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Transferencia de conocimiento con recursos digitales de Open Course
Ware (OCW) para contenidos en clase presencial

Resumen

Esta investigacion presenta como objetivo un estudio para determinar como se desarroll6 el
proceso de transferencia de recursos digitales de Open Course Ware a una clase presencial en la
tematica de Disefio de bases de datos en un curso de Ingenieria de sistemas. La pregunta de
investigacion planteada fue la siguiente: ; Cémo aprovechar los recursos digitales en linea,
disefiados en OCW, para realizar la transferencia de conocimientos a una clase presencial?

La metodologia de investigacion que se desarrollé fue con direccionalidad ex post facto, bajo el
paradigma de investigacion mixto (cualitativo y cuantitativo). Los resultados obtenidos indican que
la utilizacién de recursos digitales transferidos de Open Course Ware favorecieron el ambiente de
ensefianza aprendizaje en el tema de Disefo de bases de datos, debido a que los alumnos
tuvieron el control del acceso a los textos, en la secuencia y tiempo que cada uno decidié. Con
esta nueva herramienta los educandos reflexionaron acerca de lo aprendido al desarrollar
actividades que requerian de los conocimientos transferidos de Open Course Ware, para crear
sus propios productos.



indice de contenidos

Pagina
Dedicatoria y agradeCimientos..........ooooiiiiiiiiiiii iii
LRS00 1= o PP iv
INAICE A CONTENIAOS ...ttt v
Indice de tablas y fIQUIAS. .............wweeeee e vi
T a1 (eTo U T o1 T o KPP viii
Capitulo 1. Naturaleza y dimensién de la investigacion..............cccceiiiiiiiiiiee e 10
1.1 Marco CONEXIUAL ........ue et e e e e e e eeeees 10
1.2 Antecedentes de la transferencia de Cursos............ccccccevii 13
1.3 Planteamiento del problema ... 15
I O o 1Y (1Yo = USSR 17
R T 110 =1 SRR 17
1.6 JUSHIfiCaCioN ......coooiiii i 18
1.7 Delimitacion y limitaciones de la investigacion ..............cco 20
1.8 Definicion de terminos ... 20
Capitulo 2. MArCO TEOMCO .....cceviiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeseesaeeeesssssssssssssnsnssnnnnes 24
2.1 Disefio de ambientes de aprendizaje............ooeviiiii 24
2.2 Gestion del conoCiMIieNto........coooiiiiiiii 36
2.3 Innovacion del CoNOCIMIENTO ... .. i 41
2.3.1 Transferencia del CONOCIMIENTO .........uuuuuuieeiiiiiiiiii s 44
2.3.2 Herramientas que hacen posible la transferencia del conocimiento............... 51
2.4 Investigaciones de transferencia de conocimiento y nuevos ambientes de
APFENAIZAJE .o 57
(0= o1 1 (U] o JC T 1V =1 (T o] [ o | - S SURSRRR 66
3.1 ME&todo de INVESHIGACION. ......uuuuiiiiiiiiiiiiii s 66
3.2 PODIACION Y MUESTIA . ...ttt s 68
3.3 Temas, categorias e indicadores de estudio.............ooooiiiiiiiiiiiii 69
3.4 Fuentes de informMacCiON............uuuuuueeiiiiiiii s 71
3.5 Técnicas de recoleccion de datos ..........cooiieiiiiiiiii e 71
3.6 Prueba POt ... 75
3.7 Aplicacion de inStrumentos ..........oouiiiii i 76
3.8 Captura y andlisis de datos ............ooiiiiiiiiiiiiii e 77
Capitulo 4. Analisis de reSUAAOS. ..........ceeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee ettt eeeeeeeeeeeeesesessessseesessnees 78
4.1 Presentacion de resultados .........ooooiiiiiiiiiie e 78
4.2 Andlisis e interpretacion de resultados. ..o a0
Capitulo 5. Discusion, Conclusiones y reComendaciones. ..........ccuuueaiiiiuuriieeeeaaaenaaiiieeeeeaaaaeans 95
TRt I 1o 13 o T o PSP 95
ST o o Vo 117 ) 1= 99



5.3 RECOMENAACIONES .....uieiieiiiei ettt e et e e e e e e e e e eaeeaeens 100

REFEIENCIAS ...ttt e e e e et e e e e e e e e neer e e e e e e e e enneeees 103
Apéndices
Apéndice 1. Cuestionario a alumnos del curso de Bases de datos.........c........cc......... 108
Apéndice 2. Cuestionario dirigido al docente del curso de Bases de datos............... 111
Apéndice 3. Base de las respuestas de la entrevista al docente ..............ccccceevenens 113
CUTTICUIUM VITAE ..ttt e e e e e e ettt e e e e e e e e s nnneaeeeaaaanns 114

vi



indice de tablas, figuras y graficas

Pagina

Figuras

Figura 1. Nivel de 1as definiCIoNES ...........ooiiiiiiiiiiiiiii e 37
Figura 2. Tres ciclos de la espiral de la panificadora casera...............cccccccveveviiiiiieiiieieeeeeeeee 41
Figura 3. El camino al conocimiento iNCIUSIVO ... 48
Figura 4. Ranking iberoamericano de produccion cientifico-técnica. ............ccccccccvvvviviiinnnnnn. 49
Figura 5. Mapa conceptual de las fases de la investigacion ..............cccccccvvviiiiiiiiiieiiieeeeeeee, 68
Figura 6. Constructos de la categoria de ambientes de aprendizaje interactividad .................. 70
Figura 7. Constructos de la categoria de transferencias de recursos digitales......................... 70
Tablas

Tabla 1. Disefio de entrevista para el docente curso de BD............cccooiiiiiiiiiiii i, 72
Tabla 2. Disefio de cuestionario para los alumnos del cursode BD.................cooiiiiiiiinnnnns. 73
Tabla 3. Estadistica de las encuestas aplicadas a los alumnos de BD............... ..cccooeeennnnnil. 79
Tabla 4. Preguntas abiertas del cuestionario alos alumnos. ... e, 83
Gréficas

Grafica 1. Motivos de uso de los recursos digitales.............coviiiiiiiiiiiici e e, 85
Grafica 2. Apreciacion de los temas estudiados con los recursos de OCW ............ococieiiinininns.. 85
Grafica 3. Alumnos vs porcentaje de mejora con el uso de recursos digitales....................... 86
Grafica 4. Ventajas con el uso de OCW........cuiiiiiiiiiii e e 87
Grafica 5. Porcentaje de mejora del aprendizaje con el usode OCW ............ccoovivviiiiininnnnn. 87
Grafica 6. Otros recursos en la pagina de Disefio de basesde datos ...............cco v, 88
Grafica 7. Tiempo de dedicacion a tareas con recursos digitales................cooiv e 89

Vii



Introduccién

La transferencia del conocimiento, mediatizada por las nuevas formas de comunicacioén, en una
era digital, impulsa una sociedad del conocimiento cada vez mas amplia, y en las instituciones de
educacion superior se procura este hecho con la construccion de nuevos ambientes de
aprendizaje, que pueden recurrir a la utilizacion de herramientas digitales ya constituidas para
ello, como son las que se presentan en Open Course Ware. La constitucion de los nuevos
ambientes de aprendizaje propician la investigacion de cémo transferir recursos digitales ya
disefados en Open Course Ware a una de las materias presenciales de informatica, para analizar
de qué forma se da la transferencia, y valorar coémo estos recursos apoyan la interactividad en el

aula.

Con dicho proposito se considero seleccionar de Open Course Ware recursos digitales de
uso libre que presenten contenidos relacionados con Disefios de bases de datos; y también
disefiar una pagina web que facilite la presentacion de los recursos digitales obtenidos de Open
Course Ware para ser utilizados en la clase presencial y que conlleven a nuevos conocimientos
para los alumnos; igualmente, se esbozo implementar los recursos digitales en las clases de
Bases de datos de la Carrera de Ingenieria de Sistemas; y por ultimo, valorar los alcances

logrados frente a los cambios e implicaciones en un nuevo ambiente de ensefianza aprendizaje.

Para el desarrollo de la propuesta de investigacion se realizd una transferencia directa de
contenidos de OCW a la tematica de Disefio de base de datos, por intermedio de una pagina web
disefiada para el grupo de clase de Ingenieria de Sistemas —18 alumnos— de una universidad
privada. Todo ello permitié el desarrollo de un nuevo ambiente de ensefianza aprendizaje, el cual
se evalué por medio de la aplicacién de instrumentos, bajo la direccionalidad de una metodologia
ex post facto, con un paradigma de investigacion mixto, que permitieron identificar elementos
necesarios para la creacion de nuevos ambientes en clases presenciales con el uso de recursos

digitales.
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Los referentes que permitieron la investigacion se constituyen, en este documento, en cinco

capitulos.

En el capitulo uno se considera tanto la naturaleza como la dimensién de la investigacion;
ellas proporcionan el marco contextual, los antecedentes, el planteamiento del problema que

permiten desarrollar los objetivos, plantear las hipotesis y justificar la investigacion.

El capitulo dos, conformado por un marco teérico que presenta los planteamientos
relevantes de diversos autores en las areas de ambientes de aprendizaje, gestién y sociedad del
conocimiento, e innovacion del conocimiento, donde se expone la transferencia del conocimiento
en si y las herramientas que lo hacen posible. Y, por ultimo, este capitulo muestra seis
investigaciones relacionadas con el tema de los nuevos ambientes de aprendizaje y transferencia

de conocimiento.

En el tercero se presenta la metodologia utilizada y el paradigma de investigacion, para
lograr la aplicacion de instrumentos y su correspondiente valoracién de datos recabados de la

poblacién.

Dentro del siguiente capitulo, el cuarto, se muestran los resultados obtenidos, en términos
numéricos y descripciones textuales, y se proporcionan las imagenes graficas y las tablas que
arrojaron las aplicaciones como resultados, y estos vistos desde los referentes tedricos expuestos

en el capitulo dos.

Por ultimo, el capitulo cinco desarrolla la respuesta a la pregunta de investigacion y
presenta la valoracion respectiva de las hipotesis planteadas inicialmente, al igual que la
valoracion de los objetivos. También sefiala las conclusiones y recomendaciones producto de la

investigacion.



Capitulo 1

Naturaleza y Dimension de la Investigacion

El presente capitulo muestra el tema de investigacion relacionado con la Transferencia de
Cursos, enmarcado dentro de los procesos de gestion del conocimiento. Se revisan las
generalidades para llevar a cabo la transferencia de contenidos tematicos presentados en la web,
que puedan ser tomados como elementos de insumo para crear recursos digitales que apoyen en
el desarrollo de los contenidos que se imparten en clases presenciales.

Se desarrolla una revision del contexto donde se llevo a cabo la investigacién, también los
referentes alrededor de la investigacion, como los antecedentes y las descripciones de las
situaciones actuales, resaltando las evidencias actuales y las implicaciones que justificarian el
desarrollo de transferencia de recursos existentes en la web y que estan relacionados con la
catedra de Bases de datos, y mas propiamente, con la tematica de Disefio de bases de datos, para
intentar insertarlos en el proceso de ensefianza aprendizaje, como recursos digitales que
reemplazarian la utilizacion de exposiciones tradicionales, en las que el medio principal utilizado es
el tablero, por clases interactivas en las que el docente y los alumnos utilizarian recursos digitales,
haciendo un cambio en el ambiente del aula. Se muestran aqui los objetivos e hipétesis de la

investigacion, asi como las limitaciones y delimitaciones de la misma.

Marco Contextual

La creacién y transferencia de conocimiento se ha convertido en un factor critico en el éxito y
en la competitividad de las organizaciones, ya que puede estimular la innovacion, mejorar el
servicio al cliente, lograr excelencia operacional, mejorar servicios administrativos y académicos, y
reducir costos (Mora, s/f).

Al enfocar lo anterior hacia los procesos de ensefianza aprendizaje, y dado que existe una
gran variedad de herramientas y de cursos en el medio informatico, asi como actualizaciones
permanentes en la web, como las que se proporcionan en la pagina de Open Course Ware, se ha
explorado el hecho de transferir los recursos existentes alli, que han sido creados por la
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Universidad de Massachussets para ofrecer cursos virtuales dirigidos a un nivel de educacion
superior.

En la pagina de OCW se muestran diversas areas de aprendizaje. Una de ellas es la Division
de Ingenieria de Sistemas. Alli se publican seis cursos, y entre ellos esta el curso denominado
Tecnologia de bases de datos, Internet e integracién de sistemas, que muestra dentro de su
estructura, el programa, el calendario, las lecturas obligatorias, el material de clase, los trabajos y,
por ultimo, los examenes. El curso estd, originalmente, en inglés y se presenta traducido al espafiol
en la pagina http://mit.ocw.universia.net/1.264J/OcwWeb/

Dentro de la tematica de dicho curso se dan los enlaces a los contenidos, mostrados en
formato pdf, los cuales se constituyen en el material de clase. A continuacion se listan los veintiséis
temas que se muestran en este curso:

Agradecimientos por el material de clase (PDF)

Tema 1. Introduccion al curso, introduccion al proceso de software (PDF)
Tema 2. Métodos de desarrollo: fundamentos (PDF)

Tema 3. Calculo de tiempo y recursos (PDF - 1.2 MB)

Temas 4-5. Proceso de software: CMM y UML (PDF)

Tema 6. Modelado de datos (PDF)

Tema 7. Diagramas entidad-relacion y normalizacion de datos (PDF)
Tema 8. Introduccion al SQL (PDF)

Tema 9. SQL (continuacién) y ODBC (PDF)

Tema 10. Estudios de casos (PDF)

Tema 11. Fundamentos web (PDF)

Tema 12. HTML e introduccion a FrontPage (PDF)

Tema 13. XML (PDF)

Tema 14. SOAP, WSDL, UDDI y servicios web (PDF)

Tema 15. Entornos de desarrollo web (PDF)

Tema 16. Middleware heredado (PDF)

Tema 17. Seguridad web (PDF)
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Tema 18. Seguridad web (continuacion) (PDF)

Temas 19-20. Fundamentos de telecomunicaciones (PDF)
Tema 21. Redes de datos y de telecomunicaciones (PDF)
Tema 22. Tecnologia de redes y LAN (PDF)

Tema 23. Interredes (PDF)

Temas 24-25. TCP/IP e interredes (PDF)

Tema 26. Resumen del curso (PDF)

Dadas las tematicas de dicho curso, que es de modalidad virtual, se ha considerado que la
transferencia de este a una clase presencial contribuiria a mejorar los procesos académicos y
procurar la innovacion en ella.

Se propuso asi en el estudio, mejorar el proceso de aprendizaje y hacer mucho mas atractiva
esta labor, encaminados a la mejora del ambiente de ensefianza aprendizaje en los contenidos de
disefios de bases de datos, buscando cambiar la clase actual por una clase con mayor
participacion e interacciéon del alumno.

La universidad, de caracter privado, donde se aplica esta investigacién procura los medios
para la utilizacion de los recursos digitales. Plantea como parte de su mision que “concibe la
comunidad universitaria como centro de su desarrollo integral y reafirma la primacia de la persona
humana en la organizacion de la sociedad. Educa en el amor por la vida, la justicia, la paz, la
libertad, el servicio a los demas y por la proteccion y preservacion del medio ambiente.” (USB,
2007).

Dentro de sus proyecciones educativas la Universidad plantea que “se ha preocupado por
disefar programas educativos novedosos para responder a las necesidades del pais y de la
region... fundamentada en el desarrollo de una cultura académica, cientifica e investigativa,
centrada en el concepto de calidad humana. Forma profesionales que buscan trascender como
seres fraternales, dialogicos, sensibles, productivos y conscientes de su realidad y su mision en la
sociedad.” (USB, 2007).

Desde estos preceptos se observa que la Universidad promueve la innovacion y, como una

muestra de ello, es que este afio ha puesto en marcha nuevos recursos tecnolégicos para
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docentes y alumnos, con la consecucién de “40 espacios dotados con tecnhologia de punta, para la
investigacion aplicada y la adecuada formacion, significativa y auténoma, de los estudiantes” (USB,
2007), dispuestos para ser utilizados como herramientas que soporten los recursos digitales que se
utilizan en las clases, principalmente las clases practicas de las carreras de ingenieria.

