos en su completitud,
solo se enfocaban en las 4reas mas pertinentes a su formacién, los estudiantes informaticos ansiosos por
resolver el tema relacionado al software y los estudiantes de ingenieria preocupados por la solucién de hard-
ware. Esto fue muy evidente en algunos casos, para expresar una idea, en la instancia de pensamiento diver-
gente, empezaban explicando la solucién tecnoldgica para desarrollarla. Asimismo, se concibieron mas de
veinte ideas factibles técnicamente y muy novedosas.

Fue muy enriquecedora la experiencia para los docentes, se gand experiencia en dindmica de grupos. En
cuanto al vinculo logrado con los estudiantes, la experiencia fue muy buena, sirvié 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.
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5. Conclusiones

En términos generales, se ha intentado poner de manifiesto la importancia de la relacién software e inno-
vacién desde una perspectiva actual de la industria. La necesidad que existe de que la ingenieria de software
y la ingenieria de innovacién 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 innovacién. El objetivo de la expe-
riencia fue motivar el espiritu innovador de los alumnos enfocindonos en el desarrollo de productos que tienen
como base al software y hardware de cédigo abierto.

Consideramos que las experiencias llevadas a cabo constituyen una buena estrategia para iniciar a los alum-
nos en temas de innovacién, ademas las posibilidades que brinda el prototipado rapido, dando a los estudiantes
la satisfaccién 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 gestién de la
innovacién con el objetivo de seguir instalando la cultura de la innovacién en la comunidad universitaria, acom-
pafando la evolucién de las ideas de los primeros talleres propiciando el trabajo colaborativo y multidiscipli-
nario.

Cémo citar este articulo / How to cite this paper

Oviedo, S. E., Diaz, D., Otazu, A. M., y lbafiez, F. (2015). Una Estrategia para el Desarrollo de
Habilidades de Innovacién Tecnolégica. Campus Virtuales, Vol. IV, Num. 1, pp. 74-82. Consultado el
[dd/mm/aaaa] en www.revistacampusvirtuales.es

Referencias

Adahir, J. (2011). Lideranga para a Inovagao. Laselva Negocios. SP, Brasil, 2da. edicién.

arduino.cc. (2014). www.arduino.cc.

Boly, V. (2008). Ingénierie de l'innovation. ISBN 97K-2-7462-1798.0. Lavosier. Paris.

Conference-Board-Canada. (accedido el 25/12/2013). Innovation Skills Profile.
http://www.conferenceboard.ca/Libraries/PUBLIC_PDFS/InnovationSkillsProfile.sflb.

Christensen, C., Gregersen, H., & Cliffe, S. (2011). The Innovator's DNA: Mastering the Five Skills of Disruptive Innovators Harvard
Business Review.

Christensen, C. (1997). The innovator’s dilemma: When new technologies cause great firms to fall. . Harvard Business School Press.
Diaz, D., Oviedo, S., & Muiioz, L. (2013). Software e innovacién: desarrollando productos con hardware y software flexible. CACIC
2013 V Workshop Innovacién en Sistemas de Software (WISS).

Economic and Social Research Council, 2013. New Technology, Innovation and Skills.
http://www.esrc.ac.uk/strategicplan/challenges/technologyandinnovation.aspx.

FutureLab. (accedidad el 25/12/2013). http://www.futurelab.org.uk/.

Oviedo, S. E., Diaz, D., Otazu, A. M., y Ibafiez, F. (2015). Una Estrategia para el Desarrollo de Habilidades de Innovacién Tecnolégica. Campus Virtuales,
Vol. IV, Num. 1, pp. 74-82. Consultado el [dd/mm/aaaa] en www.revistacampusvirtuales.es

www.revistacampusvirtuales.es



OSHWA. (2013). Open Source Hardware Association. http://www.oshwa.org/.

QOUYA. (2013). OUYA the console game. http://www.ouya.tv/.

Pikkarainen, M., & Codenie, W. (2011). The Art of Software Innovation. ISBN 978-3-642-21048-8. Springer

Rubner, J. (2005). "Tuned in to today’s megatrends," in Siemens’s Pictures of the future. http://w1.siemens.com/innovation/pool/en/pub-
likationen/publications_pof/pof fall_

2005/corporate_technology/interview_with_claus_weyrich/pof205_editorial 132616

5.pdf., pp. 90-91.

Satell, G. (2013). How Technology Changes The Skills We Need To Learn. http://www.forbes.com/sites/gregsatell/2013/09/28/how-
technology-changes-the-skills-we-need-to-learn/2/.

UEAPME. (2009). New skills for new jobs. Anticipating and matching labour market and skills needs
http://www.ueapme.com/IMG/pdf/090225_pp_new_skills_for_new_jobs.pdf.

Wegerif, R. (2002). Literature Review in Thinking Skills, Technology and Learning: School of Education, Open University.

Weil, T. (2009). Open innovation and the management of innovation. Global open innovation networks. OECD Mines Paristech, CERN
Innovation. http://www.oecd.org/sti/inno/42053837.pdf.

Oviedo, S. E., Diaz, D., Otazu, A. M., y Ibafiez, F. (2015). Una Estrategia para el Desarrollo de Habilidades de Innovacién Tecnolégica. Campus Virtuales,
Vol. IV, Num. 1, pp. 74-82. Consultado el [dd/mm/aaaa] en www.revistacampusvirtuales.es

www.revistacampusvirtuales.es

b
>
5
=
S
@
(Y]
<
2
=
>
w
2
g
O




G102 ‘Al ‘10 ‘S2[enMIA sndure)y

© ISSN: 2255-1514



CAMPUS VIRTUALES

Representacién de la identidad
profesional de estudiantes en
educacidén del sistema virtual

Representation of professional identity of students in virtual
education system

Edith Inés Ruiz Aguirre!, Nadia Livier Martinez De La Cruz!, Rosa
Maria Galindo Gonzilez!, Leticia Galindo Gonzélez:

' Universidad de Guadalajara, México

eira722002@yahoo.com.mx

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, tecnolégicos, culturales, politicos, psicolégicos, personales, lo cual colocan
a cada ser humano en situaciones que inciden directamente en los diferentes ambitos de actuacién.

La presente investigacién expone resultados en torno a la representacién de la identidad profesional que tienen los alumnos de la Licenciatura en educacién
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 cémo transitan en su formacién y cémo van cambiando en el imaginario de la profesién,donde-
culturalmenteexisteunarepresentaciénsocialtradicionalquedeterminaqueeducaresigualadarclasesenunaula, paratransformarlaenunarepresentaciénidentitaria-
virtualreorientadaalaproyecciéndeunaeducaciénsocialconperspectivaampliaque dé respuesta a lasnuevasdemandas y a los cambios sociales en la formacién
en la educacién 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.

PAll_ABRAS CLAVE: Identidad, Identidad profesional, Identificacién y representacién identitaria vir-
tual.

KEYWORDS: Identity, Professional identity, Identification and virtual representation of identity.
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1. Introduccién

Se asume el proceso de construccién de la identidad como continua y dindmica en relacién con interaccio-
nes en las que se esti inmerso como sujetos pertenecientes a un contexto determinado. En el escenario de la
educacién presencial la identidad profesional se construye en las aulas, en la comunicacién que se da cara a
cara entre la realidad descrita y los contenidos prescriptivos, donde se ponen en relacién los referentes perso-
nales, el discurso, las practicas pedagdgicas profesionales y la estabilidad ofrecida por el contexto que permite
configurar una identidad coherente con las dimensiones de la cultura, organizacién escolar y con la carrera ele-
gida a fin de determinar un tipo de profesional.
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En el caso del escenario virtual dicha construccién esta entretejida de las percepciones individuales creen-
cias y discursos internos, la comprensién del sujeto ante al mundo, los conceptos sociales que se tienen de la

Licenciatura en Educacién (LED), la cultura en la que esta inserto y por dltimo las relaciones que establece
con sus pares y docentes, de ahi la importancia de analizar cémo 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 si mismos llevdndolos a construir una identidad en continua transformacién, descentrada de la
visién tradicionalista de la condicién de ser profesor para ser educadores.

2. Formar una identidad Profesional desde la virtualidad

Las expresiones y muestras de identidad con la profesién construidas por estudiantes de la LED del Sistema
de Universidad Virtual (SUV) durante el proceso de formacidn, 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
metodoldgica centrada en la docencia en 4mbitos de educacién formal. Sin embargo el perfil profesional de los
egresados de la Licenciatura en Educacién esta constituido desde una visién compleja e integral que ofrece a
los alumnos un profesional de la educacién con perspectiva, amplia, con diversos dmbitos de intervencién
como es: educacidén para adultos, para el trabajo, la educacién comunitaria y para la salud, educacién ambien-
tal, educacién 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 tradicién de entender la educacién a partir
de una visién centralista de docente en el aula.

Por lo que esta investigacién explica {Cémo los alumnos construyen su identidad profesional desde un
entorno de formacién virtual y su representacién identitaria virtual de un profesional de la educacién en com-
pleja transformacién?.

El Objetivo de la investigacién responde a describir las percepciones de los estudiantes que cursan la
Licenciatura en educacién del SUV en tres momentos de su trayectoria académica, tratando de explicar cémo
transitan en su formacién y cédmo los docentes participan y contribuyen en la construccién del imaginario de la
profesién desde en ambiente virtual.

3. Antecedentes que determinan la construccién de la identidad

El estudio de la identidad ha sido un tema frecuente para la psicologia clinica, social y el psicoanlisis. El
interés de la psicologia 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 bibliografia antes de 1968.

Los aspectos sociales relacionados con la formacién de la identidad fueron abordados por primera vez por
Freud en 1926, donde confiesa tener una clara conciencia de una intima identidad; la secreta familiaridad de
poseer una misma arquitectura animica (Freud, 1941). La identificacién es la forma primitiva del enlace afec-
tivo de un objeto y que puede surgir siempre que el sujeto descubre en si un rasgo comdn 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 “identificacién” se explica como un proceso psi-
colégico 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 analisis del proceso psicosocial que conlleva a la formacién
de la identidad. La explica como resultado de un proceso de integracién 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-
cién de todas los fragmentos de la identificacién, viejos y nuevos, apoyados por la orientacién de la sociedad
que denomina “ideologfa viva”, dicha ideologia resulta del conjunto sistematizado de ideas e ideales, a través
del cual se permite la identificacién psicosocial. Que permanece como un modo de vida o como una ideologia
transmitida a los individuos y grupos sociales a través de las instituciones (familia, escuelas, universidades etc...

).

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

Las identificaciones con los otros se logran por medio de la internalizacién de las necesidades externas del
mundo social al que pertenecemos. La internalizacién refiere Berger y Luckman, “es el punto de partida de la
socializacién ya que esta constituye la base, primero para, la comprensién de la subjetividad de los otros y
segundo, para la aprehensién 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 caricter 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 si mismo hace el individuo, como parte de un grupo y la identificacién 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 representacién que el individuo tiene de ellos sobre la
base de elementos distintivos caracteristicos del grupo, lo que conlleva a que esta representacién tenga signos
de identificacién comdn en todos los miembros y que permite a los integrantes de éste, crear una serie de lazos
valorativos y emocionales con cada grupo (Avila y Cortes, 2007).