Entre las facultades o escuelas, la Universidad cuenta con la Facultad de Ingenieria, que
imparte carreras profesionales, entre ellas la de Sistemas, que tiene planteada la siguiente mision
“Formar Ingenieros con alta capacidad investigativa y conocimientos que permitan la busqueda de
soluciones sistematicas a los problemas que afectan la sociedad” (USB, 2007). Con los anteriores
planteamientos de la Universidad y la misién de la facultad se muestran aspectos referentes a la

innovacion.

Antecedentes de la Transferencia de Cursos

A pesar de la infraestructura tecnolégica con que cuenta la Universidad, y con los enfoques
misionales de la misma y de la facultad de Ingenieria de Sistemas no existen en la institucién, y por
ende tampoco en la facultad, experiencias que muestren procesos de transferencias de cursos de
otras universidades, para ser utilizados como medios digitales que apoyen los procesos de
ensefianza aprendizaje en los programas y cursos propios de la universidad (Forero, comunicacion
personal, 15 de noviembre de 2007).

Sin embargo, la Universidad cuenta con experiencia en la utilizacion de recursos digitales
interactivos, pues existen los propios de la instituciéon, como en el Centro de Estudios Humanisticos
de la Universidad. Este Centro, entre otras de sus funciones, se encarga de impartir una catedra
que es institucional y va dirigida a los primeros cursos de todas las carreras profesionales; es una
catedra pertinente al proyecto educativo de la institucion y esta desarrollada para ser impartida de
forma interactiva; un 50% de sus contenidos estan digitalizados. Los contenidos del curso se
entregan en un disco compacto a los alumnos de primer afo quienes, a su propio ritmo, deben
cumplir con el aprendizaje de la tematica alli expuesta.

Desafortunadamente, no existen estudios que indiquen las diferencias en el ambiente

aprendizaje de esta catedra, entre sus contenidos ensefiados sin recursos digitales y sus
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contenidos ensefiados por medio de recursos digitales, que se caracterizan por ser un motivador
de aprendizaje, son de facil reutilizacion y actualizacion con la técnica de metadatos, se convierten
en una herramienta didactica portable, de facil acceso, con facilidad de difusion masiva (Sicilia,
2005).

Adicionalmente, lo mas relevante para el estudio de la investigacion es que no existen
recursos digitales transferidos de otras instituciones educativas, o de otros medios; si se puede
encontrar a docentes que abordan o consultan, junto con sus alumnos, algunas paginas
pertinentes a su area de interés, pero son eso “consultas” que no se desarrollan en forma
estructurada y menos aun con las implicaciones de la realizacion de una transferencia de recursos

digitales.

14



Planteamiento del Problema

La globalizacién, que hoy por hoy presenta una articulacion de sistemas de produccién e
intercambio de capitales, de bienes y servicios, de flujos de comunicacion y de tecnologia, entre
otros, ha tocado a los sistemas de educacion, que en los ultimos anos, se han visto involucrados
en los avances tecnolégicos, cada vez mas cercanos e incluidos en los procesos de ensefianza
aprendizaje, al utilizar recursos digitales directamente en las aulas (Procad, 2001).

Los recursos mas comunmente utilizados son internet y los software educativos, difundidos
con mayor rapidez cada dia; esto ha llevado a la creacion de un mundo donde el conocimiento y la
innovacion tienen principal protagonismo en las sociedades actuales (Gil, 2000).

Ahora, y como bien lo expresa Sutz (s/f), para estar del buen lado de la globalizacion hay
que ser rico en espacios interactivos de aprendizaje, y efectivamente la UNESCO y la Comision
Europea proponen como féormula de respuesta a ello promover “la sociedad del conocimiento”, la
cual ha de basarse en la “sociedad del aprendizaje”, misma que ha de proporcionar a sus
ciudadanos —aprendices permanentes a lo largo de su vida— los instrumentos cognitivos para
adquirir nueva y cambiante informacion, nuevos y diferentes roles profesionales, sociales, asi como
destrezas y habilidades diversas y tecnificadas (Esteban, 2006).

Dado lo anterior, grandes universidades como el mismo Tecnoldgico de Monterrey con su
Universidad Virtual, en México, la Universidad de Massachusetts con su pagina Open Course Ware
(OCW, http://mit.ocw.universia.net), entre otras, y en Colombia la Universidad Nacional Abierta 'y a
Distancia (UNAD), el Instituto Nacional de Ensefianza Aprendizaje, con SENA Virtual, la
Universidad Auténoma de Bucaramanga, con su UNABVIRTUAL, la Escuela de Administracion de
Negocios EAN con su EAN Virtual, ya estan a la vanguardia de la globalizacién del conocimiento, y
parte de ello es el compartir abiertamente con el mundo entero sus productos educativos, con la
conviccién de que deben redimensionar sus procesos con miras a la difusion y transferencia del
conocimiento.

Si dentro de la mision de la Universidad —donde se hizo la presente investigacion— y de la
Facultad misma donde esta inmerso el programa de Ingenieria de Sistemas se impulsa una

autonomia del estudiante y el estar a la vanguardia en los nuevos sistemas educativos, entonces
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se hace necesario aprovechar los recursos que alli existen, para aterrizarlos en el aula de clase y
de esta forma procurar, en parte, la situaciéon de alumnos con poca motivacién para recibir la teoria
de forma tradicional.

Para la investigacion, de lo mencionado anteriormente se reviso el portal de OCW, donde
varias universidades brindan acceso académico a los materiales docentes y de estudio, puestos a
libre disposicion en internet. Esta sociedad de universidades, adscritas a OCW, y mas que nada
sus producciones, a pesar de estar en internet, no son conocidas por otras universidades o
instituciones educativas. En Colombia, y en general en Latinoamérica, la inclusion de la tecnologia
en la educacion aun no tiene el avance que en el mundo europeo, en el asiatico y en el
norteamericano se esta logrando (Educacion Superior en Iberoamérica, 2007).

En este orden de ideas, realizar la transferencia de recursos digitales de cursos puestos en
OCW a un curso presencial de una carrera profesional en una institucién de educacién superior, de
caracter privado, ubicada en Colombia, puede brindar importantes elementos que se acercarian,
con una realidad, a una sociedad del conocimiento, evidenciado como un entorno tecnolégico
interactivo transferido, puede transformar un proceso de ensefianza aprendizaje y potencializar asi
la relacion tecnologia-educacion, considerando que el docente es un conocedor de tecnologia, que
esta formado en sistemas informaticos, y que los alumnos del curso se estan formado en
ingenieria de sistemas.

La concepcion de los cursos brindados por OCW esta enmarcada en contextos educativos
diferentes a los latinoamericanos. Ello implica que, al realizar la transferencia de un curso libre
desarrollado en un contexto europeo que proviene de una cultura diferente, podrian presentarse
dificultades en cuanto al idioma y la diferencia de los contenidos que harian necesaria una
adecuacion de ellos, adecuacion de medios y tiempos de aprendizaje entre otros; o, simplemente,

se pueden adaptar sin mayor dificultad.

De acuerdo con lo anterior se ha planteado la pregunta de investigacion:
¢,Como aprovechar los recursos digitales en linea, disefiados en OCW, para realizar la

transferencia de conocimientos a una clase presencial?
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Y las siguientes preguntas subordinadas:

¢ ;Qué contenidos, de uso libre, presentados por OCW se pueden transferir a clases presénciales
del curso de Bases de datos de un programa de Ingenieria de sistemas?

¢ ;De qué forma se puede lograr accesibilidad a un nuevo recurso digital para los alumnos de una

clase presencial?

Objetivos

Objetivo General. De acuerdo con la pregunta planteada se propuso el siguiente objetivo
general:

Realizar la transferencia de recursos ya desarrollados en Open Course Ware a una de las
materias presenciales de informatica, para analizar de qué forma se da dicha transferencia y
valorar como estos recursos apoyan los procesos de ensefianza aprendizaje en el aula.

Objetivos especificos. Para dar cumplimiento a este objetivo general se plantearon tres

objetivos especificos:

Seleccionar de Open Course Ware recursos digitales de uso libre que presenten contenidos

relacionados con Disefios de bases de datos.

Disefiar una pagina web que facilite la presentacion de los recursos digitales obtenidos de Open
Course Ware para ser utilizados en la clase presencial y que conlleven a nuevos conocimientos

para los alumnos.

Implementar los recursos digitales en las clases de Bases de datos de la Carrera de Ingenieria

de Sistemas

Valorar los alcances logrados frente a los cambios e implicaciones en un nuevo ambiente de

ensefianza aprendizaje.
Hipotesis

De la pregunta y los objetivos establecidos para la investigacion se han inferido tres hipotesis asi:
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¢ El uso de los recursos digitales transferidos va a incrementar la atencion de los alumnos en las
clases tedricas del tema de Disefios de bases de datos, debido al cambio del ambiente de
aprendizaje.

¢ El uso de recursos digitales transferidos a las clases de Disefios de bases de datos,
obstaculizara el desarrollo de contenidos planteados, para el programa de Bases de datos, por la
carrera de Ingenieria de Sistemas.

¢ El uso de los recursos digitales transferidos a la clase de Bases de datos, beneficiara las nuevas
formas de interactividad en el aula por medio de una pagina web disefiada a partir de los

recursos de OCW.

Justificacion

El procurar la efectividad en los procesos de ensefianza aprendizaje, creando ambientes de
aprendizaje interactivos, acompafiados de contactos visuales atractivos, son los nuevos formatos
en la educacion que han ido tomando relevancia a medida que el uso de tecnologia ha permeado
los entornos educativos ya que la tecnologia permite la participacién de los actores de la educacion
en una forma mas activa e interactiva. “En forma paulatina ha ido surgiendo una cultura entorno a
la creacion de dichos ambientes, la cual traza directrices para hacer mas accesibles las
posibilidades de crear conocimiento en cualquiera que sea la modalidad educativa” (Ramirez,
2007, p. 4).

Las universidades son las principales instituciones llamadas a estar a la vanguardia en los
desarrollos educativos, parte de ello es entrar a la denominada sociedad del conocimiento, que
implica, de una parte, compartir los conocimientos tal como se realiza en la pagina de OCW, y de la
otra, transferirlos a entornos propios, siendo transformados y compartidos con otros grupos, para
generar asi nuevo conocimiento.

La catedra de Bases de datos (BD) es tedrico-practica. Esto también permite trabajar una
metodologia interactiva caracterizada por originarse en los saberes previos y/o en las experiencias
de los alumnos, donde ellos se convierten en protagonistas de su aprendizaje, de su formacion

ética, aprenden de su docente y de sus companieros, en el grupo o fuera de él (Ramirez, 2003).
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Esta forma interactiva pone en evidencia el interés del alumno, la mediacion del maestro en
este nuevo ambiente, la atencién y el grado de participacién que se generan. Es aqui precisamente
donde se halla un elemento que demuestra que las universidades son instituciones que deben
enfrentar los nuevos requerimientos de formacion de profesionales, asi como la produccién y
organizacion de la informacion que necesitan ellos mismos, como actores, dentro de la sociedad
del conocimiento.

Lo anterior abarca la comunidad educativa de la carrera de Ingenieria de Sistemas, de la
Facultad de Ingenieria y de la Universidad misma, y esta comunidad tendra una experiencia real al
reafirmar la importancia que toman los recursos digitales, al ser utilizados en la ensefianza de
cursos teoricos; igualmente, los docentes podran conocer de cerca que dichos recursos se pueden
encontrar en internet, y son miles de ellos los que pueden enriquecer sus clases: simulaciones,
software, webquests, proyectos de clase, entre otros.

Igualmente, internet también contribuye al desarrollo profesional mediante cursos en linea,
foros y listas de discusion para intercambiar opiniones y experiencias con maestros de todo el
mundo; mediante articulos y trabajos académicos, desarrollados por autoridades de las diferentes
areas de interés; y, con suscripciones a boletines y revistas electrénicas, y lo que es mas relevante
para la investigacion, internet abre la posibilidad de obtener recursos digitales, como el caso de la
pagina de OCW, que permite no sélo acceder a los cursos de libres, sino también transferirlos a
una clase propia.

Esta posibilidad de transferencia que ofrecen los cursos que se encuentran en OCW se ha
tomado para la investigacion que, con los alumnos y el docente de la catedra de Bases de datos,
muy posiblemente, se vera beneficiada al experimentar un aprendizaje que en cierta medida es
autébnomo, algo que se hace posible mediante ambientes de clase interactivos, pues el cambio de
clases pasivas a clases con la utilizacién de tecnologia entusiasmara a los alumnos y, aunque no
se saben las circunstancias en las que un conjunto de resultados —como los contenidos de
OCW— pueden extenderse a otros contextos, la sola transferencia dara a conocer otros espacios

de aprendizaje para los alumnos y el maestro.
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Delimitacién y Limitaciones de la Investigacion

La investigacion tiene como delimitacion la carrera de Ingenieria de Sistemas de una
institucion privada en la ciudad de Bogota, Colombia. Se tomaron las clases tedricas de Bases de
datos que se imparten en quinto semestre dentro del plan de estudios, con un total de cuatro horas
presenciales y cinco horas de trabajo independiente, por cada semana, durante dieciséis semanas.

Para todo el periodo —febrero a mayo de 2008— el tema de Disefios de bases de datos
tiene asignadas ocho horas presenciales y diez horas de trabajo independiente. Durante las ocho
horas se realizan clases al estilo magistral, donde el docente desarrolla la exposicion tedrica de los
temas, y es aqui donde la investigacion pretendié hacer el cambio de ambientes de aprendizaje en
el aula; se trasladan las clases a las aulas de computo y se cambia la utilizacion del tablero por la
de recursos digitales lo cual implica que el cambio no es s6lo de ambiente sino que conlleva un
cambio fisico a aulas con espacios mas reducidos, y esto puede limitar el aprendizaje.

Lo expuesto anteriormente son espacios que se integraron para una nueva construccion en
los procesos de ensefianza; y alli, se experimentaron ciertas limitaciones, unas relacionadas con
los contenidos, es decir, las clases de disefos de bases de datos estan establecidas con unos
contenidos tematicos ya estipulados y aprobados dentro de la estructura curricular de la Ingenieria
de Sistemas y, como la investigacion tomé los desarrollos puestos en OCW, se debid revisar las
diferencias de contenidos haciendo un paralelo para ubicar estrategias que implicaron la revision
de otros recursos, para lograr una coincidencia de recursos digitales que permitieron realizar un
desarrollo de la totalidad de los contenidos de Disefios de bases de datos, en forma interactiva.

Una limitacion se dio en el orden del idioma. En los recursos digitales, aunque se expresa en
OCW que se encuentran en espafiol, se hallan elementos complementarios en inglés que pueden
ser integrados a las clases interactivas y que por la falta de manejo del idioma no permiten una

buena interaccion, dado que el manejo del inglés no es una fortaleza del grupo.

Definicién de Términos

Atencidn en clase: Un factor para la atencién en clase es el “interés de la asignatura: en

esta variable hacemos hincapié en el atractivo de la asignatura. Existen asignaturas, que
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generalmente tienen contenidos mas dinamicos que otras, o que simplemente la forma de exponer

esos contenidos a los alumnos es mas entretenida”. http://html.rincondelvago.com/atencion-en-

clase.html

También se considera que “la novedad es un estimulo importante sobre la atencion, y sobre
todo que los ejercicios no sean repetitivos. Es aconsejable que la informacion expuesta por el
profesor se muestre de diferentes formas, ayudandose de los diferentes recursos de los que

disponga en el centro”. http://misasgarrido.wordpress.com/2008/05/08/la-atencion/

Autonomia: Su etimologia griega: autés, propio, nomos, ley, el derecho a elegir y decidir sin
depender de influencias externas. (http://es.wikipedia.org/wiki/Metadato).