La identidad segin Habermas (1989), no implica hablar de algo que se haya encontrado ahi, 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) sefala que
para identificarse hay que comunicarse, transmitir mensajes y hacerse identificar por determinados conjuntos
sociales, porque lo dltimo de la nocién 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 ensefar al sujeto a reconocerse a si
mismo y permitirle que reconozca la diversidad inherente a todo aquello que es humano. En este sentido la
conciencia de si y diversidad del otro, son esenciales para que el sujeto asuma la condicién de ciudadano pla-
netario. Por su parte, Fernindez sefala que la identidad “es un proceso continuo de construccién de sentido
al si mismo atendiendo a un atributo cultural -0 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 dem4s y a si mismos, incidiendo en el autoconcepto,
la preocupacién por la imagen y cémo somos percibidos por el otro.

b) El nombre propio: relativo a cémo nos conocemos y nos conocen.

c) La autoconciencia y la memoria: la autoconciencia definida como la cualidad de verse y pensarse a si
mismo, asumirse como sujeto activo con una historia personal en el tiempo y en el espacio. En cuanto a la
memoria desde la narracién de si 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 estin sujetas a la biografia, por consiguiente, a la identidad.

d) Las demandas de la interaccidn social: fundamentada en la coherencia comunicativa y el compromiso
de intercambio con los otros, exige confianza y estabilidad personal para establecer facilmente la comunicacién,
con negociaciones y consensos, lo que da cabida a la representacién identitaria social y personal.
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En el caso de la identidad profesional se agrega un elemento mas que constituye al sujeto en un contexto
que le permite acoplarse e interactuar en los espacios vitales, personas e instituciones desde una actuacién
especifica en un 4mbito laboral, que esta implicito en cada profesién 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 identificacién de atributos acerca de las competencias comunes en el ejercicio de la profesidn,
oficio o actividad laboral, con un estatus relativo frente al grupo de referencia y elementos de diferenciacién
con respecto a otras profesiones o actividades laborales, es decir, adquiere durante la formacién, una identidad
profesional o laboral relacionada a un trabajo.

El considerar estos elementos como parte sustancial de la representacidn identitaria 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 profesién. Es
decir, con una identidad que se desarrolla y evoluciona dentro de patrones culturales, histéricos, politicos, eco-
némicos y laborales, con dindmicas de negociacién 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 sélidos 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 representacién del yo profesional; por esta razén las crisis de
identidad profesional se acompafan de las representaciones sociales y del yo imaginario que se tenga de una
profesién y que se contrapone con el campo real de trabajo y de las expectativas sociales que se tengan de
dicha profesién.

5. La formacién de la identidad profesional en el entorno virtual

El proceso de formacién de la identidad profesional se origina tanto por fuerzas intrinsecas como extrinse-
cas que se modifican segin cambie la sociedad y las instituciones insertas en ella. En otras palabras, las inte-
racciones influyen en las actitudes de los demas y de si mismo. En consecuencia, la identidad esta intimamente
relacionada con lo cultural y social. Esto implica entonces, un desafio en la formacién de la identidad en la for-
macién de alumnos, futuros profesionales de la educacién bajo la modalidad de la educacién mediada por la
tecnologia en los sistemas virtuales.

Las nuevas tecnologias de la informacién y de la comunicacién nos hacen participes de profundas y verti-
ginosas transformaciones socioculturales. Desde la psicologia y la sociologfa, Sherry Turkle (1997) fue una de
las primeras en detectar la complejidad que implica el uso de las tecnologias en la construccién de la identidad.
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En su visién, Turkle (1997) refiere que la comunicacién mediada por el ciberespacio ofrece un ejemplo
espectacular en la nueva manera de construir y reconstruir la identidad. Asi, a través del uso de las tecnologias
de la informacién y comunicacién, se pone en evidencia la aceptacién de un “yo mdltiple”, 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 dia ejercen una fuerte presién sobre la gente para que adopte respon-
sabilidades en sus acciones y para verse a si misma como un actor intencional y unitario. Esta separacidn entre
la teorfa (el yo unitario es una ilusién) y la experiencia vivida (el yo unitario es la realidad mas basica) es una
de las razones principales por las que las teorias de la multiplicidad y el descentramiento han tenido una lenta
imposicién o por las que, cuando se imponen, tendemos a acomodarnos ripidamente en los antiguos modos
centralizados de ver las cosas. (...) Cuando las personas adoptan un personaje en conexién, cruzan una fron-
tera q las lleva a un territorio altamente minado. Algunas tienen una incémoda sensacién de fragmentacidn,
otras de alivio. Algunas sienten las posibilidades para el autodescubrimiento, incluso la autotransformacién. (...)
muchas de las manifestaciones de multiplicidad en nuestra cultura, incluyendo la adopcién de personajes elec-
trénicos, estin contribuyendo a una reconsideracién general de nociones tradicionales de identidad.

6. Construccién 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-
bélicos que le dan sentido a todos los fendémenos que suceden en el entorno. Y estos elementos que posibilitan
la construccién del mundo se aprenden a través de los procesos de socializacién.

Este fenémeno de construccién 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 dialégico de la realidad, donde el mundo social existe, entonces porque un ndmero signi-
ficativo de personas actdan 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, habitos tipificados y
estructuras sociales, por un lado, y, también por interpretaciones simbdlicas, internalizacién de roles y forma-
cién de identidades individuales, el sentido y caracter de esa realidad es comprendido y explicado por medio
del conocimiento.

Segtn 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 interaccién directa. Los “otros” (es decir
el “alter” que sirve para comparar y determinar que una persona es ella misma porque no es el otro) ocuparia
una posicién central en el mantenimiento de la realidad ya que confirma la identidad del individuo.

Otro elemento que permite establecer la construccién de la realidad es el lenguaje, ya que por medio de
los signos, simbolos 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 objetivacién a fin de ser transmitidas a
nueva generacidn y debido a esto las instituciones o la institucionalizacién cumple un rol bésico para que se
pueda experimentar la realidad objetiva. Esto “precede a la habituacién 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. Asi “... la institucionalizacién aparece cada vez que se da
una tipificacién 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 externalizacién, la objetivacién y la internaliza-
cién.

a)  La externalizacién es el proceso por la cual las instituciones aparecen fuera del individuo y existen
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mas bien como una realidad externa.

b)  La objetivacién se refiere al caricter que alcanzan los productos externalizados de la actividad huma-
na, aqui los significados permiten que el sujeto vuelva accesible los conocimientos de su entorno a las expe-
riencias de su practica cotidiana.

c) La internalizacién es el proceso “... por el cual el mundo social objetivado vuelve a proyectarse en
la conciencia durante la socializacién”, y se define como “... aprehensién o interpretacién 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 socializacién
que le permite interpretar y entender la realidad de acuerdo a los valores y conocimientos adquiridos de ese
aprendizaje social. El proceso de la construccién social de la realidad es resumido como, “La sociedad es pro-
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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 socializacién. Pero este proceso de socializacién implica inte-
riorizar una serie de simbolos y significados que contribuyen a la construccién de una realidad concreta, para
generar los efectos de la socializacién es necesario que los individuos, interactden e intercambien simbolos.

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

simbolos

La interaccién entre los miembros de un grupo social permite entender cdmo se elaboran los procesos sim-
bélicos que generan sentido entre los individuos de una comunidad. Las herramientas tedricas y su analisis ayu-
dan a examinar los procesos de significado que se construyen también en las comunidades virtuales.

Aspectos basicos del interaccionismo simbélico segtin Ritzer (1993) son; la capacidad de pensamiento que
estd modelada por la interaccidn social, en la cual la persona aprehende los significados y los simbolos 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 interpretacién estos signi-
ficados y simbolos. Los resultados de esto dictan las pautas entretejidas de accidn e interaccién que posibilitan
la construccién e grupos y sociedades.

Desde esta postura el significado de las cosas no se deriva de los procesos mentales sino del proceso de la
interaccién 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 simbolos, sino en el modo en que los aprenden durante la inte-
raccién general y la socializacién en particular.

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

a) Inicial donde los simbolos 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, asi como aumentar
la capacidad del pensamiento y permitir al ser humano resolver dificultades y problemas.

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

d)  Permiten al hombre imaginar una realidad metafisica.

e) Los seres humanos adoptan un rol activo en el entorno para poder dirigir sus acciones.

La accién e interaccién social se ven influenciadas por los significados y los simbolos, dandoles a estas acti-
vidades sociales caracteristicas diferentes. Por un lado la accién social se da cuando un individuo actda tenien-
do en mente a otros, es decir, el actor social realiza una accién buscando siempre influenciar a los otros. Por
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otro lado la interaccién social se da cuando las personas comunican simbélicamente significados a otros; y estos
los interpretan y crean una respuesta en base a ese andlisis de simbolos.

Cuando un grupo de individuos comparte simbolos y significados mediante la interaccién 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. Segin Coll, Mauri y Onrubia (2008), las TIC pueden actuar como herra-
mientas de apoyo a la organizacién seméntica de la informacién, a la comprensién de relaciones funcionales,
a la interpretacién de la informacién (herramientas de visualizacién, etc.), o a la comunicacidn entre personas
(videoconferencia, etc.).

8. Metodologia

El tipo de investigacidn es de caricter descriptivo- exploratorio, el cual tiene como propésito desarrollar
una imagen o representacién (descripcién) del fenémeno estudiado a partir de sus caracteristicas. Esta posicio-
nada desde el paradigma de la investigacién cualitativa el cual se orienta a mdltiples campos y temaéticas defi-
nidas por el estudio del mundo social como lugar de la produccién de la significacién 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, cédigos, reglas de comporta-
miento manifiestas o no, normas, ideologias, soluciones tipicas de problemas, que determinan los procesos de
interrelacién y el funcionamiento dentro de un campo profesional particular, esto permitird explicar cémo 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 investigacién parte de los retos provenientes del mundo globalizado, de las exigencias de la
tecnologia de la informacién y la comunicacién, como condicién bésica en la formacién de los Licenciados en
Educacién del SUV, que apuntan a destacar la identidad en un campo més virtual que real, bajo esta premisa
la investigacién pretende:

. Explorar las percepciones y representaciones que poseen los estudiantes de la Licenciatura en
Educacién, acerca de cémo construyen su imaginario de la profesién.

*  Analizar de qué manera los referentes de construccién de la identidad, responden a las exigencias
del profesional de la educacién que forma el SUV.

Para la identificacién de las percepciones y representaciones identitarias de la formacién profesional se ela-
boré un instrumento (cuestionario) dirigido a alumnos, se aplicé 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 invitacién con respuestas libres de los siguientes cursos: Curso Propedéutico a 4 secciones, 60
alumnos; Cuarto semestre en la materia diagnéstico a nivel micro 20 alumnos; y por dltimo, Séptimo semestre
en 2 secciones del curso recuperacién de la practica 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?, {Dénde vas a laborar al tér-
mino de la carrera profesional?, {Cémo defines al Licenciado en Educacién?, Con anterioridad ya habias
hecho tramite a alguna otra licenciatura ¢A cual?, {desde tu perspectiva que competencias debe poseer un
Licenciado en Educacién?, {Qué diferencias identificas en la formacién profesional del Licenciado en educa-
cién en lo presencial y en lo virtual?, {Qué ventajas y desventajas identificas en tu formacién en Linea?

Procedimiento metodolégico

Para recuperar la informacién del proceso de construccién de la identidad durante la formacién inicial en
la universidad se tomaron en cuenta las siguientes categorias para su analisis:

Ruiz, E. ., Martinez, N. L., Galindo, R. M., y Galindo, L. (2015). Representacién de la identidad profesional de estudiantes en educacién del sistema virtual.
Campus Virtuales, Vol. IV, Num. 1, pp. 84-97. Consultado el [dd/mm/aaaa] en www.revistacampusvirtuales.es

www.revistacampusvirtuales.es

=
S
Q
=
=
A
(Y]
<
=}
E
>
w
2
g
O




a)  Status y condiciones de estudio al ser formado en un entorno virtual.

b)  Produccién de conocimientos especializados, que delimita la formacién del Licenciado Educacién
desde la concepcién del SUV.

c)  Representacidn del ejercicio propio de la profesién, entendida como la actividad profesional que ejer-
cera el estudiante desde los constructos simbélicos que la propia formacién que la cultura representa.

d) Eltipo de concepcién que se tiene de la funcién social de la profesién.

El anilisis permitié 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 teméticas reiterativas sobre las cuales pudiera entenderse como se construye la identidad profesional
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de los futuros Licenciados en Educacién. La descripcidn y explicacién de las percepciones y representaciones

de la identidad profesional determind la forma de proceder a ordenar, comparar, contrastar y establecer rela-
ciones del fenémeno estudiando en sus tres momentos en los nodos de anélisis establecidos.