Cursos libres: corresponden a materias de nivel introductorio de pregrado en diferentes
areas del conocimiento, sin prerrequisitos para su inscripcion. No confieren créditos ni notas ni
forman parte de un programa regular, es decir, no son conducentes a titulo alguno
(http://educacioncontinuada.uniandes.edu.co/pro_abilib_pf.htm)

Digitalizacion: el tratamiento de la informacién permite su almacenamiento en grandes
cantidades en objetos de tamafio reducido o, lo que es mas revolucionario, liberarla de los propios
objetos y de sus caracteristicas materiales y hacerla residir en espacios no topolégicos (el
'ciberespacio’ o la 'infosfera’) como las redes informaticas, accesibles desde cualquier lugar del
mundo en tiempo real. También podemos reproducirla sin merma de calidad de modo indefinido,
enviarla instantaneamente a cualquier lugar de La Tierra y manipularla de modo en que nuestros
antepasados ni siquiera sofiaron (http://www.utem.cl/ditec/contenidos5.htm)

Informacién: conocimiento comunicado o recibido concerniente a hechos o a circunstancias
particulares. Cualquier conocimiento adquirido mediante comunicacion, investigacion, instruccion,
sinénimo, bien sean datos, hechos, inteligencia, consejos. La informacion tiene sentido, no solo el
potencial de modelar al receptor, sino que en si misma tiene forma, esta organizada con algun
proposito. Drucker (citado en Valhondo, 2003) menciona que la relacion entre datos e informacion
es la siguiente: los datos se convierten en informacion cuando se les afiade sentido mediante

varios métodos (que comienzan con la letra C):
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e Contextualizados: dicen para qué propdsito fueron recolectados.

o Categorizados: emiten las unidades de analisis y/o componentes claves de los datos.
¢ Calculados: los datos han sido analizados (matematicamente o estadisticamente).

¢ Corregidos: sin errores.

e Condensados: concisos.

Interactividad: la interaccion entre el usuario y el sistema informatico se produce a través de
un hipertexto, que interrelaciona partes o archivos completos de texto dentro de la aplicacién vy,
también, de la hipermedia, que vincula cualquier tipo de archivo con cualquiera de los otros
existentes en la aplicacion multimedia (Procad, 2001).

Metadatos: (del griego era, meta, “después de” y latin datum, “lo que se da”, “dato*? ),
literalmente “sobre datos”, son datos que describen otros datos. En general, un grupo de
metadatos se refiere a un grupo de datos, llamado recurso. El concepto de metadatos es analogo
al uso de indices para localizar objetos en vez de datos. Por ejemplo, en una biblioteca se usan
fichas que especifican autores, titulos, casas editoriales y lugares para buscar libros. Asi, los
metadatos ayudan a ubicar datos. Para varios campos de la informatica como la recuperacion de
informacion o la web semantica, los metadatos son un enfoque importante para construir un puente
sobre el intervalo semantico (http://es.wikipedia.org/wiki/Metadato)

Multimedia: se define la tecnologia multimedia como una forma de transmision de datos a
través de sistemas informaticos en que se combinan distintos medios de comunicacion (textos,
graficos, sonido, video, imagenes fijas y en movimiento) y en la que se cumplen tres requisitos
basicos: que los medios estén integrados en un todo coherente, que den informacion al usuario en
tiempo real y, que permitan la interactividad por parte de usuario (Procad, 2001).

Paradigma: segun Kuhn (citado en Procad, 2001) “paradigma se define como un esquema
de interpretacion basico, que comprende supuestos tedricos generales, leyes y técnicas, que
adopta una comunidad concreta de cientificos”. La implantaciéon de un paradigma determinado
lleva consigo diferentes implicaciones. Entre las mas importantes, presupone, por un lado, la
supresion progresiva del que estaba en vigor y, por el otro, que esta implantacién se realiza

lentamente.
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Software Libre: se refiere al “free software”. Software gratis se refiere a la libertad de los
usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar dicho software. De modo mas
preciso, se refiere a cuatro libertades de los usuarios del software:

¢ La libertad de usar el programa, con cualquier proposito (libertad 0).

La libertad de estudiar el funcionamiento del programa y adaptarlo a las necesidades (libertad 1).

La libertad de distribuir copias, con lo que se puede ayudar a otros (libertad 2).

La libertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras, de modo que toda la comunidad

se beneficie (libertad 3).

Para las libertades 1 y 3, el acceso al cédigo fuente es un requisito previo
(http://lwww.cosaslibres.com/software.html)

Transferencia: el término se revisara enmarcado en el hecho de trasladar conocimiento. La
transferencia es pasar informacion de una persona a otra, por ejemplo, cuando un ingeniero se
encuentra con otro en el vestibulo y quiere saber si él alguna vez tuvo que enfrentar un problema
especifico; si el segundo ingeniero esta dispuesto y puede hacerlo, transferira su conocimiento

(Davenport y Prusak, 1999).
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Capitulo 2

Marco Tedrico

En este capitulo se abordan las aportaciones pertinentes a los sustentos teéricos que
fundamentan la investigacion. En el primer apartado se presenta el tema de disefio de ambientes
de aprendizajes para propiciar la interactividad en el aula de clase, mostrando las relaciones entre
ensefianza y aprendizaje y entre alumno y maestro. En el segundo apartado se describen los
temas relacionados con la gestion del conocimiento, haciendo especial énfasis en la tematica de la
transferencia; después se muestran aspectos relevantes relacionados con la innovacion del
conocimiento, también se exponen los elementos a tener en cuenta para la transferencia de
recursos digitales, asi como lo métodos y medios que logran una recuperacion de contenidos,
mediante la utilizacion de tecnologias de la informacion. Por ultimo, en la parte tres, se muestra un
compendio de experiencias de otras investigaciones relacionadas con el tema de ambientes de
aprendizaje interactivos; asi como investigaciones relacionadas con el area de transferencia de

conocimiento y utilizacion de tecnologias en la educacion.

Disefio de Ambientes de Aprendizaje

Para Raichverg (citado en Ramirez, 2007, p. 2) “la palabra ambiente data de 1921 y fue
introducida por los gedgrafos que consideraban que la palabra medio era insuficiente para dar
cuenta de la accion de los seres humanos sobre su medio. El ambiente se deriva de la interaccién
del hombre con el entorno natural que lo rodea. Se trata de una concepcién activa que involucra al
ser humano y por tanto involucra acciones pedagdgicas en las que, quienes aprenden, estan en
condiciones de reflexionar sobre su propia accioén y sobre las de otros, en relacion con el
ambiente”.

Igualmente, Andrade (2007) muestra que el ambiente de aprendizaje puede ser definido
como un entorno delimitado en el cual ocurren ciertas relaciones de trabajo escolar y la distincion

clave estriba en la naturaleza de estas relaciones. Desde el punto de vista de la informacién y el
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conocimiento, un aula es similar a un sistema cerrado; la informacion entra al entorno con el
ingreso del docente, y, como ha sido documentado ampliamente, los conocimientos sirven
unicamente para solucionar problemas escolares. En contraste, el ambiente de aprendizaje debe
permitir que la vida, la naturaleza y el trabajo ingresen al entorno, como materias de estudio,
reflexion e intervencion.

También indica que esto conduce a plantear tres condiciones para el ambiente de
aprendizaje, asi:

Delimitado: significa la definicién de los contenidos del aprendizaje asi como de la
complejidad, los indicadores y niveles de aceptabilidad de desarrollo de las competencias.

Estructurado: en el sentido de que los contenidos deben ser organizados en mapas
conceptuales (planeacion conceptual) que guien la planeacion de las actividades en procesos
ciclicos que varien de un nivel de abstraccién a otro.

Flexible: significa el desarrollo de nuevos criterios para la administracion del curriculo; éstos
deben incluir como aspecto central la adquisicion por el estudiante de las competencias definidas,
al menos en los niveles de aceptabilidad, y proveer posibilidades para que el estudiante pueda
controlar, progresivamente, el ritmo de aprendizaje.

Esta definicion, que muestra como involucrar al hombre con la pedagogia y su medio, de
acuerdo con Ramirez (2007), desde el contexto ambiental, es relevante en el momento de hablar
de ambientes de aprendizaje. Asi, la concepcién de creacion de ambientes de aprendizaje ha ido
tomando importancia a medida que el uso de tecnologia llega cada vez mas y con mas
componentes a los entornos educativos, permitiendo la participacién en el aula, en una forma mas
activa e interactiva. Poco a poco ha ido surgiendo una cultura alrededor de la creacion de dichos
ambientes, la cual traza directrices para hacer mas accesibles las posibilidades de crear
conocimiento.

Y, al respecto Casanova (2004) indica que estas posibilidades se dan en el proceso
ensefianza aprendizaje en cualquiera que sea el medio, pero mas aun, en los sistemas educativos.
En particular, el uso de las tecnologias de la informacién permiten poner en practica principios

pedagogicos que suponen que el estudiante es el principal actor en la construccion de sus
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conocimientos, con base en situaciones (disefiadas y desarrolladas por el maestro) que le ayudan

a aprender mejor en el marco de una accioén concreta y significante y, al mismo tiempo, colectiva.
Ahora bien, tal y como se afirma en el informe de Delors (1996, p. 112), "la educacion...

abarca desde la infancia hasta el final de la vida", partiendo de aqui se presentan cuatro

aprendizajes como basicos para quien aprende a lo largo de toda la vida:

1. aprender a conocer y adquirir los instrumentos de la comprensién.

2. aprender a hacer e influir en el entorno propio.

3. aprender a vivir juntos, a cooperar con los demas participando en las actividades sociales.

4. aprender a ser personas autébnomas y criticas capaces de formular juicios propios y hacer frente

a las circunstancias de la vida.

Todos ellos importantes en el desarrollo educativo; y para el contexto de ambientes de
aprendizaje se resaltan estos dos textos: aprender a influir en el entorno propio y aprender a ser
personas autonomas. Entonces, coincidiendo con Waldegg (2002), para influir en el entorno propio,
la tecnologia interactiva se convierte en una fuente de motivacion y estimulo para el aprendizaje,
residiendo en el control de los aprendizajes, en la persona que aprende y del propio proceso de
aprendizaje.

Adicionalmente, ayuda a las personas que aprenden en los procesos de toma de decisiones,
relativos a qué y como aprender, como lo expresan Zeying, Yulin y Derrick (2007), uno de los
propositos centrales de aprendizaje es adquirir conocimiento y aumentar la capacidad para tomar
acciones eficaces.

Segun Tapscott (1998 citado en Gil, 2000) la educacion virtual, basada en medios digitales,
plantea ineludibles cambios en los paradigmas educativos, que permitan pasar del aprendizaje por
transmision al aprendizaje interactivo. Este planeamiento esté sustentado en los siguientes
elementos:

1. Se pasa del aprendizaje lineal al aprendizaje interactivo con la hipermedia.
2. Se pasa de la instruccién a la construccion del aprendizaje y el descubrimiento.
3. El aprendizaje no esta centrado en quien ensefia sino en quien aprende.

4. Prima el cémo aprender y cémo buscar informacion (navegar).
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5. Se profundiza en el aprendizaje personalizado frente al masivo.

6. El profesor es un facilitador y un guia de los aprendizajes.

7. Se aprende interactuando con los materiales como en la educacion tradicional y ademas con
otras personas de forma sincrona o asincrona.

Estos elementos refuerzan el hecho de aprender a influir en el entorno propio y a ser personas
auténomas, y de igual forma como lo indica Eseverri (2004) las diferencias en los ritmos de
aprendizaje de los estudiantes se pueden mejorar trabajando el desarrollo de esquemas
progresivamente mas autbnomos, en los cuales el autoaprendizaje gana importancia y el papel del
docente pasa a ser como guia antes que un informador y es un elemento mas, prometedor en la
aplicacion de la ensefianza con recursos digitales, donde juegan elementos de interactividad como
los que menciona Gonzalez (2005):

Un elemento activo, donde alumno interactua enviando datos a un recurso (ej.: test o
ejercicios) que pude ser digital, otro expositivo, donde el recurso es el que envia informacion al
alumno (ej.: exposicion de un determinado tema,) el recurso digital transfiere informacion por la
pantalla. Y por ultimo, uno mixto que indica la combinacion de las dos anteriores.

Asi entonces, la interaccion, como otro elemento importante que se resalta en los nuevos
ambientes de aprendizaje, influyen en la relacién alumnos profesor; y aqui, mediados por la
tecnologia, la relacion entre ellos tiene lugar en los espacios creados para que ocurran la
construccion y reconstruccion del conocimiento mediante los intercambios y acciones encaminados
todos a la consecucion de las metas y los objetivos planteados. La relacion entre el docente y el
alumno, y entre los alumnos es una alternativa eficaz que permite la ayuda mutua, generando una
interaccidn mas rica en aportaciones, conocimientos y experiencias de los integrantes del grupo
como sefiala Torres (citado en Ramirez, 2007).

Pero es importante revisar también que es la tecnologia de la informacion, esta se refiere
ampliamente a la computacion, la comunicacion, y las tecnologias de direccién de datos, asi como
convergencia y que la calidad de la tecnologia, su fiabilidad y accesibilidad son elementos

determinantes e importantes a la hora de pretender efectividad del aprendizaje y satisfaccion en el
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alumno. Las tecnologias satisfacen mejor el apoyo de aprendizaje tedrico especifico (Zeying, et al.
2007).

Los indicadores de esto se pueden observar en las investigaciones de Al-Musawi (2007),
quien menciona que los medios de comunicacion educativos y de tecnologia, juegan un papel
significante dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, y el proceso en las instituciones
educativas. La investigacion también indica que los estudiantes en un ambiente de tecnologia
escriben mas, terminan unidades de estudio mas rapidamente, muestran mayor motivacion,
trabajan cooperativamente, expresan actitudes positivas sobre el futuro, y pueden entender mejor y
representar informacién en una variedad de formas.

Generalmente se reconocen como medios poderosos para empujar el logro del estudiante,
pero puede ser critico para los estudiantes con necesidades especiales.

Hatch, Bass y Liyoshi (2004) llegan a determinar que, mas que un vehiculo para la entrega
de informacion, las nuevas tecnologias como el Internet pueden mantener un nuevo medio la
produccion e intercambio de las practicas y conocimiento, lo que puede transformar la educacion;
para crear tal intercambio, el uso de nuevas tecnologias tiene que ir de la mano con esfuerzos para
desarrollar los nuevos géneros y formatos que pueden comprimir los materiales pertinentes para
que los usuarios puedan hacer significativo su conocimiento, relativamente rapido y facil, que
pueden entender y puedan examinar.

Ahora bien, Salinas (1999 citado en Ramirez, 2007) presenta tres tipos de interaccion, dos
de ellos son:

a. Estudiante-contenido. Describe la interaccion entre el que estudia y el contenido o tema de
estudio. Representa el proceso de interaccién intelectual con el contenido, lo que provocara
cambios en las estructuras cognoscitivas del sujeto, producto de un tipo de conversacién didactica
interna. Se trata de una negociacion interna entre los conocimientos existentes previamente en las
estructuras cognitivas del estudiante, y los contenidos novedosos, siendo el proceso de
comprension de éstos, una acomodacién pactada entre lo nuevo y lo ya adquirido.

b. Estudiante-profesor. Se trata de la interaccion entre el estudiante y el experto que preparo el

material, o bien, entre el estudiante y el tutor o instructor. El rol del tutor es estimular y mantener el
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interés del estudiante sobre lo que esta aprendiendo, motivarlo para el aprendizaje, mejorar la auto
direccion y la auto motivacion. Ademas, de proveer apoyo y facilitar el ajuste de la conducta de
estudio.

Aunque esto que refiere Salinas (1999 citado en Ramirez, 2007) se plantea basicamente
para los protagonistas del acto educativo, alumnos y maestros, en un ambiente virtual, que mejor
que este ambiente para revisar el uso de recursos digitales en la educacion. Los recursos digitales
son elementos influyentes en los ambientes de aprendizaje, estos son basicamente la tecnologia
en la educacion, que nos permite trabajar con mayores volumenes y tipos de informacién con
buena calidad en tiempos muy cortos, ademas de una comunicacién entre usuarios.