9. Resultados

Los resultados estan referidos a 3 momentos de la trayectoria de la formacién académica de los alumnos
de cursan la LED, donde se describen cada una de las categorias y conceptos con el fin de especificar las pro-
piedades importantes de los grupos de anélisis. El énfasis esta en el estudio independiente de cada caracteris-
tica, es posible que de alguna manera se integren las mediciones de dos o mas caracteristicas con el fin de
determinar cémo es o cdmo se manifiesta el fenémeno. Pero en ningdn momento se pretende establecer la
forma de relacidn entre estas caracteristicas.

a)  Status y condiciones de estudio al ser formado en un entorno virtual

Para establecer la relacién con esta categoria se realizé la siguiente pregunta a los alumnos ¢Por qué deci-
diste ingresar al Sistema de Universidad Virtual?, este cuestionamiento inicial permitié a los alumnos establecer
el punto de partida de las condiciones de formacién bajo una modalidad que no responde a una tradicién de
la educacién 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:
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Estas caracteristicas permiten configurar una nueva perspectiva de formacién que rompe los viejos para-
digmas de la clase presencial, para incidir en la formacién 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 recuperacién permiten identificar la oportunidad del sistema virtual para constituir
formas de aprender en colectivo, tomando en cuenta las caracteristicas 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 categoria se centraron en las de caracter
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 afios y en mis tiempos libres navegaba por internet para
buscar algin curso o licenciatura en la que pudiera estudiar en mis tiempos libres, encontré la pagina del SUV
y me parecid 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 nica ya que por mi trabajo no podia dedicar tiempo para asistir presencialmente,
ademds por la gran reputacién de la universidad”

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

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

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 excepcién de una alumna del curso propedéutico
visualiza su ingreso como una condicién de bisqueda de identidad en el campo de un perfil profesional de
docencia.

b)  Produccién de conocimientos especializados, que delimita la formacién del Licenciado Educacién
desde la concepcién del SUV

Para esta categoria se consideraron los procesos de formacién, 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 formacién académica-profesional, desde esta perspectiva, la pregunta que establece algu-
nos elementos indicativos y sus resultados estan clasificados de acuerdo al momento de la trayectoria.
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Como se puede observar en la tabla anterior la tendencia en los tres momentos de la trayectoria esta cen-
trada en las condiciones relacionadas al campo laboral de la educacién como espacio de distincién, lo que indi-
ca que hay un desconocimiento del perfil de egreso del Licenciado en Educacién del SUV.

Tal como lo refiere Lins (1991) en el proceso de conformacién de la identidad expresada en términos de
distinguirse y diferenciarse, facilita la condicién de identificarse con una carrera o profesién que, en funcién
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de un futuro, ofrezca garantia de éxito y, de manera general, responda a las interrogantes: {qué quiero ser?,
{para qué? Toda eleccién lleva implicita una identificacién, pero se definira en su relacién con lo real, profun-
dizando conocimientos, ya que la eleccién de una carrera no se produce en términos abstractos, en lo pura-
mente conceptual, sino que esti ligada a lo sociocultural, histérico, econémico, etc.

Asi mismo las condiciones centradas en el modelo, estatus y formacién virtual en el séptimo semestre se
logran diferenciar conceptos relacionados con el perfil profesional del Licenciado de educacién en un campo
amplio de intervencidn, esto como resultado del proceso formativo en la construccién de su identidad profe-
sional.
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c)  Representacidn del ejercicio propio de la profesién, entendida como la actividad profesional que ejer-
cera el estudiante desde los constructos simbélicos que la propia formacién 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 compafieros. De modo que una determinada formacién 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 cimulo 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 profesién como Licenciado en educacién 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 profesién: La mayoria de los alumnos valoran la profesién como elemento fundamental para su desarrollo
profesional principalmente en el campo de la educacién con la funcién especifica de la docencia para su incor-
poracién, para la mejora en su desempefio en un campo laboral ya involucrado o como punto de enlace para
su homologacién o escalar en un puesto con mejor remuneracién econdémica. Asi mismo algunas de las res-
puestas consideran textualmente a la profesién como garantia de éxito y certeza laboral, condicién que tradi-
cionalmente se ha concebido de la formacién docente, las siguientes respuestas de los alumnos demuestran
dicha afirmacién.

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

“Superarme en mi trabajo y obtener buenas promociones, y sobre todo el buen funcionamiento de mi ins-

titucién educativa”. Alumna de 4° semestre
“Espero de ésta obtener los conocimientos y herramientas para generar propuestas que representen un
cambio importante en las formas de ensefianza-aprendizaje en las escuelas”. Alumna de 7° semestre

Estas respuestas orientan a determinar a la “idealizacién del Yo” , como una “identidad deseada” tal como
lo sefala Claude Dubar (2004), para referirse a los deseos de autorrealizacién, a lo que desea ser en forma
consiente, este ideal del yo se construye por identificaciones con los ideales de una profesién sobre educacién
que culturalmente centrada en la docencia (que no siempre esta en armonia entre si) 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 formacién van definiendo al futuro Licenciado en Educacién, 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 modificacién de su visién de la proyec-
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cién de la profesién. Se reconoce que a mayor experiencia de aprendizaje, acompafiado de un conocimiento
aplicado en cada uno de los cursos permite que el alumno vaya construyendo una visién amplia de su futura
accién en el campo de la educacién, conceptos como: educador social, disefio de proyectos y programas edu-
cativos, diagndsticos socioeducativos, intervencién, educacién formal, no formal e informal, asi como dmbitos
y contextos de intervencién son elementos inscritos en el perfil que ofrece la autoimagen ideal (ideal del yo)
del Licenciado en Educacién (ideal de nosotros), a continuacién se describe algunos segmentos de la respuesta
de una alumna que describe su proceso en la trayectoria de formacién que le permiten integrar la identidad
por los otros a la identidad de si mismo.

“En un principio pensé que seria desarrollara técnicas docentes, etc., pero conforme he ido avanzando me
he dado cuenta que la licenciatura es mucho mas, que en realidad no es la carrera como la de educadora o la
de docente sino el desarrollo de curriculos, intervencién educativa, planeacién, gestién e innovacién. Por lo
que en éste momento lo Gnico que espero es concluird 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. Ademas de que nos prepara para ser un buen gestor, realizar diagnésticos, planeaciones etc. que
nos van a permitir prepararnos para enfrentar el entorno en el cual nos desempefiemos y buscar mejoras”. []
Alumna de 7° 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 relacién que establece en sus grupos, la comunicacién media-
da por el sistema y el modelo educativo ofrece una diversidad de formas de relacién que los propios disefios
instruccionales y las experiencias de aprendizaje, integracién de nuevos conceptos, formas de pensar y actuar
en consecuencia de un perfil profesional instituido y aplicado en diversos contextos.

d)  Eltipo de concepcién que se tiene de la funcién social de la profesion

En el contexto universitario, encontramos que la construccién de la identidad profesional de los estudiantes
LED en su periodo de formacidn, est4 fuertemente arraigada a las rutinas de quiénes fueron sus profesores en
los otros niveles del sistema educativo, a las vivencias mas significativas construidas con la familia durante la
infancia y al contacto directo con el contexto escolar. A estas primeras experiencias formativas Fernindez
(2006), las denomina aprendizaje vicario, dado que contribuyen a interiorizar modelos de comportamiento a
lo largo de la escolaridad, ademas 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 sefiala Claude Dubar (2004, p. 153) la interiorizacién vy la incertidumbre conforman el corazén 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 desempefio social o profesional lo mejor posible para poder
llevar a cabo el proceso de construccién de un “nosotros” frente a los “otros”.

La visién 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 ¢Cémo definen al Licenciado en
Educacién?, que da como garantia de un nosotros idealizado en el imaginario social. Los siguientes resultados
muestran como los estudiantes configuran sus concepciones, titulos y atributos que representan ser Licenciado
en educacién:

Alumnos de propedéutico

Atributos asignados: Orientador, persona, profesional, reformador, apoyo, ayuda, docente, Maestro.
Formador, ser humano. Estos atributos estan representados en las siguientes acciones: Transmisor de conoci-
mientos, centrado en la ensefianza con practica docente; Profesional reformador de la educacién, preparado

Ruiz, E. ., Martinez, N. L., Galindo, R. M., y Galindo, L. (2015). Representacién de la identidad profesional de estudiantes en educacién del sistema virtual.
Campus Virtuales, Vol. IV, Num. 1, pp. 84-97. Consultado el [dd/mm/aaaa] en www.revistacampusvirtuales.es

www.revistacampusvirtuales.es

=
S
Q
=
=
A
(Y]
<
=}
E
>
w
2
g
O




para enfrentar los problemas sociales e intervenirlos a través de la educacién, que fomenta el aprendizaje
mediante estrategias, métodos y el uso de la tecnologia y disefio de proyectos; Persona que practica de valores
con ética; Persona con vocacién de servicio, poseedor de cualidades y carisma; Que apoya y ayuda a la socie-

dad.

Las concepciones que presentan los alumnos del curso propedéutico estan representadas por conceptos
preescritos que el contexto cultural define de la identidad centrada en la formacién de docentes frente a grupo,
por lo que su tendencia se orienta a definir al licenciado en educacién como docente transmisor de conoci-
mientos.
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Alumnos de 4° semestre:

Los resultados que a continuacién se presentan lo definen como un profesional de la educacién, compro-
metido con la mejora en la educacién y la sociedad, con mudltiples capacidades, que se desempefa en diversos
ambitos y que interviene en problematicas sociales para atender las demandas culturales de bienestar y parti-
cipacién social. Los segmentos de respuesta demuestran dichas afirmaciones:

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

“El educador social no es un médico pero puede curar heridas, no es policia 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 prevencién y la interven-
cién.”

“Defino al licenciado en educacién como una persona comprometida por el mejoramiento educativo.

“Como un profesional, que puede desempefarse en diversos Ambitos donde se requiera una intervencién,
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 participacién social de grupos de poblacién”.

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

Alumnos de 7° Semestre

La tendencia de la concepcién que define al Licenciado en Educacién en alumnos de 7° semestre es:
Profesional que identifica y atiende problematica socioeducativas s de cualquier 4&mbito educativo a través de
proyectos de intervencién: Gestor del conocimiento, innovador, generador y acompafante de los procesos para
aprender a aprender; Persona que cuenta con herramientas, habilidades y competencias para insertar a los
individuos a un 4rea de desarrollo; Persona que transmite ensefianza; Profesional de la educacién social que
atiende necesidades sociales: Apoyo a las diferentes materias y disefia nuevas formas de trabajo para aprender;
Educador comprometido, entregado, lider y creativo capaz de transformar su entorno

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

El SUV como institucidn a través de su propuesta formativa se convierte en la objetivacién 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 externalizacidn, recuperando la realidad externa, donde objetiviza las concepciones del
Licenciado en Educacién a fin de alcanzar los productos externalizados de la actividad profesional y lograr la
aprehensién o interpretacién inmediata del mundo social y laboral (Berger y Luckman, 1968)

Ademais se logran reconocer 4 etapas del proceso a través de los cuales se lleva a cabo la identificacién en
la construccién de la identidad profesional del Licenciado en educacién

—  Claridad en el perfil de egreso

—  Aplicacién del conocimiento en contextos amplios que salen del entorno escolar

—  Lenguaje colectivo que influye en la representacién del Licenciado en Educacién como Educador
Social.

—  La construccién 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 intervencidn, 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 visién tradicionalista de un imaginario docente con oportunidades de mejora material,
garantia econémica 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 transformacién 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 simbé-
licos que le dan sentido a todos los fendmenos que suceden en el entorno, tratar de comprender y exponer
estos elementos que posibilitan la construccién de la representacidén identitaria de una profesién desde el
ambiente virtual, permitird entonces generar procesos de socializacién 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-
16gico de la realidad, donde el mundo social existe, entonces porque un ndmero significativo de personas actd-
an de acuerdo a ciertas normativas establecidas por la comunidad. Es decir la realidad se establece como resul-
tado entre las relaciones sociales, habitos tipificados y estructuras sociales, por un lado, y, también por inter-
pretaciones simbdlicas, internalizacién de roles y formacién de identidades individuales, el sentido y caracter
de esa realidad es comprendido y explicado por medio del conocimiento y transferido en el sentido de esta
investigacién a una identidad profesional construida desde la virtualidad.

Introducirse a las percepciones y pensamientos de los estudiantes y docentes en el entorno de formacién
virtual permitié reconocer la nueva visién de la Licenciatura en Educacién (formar educadores sociales) desde
la mirada de los estudiantes o seguira ratificando que las trayectorias escolares previas cargadas de una cultura
tradicionalista siguen generando influencia centrada en la docencia como actividad laboral impuesta. Si esto
Gltimo 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 implementacio de uma ferramenta de busca de tecnologias
educacionais, pré-qualificadas pelo Ministério da Educagiao (MEC). O processo de pré-qualificacio
de tecnologias educacionais, no qual se baseia este trabalho, tem como objetivo a produgio de um
documento chamado Guia de Tecnologias Educacionais, composto por tecnologias aprovadas para
uso em escolas pablicas brasileiras. A interpretagio computacionaf do guia, operacionalizando-o
através de uma ferramenta de busca web, permite recuperar tecnologias conforme consultas espe-
cificas dos usudrios e este é o objetivo geral do presente trabalho. Além disto, propde-se com esta
ferramenta que a disponibilizagio das tecnologias pré-qualificadas seja realizada de forma mais rapi-
da, uma vez que logo apds o processo avaliativo, os dados sobre as tecnologias ja estardo disponiveis
para consultas, sem que seja necessario esperar que o processo de editoracao e diagramacio do
documento com as tecnologias aprovadas seja concluido.

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, Recuperagao da
Informacio, Metadados.

KEYWORDS: Educational Technologies, Information Retrieval, Metadata.
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1. INTRODUCAO

Com a popularizacio da internet, muitas 4reas precisaram se adaptar aos novos modelos de comunicagio
e informagdo e acompanhar as mudangas e atualizacdes tecnoldgicas que surgem a cada dia. Por exemplo, no
entretenimento as pessoas nao precisam mais ir até uma locadora de filmes para loci-los, elas podem utilizar
servigos através da internet. Servicos semelhantes também sao disponibilizados por algumas livrarias que ofe-
recem a venda de livros eletrdnicos.

Na educacio, a adaptacio as inovagdes ocorre da mesma forma, ou seja, as informagdes sobre qualquer
contetdo estao disponiveis na web, sendo necessério orientar os alunos quanto a utilizagio dessas informagdes
corretamente. De acordo com Moran, J.M (2007), “Educar hoje é mais complexo porque a sociedade também
é mais complexa e também o sdo as competéncias necessérias. As tecnologias comecam a estar um pouco mais
a0 alcance do estudante e do professor. E 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.”
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Esta realidade pode ser observada através de uma pesquisa, de natureza qualitativa, com 1.493 professores
do Estado de Sao Paulo em relagdo ao uso de ferramentas da internet, redes sociais e recursos tecnolégicos de
comunicagao, 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
geragio mais familiar ao uso dessas tecnologias, j& que os atuais meios de comunicagdo, capitaneados pela
internet, permitem o acesso instantaneo 2 informacio, o que consequentemente faz com que os alunos tenham
maior acesso a informagao. Reis , L. Silveira, I (2014)

Outra pesquisa, realizada pelo Comité Gestor da Internet (CGI), aponta quais seriam as principais ativida-
des realizadas em sala de aula com a utilizacio de tecnologias, identificando que as aulas expositivas e a inter-
pretacdo de texto representam um percentual de 24% e 16% de utilizacao.

As tecnologias desenvolvidas para o Ambito educacional sdo recursos importantes que podem tornar-se
grandes aliadas na educacio e na aproximacio de alunos e professores. Luckesi, C. (1986) define tecnologia
educacional como “a forma sistemética de planejar, implementar e avaliar o processo total da aprendizagem e
da instrugio em termos de objetivos especificos, baseados nas pesquisas de aprendizagem humana e comuni-
cacio e materiais de maneira a tornar a instrucdo 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 areas
do conhecimento. Entretanto, nem todas as tecnologias desenvolvidas passam por um processo avaliativo que
verifique sua qualidade e eficicia para a educagao, ou seja, que sejam pré-qualificadas.

Uma das alternativas seria a utilizagio de sistemas de busca onde, por exemplo, poderia ser realizada a
consulta pelo termos "Tecnologias Educacionais” e dentre 1.000.000 de resultados serao encontrados, artigos,
imagens, videos 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 Educagao do Brasil (MEC) desenvolve iniciativas que visam pré-qualificar
tecnologias garantindo que essas sejam apropriadas para auxiliar os educadores. Uma das iniciativas que j4 esta
consolidada é o processo/evento de avaliagio de tecnologias educacionais.

Atualmente, a cada processo de pré-qualificagio de tecnologias, é produzido um documento (Guia de
Tecnologias Educacionais) onde estio 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 avaliagio realizado por professores doutores das areas de
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Educagéo e areas especificas.

A disponibilizagao das tecnologias pré-qualificadas para os profissionais da educacio, exige a centralizagio
dos dados em um repositério que possibilita a consulta de acordo com um conjunto de pardmetros pré-defini-
dos, ou seja, de acordo com as caracteristicas pedagdgicas das referidas tecnologias. Tendo em vista este pro-
cesso, o presente artigo apresenta uma ferramenta para auxiliar os docentes que buscam uma indicagao de tec-
nologia pré-qualificada.

Neste artigo serd apresentada uma ferramenta de busca capaz de recuperar uma tecnologia pré-qualificada
pelo MEC que atenda a um conjunto de termos identificados pelo usuério. Por exemplo, uma busca de tecno-
logias por 4rea do conhecimento, recursos de acessibilidade, caracteristicas pedagdgicas ou, até mesmo, carac-
teristicas do dispositivo utilizado pelo aluno.

O artigo inicia com a apresentacio dos trabalhos correlatos, seguido pelo processo de avaliacio de tecno-
logias educacionais o qual visa pré-qualificar tecnologias. Posteriormente, é apresentado o guia de tecnologias
educacionais atual, o padrio de metadados, as técnicas de recuperacdo da informacao e o processo de arma-
zenamento e consulta de tecnologias pré-qualificadas. Ainda, sio detalhados testes realizados com a ferramen-
ta desenvolvida e a conclusio do trabalho.

2. TRABALHOS CORRELATOS

Existem muitos repositérios de materiais educacionais disponibilizados na internet. Muitos deles possuem
caracteristicas semelhantes a este trabalho por serem também ferramentas de busca de conteddo educacional

como, por exemplo, o FEB (Federagio Educa Brasil)!, BIOE (Banco Internacional de Objetos de
Aprendizagem)2 e MERLOT3.

O FEB ¢ um servico oferecido pela Rede Nacional de Pesquisa (RNP)# que consiste em disponibilizar uma
infraestrutura nacional para confederagio de repositdrios de objetos de aprendizagem. Este servico tem como
objetivo possibilitar o acesso a materiais advindos de diferentes repositérios dispersos pelo Brasil, a partir de
uma Unica pagina de busca. Para isso, o FEB integra varios repositdrios de objetos de aprendizagem através de
seus metadados, tornando-os acessiveis por um sistema de busca em linguagem natural.

O BIOE ¢ um repositério de objetos de aprendizagem disponibilizado pelo governo federal do Brasil.
Atualmente, o BIOE possui mais de 19.000 objetos acessiveis e também conta com uma interface de busca de
objetos de aprendizagem.

O Merlot Sicilia, M. A (2010) foi desenvolvido em 1997 pelo Centro Universitario Estadual da Califérnia,
Departamento de Aprendizagem Distribuida (CSU-CDL)>. O MERLOT indexa repositérios de objetos de

aprendizagem que podem ser acessados por uma plataforma de busca.

Os repositdrios apresentados indexam objetos de aprendizagem diversos, que passam apenas por uma ava-
liagao simplificada, ou seja, se o autor permite a disponibilizacio, se estd adequado ao padrio de metadados
utilizado e se o contetdo é apropriado para que seja disponibilizado ao pdblico. A proposta do presente tra-
balho diferencia-se dos apresentados, pois os materiais disponibilizados serdo 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.

1 FEB Federacao Educa Brasil - http://feb.ufrgs.br/

2 BIOE Banco Internacional de Objetos de Aprendizagem - http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/
3 MERLOT - http://www.merlot.org/merlot/

4 Rede Nacional de Pesquisa

5 CSU-CDL - www.cdl.edu

Silveira Bernardi, K., Lopes Leite, L., y Thompsen Primo, T. (2015). GTEC: 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

=
S
Q
=
=
A
(Y]
<
=}
E
>
w
2
g
O




3. PROCESSO DE AVALIACAO DE TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

O processo de avaliagio e pré-qualificagio de tecnologias educacionais do MEC, intermediado pela
Secretaria de Educacio Basica (SEB) se d4 por meio de uma chamada pdblica divulgada no Diario Oficial da
Unido (D.O.U). Neste edital, sio publicados os critérios a serem utilizados na avaliacio das tecnologias sub-
metidas, além de orientaces para a submissio das propostas. Os proponentes podem ser empresas brasileiras,
empresas estrangeiras que possuam sede no Brasil ou pessoas fisicas que desenvolvam qualquer tipo de tecno-
logias para os processos de ensino e de aprendizagem. Eles ainda precisam ter resultados comprovados da apli-
cacdo das tecnologias em instituicdes pdblicas 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-
cipio ou estado.
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O edital para pré-qualificagio de tecnologias é publicado anualmente, e cada edital podera ter caracteris-
ticas préprias visando contemplar as grandes areas do conhecimento, diferentes subreas e categorias. Os pro-
cesso de submissao, de avaliagio, de homologacao e de publicacio do guia demandam cerca de 15 meses até
a finalizacdo e publicacio do Guia de Tecnologias Educacionais.

E importante observar que a avaliacio das tecnologias é realizada por profissionais com reconhecida
atuagdo em 4reas especificas e em Informatica na Educacao.

4. GUIA DE TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

Ao final de cada processo de avaliagdio 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 ¢ 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 estatico e nao em um sistema de busca.

A dltima edi¢io disponivel deste documento é “Guia de Tecnologias Educacionais de Educacio Integral e
Integrada e da Articulagido da Escola com seu Territério 2013”. Ele est4 organizado em 10 4reas e possui 26
tecnologias que atendem uma ou mais reas, nas modalidades de ensino de escolas urbanas e/ou escolas do
campo.

As resenhas das tecnologias apresentadas no Guia tém como objetivo apresentar as propostas de forma que
os profissionais da Educagdo possam identificar as que melhor se adequam ao seu contexto de aula. Ainda, é
possivel 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 méveis.

Uma nova versao do Guia de Tecnologias Educacionais, composto pela descri¢io de tecnologias de edu-
cacdo e trazendo informagdes que podem auxiliar os gestores a conhecer e a identificar tecnologias educacio-
nais que possam contribuir para a melhoria da educagdo em suas redes de ensino.

O Ministério da Educacio, embora considere importante a utilizagao de tecnologias de qualidade com vis-
tas & melhoria da educagao, alerta que o seu uso se torna desprovido de sentido se ndo estiver aliado a uma
perspectiva educacional comprometida com o desenvolvimento humano, com a formagao de cidadaos, com a
gestdo democratica, com o respeito & profissio do professor e com a qualidade social da educagio. O
Ministério da Educagio também adverte que o emprego deste ou daquele recurso tecnolégico, de forma iso-
lada e desalinhada com a proposta pedagdgica da rede de ensino e da escola, nio é garantia de melhoria da
qualidade da educagio. Somente por meio da conjungdo de diversos fatores e a insercio da tecnologia no pro-

cesso pedagdgico da escola e do sistema é possivel promover um processo de ensino-aprendizagem de quali-

dade.
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5. A EVOLUCAO DO GUIA DE TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

Criado em 2008, o Guia impresso possuia um acesso restrito, pois poucas pessoas tinham acesso ao volume
fisico e a busca por informagées pertinentes demandava muito tempo, pois o documento que compée o Guia
pode ter mais de cem tecnologias descritas.