La tecnologia brinda la rapidez, eficacia, cantidad de informacion, contextualizacién, color,
ejemplificacion, interactividad, sonido, flexibilidad, atemporalidad y muchas otras caracteristicas
que pueden ser aprovechadas por alumnos y maestros para lograr motivacion y atencién a temas
que ordinariamente serian repetitivos y aburridos, es importante que las estrategias pedagodgicas
estén organizadas para lograr los alumnos sean activos, responsables, creativos, originales y
propositivos para que puedan ser capaces de obtener informacién pertinente y sepan organizarla
adecuadamente, tengan un juicio propio ante la informacion obtenida, discriminar aquella de poca
importancia asi como lograr resolver los problemas que se les presenten (Alvarez, 2004).

Lo anterior implica una gran variedad de eventos educativos, que se logran en parte con la
digitalizacion de la informacion que cambia el soporte primordial del saber y el conocimiento, y con
ello cambia habitos y costumbres en relacién al mismo conocimiento y la comunicacion. Y lo
digitalizado se muestra por medio de diversas herramientas tecnoldgicas, la mas popular de ellas
es Internet, que permite intercambiar informacion desde su lugar de origen hacia y desde cualquier
parte del mundo a través de la autopista electronica. Para las instituciones de educacion superior,
la posibilidad de tener acceso a fuentes de informacién de comunidades cientificas de cualquier
punto del planeta, transforma a la Internet en la Autopista del Conocimiento (Procad, 2001,
diapositiva 6).

Y es que Internet, tal como lo plantea Seely (2006), con esta potencialidad, logra un ambiente

en el que se puede aprender en multiples medios de comunicacion, siendo asi una herramienta
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importante que hoy las instituciones educativas deben revisar casi como si fuera una alfabetizacion
para algunos docentes, que deben incursionar es esta autopista de la informacioén, para entender el
lenguaje de los estudiantes que crecen en la era digital.

Los recursos digitales, considerando lo expresado por Rodriguez, Araujo y Urrutia (2001),
pueden garantizar alternativas de formacion que cumplan con los nuevos lineamientos de la
educacion, que es globalizada, en la via de una sociedad del conocimiento cada vez mas
mediatizada por la informatica, pero que asi mismo se debe procurar mantener los requisitos de
rigurosidad académica necesaria en los procesos de ensefanza aprendizaje.

Todos los jovenes se acercan cada vez mas agudamente al mundo del desarrollo, en el cual
existe una poblacién cada vez mas joven. Por ejemplo, cerca del 60% de la poblacion colombiana
es menor de 30 afios y cerca del 25% esta en el rango 12-20 afios aproximadamente,
correspondiente a la poblacion de la educacion secundaria (DANE, 2003). Esto indicaria que el
cien por ciento de la poblaciéon, que inicia estudios universitarios, pertenece a la era digital.

Esta situacién demanda que los modelos educativos deban estar centrados en los jovenes,
quienes necesitan satisfacer su curiosidad, y en capacitarlos para aprender fuera de las
instituciones formales, en potencializarlos para una actividad creadora, fuente de conocimiento y
otros aspectos intelectuales. La Universidad, entonces debe acometer reformas estructurales que
resuelvan problemas de tecnologia, globalizacién, acceso y participacion; asi como considerar
nuevas formas de ensefanza/aprendizaje (Casas, citado en Rincon, 2004).

El primer requisito imprescindible para promover estas nuevas formas en la educacion
superior, consiste en impulsar su modernizacion académica. Modernizacién entendida en el
sentido de dotar a la educacién de las estructuras, los mecanismos y los contenidos académicos,
aptos para responder adecuadamente a las caracteristicas mas sobresalientes de la sociedad
contemporanea, es decir, a la obsolescencia, cada vez mas rapida del conocimiento y de muchas
de las instituciones con que tratamos cotidianamente (UNESCO, 1998).

Revisando también a la creciente velocidad con que se producen los cambios, de la mas

variada indole, en la sociedad y consecuentemente a la nueva nocion del tiempo para la toma de
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decisiones; a los fendmenos de globalizacion y regionalizacion; al incesante desarrollo tecnolégico
acompafiado por un creciente desempleo (UNESCO, 1998).

Y esta modernizacion, cabe anotar, abarca la educacion presencial, dado que en sus
procesos de ensefianza-aprendizaje, se deben ofrecer en un contexto y momento determinados,
donde el alumno sienta apoyo y guia directa, de manera inmediata cuando lo solicita. La
comunicacion presencial es sincronica e inmediata, lo que facilita la interaccion (Ramirez, 2007).

Pero en esta interaccion cabe preguntar, como lo hace Casanova (2004), si se favorece la
colaboracion de los estudiantes alrededor de la computadora (por ejemplo con programas de
simulacion) 6 bien si se favorece con ambientes de redes de aprendizaje y la tecnologia se usa
para estructurar o para mediar la colaboracion. Menciona que en pequefias comunidades se ha
tenido éxito en promover los aprendizajes de calidad por medio de la tecnologia, pero en escalas
mayores, no hay evidencia sélida de que la colaboracion a través de redes lleve a resultados de
aprendizaje excepcionales.

Stahl (citado en Casanova, 2004) ha sugerido incluso que los ambientes de aprendizaje con
tecnologia se usan principalmente para intercambios de opiniones personales y para enviar
informacién superficial, no para la construccion de conocimiento colaborativo. Ademas, se pregunta
si algunos de estos resultados dados satisfactoriamente en espacios pequefios, habrian dado
resultado también sin la presencia de la tecnologia, por lo menos en los ambientes presenciales.

Esto es vélido en la medida que se entiende la educacién presencial, también llamada cara a
cara, se ofrece en aulas dentro de una institucién educativa donde se comparten experiencias en el
tiempo y en el espacio junto a otros estudiantes, y se reciben los contenidos educacionales
predominantemente a través de la comunicacion oral. Podemos considerar la formacion presencial
y su escenario fundamental, el aula, como un sistema de comunicacién -de banda ancha- que
abarca todos o la mayoria de los sentidos humanos (Ramirez, 2007).

Y aunque sea asi, no quiere decir que en la modalidad presencial no se puedan incluir
recursos digitales, con los matices que ellos implican, dado que estos recursos deben promover la
formacién de un individuo capaz de manejar informacion suficiente y adecuada, asi como las

fuentes de esa informacién; ahora bien, es mas importante desarrollar en los estudiantes la
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capacidad de manejo de fuentes de informacioén, que incluye por supuesto la comprensién de los
conceptos fundamentales del area disciplinar especifica, antes que hacerlos memorizar una
cantidad de datos (Andrade, 2007).

Cosa que apoya fundamentalmente a las empresas, que estan urgidas de ganar una
posicion estratégica en la nueva configuracion econémica de globalizacion y competitividad, lo
cual, redundara en beneficio para la sociedad (Garcia citado en Rincon, 2004).

Es importante mencionar ahora la significancia de los recursos digitales, que para el caso de
recursos electrénicos, se puede revisar a través de hipervinculo, que permite al lector trasladarse
con facilidad y rapidez de una parte de un texto o una imagen a otra. De esta forma, el sujeto
construye ideas asociativas y no necesariamente sucesivas. Esto requiere, sin embargo, un cambio
radical en nuestra forma de escribir y de leer (Galina, 2002).

Seely (2006) en su estudios de ambientes de aprendizaje para el siglo 21, indica que es
evidente que los estudiantes se mueven del paradigma "aprendiendo con" al paradigma
"aprendiendo a ser" algo que es una distincién crucial. Ademas, en el ambiente de Internet, el
aprender a capacitarse en medios de comunicacion multiples es una herramienta importante para
el aprender a ser. Asi, la educacion debe entender cémo realizar una alfabetizacion para entender
la nueva lengua de estudiantes que crecieron en la era digital.

Es precisamente la falta de orden fijo y de apego a un argumento lineal lo que causa mucha
frustracion para aquellos que estan trabajando y escribiendo en un medio impreso, pero de igual
forma, liberara a aquellos dispuestos a experimentar con una nueva forma de dialogo. Para los
escritores de este nuevo dialogo el reto sera construir, en vez de un solo argumento, una
estructura de posibilidades. Es decir, metadatos que desde la 6ptica electronica, pueden imprimir
textos disefiados especificamente para el medio electrénico. No simplemente digitalizar texto
escrito (Galina, 2002).

Y, el colocar contenidos estructurados con una secuencia adecuada, no es suficiente, se
requiere generar procesos adecuados de interaccion, permitiendo actividades para que el
estudiante interactde con el medo digital y especificamente con el contenido de la unidad didactica,

buscando siempre que se cumplan con los objetivos del curso, es una forma mediante ejercicios y
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simulaciones de procesos, que le permitan al estudiante ir mas alla de los procesos de
memorizacién, el adquirir realmente procesos de comprensién o en el mejor de los casos ser
participe activamente de la construccién de su propio conocimientos, mediante la resolucion de
problemas, analisis de cuestionarios, entre otros (Salgado, 2003).

Esto, debido a que crecientemente se realiza una demanda de la tecnologia para la
educacion y con ella el avance de la tecnologia de la informacién y la conectividad hacia Internet,
que es cada dia mas y mas acelerado, algo que el sector educativo esta enfrentando, dado que
debe fijarse en las caracteristicas del estudiante para aprender y asi lograr efectividad en la
ensefianza, dentro de un ambiente educativo con medios de tecnologia (Zeying, Yulin y Derrick,
2007).

En este orden de ideas, existen muchas herramientas que apoyan la constitucion y el trabajo
con recursos educativos digitales, en la seccion de transferencia de conocimiento se mencionan
con mas detalles las mas utilizadas. En las herramientas se observa como las companias de
tecnologia introducen productos innovadores y servicios para el mercado de la educacion,
indicando que las promesas de la tecnologia anticipan un potencial para transformar las
instituciones educativas. Y es que los principales usuarios de la tecnologia en la educacién son los
alumnos quienes son los mas entusiastas inquisitivos y conocedores de la tecnologia (Hot
technologies for k— 12 schools, 2005).

Ahora, y como se menciona anteriormente, las universidades son los entes educativos
llamados en primera instancia para promulgar esta relacion educacién tecnologia, procurando un
mejor ambiente de aprendizaje en las aulas de clases.

Las universidades no ignoran este hecho, tanto que existe un sistema que esta integrado por
varias de ellas (incluso existen alli universidades Colombianas) a nivel mundial, en torno a
sistemas de aprendizaje con la utilizacién de tecnologias, es el sistema de Open Course Ware
(OCW), que es un esfuerzo que combina la potencia de una biblioteca publica con la intensidad
académica de una universidad, y lo mas relevante de este sistema es la investigacion del mundo

en la ensefianza aprendizaje con la Internet. OCW se propone como una manera de estrechar el
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mundo digital, de forma que ayude a educadores de paises en via de desarrollo (Kirkpatrick,
2007).

El OCW nace del Instituto Tecnologico de Massachusetts (MIT), que es considerada como
la mejor universidad de ciencia e ingenieria del mundo. Y una de las razones para ello, se da por
las contribuciones del MIT al avance de la tecnologia y ciencia del conocimiento.

El presidente del MIT, Charles Vest, anuncié al mundo universitario hace cuatro afios que su
prestigiosa universidad apostaria por abrir sus cursos y materiales permitiendo que todos los
usuarios del mundo pudieran tener acceso libre y gratuito; dando a la luz, con estas palabras, la
pagina de OCW. Esté proyecto de OCW abarcé en el 2006 setecientos cursos abiertos en
Internet, y una prevision para alcanzar los dos mil cursos en el 2008, haciendo una extension
mundial hacia los cinco continentes (Kirkpatrick, 2007).

Hay que poner de relieve la importancia del propésito de Vest, que es la de compartir
materiales educativos libre y abiertamente. Textualmente su objetivo es: “crear un modelo que
otras universidades puedan seguir y mejorar, esta generando un movimiento cada vez mas
participativo en favor de abrir el conocimiento y el aprendizaje a la sociedad en general, rompiendo
limites y fronteras”. Es un beneficio tangible de la globalizacion (Seely, 2006).

Esta es una verdadera opciodn para apoyar la utilizacion de recursos digitales en los
ambientes de aprendizaje, de hecho en la pagina de OCW se ofrecen hoy 1700 cursos de libre
acceso, segun se muestra en la pagina mit.ocw.universia.net, distribuidos por los siguientes
departamentos:

e Aerondautica y Astronautica

e Antropologia

e Arquitectura

e Atletismo, Educacion Fisica y Recreacion
o Biological Engineering

e Biologia

e Brain y ciencias cognitivas

e Ingenieria Quimica
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Quimica

Ingenieria Civil y Ambiental
Comparative Media Studies

La Tierra, la Atmdsfera, Ciencias y Planetaria
Economia

Ingenieria Eléctrica y Ciencias de la Computacion
Division de Ingenieria de Sistemas
Experimental Study Group

Lenguas y Literaturas Extranjeras
Ciencias de la Salud y Tecnologia
Historia

Linglistica y Filosofia

Literatura

Ciencia de los Materiales e Ingenieria
Matematicas

Ingenieria Mecanica

Medios de las Artes y las Ciencias
Musica y teatro Artes

La ciencia y la ingenieria nucleares
Fisica

Ciencias Politicas

Ciencia, tecnologia y sociedad

Sloan School of Management de
Programas Especiales

Estudios y Planificacion Urbana

De la Mujer y Estudios de Género

Escritura y estudios humanisticos
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Como se observa, es una muy importante gama que cubre muchas areas de la educacion;
es de tener en cuenta que no en todos los niveles.

Los cursos de OCW estan disefiados para ser utilizados por usuarios de Internet en todo el
mundo; es un ejemplo muy elaborado de la transferencia de conocimiento entre universidades y
para universidades, cursos para docentes y alumnos, que impulsan la construccion de ambientes
de aprendizaje por medio de la tecnologia (Seely, 2006).

Las nuevas tecnologias hoy en dia son el gran paradigma de la transformacién que existe en
las formas de la informacion y la comunicacion del siglo XXI, como estos ejemplos que se han
descrito anteriormente, que aportan al cambio y son pautas de revolucion de las mismas
tecnologias, constituyéndose en la base e la globalizacién del conocimiento y por consiguiente en
un cambio significativo en la "formacion” de jovenes y adultos que asumen la educacion para toda
la vida. Los nuevos ambientes de aprendizaje son, entonces, los paradigmas en la educacion
actual. Ahora, es importante revisar todo lo relacionado con la gestion y transferencia del
conocimiento para precisamente lograr la construccion de dicha nueva sociedad y gestion del

conocimiento.

Gestion del Conocimiento

El conocimiento viene dado desde la ciencia misma y la ciencia no es una actividad
individual, es ademas un proyecto social de adquisicion del conocimiento. “La actividad cientifica
no es obra de personas aisladas, sino de un grupo de personas que anudan esfuerzos para
alcanzar el objetivo de explicar el funcionamiento del mundo tanto fisico como social” (Giroux,
2004, p. 41). Y, hacer ciencia es ver el mundo de una manera particular, con una 6ptica de
adquisicion del conocimiento de forma estructurada para ver objetivamente la realidad (Giroux,
2004, p. 17).

Desde el momento en que hay dos personas surge la necesidad de interaccion entre ellas
para la consecucion de objetivos comunes. Estamos ya en situacion de preguntarnos sobre qué
procesos se desencadenan en relacion con el conocimiento que de una u otra forma, estas

personas tienen que intercambiarse. No cabe duda de que los procesos que puedan identificarse o
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definirse son convenciones o modelos que se ajustan en mayor o menor medida a la realidad
(Valhondo, 2003).