O Guia eletrdnico, disponibilizado em um documento para download no portal do MEC, possui um acesso
mais amplo, mas ainda nao é possivel ser interpretado computacionalmente como, por exemplo, ver todas as
tecnologias destinadas & determinada atividade ou area do conhecimento.

A disponibilizacio das tecnologias pré-qualificadas para os profissionais da educagio exige a centralizacio
dos dados em um repositdrio visando possibilitar a consulta a partir de um conjunto de pardmetros pré-defini-
dos, ou seja, de acordo com as caracteristicas pedagdgicas 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 nao esta disponivel para download. Na Figura 1 podemos ver como os Guias disponiveis
no portal do MEC. Para saber as caracteristicas das tecnologias, tais como, faixa etaria, pablico alvo , caracte-
risticas pedagdgicas e outras, é necessario ler o documento. Muitas das caracteristicas de cada tecnologia pode
estar em sua resenha.

Gula de Tecnologias

= e

Figura 1. PORTAL DO MEC ONDE ESTAO DISPONIVEIS OS GUIAS DE TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS.

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 usuario. Por exemplo, uma busca de
tecnologias por drea do conhecimento, recursos de acessibilidade, caracteristicas pedagdgicas ou, até mesmo,
caracteristicas especificas do dispositivo utilizado pelo aluno.

6. PADRAO DE METADADOS EDUCACIONAIS

Os metadados ou metainformagdes sao 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 informagao ¢ inteligivel por
um computador. Pode-se dizer que os metadados sio os dados que descrevem uma obra, de forma a possibilitar
um conhecimento a respeito dela sem ser necessario ler a obra. Por exemplo: considere o seguinte fragmento

6 Portal do MEC em : http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_contenté&-id=13018&ltemid=949.
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de texto ‘James”, pode ser o conteddo de um metadado “nome”, outro exemplo poderia ser “recursos de texto”
que pode ser conteddo de um metadado de “acessibilidade”. Essas informagdes podem ser utilizadas para cata-
logar obras, objetos de aprendizagem, tecnologias educacionais ou qualquer artefato armazenado em um repo-
sitério de dados.

A importincia do uso de metadados esté relacionada as atividades de recuperacio e de interpretagio das
informagdes. A utilizagdo de metadados, além de auxiliar na portabilidade entre sistemas visa também facilitar
o processamento de maquina. Utilizar de tal artificio contribui para elevar a acuricia das pesquisas junto a uti-
lizagdo de técnicas de recuperacio da informagéo.
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Os metadados podem estar associados a um conjunto de orientacdes que caracterize um padrio. A utili-

zagdo de um padrio de metadados visa facilitar a elaboracdo de algoritmos que possam interpretar suas infor-
magdes, bem como auxiliar a interagio entre sistemas.

No dominio educacional existem diversos padrdes de metadados educacionais, como por exemplo: IEEE-
LOM (Learning Object Metadata), Dublin Core, IMS (Instructional Management System), OBAA (Padrio de
Metadados para Objetos de Aprendizagem Baseados em Agentes, 2009), Scorm (Sharable Content Object
Reference Model).

O padrao OBAA estende os metadados dos padrées LOM e IMS Access for All CONSORTIUM IGL
(2013). O projeto OBAA foi desenvolvido para atender uma chamada dos Ministérios da Educacao,
Comunicagio, Ciéncia e Tecnologia de 2009 e é o padrao 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 fara a utilizagio do mesmo, definindo um sub-grupo, ou seja, um perfil de apli-
cacgdo de metadados Heery, R.; Patel, M. (2013) adequado para descrever tecnologias educacionais.

Optar pela utilizagdo de um perfil de aplicacio exigiu o estudo de 11 classes de metadados com mais de
100 metadados, conforme pode ser observado no mapa mental do padrao OBAA. A partir disto, foi possivel
identificar quais seriam os metadados necessarios para descrever as tecnologias educacionais de forma a arma-
zenar somente as informagdes relevantes para o escopo deste trabalho. As classes de metadados que compdem
este perfil de aplicagio sido: General; Lifecycle; Techinical; Educational e Acessibility.

As informagbes sobre as tecnologias serdo informadas pelo proponente da mesma no momento de seu
cadastro para o processo avaliativo. Para exemplificar a descricio de uma tecnologia educacional com metada-
dos, serd usado um metadado de cada classe, supde-se uma tecnologia de nome “ABC Digital”, desenvolvida
por uma instituicio chamada “Trento Desenvolvimento de Software” e demais informagdes. 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. TECNICAS DE RECUPERACAO DA INFORMACAO

A Recuperacio da Informagio (RI) é uma 4rea da Ciéncia da Computagio que estuda técnicas para recu-
perar informacdes de bases de dados. Os trés modelos classicos de Rl (booleano, vetorial e probabilistico) apre-
sentam estratégias de busca de conteddos relevantes para uma consulta em SQL (Structured Query Language)
Consortium Igl (2013). Para estes trés modelos, considera-se que um documento é descrito por um conjunto
de palavras-chaves.

Neste trabalho, um contetdo é descrito por um conjunto de metadados, que serdo utilizados como termos
de indexagio. Associa-se a cada termo de indexagio t; em um contetido ¢j um peso pj; > 0, que quantifica a
correlagdo entre os termos e os conteddos.
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Um dos critérios de similaridade mais comuns em tarefas de recuperagdo da informagio é a medida TF
IDF Kazama, M. H; Satou. S (1999). O TEIDF ¢ uma medida estatistica que determina a importincia de uma
palavra em um documento e esta medida aumenta proporcionalmente ao nimero de vezes que a palavra é
encontrada.

A frequéncia de um termo TF em um documento é definida pelo ndmero de vezes que o termo aparece
no documento porém, em documentos longos, a frequéncia de um termo pode nao representar sua importancia
e, por isso, o TF deve ser normalizado através da equacdo apresentada a seguir:

tf

Onde:
f, ; é a quantidade de ocorréncias do termo t; no documento d
K ¢ a quantidade de termos distintos
O IDF ¢ a frequéncia de documento invertida que mede a importincia geral do termo como mostra a
equacio a seguir:

ol =lop E
[L}

Onde:
D e o tamanho do conjunto
|D;| € o conjunto de documentos que possui o termo t;

O peso TEIDF é calculado através do produto entre TF e IDF conforme a equagio a seguir:
I — il (1 [

O peso TEIDF é calculado através do produto entre TF e IDF é diretamente proporcional A frequéncia
do termo no documento e, inversamente proporcional & frequéncia 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 usuérios na ferramenta G-TEC, apresentada neste artigo.

8. CONSULTA E ARMAZENAMENTO DE TECNOLOGIAS PRE-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 informagdes descritas em
metadados, tais como: autor, como adquirir/acessar, ano de desenvolvimento, ano em que foi pré-qualificada,
modalidade, grau de abrangéncia, recursos necessarios, etapas de ensino, area e recursos de acessibilidade. O
fluxo de funcionamento da ferramenta consiste de trés etapas: cadastro, indexacio e recuperagio.

Na etapa de cadastro as tecnologias educacionais e as suas informagdes sio armazenadas em uma base de
dados para posteriormente serem indexadas.

A indexagio das tecnologias é a associacio de cada tecnologia com seus termos ou palavras-chave. Com
a utilizacio da medida TFIDF, apresentada na secio prévia, é possivel calcular o quio frequente um termo é
em determinada tecnologia.
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A etapa de recuperagio retorna as tecnologias classificadas considerando aquela que tem a maior frequén-
cia do termo utilizado na busca. Além disso, o usuario tem a op¢ao de buscar a tecnologia por um termo espe-
cifico.

As resenhas de tecnologias de 2014 foram coletadas diretamente do sistema de avaliacio de tecnologias,
uma vez que o cadastro das mesmas j& possui campos que auxiliam na descricio dos metadados no padrio
OBAA, possibilitando a interoperabilidade entre os sistemas de avaliagio de tecnologias e a plataforma de con-
sulta.
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A Figura 2 apresenta o fluxo de funcionamento da ferramenta, onde o cadastro da tecnologia contempla a
descricido das mesmas a partir da utilizagio de metadados. Por exemplo, no metadado General.Description do
padrio OBAA, armazena a resenha da tecnologia.
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Figura 2. Funcionamento da G-TEC.

A indexacio é o processo onde sao removidas as stopwords, ou seja, artigos, preposicdes, pronomes e con-
juncdes para, posteriormente, criar os indices que apoiardo o processo de busca. Por exemplo, remove-se as
stopwords da resenha que estd armazenada no metadado General.Description. Apés a remocio, aplica-se o
algoritmo TFIDF 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 estao os valores do TF e do IDF
para cada palavra-chave.
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Figura 3. Tabela palavras_chave da base de dados onde estio armazenadas todas as palavras-chave com o peso IDF.
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Figura 4. Tabela palavras_chave_tecnologias da base de dados, relacionando palavras_chave com as tecnologias e o peso TF.

A recuperagio ocorre a partir da consulta de um usuério, onde o termo pesquisado ¢é utilizado para buscar
as tecnologias com a maior frequéncia do mesmo. Por exemplo, na implementagio do algoritmo TF-IDF sem
variagdo, quando o usudrio buscar uma tecnologia que contenha a palavra “musical” serao retornadas as tec-
nologias onde essa palavra ocorre em ordem decrescente em relacio a frequéncia da palavra na tecnologia, ou
seja, a tecnologia que possuir a maior frequéncia da palavra “musical” sera a primeira do ranking.

Entretanto, pode-se observar que algumas tecnologias trazem no titulo palavras relacionadas com suas
areas. Por exemplo, uma tecnologia que possui o titulo “Despertando a leitura”, que se trata de uma tecnologia
educacional cujo objetivo é interagir com uma colegdo de e-books e a palavra “leitura” ocorre cinco vezes. Em
uma outra tecnologia educacional de titulo “Tertdlias Dialégicas: literaria e musical”, que é uma tecnologia edu-
cacional voltada ao ensino cultural e estimulo da musicalidade, a palavra “leitura” ocorre oito vezes. Neste
caso, a aplicacdo da medida TFIDF retorna como tecnologia mais relevante para o termo de busca “leitura”
a de titulo “Tertdlias Dialdgicas: literaria e musical”.

Pelas caracteristicas das tecnologias cadastradas, pode-se observar que as que possuem o termo de consulta
no titulo sio mais relevantes. Considerando isto, um peso de valor um foi atribuido aos termos que pertencem
aos titulos das tecnologias, ou seja, o tf dos termos contidos nos titulos das tecnologias possui 0 peso um com
o objetivo de elevar a medida TFIDF da suposta tecnologia, sendo assim, sempre que o termo de busca oco-
rrer no titulo de determinadas tecnologias, estas serdo recuperadas como as mais relevantes.

9. CONCLUSAO

Neste artigo foi apresentado o G-TEC — o novo Guia Automatizado de Tecnologias Educacionais, baseado
no Guia originado do processo de avaliagdes de tecnologias educacionais no Ambito de projetos do Instituto de
Informatica da UFRGS, responsével pela operacionalizagio e execucdo dos Editais de Pré-Qualificacio de
Tecnologias Educacionais do MEC/SEB.

Este projeto teve como base o estudo de técnicas de R, a definicio de um algoritmo para implementar a
busca de tecnologias, a criagio de um perfil de aplicacio de um padrao de metadados e a modelagem e desen-
volvimento do projeto.

A utilizagio de metadados para descrever as resenhas das tecnologias educacionais, proporcionou buscas
mais eficazes possibilitando recuperar uma tecnologia por sua caracteristica de acessibilidade, por exemplo. O
sistema utilizado pelo MEC para receber e avaliar as tecnologias até o ano de 2013 nio oferecia campos nos
formularios que auxiliassem em um melhor detalhamento da tecnologia e, isso, dificultou um pouco na des-
cricdo das tecnologias do Guia de 2013 na ferramenta G-TEC. Um sistema novo de avaliagio de tecnologias
que possui campos que permitem um maior detalhamento, estd sendo utilizado para o edital atual, que foi
publicado no Diario Oficial da Unido em 31 de janeiro de 2014.

A validacio do G-TEC iniciard agora uma nova etapa, a realizacio de testes com usudrios reais, visando
mensurar a qualidade do algoritmo de busca frente as pesquisas realizadas pelos usuérios, assim como novas
funcionalidades a serem implementadas, tais como as buscas avancadas onde o usudrio terd acesso as infor-
magdes sobre quais caracteristicas ele pode fazer uma busca e poderd escolher uma ou mais caracteristicas,
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seja de acessibilidade, pedagdgica, usabilidade ou até mesmo caracteristicas de hardware que estio associadas
a determinada tecnologia.

Cémo citar este articulo / 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

n
o
N
—_
1S
@
(Y]
=
2
=
>
w
=]
£
<
@)

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 Conclusdo de Curso de Sistemas de Informagao. Porto Alegre: PUCRS, 2014.

Cardoso, O. N. P. Recuperagio De Informacio. linfocomp, Revista de Computacio 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/Accmdv 1 p0/Imsacemd_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. Independéncia e inovagio em Tecnologia Educacional: agio-reflexio. Tecnologia Educacional. Rio de Janeiro, v.15, n71/72,
p.55-64, jul./out.1986.

Moran, J.M. A Educacio Que Desejamos: Novos Desafios E Como Chegar L4. Campinas: Papirus. 2007.

Reis , L. Silveira, I. Educando com e para a Tecnologia: A Informatica na Formagio de Professores da Rede Pablica do Estado de Sao
Paulo. Revista de Informética 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.

Silveira Bernardi, K., Lopes Leite, L., y Thompsen Primo, T. (2015). GTEC: 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



FROAC: Una Iniciativa Colombiana para

la Integracién 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.
Rodriguez Marin, Julidn M(o;reno Cadavid, Demetrio A. Ovalle
arranza

Universidad Nacional de Colombia, Colombia

{vtabaresm, ndduqueme, prodriguezmari, jmorenol, 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
ensefianza y aprendizaje, descritos por sus metadatos y que se encuentran almacenados en reposi-
torios que posibilitan su bdsqueda y recuperacién. Las federaciones se encargan de centralizar el
acceso a los objetos y ofrecer servicios de valor agregado. En este articulo se presenta FROAC
(Federacién de Repositorios de Objetos de Aprendizaje Colombia), una iniciativa colombiana para
integrar repositorios de objetos de aprendizaje, que ha surgido como una plataforma que ademas 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 gestién de los repositorios asocia-
dos y un mecanismo de bisqueda y recuperacién de los OA. El objetivo principal de FROAC es el
acceso por parte de los usuarios a mdltiples recursos educativos que se encuentran almacenados en
repositorios heterogéneos y distribuidos, ademas ha permitido el desarrollo de aplicaciones y servi-
cios que permiten el mejoramiento en los procesos de gestidn 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

O 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. T his 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 ﬁ'le management of associate repositories and the second one
is the search and retrieval mechanism of LOs. The main objective of F%OAC 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 LSS.

PALABRAS CLAVE: Objetos de aprendizaje, Repositorios de objetos de aprendizaje, Federaciones,
FROAC, Gestién de repositorios, EOA.

KEYWORDS: Learning Objects, Learning Object Repositories, Federations, FROAC, Repository
management, LOR.
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1. Introduccién

Segtn la IEEE los Objetos de Aprendizaje (OA) son entidades digitales con caracteristicas de disefio
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 funcién de las
necesidades del alumno y estin descritos mediante metadatos que permiten su recuperacién y reutilizacién,
ademas de la posibilidad de realizar procesos de evaluacién y recomendacién. (Learning Technology Standards
Committee, 2002). Los metadatos permiten diferenciar un OA de un recurso digital ya que estos metadatos
describen el objeto facilitando su identificacién. Existen muchas iniciativas para estandarizar el uso de los
metadatos de los OA especificando la sintaxis y la semantica de los atributos necesarios para describirlos, entre
ellas encontramos IEEE-LOM, DublinCore, CanCore, OBAA de Brasil, CEM 2.0 entre otras. Las ventajas y

caracteristicas relevantes de los OA solo pueden ser aprovechadas cuando estos recursos educativos estén
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disponibles y visibles a los usuarios. Los Repositorios de OA (ROA) cumplen un papel fundamental en la orga-
nizacién y centralizacién 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 reutilizacién, interoperabilidad, durabilidad y accesibilidad (Li,
2010). De acuerdo a la localizacién de los recursos educativos y sus metadatos, los ROA se pueden clasificar
en tres tipos: los Tipo | son aquellos que alojan los OA, siguiendo un modelo centralizado en el que los recur-
sos se almacenan en un Gnico 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 hibridos que cuentan contienen OA y ademas 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 especifico se conforman federa-
ciones de repositorios. Una federacién ofrece un enfoque unificado y uniforme de representacién de los repos-
itorios componentes, tanto en visibilidad como en administracién, definiendo un sistema jerarquico que cen-
traliza el acceso e informacién en un solo portal. La federacién de repositorios es la respuesta a los problemas
de escalabilidad en el funcionamiento de los repositorios y la administracién de los mdltiples 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 federacién es solamente permitir bdsquedas centralizadas
sobre recursos distribuidos sin explotar las posibilidades de un sitio comdn donde concentrar servicios y apli-
caciones en beneficio de los usuarios. Grupos de repositorios forman federaciones, siendo que esas federa-
ciones, en un nivel mis elevado de registro, pueden componer federaciones de federaciones, recibiendo el
nombre de confederaciones. Normas especificas de metadatos, politicas 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 articulo se presenta la Federacién de ROA Colombia, FROAC. Esta iniciativa fue originada desde
grupos de investigacién 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 ademas de centralizar recursos educa-
tivos de diferentes fuentes y tematicas, permite la inclusién, validacién y experimentacién de resultados de
investigacidn.

La organizacién del articulo es la siguiente: a continuacién se presentan los elementos generales de
FROAC, luego se muestran los detalles de implementacién y posteriormente se exponen componentes adi-
cionales que se han integrado a la federacién; para finalizar las conclusiones y trabajo futuro.

2. Federacién de Repositorios de Objetos de Aprendizaje Colombia FROAC

- La Propuesta

La propuesta FROAC, presentada en este articulo, forma parte de los resultados obtenidos en el marco del
proyecto financiado por Colciencias titulado: “ROAC Creacién de un modelo para la Federacién de OA en
Colombia que permita su integracién a confederaciones internacionales” con cédigo 1119-521-29361, con el
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fin de ofrecer un punto Gnico 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 estindares de metadatos y de cosechado reconocidos, permite vincular otro tipo de reposi-
torios e inclusive conformar confederaciones.

Como todas las federaciones de ROA, FROAC est4 orientada a suplir la necesidad de definir un punto de
acceso Unico para recursos construidos o publicados en un conjunto de repositorios y en la fase inicial solo de
aquellos implantados por los grupos de investigacién vinculados a la iniciativa. Estos primeros repositorios se
construyeron aprovechando la herramienta desarrollada, como parte de la propuesta general, para la creacién
de repositorios denominada ROAp (Moreno, Duque, & Pineda, 2012) (Guzmin Lépez & Garcia Pefalvo,
2005), estos repositorios son de tipol (los recursos se almacenan en un Gnico servidor) y adopta el estindar
IEEE-LOM, tiene implementado dos clases de basqueda, simple que realiza la basqueda por tres metadatos
(titulo, palabras clave y formato) y la bdsqueda avanzada permite buscar por uno o varios de los 50 metadatos
del estandar.

Desde el anilisis, disefio y posterior implementacién de FROAC, se definieron los mecanismos necesarios
para la integracién de otros repositorios heterogéneos y a la vez se incluyeron los protocolos para la partici-
pacidn en confederaciones internacionales.

La Figura 1 se muestra el modelo adoptado para FROAC, donde observa el enfoque en la recoleccién cen-
tralizada de los metadatos, almacenandolos en un servidor central, sobre el cual se realizan directamente las
basquedas requeridas por los usuarios ya sean generales o avanzadas. El modelo estd 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 integracién con repositorios y federaciones externos. Los metadatos se cen-
tralizan en la base de datos de la Federacién, aprovechando los mecanismos de cosechado y actualizacién 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 disposicién es completamente transparente, y
lo percibe como un Gnico sistema, permitiéndole un mayor acceso a la informacién. Pero el enfoque propuesto,
va més all4 y estd orientado a convertirla en un ambiente para gestién de recursos, que permita la personal-
izacién de las basquedas y ofrecer aplicaciones y servicios productos de procesos de investigacién, 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, Rodriguez, Duque, & Moreno, 2012).

El estdndar basico de metadatos utilizado es IEEE LOM (Learning Technology Standards Committee,
2002), sin embargo existe la opcidén de agregar nuevos metadatos para cubrir necesidades especificas rela-
cionadas con el desarrollo de aplicaciones y servicios que podran ser ofrecidos desde la federacién. Vale
aclarar que los repositorios afiliados no necesariamente deben utilizar este mismo estindar, ya que se realiza
un proceso de mapeamiento de equivalencias para hacer la conversién de otros estindares (Tabares,

Rodriguez, 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 utilizacién de software
libre, por lo que se considerd como opcién 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 federacién se opté por la utilizacién y configuracién del Servidor Web Apache; ya que la aplicacién
principal de la federacidn, fue desarrollada en lenguaje de programacién PHP, ademas para la implementacién
del protocolo de cosechado se instalé el servidor Tomcat y se desarrollaron en Java los servlets requeridos.
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Figura 1. Modelo Federacién de Repositorios de Objetos de Aprendizaje Colombia FROAC.

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 podran realizar bisquedas simples y avanzadas de los obje-
tos de aprendizaje almacenados en los diferentes repositorios afiliados por medio de los metadatos cosechados,
también se podri acceder a los servicios adicionales con que cuenta la federacién y se presenta informacién
general asociada al proyecto.

Figura 2. Interfaz principal de FROAC.

La interfaz para bdsquedas avanzadas se muestra en la figura 3.
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Figura 3. Opcién de bisquedas avanzadas en FROAC.

Los dos componentes principales asociados a una federacién son aquellos que permiten mecanismos para
la gestién de la comunicacién con los repositorios afiliados, y la bdsqueda y recuperacién de los OAs cosecha-
dos. A continuacién se describen estos dos componentes principales:

Gestidn de Repositorios Afiliados: Este componente orientado a la administracién 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 Administracién de ROA. En el proceso de registro se
permite la definicién del estindar de metadatos manejado por el ROA y del periodo de tiempo para actual-

izacién con OAI-PMH.

A través de este médulo se realiza la interpretacién de archivos XML, analizando los archivos, realizando
el mapeo de los estindares de metadatos (DublinCore, OBAA o CEM 2.0) con LOM, y la actualizacién en la
base de datos principal de FROAC. También se realiza la deteccién y registro de errores en el cosechado y
actualizacién.

Existe una interfaz de administracién, 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, edicién de los datos aso-
ciados al ROA y administracién de las actualizaciones. También existe una interfaz similar a la que pueden
acceder los administradores de los repositorios afiliados, donde podrin encontrar informacién sobre el proceso
de actualizacién y modificar algunas opciones relacionadas con sus repositorios. Este dltimo aspecto es de gran
importancia para la comunicacién con los encargados de los ROA afiliados, ya que permite el apoyo por parte
de estos en la identificacién de algin problema presentado, y es posible ofrecer mayor informacién que aporta
a la gestidn de sus repositorios a través de las opciones adicionales que se ofrecen en FROAC.

i

[

o -

Figura 4. Administrador de Repositorios FROAC.
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Bdsqueda y Recuperacién de OA: Ademis de las biasquedas simples, con patrones incrementales al
momento de la digitacién, las bdsquedas 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 normalizacién, eliminando palabras irrelevantes
(stop word), ademas de acentos y puntuacién.