Segun Davenport y Prusack (1999) el conocimiento es una mezcla de experiencias, valores,
informacién contextual y apreciaciones expertas que proporcionan un marco para su evaluacion e
incorporacion de nuevas experiencias e informacion. Se origina y aplica en las mentes de los
conocedores. En las organizaciones esta, a menudo embebida no sélo en los documentos y bases
de datos, sino también en las rutinas organizacionales, en los procesos, practicas y normas.

Es importante revisar en este punto el término conocimiento, como la aprehension de
hechos, verdades o principios como resultado de estudio, investigacion 6 erudicion general.
Familiaridad con un tema particular o rama del saber. Arbonies (2005) menciona, entre otros, tres
aspectos diferenciadores entre informacion y conocimiento: 1. el conocimiento, al contrario que la
informacién, contiene creencias, valores y compromisos, 2. el conocimiento es la informacién que
una persona posee de manera utilizable para un propésito, y 3. la informacion es objeto, un algo
que existe independiente de la persona, por el contrario, el conocimiento no es un objeto, sino que
requiere de conocedor, generando asi una actividad intrinsecamente humana.

Siendo asi, datos, informacion y conocimiento son términos independientes, aunque
mutuamente relacionados, incluso mas alla de dichos términos se encuentra un nivel superior al
conocimiento, como lo es la sabiduria. Valhondo (2003) también extiende la secuencia de datos,
informacién y conocimiento hasta un nivel superior, el “saber”, entendido éste como la capacidad
de comprender los principios; contempla el concepto de saber como culminacion de la piramide de
datos, informacién, conocimiento.

El saber, como estadio superior al conocimiento, tiene que ver con los principios, la
introspeccion, la moral, los arquetipos, tratando de dar respuesta al porqué de las cosas, en tanto
que el conocimiento se asocia al cémo, incluyendo estrategias, practicas, métodos y enfoques y
mas abajo, la informacién que se asocia a las descripciones, definiciones y perspectivas: qué,
quién, cuando, donde, a los datos exentos de significado por si mismos, ni siquiera se le asignan

atributos diferenciados (Valhondo, 2003).
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Arbonies (2005) contempla la piramide solo hasta conocimiento, mencionando que datos,
informacién, conocimiento y saber, pueden ser considerados como parte de un todo, uno nos lleva
al otro, cada uno es el resultado de la accion del anterior, sin que existan limites definidos entre
ellos.

Se vislumbra, a partir de lo anterior, una piramide muy sencilla, de acuerdo con lo que
mencionan estos autores, tal como se observa en la Figura 1, donde la base son los datos y el fin

ultimo puede llegar a ser el saber.

INFORMACION

DATOS

Figura 1. Nivel de las definiciones. Elaboracién propia.

El tema de gestion del conocimiento ha venido desarrollandose en las empresas, es de alli
donde tomaremos los elementos de base para la comprension del mismo.

La gestion del conocimiento no es un producto de un software, ni categoria o clasificacion del
mismo. Es algo que comienza con los objetivos y los procesos de la empresa, y con el
reconocimiento de la necesidad de compartir informacion. La gestion del conocimiento no es mas
que gestionar los flujos de la informacion y llevar la correcta a las personas que la necesitan de
manera que sea posible hacer algo con prontitud (Gates, 1999).

La gestién del conocimiento se vuelve mas dificil en cuanto mayor sea su tamafio y
dispersion geogréfica; se hace especialmente dificil localizar el conocimiento existente y conseguir
el mismo cuando se necesita. Esta situacion tiene un gran impacto en la eficacia de las entidades y
en sus resultados, un directivo de Hewlett Packard, dijo “Si HP supiera lo que HP sabe, seriamos
tres veces mas rentables” (Valhondo, 2003, p. 51).

Tomando la definicion de Rodriguez, Araujo y Urrutia (2001) por gestion del conocimiento se

entiende la planificacion, organizacion, coordinacion y control de las actividades que lleven a la
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captura, creacion y difusion del conocimiento en la empresa u otro tipo de organizacion de una
manera eficiente. Las actividades relacionadas con la gestion del conocimiento seran, por lo tanto,
la generacion de nuevo conocimiento; el acceso a conocimiento valioso del exterior; la explicitacién
del conocimiento en bases de datos, software, documentos, entre otros; la transferencia de
conocimiento a otras partes de la organizacién; la medicion del valor del conocimiento disponible.

Aparecen aqui términos que es necesario clarificar, como conocimiento del exterior,
explicitacién del conocimiento, entre otros. Para comprender mejor la gestion del conocimiento
tomaremos un breve resumen que presentan acerca de la creacion de una panificadora, que para
llegar el resultado exitoso pasa por una serie de etapas, que muestran un ejemplo de lo que seria
el ciclo de la gestion del conocimiento, expuesto por Nonaka y Takeuchi (1999):

La historia del desarrollo de la panificadora casera apoya nuestra teoria en dos aspectos: 1.
ilustra las cuatro formas de conversién de conocimiento (socializacion, exteriorizacion,
combinacién e interiorizacion. Es especialmente adecuada para mostrar como el
conocimiento tacito es movilizado en la busqueda de la innovaciéon creativa. 2. llustra las
condiciones que hace, asi como las cinco frases de creacion de conocimiento (compartir el
conocimiento tacito, crear conceptos, justificar los conceptos, construir arquetipos y
distribuir el conocimiento). Aqui mostraremos que la creacion de conocimiento no es un
proceso lineal sino mas bien un proceso ciclico y reiterativo. Prueba de ello es que para
desarrollar la panificadora casera hubo necesidad de pasar por las cinco fases de creacién
de conocimiento un total de tres veces, o tres ciclos.

A partir de estas experiencias compartidas, se crean conceptos arquetipos o ambos. Estos
conceptos o arquetipos son justificados; comparandolos con la intencién de la organizacion.
Se inicia otro ciclo ya sea para mejorar el resultado del primero o para resolver los
problemas surgidos durante su transcurso. El primer ciclo empezé cuando los miembros del
equipo piloto compartieron sus experiencias. Entonces exteriorizaron el concepto de pro-
ducto en forma de caracteristicas de producto especificas y construyeron un prototipo. Sin
embargo, el pan producido por el prototipo original no era lo escientemente sabroso como
para estar de acuerdo con el concepto “rico". Como resultado, el proceso entro en el
segundo ciclo.

El segundo ciclo se inici6 cuando una desarrolladora de software, Ikuko Tanaka, compartio
experiencias con un maestro panadero para aprender a amasar bien. Para introducir este
dificil know-how en una maquina, Tanaka cred la imagen mental del movimiento, "estirar-
torcer", para explicar el amasado. Entonces, la habilidad del amasado fue materializada en
forma de aditamentos mecanicos especificos, como el movimiento de la hélice, la cual
amasa los ingredientes, y el disefio de las varillas especiales. Ya que con el nuevo prototipo
se logré hacer pan sabroso, el desarrollo avanzé al tercer ciclo con un nuevo reto: cumplir
los requerimientos de costo.

Cuando los miembros del equipo de comercializacion compartieron su conocimiento tacito,
dio inicio el tercer ciclo. Se asigné nuevo personal, personas de las secciones de mercadeo
y de manufactura, al equipo. Se desarroll6 una forma innovadora de controlar la
fermentacién, conocida como Chumen en japonés. Esta innovacion, afadir levadura
durante el proceso de amasado, produjo un pan aun mejor, a un costo mas bajo. El pan
resultante fue justificado comparandolo con los requerimientos de costo y calidad
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establecidos cuando se cred el concepto del producto. La panificadora casera

perfeccionada se diferenciaba por si sola de las marcas de la competencia, que salieron al

mercado y se convirtieron en productos exitosos. El éxito de la panificadora casera llevo a

la distribucion de conocimiento en el nivel corporativo (p. 111)

En este valioso ejemplo se pueden observar basicamente cuatro etapas que representan la
gestion del conocimiento; y es precisamente a raiz de dicho problema, que los autores presentan
una imagen en espiral del ciclo de la Gestion del Conocimiento. Ver figura 3. Estas etapas son: 1.
Intercambio de conocimiento tacito, 2. Creacién de conceptos, 3. Justificacion de conceptos y 4.
Construccioén de arquetipos, conlleva a la innovacién, nuevo conocimiento, que es distribuida en la
organizacion.

En estas etapas se presenta un proceso circular y en espiral, que consta de una serie de
subprocesos: creacion de conocimiento, adopcién de conocimiento, distribucién de conocimiento y
revisiébn de conocimiento, como se aprecia; entonces, podemos determinar que igualmente ocurre
cuando un equipo de investigadores adquiere o adopta conocimiento de otros grupos o campos de
conocimiento, normalmente ha de modificarlo para poder ser usado, con lo que en cierta manera

también esta creando conocimiento. Por ultimo, tampoco se puede afirmar que la distribucion del

conocimiento sea anterior a su revision, ni viceversa (Davara, 2007).
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Figura 2. Tres ciclos de la espiral de la panificadora casera (Nonaka y Takeuchi, 1999).

En este orden, los procesos para llegar al conocimiento los podemos traducir en pasos para

la innovacion, siendo esta el objeto ultimo y la consecuencia de la gestion de la conocimiento.

Innovacién del Conocimiento

En la innovacion, la gestion del conocimiento es un recurso para hacerla posible, y no siendo

el Unico si es el mas importante (Carballo, 2006). Pues bien, la innovacion esta dada por la gestion

del conocimiento, entonces se hace importante determinar aun mas la gestién del conocimiento,

encaminada a la innovacion.

Para ello es pertinente revisar el analisis de los procesos mediante los cuales se producen y

se transfieren los conocimientos, como un elemento importante en el estudio de la ciencia, la

tecnologia y por ende de la innovacion, de acuerdo con Casas (2001).

En efecto, el informe de las sociedades de conocimiento (UNESCO, 2005), indica que debido

a que la transmision y difusion de los conocimientos cobran tanta importancia en las nacientes



sociedades del conocimiento, porque no sélo se esta acelerando la produccién de nuevos
conocimientos, sino que ademas el conjunto de la sociedad se interesa cada vez mas por si
misma, se revisa aqui como una sociedad del aprendizaje no puede ser una sociedad solo de
informacion.

Frente a los posibles excesos que entrana la generalizacién de una sociedad mundial de la
informacién, la nocion de aprendizaje (e-learning) vuelve a introducir la dimension de distancia
critica. Esta nocién permite a las sociedades esperar que sea posible asimilar el camulo
considerable de nuevos conocimientos que producen periédicamente. El fendmeno del aprendizaje
esta destinado a generalizarse en nuestras sociedades a todos los niveles, y también esta llamado
a estructurar la organizacion del tiempo, el trabajo y la vida de las instituciones (UNESCO, 2005)

Segun ello, se debe tener un especial cuidado en el proceso de la generacion, o mejor, en el
proceso de la transferencia del conocimiento, es decir, en el proceso de la innovacion misma.

Y, la innovacion como resultado de la gestion del conocimiento se puede revisar de acuerdo
con Valhondo (2003), quien nos muestra unos pasos a seguir:
¢ Descubrimiento, captura y creacién del conocimiento: capturando el conocimiento tacito: data
minina, colaboracion, directorios expertos, sistemas inteligentes que utilizan patrones (p.e.
estrategias de busqueda), entre otros.
¢ Clasificacion y representacion: disefio de interfaces, metadatos, visualizacion de la informacion,
taxonomias, clusteres, indexacidn, vocabularios e indexacion automatica.
¢ Recuperacion de la informacion: motores de busqueda, agentes inteligentes, browsing vs,
busqueda, navegacion, arquitectura del conocimiento y de la informacion, data mining.
¢ Diseminacion de la informacion: comunicacion, publicacion (incluyendo Internet vs Intranet vs,
Extranet), push vs pull, etc.
¢ Aspectos sociales, éticos, de comportamiento y legales: aceptacion vs rechazo de la informacion,
modificaciones del comportamiento, politicas y norma, evaluaciones de valores, busqueda del
conocimiento del comportamiento, formacioén para un uso efectivo, controlando la gestion del

conocimiento, aspectos legales y judiciales.
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Entonces, cinco pasos se describen para la transferencia de conocimiento: descubrimiento,
clasificacion, recuperacion, diseminacion y aspectos éticos, éstos pasos los toma Valhondo (2003),
del seguimiento de unas conferencias acerca de la innovacion del conocimiento, y es un modelo
para la gestion del conocimiento.

Nonaka y Takeuchi (1999) dentro de las conclusiones en el estudios de la gestion del
conocimiento, plantean otro modelo con la practica de la panificadora, denominado el modelo de
los ciclos por espiral, que indica que la creacién del conocimiento organizacional es un proceso
interminable que requiere innovacién continua; debido a los cambios vertiginosos de la sociedad, el
conocimiento existente se vuelve obsoleto muy pronto.

Asi mismo, se han creado en las organizaciones otros modelos tales como KPMG, este
modelo conformado por siete procesos basicos: 1. creacion, 2. aplicacion dentro de la organizacion
(en la solucién de problemas), 3. explotacion (fuera de la organizacion, cuando se vende propiedad
intelectual), 4. comparticion/diseminacion, 5. encapsulacion (registro, captura registro de
experiencia registro de experiencia y Know- how), 6. localizacién (localizar una persona que tiene
un conocimiento requerido o la informacion sobre este conocimiento) y 7. el aprendizaje (Valhondo,
2003).

Este modelo se ocupa en forma mas detallada del procesamiento de la informacion,
revisando el cémo compartirla y transferirla. En definitiva, dichos modelos representan procesos del
conocimiento que tienen como gran objetivo ultimo la innovacion. Se ha visto la dificultad de
identificar el conocimiento en las empresas, que es lo que les permite innovar. Las entidades
educativas y empresariales tienen la informacion, y eventualmente el conocimiento, como ya se vio
en el ejemplo de la panificadora, en forma tacita, asi que es indispensable pasarla a una forma
explicita, como lo plantean Krogh, Ichijo y Nonaka (2001), y para hacer dicho traslado, proponen
los siguientes cuatro pasos:

1. Lainternalizacion del conocimiento t4cito al conocimiento explicito sucede por
medio de la expresion formal del conocimiento tacito. Cuando el maestro, 6 ingeniero, comparte
con sus nuevos colegas los fundamentos sobre la fabricacion de un coche, esta convirtiendo su

conocimiento tacito en explicito, susceptible de ser desarrollado en un producto.
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2. La combinacién es la transformacion del conocimiento explicito en otro conocimiento
explicito. Tiene sus raices en el proceso de informacion y supone la combinacién de diferentes
"trozos" o cuerpos de conocimiento explicito. Los recursos utilizados para ello son multiples:
documentos, encuentros, teléfonos, redes informaticas... La informacion existente puede
reconfigurarse cuando se corta, se pega, se afiade, se combina. De esta forma se crea nuevo
conocimiento.

3. Lainternalizacion es la asimilacion como propio del conocimiento explicito. Sucede
cuando los empleados interiorizan el conocimiento explicito extendido por toda la empresa. Esta
estrechamente relacionado con el aprendizaje organizacional, en especial con la metodologia
lerning by doing. Exige una reflexién sobre las rutinas para transformarlas en capacidades. Ayuda
mucho el hecho de que el conocimiento esté explicito en documentos, manuales o historias orales.

4. La socializacién consiste en la transferencia de conocimiento tacito a conocimiento
explicito. Es un proceso por el que se comparten conocimientos personales y competencias
técnicas y sociales. Esta transmisién y asimilaciéon puede darse "cara a cara" cuando el aprendiz ve
como el maestro elabora una determinada “clase de pan”. No es necesario hablar; basta con
observar, imitar y practicar en el lugar de trabajo. La clave para su adquisicion, por tanto, es la
experiencia compartida.

En cuatro pasos, los vistos aqui anteriormente: Compartir conocimiento tacito (internalizacién
del conocimiento tacito al conocimiento explicito), crear conceptos (La combinacion es la
transformacion del conocimiento explicito en otro conocimiento explicito), justificacion de conceptos
(La internalizacion es la asimilacion como propio del conocimiento explicito), y la elaboracion de
prototipos (socializacién), dan como resultado una posible innovacion de producto o servicio, o un
conocimiento puro, de acuerdo con Krogh, Ichijo y Nonaka (2001).