El coeficiente de Overlap, calcula el grado de superposicién entre dos cadenas. Realiza la interseccién
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 férmula 1.
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Overlap distance = — (1)
min({Q], |&])
Donde Q y D representan las cadenas que se van a comparar. Este coeficiente indica en la escala entre 0
y | el nivel de similitud donde 1 indica similitud y 0 que no son similares.

Este proceso se realiza sobre los metadatos titulo, palabras clave y descripcién 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.

——— —

Figura 5. Resultados de Basqueda en FROAC.

4. COMPONENTES ADICIONALES EN FROAC

Con el fin de que FROAC se consolide como una plataforma robusta y que permita no Gnicamente bds-
quedas centralizadas, se vienen desarrollando una serie de servicios, herramientas y aplicaciones. Varias de
estas propuestas son resultados de proyectos de investigacidn, trabajos de grado de pregrado, tesis de maestria
y doctorado, de miembros de los grupos de investigacién vinculados directamente en el proyecto, y de investi-
gadores de otras comunidades con quienes se viene trabajando en cooperacién. A continuacién se describen
los componentes adicionales.

Gestion de Usuarios: Los usuarios pueden hacer consultas de objetos e interactuar con algunos de los dife-

Tabares, V., Duque, N. D., Rodriguez, P. A., Moreno, J. y Ovalle, D. A. (2015). FROAC: Una Iniciativa Colombiana para la Integracién de Repositorios de
Objetos de Aprendizaje. Campus Virtuales, Vol. IV, Num. 1, pp. 108-117. Consultado el [dd/mm/aaaa] en www.revistacampusvirtuales.es

www.revistacampusvirtuales.es



rentes servicios de FROAC sin que sea necesario su registro, pero debido a que uno los intereses de la fede-
racidn es la personalizacién y adaptacién de acuerdo a caracteristicas especificas de los usuarios, se presenta
la opcién de Registro de Usuarios, lo que permite construir un perfil del usuario, seglin D’Agostino y otros un
“perfil es el modelado de un objeto en forma compacta mediante sus caracteristicas primordiales. En el caso
de un perfil de usuario de un sistema de software, éste puede comprender tanto datos personales y caracte-
risticas del sistema computacional, como también patrones de comportamiento, intereses personales y prefe-
rencias. Este modelo de usuario esta representado por una estructura de datos adecuada para su anélisis, recu-
peracién y utilizacién” (DAgostino, Casali, Corti, & Torres, 2005).

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

La mayoria 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 mas efectividad cuando se les ensefa 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 informacién (Alonso, Gallego, & Honey, 1997).

Ademas existen muchos modelos para definir el estilo de aprendizaje de un estudiante, en trabajos previos
del grupo de investigacidn se ha realizado la combinacién 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.

Evaluacién 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 minimo de calidad, tanto en sus
metadatos como en su contenido, por lo tanto se establecié un mecanismo de evaluacién automética 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 caracteristica es evaluada para comprobar si cada elemento
de los metadatos es efectivamente una instancia del estindar correspondiente y si cada instancia contiene
datos, midiendo qué tanta informacién esta disponible para el recurso. Otro aspecto de relevancia en la eva-
luacién de calidad de los metadatos es la consistencia, la cual permite estimar el nivel de conformidad con el
estindar de metadatos o las reglas establecidas por el repositorio que almacena los OA. Por dltimo la coheren-
cia, la cual permite determinar el grado con el que los metadatos describen el mismo recurso. Se analiza la
correlacién existente entre algunos campos de un grupo de metadatos (Tabares, Duque M., Moreno, Ovalle,

& Vicari, 2013) (Tabares, Rodriguez, Duque, Vicari, & Moreno, 2012).

Adicional a la evaluacién automatica de metadatos, se han definido mecanismos que permitan la evaluacién
de los OA por parte de expertos, a quienes se presenta un formulario que permite capturar su revisién del
recurso y determinar a través de métricas su nivel de calidad. También es posible capturar la percepcién 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.

Recomendacién 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 bisqueda y recuperacién de OA relevantes que apoyen
el proceso de aprendizaje de un estudiante, se desarroll$ e implementd un sistema multi-agente para la reco-
mendacién de OA integrado con FROAC, que realiza el filirado de recursos de aprendizaje a partir de las
caracteristicas del estudiante realizando un proceso de recomendacién hibrido, donde se combinan tres técni-
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cas de recomendacién: por contenido, que tiene en cuenta el perfil del usuario y maneja reglas de produccién
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 gusté 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 calificé positivamente en el pasado, le va a interesar en el presente.

Este modelo de recomendacién esta formado por tres componentes principales que son: el modelo del
estudiante, donde se especifican las caracteristicas del estudiante para realizar el proceso de recomendacién y
entregarle OA adaptados a sus necesidades y preferencias; teniendo en cuenta el estilo de aprendizaje como
el factor mas relevante para hacer las recomendaciones, proceso de recomendacién a este componente perte-
necen las diferentes técnicas de recomendacién que pueden ser utilizadas para entregar OA adaptados y se

especifica la combinacién de los resultados y finalmente el dominio de aplicacién que es FROAC (Rodriguez-
Marin, Duque-Méndez, & Ovalle, 2013).
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Estadisticas y Reportes: Se implementé este médulo con el fin de registrar informacién dtil asociada a la
gestidn de la federacién 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 federacién, y esta-
disticas asociadas con los resultados de las evaluaciones. Esta informacién es mostrada de forma gréfica, tanto
al administrador de FROAC como a los administradores de los repositorios, constituyéndose como una herra-
mienta de apoyo en la gestién de los ROA. Este médulo se encuentra en desarrollo, ya que es del interés de
la federacién generar mas estadisticas, que seran utilizadas para diferentes procesos de evaluacién y recomen-

dacién de los OA.

Barra de Bdsquedas 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 accién orientada a este fin es la construccién de un servicio que permite hacer consultas en FROAC desde
sitios Web de otras instituciones. Esto permitira llegar a una mayor cantidad de usuarios y mejorar la visibilidad
de la federacién.

En el sitio de FROAC se encuentra disponible el cédigo HTML necesario para la incorporacién de esta
barra de bdsquedas 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 pequefio recuadro que podra ser ubicado ficilmente. Al realizar
la consulta, esta se re-direccionara al sitio Web de FROAC, para mostrar los objetos de aprendizaje resultan-
tes.

Servicio RSS: Como un elemento que contribuye a una mayor visualizacién y acceso por parte de los usua-
rios de FROAC, se implement$ un canal RSS (Really Simple Syndication o Rich Site Summary- Resdmenes
desde un sitio rico en contenidos.) que notifica a los usuarios de forma automatica cada vez que se agregan o
actualizan nuevos OAs en la federacién.

5. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

La Federacién de Repositorios de Objetos de Aprendizaje Colombia, FROAC, presentada en este trabajo,
ofrece acceso por parte de los usuarios a mdltiples recursos educativos que se encuentran almacenados en
repositorios heterogéneos y distribuidos. Entre las principales funcionalidades se encuentra la gestién de estos
repositorios asociados, se utiliza el protocolo de cosechado OAI-PMH para los estindares de metadatos IEEE-

LOM, DublinCore, OBAA y CEM 2.0.

Otra caracteristica importante es la bdsqueda y recuperacién de los OA, para FROAC se implementd bds-
quedas simples y avanzadas, que permiten acceder a los OA relacionados a una cadena de consulta.

Ademas FROAC ha permitido el desarrollo de aplicaciones y servicios que permiten el mejoramiento en
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los procesos de gestién relacionados con los OA. FROAC se ha convertido en una plataforma experimental
que permite la implementacién y validacién de propuestas desarrolladas por investigadores de los diferentes
grupos vinculados, y de miembros de la comunidad con quienes se trabaja en cooperacién.

Entre las aplicaciones disponibles se cuenta con la gestién de usuarios donde se permite el registro y cap-
tura de un perfil de estudiante; la evaluacién de OA para garantizar la calidad de los OA ofrecidos; un médulo
de recomendacién que permite la adaptacién de los resultados a los estudiantes registrados; las estadisticas y
los reportes tienen como objetivos llevar un registro de la gestién de la federacién, la barra de bdsquedas de
FROAC para hacer bsquedas desde sitios web de otras instituciones y finalmente el servicio de RSS, que noti-
fica a los usuarios autom4ticamente cuando se agregan nuevos objetos.

Se plantea como trabajos futuro y permanente el mejoramiento de las aplicaciones construidas hasta ahora,
ademas la integracién 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 incorporacién incremental de mecanismos
de bdsqueda, tanto en las sentencias basicas permitidas por el motor de bases de datos como la integracién de
algoritmos provenientes de mineria de texto.

Con el fin de consolidar la Federacién 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 educacién impide en gran medida la posibilidad de que
el estudiante sea atendido en forma individual, por el ndmero de alumnos involucrados simultinea-
mente, lo que se traduce en no tener la informacién suficiente de las caracteristicas concretas de
cada uno de ellos y la necesidad de impulsar estrategias multimodales. Tecnolégicamente la educa-
cién virtual habilita muchas opciones en favor de este objetivo, pero atin no se aprovecha las herra-
mientas y teorias de que se dispone. Este articulo presenta un acercamiento a la seleccién de activi-
dades educativas personalizadas a partir de caracteristicas relevantes del estudiante orientadas a la
adquisicién de competencias; aprovechando la técnica de Razonamiento Basado en Casos (RBC).
Se valida con un caso sencillo de aplicacién.

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), Personalizacién, Educacién virtual.
KEYWORDS: Case-Based Reasoning (CBR), Personalization, Virtual education.
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1. Introduccién

La educacién virtual ofrece, asi sea conceptualmente, resolver las limitaciones de tiempo y espacio de
aprendices y tutores para participar en escenarios pedagdgicos. Tecnolégicamente la educacién virtual habilita
muchas opciones en favor de la personalizacién del proceso, pero, en muchas ocasiones no se aprovechan las
herramientas y teorias de que se dispone. Una revisidén de trabajos, propuestas y plataformas existentes lleva a
la conclusién que no se ha aprovechado suficientemente las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
(TICs), para concretar algunos aspectos importantes y deseables en la practica. 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 ensefianza, debido a su poca granulari-
dad o a la falta de informacién asociada a los recursos empleados.
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(Duque M, Guzman, & Jiménez R, 2004) proponen un Modelo de Generacién de Cursos Virtuales que
se adaptan a las caracteristicas propias de cada estudiante (académicas, personales, psicopedagdgicas), esta
orientado por los objetivos educativos a lograr y deben ser cubiertos ofreciendo recursos educativos disponibles
y pueden apoyarse en la aplicacién de estrategias exitosas en casos pasados, fundamento del Razonamiento
Basado en Casos.

Este articulo 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 validacién de la pro-
puesta permitid verificar que el proceso de personalizacién se consigue.

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

2. Marco conceptual

La propuesta presentada esta orientada a la recuperacién 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 caracteristicas 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 implicita o explicitamente, por objetivos educativos
y que contiene metadatos que permiten su descripcién y recuperacidn, lo cual facilita su reutilizacién y adap-
tacién a diferentes ambientes.

Metadatos en OA

Los metadatos son los datos usados para describir los OA permitiendo una facil ubicacién y recuperacién.
Los metadatos pueden ser usados para describir el tema, el estilo pedagdgico, 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 (tiles sobre un tema especifico (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 bdsquedas se hacen sobre estos
repositorios y no en sitios VWeb en general. El disefio y estructura del ROA permite la ubicacién de los recursos
por contenidos, 4reas, categorias, tipo de recurso, formato, nivel de interactividad y otras caracteristicas.

Dado que esta propuesta aplica la potente técnica de Razonamiento Basado en Casos, la seccién 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 solucién 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 informacién 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 Gnicamente requieren la incor-
poracién de nuevos casos y su implementacién consiste en identificar las caracteristicas relevantes que descri-
ben los casos (Watson & Marir, 1994). Otra ventaja del RBC es el redso 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 (Martinez, Garcia, & Garcia, 2009).