Si no hay una sistematizacion del conocimiento, culminado en la socializacion del mismo, no
podria darse una sociedad del conocimiento, y para que estas sociedades del conocimiento sean
cada vez mas amplias, en cuanto a quines la integran, es conveniente que se expongan en los
sistemas de comunicacion globales, como lo es Internet, donde se pueden transferir de una

comunicad a otra, para generar huevo conocimiento y que posibiliten la innovacién.
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Transferencia del Conocimiento. Davara (2007) menciona que, de igual forma que le
sucede a una persona, cuando una organizacién acumula cierta cantidad de conocimiento parece
l6gico que trate de compartirlo e impartirlo, constituyéndose en uno de los referentes en su dominio
de excelencia, sin olvidar que la interaccion con otras organizaciones al transferir el conocimiento
tendrd, entre otras, consecuencias como la de aumentar el suyo propio.

Existe un primer modelo, bastante extendido, al que podemos denominar endégeno, que
entiende la transferencia del conocimiento como un proceso interno de difusion en la propia
organizacion con objeto de generar mas conocimiento asi como de obtener beneficios y ser mas
competitivos, segun Davara (2007).

Un segundo modelo, exdgeno, trata de transferir el conocimiento hacia el exterior, pero
buscando un beneficio, normalmente econémico, y lo que en realidad se transfiere es tecnologia.
Aunque préximos, los dos conceptos son diferentes; al transferir tecnologia se incorporan a los
mecanismos de produccion los conocimientos obtenidos fuera de ellos, bien con animo de lucro,
entre empresas, o de difusion de resultados de investigacion, entre universidades e instituciones
de investigacion y empresas (Davara, 2007).

De acuerdo con estos modelos, endégeno y exégeno, para la transferencia de conocimiento
entre organizaciones, Almada (2000) menciona que dentro de las politicas educativas, propuestas
por los paises latinoamericanos, los flujos electrénicos de informacion, su organizacién y
distribucién y las bibliotecas digitales, deben alcanzar un papel mas relevante. Tomando dichos
insumos como prioritarios para la educacién y el conocimiento, con el soporte de las tecnologias de
la informacién para transformar los procesos por los cuales se accede al conocimiento.

Esta idea plantearia un modelo exdgeno de transferencia de conocimiento, indicando que
las universidades no pueden quedarse simplemente con sus resultados y potencialidades a nivel
de tecnologia, sino compartirlas a otras instituciones, y en este caso no seria un beneficio
economico, se daria como un crecimiento de la sociedad del conocimiento.

La transferencia del conocimiento se da entonces en diversas entidades, y en las
instituciones de educacion superior se facilitan muchos elementos para ello, Rincon (2004, p. 35),

referente a este tema, escribio:
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En efecto, el avance de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones han tenido
“profundas consecuencias para la educacién, para la produccién de los conocimientos y
para las instituciones que las hace posible: las universidades” (Didriksson, 2000: p. 12).La
instauracién de un orden mundial telematico y comunicacional, aparece como el elemento
clave en la emergente “Sociedad del Conocimiento”; en donde el elemento cognitivo se ha
convertido en el factor econémico mas importante de la produccién en la economia de la
informacién, hasta el extremo, de considerarlo como el factor esencial en el desarrollo
economico y social para el progreso de los pueblos, desplazando a la tierra, el capital y el
trabajo, como principales elementos. En este sentido, los distintos autores que han
estudiado este tema, estan conteste en que actualmente, sélo el conocimiento nos ofrece
la oportunidad de crear una mejor riqgueza para las naciones. Es asi como el Banco
Mundial, citado por el Centro Interamericano de Investigacion y ocumentaciéon sobre
Formacién Profesional de la Organizacion Internacional del Trabajo (Cinterfor/OIT) (2000),
ha calculado que los 29 paises que concentran 80% de la riqueza mundial deben su
bienestar en 67% al capital intelectual (educacion, investigacion cientifica y tecnolégica),
17% a sus recursos naturales y 16% a sus equipos. Asimismo, el Consejo de
Competitividad Europeo sefiala que en el préximo siglo habra siete industrias de punta: la
biotecnologia, la informatica, la microelectronica, las telecomunicaciones, la robdtica, la
industria de nuevos materiales y la aviacion civil. Ninguna de estas industrias depende de
los recursos naturales ni de la mano de obra barata, ni siquiera del capital. Estas industrias
dependen de un nuevo factor de produccion: el conocimiento.

Observando lo anterior, el capital intelectual es el factor mas relevante para el desarrollo y
crecimiento de los paises, y precisamente en este factor humano la Universidad debe asumir mas
responsabilidad en colaboracion con los agentes econémicos y sociales en el desarrollo de la
formacion profesional y, por supuesto, de la formacion permanente (a lo largo de toda la vida), en
su calidad, asi como en su evaluacion y mejora. Es necesario, pues, un papel mas activo de la
universidad, formando y actualizando conocimientos, a la par que preparando a sus educadores
que imparten formacién para asumir los nuevos retos profesionales (Tejada, 2006, p. 1092).

En todos estos casos se trata de obtener beneficio en términos econdémicos, comerciales,
financieros, de competitividad, etc., lo que no deja de ser plausible, pero siempre estan dirigidos a
un objetivo claramente identificado, en la sociedad del conocimiento las organizaciones deben ser
capaces de adquirir, generar y utilizar el conocimiento; pero es necesario transferirlo en beneficio
de la propia sociedad, ayudando a su desarrollo socioeconémico y generando mas conocimiento,
que se convertira a su vez en algo util para ella (Davara, 2007).

En definitiva, al enfrentarse al reto de alcanzar la sociedad del conocimiento debe
plantearse e implementarse la introduccion de este modelo social de transferencia, adecuando o

adaptando las empresas y organizaciones para asumir estos cambios (Davara, 2007).
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En efecto las personas que no posean la formacion y el equipo informatico necesarios
quedaran excluidos de las nuevas formas de aprender, basadas en el desarrollo de una red
mundial de informacién que ha cambiado, no pocos, habitos cientificos y muchos de los
mecanismos internacionales en la publicacién y la expansién de los nuevos conocimientos, de
acuerdo con Esteve (2003, p.91). Este punto es sobre la tendencia de incorporar diferentes
herramientas de la vida cotidiana para que se de la educacion, y vaya al ritmo de los cambios en el
mundo, necesidades que surgen desde la mas sencilla forma de organizacion hasta la compleja
globalizacion (Esteve, 2003).

En la educacion superior existen también lineamientos para fortalecer la sociedad del
conocimiento, y precisamente en el Informe de Educacion Superior en Iberoamérica (ESI, 2007),
ubicados en el tema del nuevo modelo de universidad iberoamericana, los rectores de las
universidades establecen que sobre la base de la tradicion de la universidad moderna se
incorporen nuevas funciones y pautas que le conviertan en motor de desarrollo sostenible, dentro
de las propuestas para tal efecto esta la plena incorporacién de las tecnologias de la informacion
en la docencia y la gestidn universitaria, como una dimension nueva y enriquecedora de la
formacion universitaria.

Igualmente, y sobre el tema de innovacion en relacion a la universidad empresa es “muy
estimulante y util que se intercambien experiencias y conocimiento sobre las mejores practicas en
el terreno de la transferencia de resultados de investigacion a la empresa y de los programas de
fomento de la cultura emprendedora en nuestras comunidades universitarias” (ESI, 2007, pp. 26-
27).

En relacién con lo anterior, se tiene que la busqueda dentro del reino de este universo, de
innovacion y globalizacién, en evolucion, lleva a identificar cinco mutaciones paradigmaticas, segun
Carneiro (2000), la educacion pasa de un estadio de enfoque clasico a un nuevo enfoque, y nos lo

muestra en la siguiente figura:
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ENFOQUE CLASICO NUEVO ENFOQUE

Cué ensefiar Dénde aprender
Cudndo aprender

Educacion inicial para toda la vida Aprendizaje flexible a lo largo de la vida
Conocimiento fragmentado Conocimiento holistico
Conocimiento vinculado a la Conocimiento inclusivo

condicion social

Los que nada tienan Los que lo tienen todo

Figura 3. El camino al conocimiento inclusivo (Carneiro, 2000).

Efectivamente, la anterior afirmaciéon de cambios educativos colabora en la revisién que
hace Gines (2004, p. 20) quien indica que “el modelo de formacién universitaria vigente en Espafia,
pero que tiene mucho en comun con el actual de buena parte de Europa y de Latinoamérica,
responde a las necesidades de una sociedad y de un mercado laboral que estan desapareciendo”.
El contexto al que ha de responder la educacion superior esta cambiando, y es necesario que
también se modifique el modelo de formacién si se quiere dar respuesta a las necesidades de este
nuevo contexto, continia Gines (2004).

Gines (2004) también indica que los paises hoy en dia procuran con mayor énfasis
encaminarse hacia una globalidad, que, como hemos visto en el conocimiento, que precisamente
ya esta dada en la sociedad del conocimiento

Al respecto Carneiro (2000) expone que el auge de la economia impulsada por el
conocimiento y el plus que ha sido asignado a los activos intangibles, han ampliado el debate
sobre la educacion y la capacitacion; estas instituciones siguen siendo la principal fuente de
formacion de capital humano y de produccién y diseminacion de conocimiento en nuestra era
global. Nuestras desarrolladas sociedades nunca antes habian estado fundamentadas en niveles

tan altos de educacion.
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Como sefiala Burton-Jones (1999, citado en Casas, 2001, p. 13) “el conocimiento se ha
convertido en la forma mas importante de capital global, una nueva forma de capitalismo. Por ello,
evolucionar hacia una economia del conocimiento exige repensar las relaciones tradicionales entre
educacion, aprendizaje y trabajo”.

Porqué este repensar, una respuesta esta en el orden de los elementos de producciones
cientificas en los paises iberoamericanos, cuya participacion es muy pobre (ESI, 2007).

Esto indica que definitivamente los paises deben generar mas espacios de apoyo a las
universidades, y estas a su vez, como lo escribe Gines (2004):

Procurar un entorno de aprendizaje continuo alrededor de los estudiantes que les capacite
para seguir aprendiendo a lo largo de toda la vida, y que les permita permanecer
receptivos a los cambios conceptuales, cientificos y tecnoldgicos que vayan apareciendo
durante su actividad laboral. Hay que pasar de un modelo basado en la acumulacién de
conocimientos a otro fundamentado en una actitud permanente y activa de aprendizaje.
Dado que la transmision de conocimientos no puede continuar siendo el Unico objetivo del
proceso educativo, el modelo pedagégico sustentado en el profesor como transmisor de
conocimientos debe ser sustituido por otro en el que el alumno se convierta en el agente
activo del proceso de aprendizaje, que debera seguir manteniendo durante toda su vida (p.
25)

RANKING IBEROAMERICANO' DE INSTITUCIONES DE INVESTIGACION
SEGUN PRODUCCION CIENTIFICO-TECNICA? REGISTRADA INTERNACIONALMENTE, 1990-2004
(NUMERO DE ARTICULOS)
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Fuente: Sobre la base de SCimago Research Group, Atlas of Science 2006
I: Sélo considera palses incluides en el Atlas of Science 2006
2 Medida por el ntimero de articulos registrados en 1as bases de datos Thomson Scientific-151

Figura 4. Ranking iberoamericano de produccion cientifico-técnica (ESI, 2007, p. 85).
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En importante sefialar que Esteve (2003) ha indicado que hay un desequilibrio en nuestra
sociedad del conocimiento ya que, segun él, los grandes paises se estan llevando a los mejores
activos del capital humano de los paises del tercer mundo; y asi, se estan creando desiertos de
inteligencia, de organizacion y de iniciativas. Esto no es mas que un indicador de que en
Latinoamérica el potencial del recurso humano en la sociedad del conocimiento es bueno y por
ende es conveniente impulsar, cada vez con mayor vehemencia, la integracion de la sociedad del
conocimiento de los paises latinos.

Siendo asi, para Esteban (2006) la sociedad del conocimiento ha de basarse en “la sociedad
del aprendizaje” que ha de proporcionar a sus ciudadanos, aprendices permanentes a lo largo de
su vida, los instrumentos cognitivos para adquirir nueva y cambiante informacion, nuevos y
diferentes roles profesionales y sociales, destrezas y habilidades diversas y mas sutiles y
tecnificadas y, en la esfera mas personal, actitudes y valores capaces de producir adaptaciones a
cambios probablemente profundos y distintos a muchos de los adquiridos en la infancia o
adolescencia.

Para Esteban (2006) la sociedad de la informacién, del conocimiento y del aprendizaje son
términos que ya se han hecho clasicos y familiares, evocan realidades inminentes que se
acompafaran de cambios profundos —mas profundos todavia- que exigiran a los ciudadanos
nuevas demandas cognitivas, nuevas capacidades. En ese sentido es imprescindible mantener
vinculada la informacion al aprendizaje —nuevas formas de aprendizaje- para que realmente pueda
contemplarse una sociedad del conocimiento. Sélo el conocimiento vale en si mismo, no la
informacion, y a éste solo se accede mediante el aprendizaje (Lanz, 2000).

En este sentido, Bueno (2003) propone que es necesario orientar los procesos de las
universidades, para maximizar la aportacion de la comunidad cientifica en el incremento de la base
de conocimiento de la sociedad menciona que la sociedad actual debe apoyarse en estructuras y
procesos que favorezcan toda clase de interacciones entre cada parte del sistema de [+D+i, con el
sistema cientifico, representado por la Universidad y los centros de investigacion, o bien, con el
sistema tecnoldgico, representado por infraestructuras que facilitan las operaciones de

transferencia tecnolégica entre los centros de investigacion y la industria.
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La tecnologia, indiscutiblemente, hace posible la transferencia de conocimiento casi, casi se
puede decir que los sistemas de software y hardware, relacionados con bases de datos, se estan
replanteando, orientandose hacia posibilitar la transferencia de conocimiento, de acuerdo con
Procad (2001). Ahora, se hace necesario revisar elementos que constituyen, o mejor, que

posibilitan dicha transferencia:

Herramientas que hacen posible la transferencia de conocimiento. Para obtener el
conocimiento explicito, en datos puros, se pueden utilizar técnicas que permiten la extraccion,
seleccionado informacién para su analisis. El conocimiento debe ser clasificado y representado
para poder ser transferido y utilizado. He aqui algunas soluciones tecnoldgicas que facilitan estas
tareas (Liebowitz y Beckman, 1998):

o Data mining: Analisis de datos que muestran relaciones entre los mismos, desconocidas
previamente. El Data Mining es un proceso posterior a la recogida de los datos, que
transforma los datos en informacién Util y manejable para la toma de decisiones. Junto al
Data Mining esta el concepto de Data Warehouse, que hace referencia al almacenamiento
fisico de los datos, incluyendo el "modo” en que estos datos se almacenan.

. Web mining: Aplicacién de las técnicas de data mining en internet en Asociado al crecimiento
de Internet se han desarrollado técnicas que permiten descubrir y analizar la informacion de
interés de la red.

. Anélisis de textos: Destacan la riqueza de conocimientos incorporados en los textos. El
problema es la falta de estructura. Se han desarrollado técnicas para obtener provecho de
los textos. Un sistema de analisis de contenidos adquiere el conocimiento convirtiendo el
texto literal y explicito en representacion dinamica que captura la estructura referencial. Esta
representacion no solo tiene en cuenta la superficie del texto, sino que incluye las
operaciones de inferencia asociadas al sentido comun, tales como analogias y

generalizaciones. Algunas caracteristicas que deberian comprender son:
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. Enviromental scaning (Percepcion del entorno): Es el proceso de identificar, recoger y
analizar informacion relevante para la mision de una organizacion, la terminologia y
metodologia del Enviromental scaning proviene de la planificacion estratégica.

Se puede establecer un paralelismo entre cémo el ser humano procesa la informacién visual
que recibe para realizar una serie de tareas esenciales para su supervivencia, tales como
procurarse alimentos, evitar los peligros, planificar los movimientos de un punto a otro, y cémo
una organizacion lo hace con la informacion sobre los cambios del entorno, de forma similar,
asegurando los recursos, descubriendo amenazas y oportunidades (Coleman, 1998).

Todas las anteriores técnicas son valiosas para la ubicacion y seleccion de informacion,
podemos preguntarnos ¢ qué hacer con la informacién que hemos ubicado? Debemos entonces
revisar otros procesos, de acuerdo con Tiwana (2002):

e Capturar: Saber dénde reside el conocimiento es un proceso importante, pero debe ir
acompafado de otros que posibiliten su transferencia a los colectivos de trabajadores del
conocimiento para que puedan sacar provecho del mismo. Una vez localizado el conocimiento,
para nuestro caso, una vez recopilados los cursos que ubiquemos de BD teniendo, en cuenta
las tematicas del nuestro, es preciso evaluar su utilidad, no contaremos con todo lo que
encontremos extraeremos lo pertinente. Por otra parte, en la captura se debe determinar qué
clase de conocimiento deseamos registrar: si es tacito, intuicion de un experto, esquematico,
basado en reglas, explicito o una mezcla de las distintas clases. Para nuestro caso sera
conocimiento explicito.

e Clasificar y AlImacenar: esta parte consiste en una representacion de texto que implica el
analizar las frases de un texto sintactica y semanticamente para crear modelos de texto
referenciados e integrados. El analista aplica reconocedores |éxicos, disefiados con antelacion,
para localizar y clasificar configuraciones correlacionadas en el texto modelo.

El almacenamiento en si mismo es un hecho sustancialmente tecnoldgico, especialmente en
lo que se refiere al almacenamiento digital: los datos, informacion y conocimiento almacenado en
cualquier soporte (media) digital son una secuencia de valores binarios o hits (binary digit) que

representan Os y 1s (ceros y unos) capaces de representar cualquier contenido. Los dispositivos
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para almacenar gran cantidad de datos de manera rapida, facil y fiable, como los CDs y DVDs, los

disco flash y los dispositivos externos estan permitiendo el transporte y la movilidad del

conocimiento de manera sorprendente.

e  Groupware: tecnologia para compartir conocimiento. Estas herramientas son decisivas para
crear, medir, cartografiar, organizar, transportar, almacenar, distribuir y compartir conocimiento.
Aunque conviene recordar que el hecho de compartir, mas alla de los apoyos tecnoldgicos,
exige, segun el autor citado:

0 Un compromiso ético con la verdad.

0 Habilidad para comunicar con claridad y amplitud para transferir significado. Un contexto comun

de lenguaje y una razén o meta compartida.

o Espacios fisicos, sociales, tecnolégicos y cognitivos para pensar y trabajar juntos.

0 Habilidad para interactuar con otros de forma no determinada.

o0 Autonomia para compartir.

o Conciencia de que el conocimiento es local y con frecuencia no se transfiera facilmente.

o Estructura organizacional flexible que apoye compartir conocimiento.

Segun Coleman (1998), el termino groupware describe las tecnologias electrénicas que
aumentan la productividad y el funcionamiento de los procesos que requieren la colaboracién entre
las personas. Incluyen servicios como los siguientes:

o0 E-mail.

o0 Agenda de calendario y organizacion.

o0 Sistemas de encuentros electrénicos.

0 Video en la pantalla y conferencias en tiempo real. Conferencias en diferido.

0 Flujo de trabajo.

o Plantillas y herramientas de trabajo en equipo.

0 Estructuras de Gestion del Conocimiento. Aplicaciones y productos basados en Internet.

0 Inspeccion: El analista usa interfases para inspeccionar el texto modelo para ver las

clasificaciones.
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Gates (1999), expuso en la conferencia a directivos de las 1000 Fortune companies que,
aunque se han realizado excelentes progresos en ciertas areas — por ejemplo eliminando
formularios en papel- todavia tenemos lagunas en otras, tales como la habilidad para compartir las
mejores practicas a través de la organizacién. Los documentos de un proyecto son rara vez
consultados fuera del equipo que integro el proyecto. El hecho de que a otros les lleve, digamos 30
a 45 minutos, localizar los documentos y buscar en ellos hasta encontrar la informacion apropiada
hace que, en la practica, es como si los documentos no existiesen.

Una de las técnicas que han venido a aliviar el laberinto de la red son las denominadas
push y pull. Se entiende por push la emisién automatica de informacion desde un servidor a un
cliente suscrito. La informacion esta actualizada y adaptada a las necesidades del usuario, porque
responde a una previa definicion del perfil del mismo. Los sistemas de pull, por el contrario, exigen
la accién del usuario que solicita la informacion.

Otra clave para el éxito de cualquier iniciativa de gestion de conocimiento en las
organizaciones es la estrategia para impulsar las tareas relacionadas con los procesos de
compartir el conocimiento y colaborar en su enriquecimiento y creacion. Como ya se ha visto,
algunas de las tecnologias de la Informacion mas utilizadas en gestién del conocimiento son:

o Almacenes de datos (datawrellOllse).

) Mineria de datos (datamining).

. Herramientas de trabajo en grupo (grollpware).

o Herramientas de flujo de trabajo (workjlow).

. Wikie son websites colaboradores donde cualquiera puede agregar a o puede revisar

volumen que ya se ha publicado. En algunas escuelas, maestros y estudiantes han empezado

usando wikis contrasefia-protegido para crear sus propios libros de texto y sitios del recurso.

. Administracién de correo electrénico.
o Telefonia mévil, agendas digitales (PDAs).
. Mensajeria instantanea por Internet y telefonia movil (SMS, MMS).

Los buscadores son herramientas valiosisimas que cumplen esta funcién y, ademas, estan

siendo un buen negocio. Buscadores y metabuscadores como Google, Yahoo, Altavista, etc., son
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cada dia mas utilizados hasta el punto de ser imprescindibles tanto para expertos como para los

novatos en la red. Rapidamente se estan mejorando como verdaderos agentes inteligentes,

ofreciendo soluciones personalizadas aun en los casos en los que una persona se da cuenta de
que necesita conocer algo pero no sabe qué.

Ahora bien, existen tres formas basicas de representacion del conocimiento; los caos, las
normas y los modelos. Los caos representan el conocimiento surgido de la experiencia, como
sucesos problemas y soluciones concretas. Los sistemas basados en las nhormas comprendian el
conocimiento (Coleman, 1998).

También se tienen los sistemas integrados de apoyo al desempefio, como depdsitos de
conocimiento: un depdsito de conocimiento es un almacén donde se organizan de forma sintética e
integrada la informacioén y el conocimiento, de forma que los usuarios puedan acceder a los que
requieran. Unas fases del proceso de creacion de conocimiento organizacional es: compartir
conocimiento, creacién de conceptos, construccion de arquetipos, extension del conocimiento,
seleccién y adquisicion del conocimiento (Valhondo, 2003).

Tiwana (2002) propone una serie de tecnologias para apoyar el desarrollo del modelo SECI
(Socializacion, Extenalizacion, Combinacion, Interiorizacion) de Nonaka y Takeuchi (1999). Que
van de la mano con las fases mencionadas anteriormente. En sintesis, algunas funciones que
pueden cumplir esos productos tecnholdgicos desde la perspectiva de la gestion del conocimiento
(Valhondo, 2003):

e Agentes/impulsadores. Suelen ponerse en marcha por el servidor de la informacién, no por el
usuario, y facilitan la comunicacién transparente de contenidos importantes, apoyan la
clasificacion y la toma de decisiones. Un ejemplo es el e-mail.

e Agrupacién. A partir de modelos o materias comunes, pueden agruparse documentos en
taxonomias de forma automatica.

e Analisis linguistico/semantica. Pueden analizarse documentos o porciones.

e Busqueda jerarquica. Aqui el conocimiento se organiza en una estructura jerarquica fija y a la
MC se accede de manera transversal. Los hyperlinks de documentos en una web son un

ejemplo de este tipo de busqueda.
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e Busqueda de atributos. El acceso a la MC se da a través de los valores especificos de
atributos. Las bases de datos son un buen ejemplo.

e Busqueda de contenidos. Aqui el usuario navega guiado por sus centros de interés. Los
buscadores mas conocidos (Google, Yahoo, Altavista, Lycos...) son apoyos tecnolégicos muy
utiles que guian este tipo de busqueda.

Todas estas herramientas no son ajenas para los cursos de OCW, que de hecho indican en
su pagina que los usuarios de esta gama de informacion académica deciden y revisan como
obtener los recursos digitales que alli se anuncian.

OCW procura que los materiales estén disponibles a través de la WEB, y que influenciaran,
haciendo la transferencia de estos recursos, en la forma como se ensefia y como se aprende, de la
misma manera como los libros de texto han influido en la pedagogia alrededor del mundo. OCW
muestra una forma de expresar los resultados de sus departamentos en la estructura y
organizacion de la ensefianza, de acuerdo con Steven (2002). Los materiales de OCW estan
disponibles bajo una licencia de Commons Creativa que indica que los usuarios deben tener en
cuenta que pueden usar sus recursos digitales siempre con fines no comerciales y su propdsito
debe ser contribuir a los objetivos de MIT (Kirkpatrick, 2007).

Los profesores individuamente, en muchas universidades tienen sitios web publicamente
accesibles en los que ellos hacen sus materiales de ensefianza y estan disponibles libremente. La
pregunta qué distingue OCW de estos otros recursos digitales, y es al respecto Steven (2002)
menciona las siguientes diferencias:

(a) el intento de MIT por construir sitios web de forma sistematicamente y unificada para todos los

cursos que ofrece;

(b) el desarrollo de toda una organizacién que apoya de forma central a producir los sitios web sin

requerir esfuerzos extraordinarios por profesores en forma individuales;

(c) la creacion de un solo sitio de busqueda que organiza estructuralmente todos los cursos;

(d) el compromiso de MIT en la web de OCW, como un rasgo del propio funcionamiento de la

universidad;

(e) un plan para proporcionar representaciones de los cursos en forma estructurada; y
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(f) la decisién para permitir un uso libre y abriendo todos los materiales de OCW para todos los
usuarios de Internet con un fin no lucrativo de la educacién y con propésitos de investigacion.
Recientemente el sitio de OCW agrego la opcidn de discusion en grupo, donde los usuarios
de MIT y OCW alrededor del mundo pueden interactuar reciprocamente entre si alrededor de sus
paginas. Como un aula, donde los estudiantes de los sitios participantes contribuyen
significativamente al ambiente de aprendizaje; esta aula virtual, por asi decirlo, permite a los
usuarios a conectarse entre si, colaborarse, crear grupos de estudio, y reciben el apoyo de MIT y
los materiales de OCW como escenarios educativos no formales. Los grupos de la discusion son
parte de un proyecto de investigacion de la unién de MIT con Utah el Centro de Universidad Estatal

y el Aprendizaje Sustentable (COSL) como un grupo de la Investigacion (Young, 2007).

Investigaciones de transferencia de conocimiento y nuevos ambientes de
aprendizaje

Este apartado muestra investigaciones relacionadas con los temas de gestion del
conocimiento, recursos digitales como lo son los objetos de aprendizaje, y, principalmente,
transferencia del conocimiento.
Investigacion 1

Esta investigacion tiene por nombre Objetos de aprendizaje que permiten desarrollar
aprendizaje significativo en un ambiente de aprendizaje en linea. Ramirez y Fernandez (en
Ramirez, Fernandez, Ponce y otros, 2007), muestran por medio de un simposio a los objetos de
aprendizaje como recursos digitales de ensefianza: redes, desarrollos e investigacion. El objetivo
que la investigacion platea es “presentar los avances en torno a la investigacion que se realiza
para analizar los elementos pedagdgicos y tecnoldgicos en el disefio de objetos de aprendizaje que
promueven la reusabilidad y aprendizajes significativos.”

Es importante sefialar aqui que uno de los objetivos de la Corporacién de Universidades para
el Desarrollo de Internet (CUDI) es promover la interconexion e interoperabilidad de las redes de

los Asociados Académicos y de los Afiliados.
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En esta investigacion se observa la utilizacién de una metodologia de tipo exploratorio,
descriptivo, no experimental y transeccional correlacional, aplicando entrevistas a participantes del
Diplomado que fungieron como expertos en didactica y tecnologia, para explorar dos unidades de
analisis: los objetos de aprendizaje disefiados durante el Diplomado y el proceso de disefio de los
mismos, para ambientes en linea.

La investigacién muestra seis categorias de estudio en dos unidades de analisis, a saber:
Unidad 1.¢Qué son los objetos de aprendizaje?, categoria 1 delimitaciéon conceptual de objeto de
aprendizaje, categoria 2 nivel de reusabilidad, categoria 3 delimitacion elementos y propiedades
deseables del objeto; y en la segunda unidad de analisis, denominada proceso de disefio de
objetos de aprendizaje se muestra la categoria 4 estrategias didacticas a emplear en el disefio del
objeto, categoria 5 disefio de objetos para ambientes constructivistas, y categoria 6 aprendizaje
significativo.

Entre otros, los resultados de la investigacion mencionan que se perfila que elementos
pedagoégicos como la estrategia seleccionada, la estructura o conformacion de técnica disefiada, el
nivel de construccién o generacion de conocimiento por parte del participante a un nivel
individualizado es lo que permite una aprendizaje significativo, y por su parte la granulacién e
independencia de contenido, la arquitectura o estructura tecnoldgica asi como control por parte del
participante en el manejo del objeto son elementos tecnoldgicos que promueven la reusabilidad
(Ramirez, Fernandez, Ponce y otros. 2007).

Investigacion 2

Esta segunda investigacion denominada Procesos de transferencia en la formacion de
objetos de aprendizaje en las practicas profesionales de los participantes, fue presentada por
Herrera y Ramirez (en Ramirez, Fernandez, Ponce y otros. 2007), en el simposio Objetos de
aprendizaje como recursos digitales de ensefianza: redes, desarrollos e investigacion.

Su objetivo es “indagar los procesos de transferencia de lo aprendido en la formacion en
objetos de aprendizaje en las practicas profesionales de los participantes. La formacion se llevo a

cabo mediante un diplomado convocado por la Corporacion de Universidades para el Desarrollo de
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Internet (CUDI), en donde el proceso formativo fue impartido por seis de las instituciones
educativas que forman parte de este organismo.”

En la investigacion se menciona que “el estudio fue abordado con el disefio metodoldgico
situado desde un paradigma cualitativo... se utiliz6 un muestreo intencional porque estuvo dirigido
a los casos “exitosos”, donde se aplicaron tres instrumentos que exploraron cinco constructos y
trece indicadores en torno a la formacion, evaluacion de programas y transferencia de
conocimientos. Los instrumentos para recopilar los datos fueron las entrevistas semiestructuradas,
entrevistas a profundidad, cuestionarios abiertos, observacion no participante y analisis de
documentos.”

Como categorias la investigacion reporta que se presentan constructos de motivacion para
mejorar el trabajo a través del aprendizaje, capacidad personal para transferir, seguimiento del
participante posterior al diplomado y la reflexion.

Dentro de los resultados reportados se toma uno, por considerarse que es el mas cercano
a la propia investigacién, de una primera unidad de analisis en la investigacién relacionada con la
experiencia formativa desde la perspectiva de los egresados del diplomado, el cual menciona que
el trabajar colaborativamente y de manera interdisciplinaria, para conocer otras perspectivas y
avances relacionados con la tematica de los objetos de aprendizaje de otras instituciones
educativas. Teniendo asi la oportunidad de conocer los distintos grupos de investigaciéon en México
que trabajan en este tema. Un ejemplo de ello es la difusidn del disefio y utilizacion de objetos de
aprendizaje localizados en el Repositorio de OA de SEP-UNAM. Y el Repositorio provisional de OA
del ITSON, en esta institucion ya se esta utilizando objetos de aprendizaje en cursos presenciales
y virtuales-presenciales.