Un caso se compone de tres elementos: La descripcién del problema, la solucién que se aplicé y el resul-
tado de la solucién. El conjunto de casos se organiza en una estructura llamada Memoria de Casos. La repre-
sentacidn, indexado y almacenamiento de los casos son aspectos de gran importancia para hacer més efectivo

y eficiente el proceso de bdsqueda y comparacién (Elorriaga & Fernindez-Castro, 2000b)(Elorriaga &
Fernandez-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)(Salamé & Lépez-Sanchez, 2011):

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

Redso (Reuse): Después de determinar el caso mas similar al problema actual, el sistema lo utiliza ajustan-
dolo a las particularidades de la situacidn a resolver. Esta fase también es conocida como la fase de adaptacién
y es altamente relevante en procesos complejos.

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

Retain (Almacenamiento): En esta dltima fase, el sistema almacena en la Memoria de Casos la nueva expe-
riencia a través de un caso que incorpora el problema actual, la solucién y sus resultados. Si la solucién fracasé,
se almacena la informacién necesaria para prevenir fracasos similares.
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Figura 1. Ciclo RBC (Salamé & Lépez-Sanchez, 2011).

Perfil del estudiante

El perfil del estudiante incluye varias propiedades. Desde el aspecto académico esti 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 indices de satisfaccién futura
en una determinada actividad. Las personas perciben y adquieren conocimiento de manera distinta, tienen
ideas y piensan de manera distinta y actdan 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 informacién,
los estilos de aprendizaje se refieren a esas estrategias preferidas que son, de manera mas especifica, formas
de recopilar, interpretar, organizar y pensar sobre la nueva informacién (Gentry & Helgesen, 1999).

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

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

3. Revisién de trabajos relacionados
En esta revisién se presentan trabajos que incluyen la personalizacién en sistemas educativos virtuales y
aquellos que aprovechan las ventajas de RBC para obtener los resultados esperados.

(Moreno, Duque, & Tabares, 2014) detallan en su articulo el disefio de PeCoS-CBR una herramienta basa-
da en RBC para el modelamiento e implementacidn de sistemas de generacién de cursos personalizados, defi-
niendo los componentes acordes con la estrategia de adaptacién. La determinacién de la estructura de los
Casos, la forma de recuperacién, adaptacidn, evaluacién y almacenamiento definitivo en la Base de Casos,
resultd exitoso y permitid entregar material educativo en forma individual a los estudiantes.

En (Tarongi, 2010) se recoge experiencias de RBC en educacién 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-
cién entre diferentes puntos de conocimiento, utilizan RBC para personalizar la interaccién. 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 més similares y se le proporciona las respuestas al alumno (Shen,

Han, & Yang, 2003).
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El modelo presentado en (Martinez, Garcia, & Garcia, 2009) favorece la concepcién y desarrollo de
Sistemas de Ensefianza/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 seleccién de los casos mas similares a partir
de la propuesta de una funcién de semejanza y la adaptacién del nuevo problema a partir de la decisidén a tomar
sobre los casos mas similares recuperados. Se parte de la descripcién de los casos adecuada al tipo de problema
a resolver, donde un caso contiene el modelo del estudiante, su diagnéstico y la decisién de qué y cémo ense-
fiar.

En trabajo de Pereira dos Santos Jr, se desarrolla un ambiente de aprendizaje para apoyo de la ensefianza
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
presentacién del material. RBC decide cual contenido sera ofrecido, que puede ser con detalles basicos o
avanzados para cada unidad de ensefianza. La técnica de RBC es empleada, entonces, para seleccionar el
material mas adecuado para el alumno, teniendo como base su perfil (caso nuevo) y las caracteristicas de los
ex alumnos (base de casos inicial). La medida de similaridad usada fue el vecino mas préximo. Concluyen que
con el uso de RBC ocurre una doble adaptacién (nivel y presentacién), 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 mas personalizado. La adopcién de los
agentes pedagdgicos y la inteligencia artificial puede oferecer nuevas respuestas a las necesidades de cada estu-
diante y para proporcionar una colaboracién més eficaz en entornos virtuales de aprendizaje. La experiencia
de aprendizaje de cada alumno se puede adaptar a otros estudiantes con las mismas caracteristicas. El articulo
se presenta el enfoque de razonamiento basado en casos para los sistemas de ensefianza basados en la Web
Adaptativo usando légica 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 revisién de las con-
tribuciones de Schank en el campo de la ensefianza 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 explicacién
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 ensefianza/aprendizaje en cual-
quier area del saber. Los casos representan el estado del conocimiento y comportamiento del estudiante, asi
como el entrenador o material didictico mas adecuado. El modelo es implementado en HESEI, una herramien-
ta de autor que facilita la elaboracién de sistemas inteligentes para la ensefianza a usuarios no expertos en el
campo informatico. Se concluye que RBC es una alternativa adecuada para obtener eficientemente la repre-
sentacién de la Modelacién del Estudiante e inferir las Estrategias de Aprendizaje (Martinez, Garcia, Garcia,

& Ferreira, 2009).

(Alves, Amaral, & Pires, 2006) presentan una estrategia de integracién de agentes de tutorfa en entornos
de aprendizaje, utilizando las caracteristicas de los sistemas tutoriales inteligentes adaptados a entornos cola-
borativos. El agente Domus Tutor es el entorno de aprendizaje adaptativo que integra el disefio de aprendizaje,
trabajo en grupo y las tecnologias de trabajo colaborativo. La adaptacién del sistema al perfil de aprendizaje se
basa en la metodologfa 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 médulo educativo
(que se basa en el Sistema Tutor Inteligente) y usa RBC para el diagnéstico de la enfermedad y la formacién
de aprendiz de médico.

Salcedo presenta un Sistema Basado en el Conocimiento para Educacién a Distancia (SBC-ED) que utiliza
Inteligencia Artificial Distribuida (IAD) y RBC. El sistema permite la creacién y seguimiento de cursos adapta-
tivos a través de Internet, presentando un avance importante en la capacidad de adaptacién de la estrategia de
ensefanza y en la capacidad de adaptacién de los cursos desarrollados, al permitir la eleccién dindmica 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 informacién sobre las acciones llevadas a cabo por el estudiante y sus
resultados, el Agente Pedagdgico que genera la estrategia apoyado en un razonamiento basado en el caso mas
efectivo acorde a sus caracteristicas y el Agente Coordinador que determinari las actividades a seguir del estu-
diante en un momento y espacio dado, segin su perfil (Salcedo, 2003).
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A partir de esta revisién y de la experiencia anterior se determinaron las caracteristicas relevantes del sis-
tema y la forma en que puede ser aprovechado para la seleccién 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 caracteristica relevante en el proceso de ensefianza aprendizaje, que se refiere a rasgos cog-
nitivos, afectivos y fisioldgicos que sirven como indicadores de cémo los alumnos perciben interacciones y res-
ponden a sus ambientes de aprendizaje.

El modelo propuesto, mostrado en la Figura 2, esta orientado por los objetivos educativos propuestos o por
intereses especificos 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 mas reconocidas de
cémo el estudiante aprende para ofrecerle distintas opciones (contenidos o actividades) para el logro de un
objetivo. Estas opciones las vera el estudiante, ordenadas de acuerdo con su perfil psicopedagdgico pero dan-
dole siempre la libertad de optar por otra alternativa, si asi 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 informacidn de los logros ya obtenidos, como de las variables psicopedagdgicas
representadas por el Estilo de Aprendizaje, obtenido mediante un test.
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Figura 2. Modelo de seleccién personalizada de recursos educativos.
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El historial académico, representa los conocimientos del estudiante en un dominio especifico y esta consig-
nado en términos de logros educativos.

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

Las Actividades de Aprendizaje, buscan estimular al estudiante en el proceso formativo y deberian 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 automa-
ticamente el curso personalizado, lo que le da gran poder al sistema propuesto. Dentro de la informacién que
se debe conservar para cada contenido educativo (Metadatos) estan las siguientes propiedades: identificador,
titulo, descripcidn, versién, formato, objetivo educativo, nivel de dificultad, tiempo promedio esperado para
lograr el aprendizaje, origen, autor, fecha de elaboracién, palabras claves, idioma y alcance.

Un caso estd compuesto por el identificador del caso, el identificador de la meta educativa, las categorias
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 categoria corresponden a los estable-
cidos en el Inventario de Felder que son los ndmeros impares entre -11 y 11, por lo tanto para la primera cate-
goria que es activo/reflexivo si se tiene un valor de 7 indicaria 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 interaccién con el curso.

TID | iD Objetin | Acte | Semsariab | VituaV | Secuenciab | 1D Actmidad | Fracase
Cata | Eduentive | Relleuba | Intuighve | Yerbal {Floteal Edaecaiiva Exita
T T T | 1 | 3 9 13 | E

] L 7 | 3 7 ' 344 F

] 78 7 5 11 3 213 E

4 12 5 | - A -1 43 E
B o6 1 |3 1 7 T F

Tabla . Estructura de los casos y ejemplos.

El sistema entra en ejecucién 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 anilisis y se calcula la similitud de las categorias de los estilos
de aprendizaje. Para realizar el célculo de la similitud se utiliza la Distancia Euclidiana mostrada en la ecuacién
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.

Distenaalucidione( P g = T-’_::l. sl el ¥y
=
T

Después de calcular la similitud entre el caso en anélisis y los casos que coincidan con la meta educativa
se determina cuél es mas similar y se selecciona el objeto de aprendizaje de este caso.
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5. Implementacién y resultados

Para validar la propuesta se trabajé 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 incorporé un médulo
con el que se realiza la captura del Perfil del Estudiante y se realiza el proceso de personalizacién 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 bdsqueda a partir de un objetivo especifico.
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Figura 4. Interfaz repositorio y visualizacién de resultados.

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 pidié 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 temética de analisis y disefio 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 caracteristicas del perfil y se le pedia
que evaluaran si en comparacidén con otros recursos se sentia mas cémodo y le permitia un mejor proceso de
aprendizaje.

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

ID Objeitve | Actived | Sensorial’ | Vieal! :_:nﬂ:l.tm:ili 1T Contenida
Edeenitive | Rellmnve | Immmicive | Verbal {=lmkial Educative

2 5 1 | -3 2

Tabla 2. Caso de entrada especifico.

La Base de Casos en el momento que se iba a realizar el analisis para el caso mostrado en la Tabla 2, es
presentado en la Tabla 3, donde también se pueden observar los resultados correspondientes al cilculo 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 seleccionaria, debido a que se est4 aplicando una medida de distancia,
por tanto un menor valor corresponde a una mayor similitud. Lo anterior indica que al estudiante se le entre-
garia el Contenido Educativo con el ID “9”.
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BASE BE CASDS
iD Caso 1 | 3 & L b F) B
1D Ohjetvo =
_E_"j_“ ':“I""L 1 2 3 3 2 1 L 2
AriivnfﬂeEh'n g b= -1 |11 2 7 3 2 .
Sensorialfintuitve| 3 | 5 | 1 g ERE 5 | -1 1] .
Visual/Verbal I 2|5l 3|77 a
SecuencialiGlobal | 1 | 31 | 1 1 =13 9 1 T ..
1D Actividad -
Educativa 5 A0 | 12 | 31 pm 2 | 46 | i8S .
Exito/Fracase E BE E FLE|lE |ELE] .
L SIMILITUD LOCAL
Activo fRefledgvn 10 2. o
Sensorial/intubtvg 4 6 2
Visualfverbal 10 g8 1}
Secusnclal/Global 14 2 4
SIMILITUD GLOBAL
| s | Pasd | e

Tabla 3. Base de Casos y Resultados para Caso de entrada especifico.

Con las pruebas realizadas fue posible demostrar que es viable la implementacién 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-
cién de actividades educativas, a partir del modelo propuesto y aprovechando experiencias previas.

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

Sin embargo, como trabajo futuro, se espera trabajar en un mecanismo para el proceso de alimentacién ini-
cial de la Base de Casos de forma automatica 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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