Se muestra un segundo resultado de una segunda unidad de analisis, que corresponde a la
transferencia de los conocimientos adquiridos, que se realiza una vez concluido el diplomado en
objetos de aprendizaje, alli se indica que “los participantes se sienten motivados para
desempefiarse bien en su trabajo cuando son capaces de aplicar lo que han aprendido. El apoyo y
la guia del jefe inmediato, los instructores y comparieros de trabajo puede estimular y permitir a los

participantes el realizar cambios y mejoras en su desempefio. El apoyo de estas personas puede
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producir un importante impacto en la transferencia del aprendizaje al evaluar el desempefio y
proporcionar retroalimentacion.”

Investigacion 3

En esta investigacion denominada: Transferencia de aprendizaje del lugar de trabajo a
programas de alfabetizacién, Taylor (2000) menciona que el objetivo de la investigacion es
identificar los tipos de estrategias comunes de transferencia usados por los trabajadores, en once
importantes sitios de trabajo en programas de educacién en Canada.

El autor menciona que utilizd una metodologia descriptiva con enfoque cualitativo, con la
técnica de entrevistas dirigidas a instructores, aprendices y supervisores.

Categorias: el modelo considero un sistema de la clasificacion util en tres frentes: las
diferentes dimensiones de una sociedad de transferencia; documentar el traslado de estrategias de
aprendizaje e identificar las barreras que influyen en el traslado de aprendizaje.

Los resultados se presentan en dos partes, una desde el rol y la combinacién de tiempo de
aprendizaje para la transferencia. El estudio se realiza en tres tipos diferentes de horarios para la
entrevista, donde se determinaba si la transferencia de aprendizaje habia ocurrido. Instructores,
aprendices, y supervisores informaron que la transferencia de aprendizaje era evidente dentro de
cada uno de los 11 programas de alfabetizacion de workplace. Al establecer y diferenciar entre
estos tres roles para el estudio, se observd que los supervisores no estan a favor de la
transferencia de aprendizaje en el sitio de trabajo y esto es algo contrario a lo que los supervisores
informaron.

En general los resultados demuestran que los supervisores, aunque estén de acuerdo con el
proceso de transferencia, ven impedimentos debido a las circunstancias del ambiente de trabajo
(que se convierte en el ambiente de aprendizaje), en estos momentos el recurso humano queda
fuera de de su alcance; también se detectaron barreras al usar estrategias de transferencia en
combinaciones de tiempo diferentes.

La segunda parte que refleja resultados se refiere a los companfieros en la transferencia de
aprendizaje. Aqui se observa como el rol de los instructores se asume de muy buena forma,

llegando al punto de preparar materiales de clase, repasar manuales, e incluso simular la situacion
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de aprendizaje, los aprendices también usaron sus habilidades como lecturas previas, escribir lo
aprendido, aplicar la mateméatica para mejorar la productividad, expresando que el plan de
transferencia de aprendizaje les ayuda a motivarlos, dado que era en el sitio directo de trabajo.

Pero no todo fue bueno unos aprendices identificaron que sus colegas les saboteaban
dirigiéndose a ellos como adiestrados, y que en unos sitios se detecto mal ambiente, con presiones
de tiempo y de gastos econdmicos que algunos supervisores consideraban innecesarios.

Investigacion 4

El nombre se esta investigacién es Desarrollo y prueba de un sistema multimedia educativo
enfocado a cubrir los estilos individuales de aprendizaje del modelo VARK su autor Gutiérrez
(2003), indica que el objetivo de la investigacion es realizar una revisién de la literatura acerca de
las metodologias que integran el componente educativo y se adaptaron en una metodologia
apropiada para desarrollar un SME (sistema de multimedia educativo) que toma en cuenta los
estilos individuales de aprendizaje del modelo VARK (modelo que divide a las personas de acuerdo
a sus preferencias Visuales, Auditivas, de Lectura - Escritura y Quinestésicas). Investigar si un
SME que incorpora medios de transmision, puede obtener resultados similares a los que obtendria
un maestro que utiliza el método tradicional de ensefianza.

La metodologia, dado que la investigacién plantea tres preguntas, se muestra asi: Para el
primer problema de investigacion, se describiran los pasos escogidos de las metodologias de
desarrollo de sistemas multimedia educativos analizados en el capitulo 2. Con respecto al segundo
problema de investigacion, que corresponde a la primera hipétesis, se mostrara el proceso seguido
en la elaboracién de la prueba del inventario VARK, su aplicacion a los alumnos sujetos al estudio
experimental y aplicacion de una encuesta para comprobar los resultados obtenidos en la prueba
VARK. Finalmente, el tercer problema de investigacion sera planteado y analizado utilizando una
prueba piloto para comprobar la hipétesis 2, involucrando a un grupo de control y a un grupo
experimental, aplicando pruebas estadisticas para medir y comparar el conocimiento obtenido.

Las categorias que se plantean en la investigacion son comunicacion y educacion, las
tecnologias de la informacién y la comunicacion, las TIC y los proceso educativos, y la

comunicacion multimedia educativa
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Dentro de las conclusiones de esta investigacion se presenta el hecho de que si realizar un
sistema multimedia educativo para suplir una necesidad especifica en la cual resulte dificil para el
maestro estar en sincronia con el alumno en un momento y una hora en particular (sincronia
comunmente denominada espaciotemporal), como la educacién a distancia por ejemplo, se puede
seguir una metodologia que incluya en su fundamento el disefio educativo, realizado por
profesionales, y que tenga en cuenta los estilos individuales de aprendizaje de los alumnos, y
podran obtenerse resultados que emularan los obtenidos por un maestro (Gutiérrez, 2003).

Investigacion 5

Esta lleva el nombre de El uso de las nuevas tecnologias para la ensefianza y el
aprendizaje de las ciencias Casanova (2004). La autora plantea que una de las principales
ventajas de su utilizacion apunta en la direccion de lograr una forma (quizas la Unica) de
recapturar el "mundo real" y reabrirlo al estudiante en el interior del aula, con amplias posibilidades
de interaccion y manipulacion de su parte. No significa esto, como hubieran podido suponer las
posiciones empiristas de antafio, que el conocimiento cientifico surgira en el nivel perceptual
cuando la Naturaleza "entre por la ventana del aula"; se trata, mas bien, de emular la actividad
cientifica aprovechando el hecho de que las nuevas tecnologias logran representaciones
ejecutables que permiten al alumno modificar condiciones, controlar variables y manipular el
fenémeno.

De acuerdo con ello el objetivo de la investigacion: clarificar los diferentes roles y usos que
pueden tener en la educacién, y revisar y evaluar las principales tendencias en su aplicacién
escolar.

En cuanto a la metodologia se expone que los antecedentes de los paradigmas de la
tecnologia educativa remiten mayoritariamente a los disefios de investigacion experimental; sin
embargo, la perspectiva CSCL (Computer Supported Collaborative Learning) se inclina,
principalmente, hacia una variedad de métodos surgidos en el campo de la antropologia, las
ciencias de la comunicacion, la investigacién en linguistica, etcétera. Los métodos tipicos para el
analisis CSCL son los métodos etnograficos y el analisis del discurso con datos descriptivos,

observacionales y no experimentales, poniendo énfasis en la validez ecoldgica de la investigacion.
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En contraste con sus antecesores que estudiaron la cognicion humana con disefios
experimentales de laboratorio, la investigacion CSCL se conduce en "contextos del mundo real",
como las escuelas.

Las categorias expuestas en esta investigacion son transformacion de creencias y
practicas de los maestros, evaluacion de interfases e instrumentos de uso en Internet,
representaciones de la ciencia en las producciones discursivas de los alumnos, calidad de las
interacciones entre los alumnos, preconcepciones y cambio conceptual, motivacion hacia la
ciencia, comunicacion escrita entre hablantes de lenguas diferentes, formas de tratamiento de la
informacién obtenida via Internet.

Entre los resultados de la investigacion se destacan estos: Inicialmente, sélo 39% de los
estudiantes mexicanos consideraba que tenia buenos conocimientos de computacién; al final del
proyecto, 59% considera que la forma como usa el procesador de texto es "muy buena" o
"excelente", 66% piensa que usa el correo electrénico de "muy bien" a "excelente" y 90%
considera que sus habilidades para buscar informacioén por Internet son "buenas", "muy buenas" o
"excelentes". Después del proyecto, 76% de los estudiantes mexicanos afirma que usa la
computadora mas de tres veces por semana. De los estudiantes, 58% considera que su mayor
ganancia en el proyecto fue aprender a usar la tecnologia, y sélo 31% piensa que aprendio a
investigar en ciencias.

En cuanto a los problemas para la realizacion del proyecto, 44% de los estudiantes, tanto
mexicanos como canadienses, considera que el mayor obstaculo estuvo en la comunicacion,
mientras que 40% considera que lo fue la falta de tiempo (el proyecto era de participacion
voluntaria y extracurricular). De los estudiantes, 93% esta convencido de que la tecnologia puede
ayudarles a aprender.

Investigacion 6

Nombre de la investigacion: La creacion de competencias distintivas dinamicas
mediante la gestion del conocimiento y su efecto sobre el desempefio. Los autores

Palacios, Devece y Garrigds (2002).
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El objetivo de la investigacion es el estudio de la relevancia que tiene la GC (Gestion del
Conocimiento) como fuente de ventajas competitivas sostenibles para la empresa y analizar la
medida en que la introduccién de sistemas de GC en la organizacion permite la generacién de una
serie de competencias distintivas dinamicas, sobre las cuales sostener la ventaja competitiva. Nos
interesa estudiar en qué medida la GC puede considerarse un desencadenante en el proceso de
acumulacién o de generacién de competencias.

Para la metodologia la investigacion muestra en la tabla siguiente que se utilizo una ficha
técnica del estudio empirico, con un universo en los Sectores de la Biotecnologia y de las
Telecomunicaciones en un ambito de la investigacién nacional se realizaron entrevistas por correo,
mediante cuestionario estructurado a 222 empresas, con un margen de error estadistico: 5,7 %
(para un nivel de confianza del 95%). Fecha del trabajo de campo: Diciembre 2001 — Marzo 2002.
Aunque la investigacion no presenta un método determinado, por los datos expuestos se observa
que se aplico una metodologia mixta, de tipo descriptivo, experimental.

Las categorias del estudio se dirigen a las perspectivas de enfoque de las capacidades
dinamicas, el enfoque basado en el conocimiento y el enfoque del aprendizaje.

Entre los resultados que se proponen de esta investigacién se traen estos: Existe una
relacion causal positiva entre la GC (principios y practicas) y las competencias distintivas
dinamicas. Ello indica que introducir un programa de GC en la organizacion tiene un efecto positivo
en la generacion de habilidades y destrezas especificas, unido con sus propias caracteristicas
cognitivas, que se plasman en la realizacién de una serie de actividades que permiten la gestion de
la investigacion, desarrollo e innovacion; y el desarrollo de programas de GC que distinguen a la
empresa de su competencia.

De esta forma concluye el apartado que permitio la revision de literatura frente a la tematica
de ambientes de aprendizaje, gestion del conocimiento, y el tema mas relevante para el estudio de
esta investigacion, como lo es la transferencia de conocimiento, con sus etapas y su relacion con la
innovacion; de igual forma, se logra hacer una extraccion de los elementos tecnoldgicos de
software y hardware que hacen posible la transferencia de conocimiento en Internet. Se observan

las posibilidades de esta transferencia en el medio educativo involucrando la tecnologia. Por
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ultimo, se describen investigaciones que muestran elementos primordiales para el estudio de la
transferencia de recursos digitales de OCW a un curso presencial; lo que permitié determinar las
categorias del estudio de la investigacion, y sus constructos, para lograr el desarrollo de las

preguntas plasmadas en los instrumentos aplicados (encuesta y entrevista).
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Capitulo 3

Metodologia

En este capitulo se muestra la metodologia utilizada en la investigacion de transferencia de
cursos, se presenta el tipo metodoldgico desarrollado, el método utilizado, la poblacion y la
muestra seleccionada a la que se aplican los instrumentos disefiados, asi como las técnicas de la

recoleccion de datos.

Método de Investigacion

La investigacién alrededor de la pregunta planteada indica un evento que se pretende poner
en marcha. Al ser una investigacion que propone un cambio de paradigma en un ambiente de
aprendizaje muy concreto, proyecta una medicion de resultados implicando elementos referentes al
aprendizaje interactivo y, principalmente, a la valoracion de un recurso digital existente en OCW,
transferido a una clase presencial de ingenieria.

Se presenta un estudio de tipo no experimental en el que se valoraron los efectos
producidos en la utilizacién de un recurso digital ya estructurado y definido, transferido al proceso
de ensefianza aprendizaje de un curso presencial, para evaluar su relacion en el nuevo ambiente
de clase. En este orden de ideas, se buscd acercar, a través de la recoleccion, estudio y analisis
de datos mediante técnicas estadisticas, el comportamiento de aspectos sociales, capturados
estos en forma de datos, en nimeros (Giroux, 2004. p. 131).

Asi, los datos y numeros abordaron la causa efecto de estudio, como lo es el revisar como
influye en el aprendizaje de los alumnos la utilizacién de recursos digitales transferidos de OCW.

Se definio el método de la investigacion mixto (implicando encuesta y entrevista), por lo que
se tomo en cuenta que el disefio del proyecto de investigacidn bajo este paradigma tiene
componentes cualitativos y cuantitativos, estos ultimos indican datos predeterminados, rigidos,

especificos y detallados. Los datos se recogieron de la prueba de la hipétesis y de los
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instrumentos de la encuesta y entrevista aplicados, y fueron ordenados previamente a través de
un cédigo que facilité su organizacion e interpretacion (Alanis, 2001).

La orientacion de la investigacion fue de campo, por ser en un contexto determinado que
pretende evaluar un cambio en la relacion existente en el aula al momento de la ensefanza de
Bases de datos, y la relacion alumno contenido, con recursos digitales. De acuerdo con dicha
relacion se obtuvieron los datos mas relevantes para ser analizados. En este estudio de campo se
describid la interaccion alumno contenido, con un programa transferido de OCW al aula de clase,
por medio de la utilizacion de tecnologia educativa.

La investigacion lleva una direccionalidad ex post facto una vez dado el cambio de ambiente
de aprendizaje, la cual permitio indagar sobre factores asociados a este cambio de ambiente de
aprendizaje, como fueron los recursos digitales, la atencién en los alumnos, su motivacion, si los
contenidos transferidos coincidian o eran pertinentes a los establecidos por el curso ya existente

(Giroux, 2004).

Esta investigacion presenta, a modo general, las fases mostradas en la Figura 6 por medio
de un mapa conceptual que representa, en el nivel amarillo los items que la investigacién recorre vy,

en el nivel verde un pequefio resultado o apreciacion de los niveles amarillos.
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i i p| DE UN PROGRAMA PRESENCIAL DE
/Sf identifca INGENIERIA

CONTEXTO [ LA BAJA MOTIVACION DE LA ENSENANZA J

CURSO DE BASES DE DATOS ]

DE CONTENIDOS DE DISENO DE BASES DE DATOS

OmETO | se observa ﬁ SE REVISAN RECURSOS DIGITALES DE Open Course wa,g]
DE ESTUDIO EER

[SE REVISAN INVESTIGACIONES ALREDEDOR DE LA TRANSFEI:&ENCI»Q ]

DE CURSOS ¥ UTILIZACION DE LAS TIC EN LA EDUCACION

PROBLEMA |— definido Es'_‘_.‘{ éCémo se realizan los procesos de tranferenica de conocimientos

con recursos digitales disefiados en Open Course Ware para permitir
la interactividad en el aula?

Realizar la transferencia de recursos ya
OBJETIVO |11 nteando —pe desarrollados en Open Course Ware a una de las materias
///’/’ presenciales de informatica, para analizar de qué forma se da dicha transferencla
de la

y valorar como estos recursos apoyan la interactividad en el aula,

METODOLOGIA es —-—b[MIxTA (cualitativa y cuantitativa}]
de tipo—— [ NO EXPERIMENTAL de forma — [ DESCRIPTIVA

PROFESOR DEL CURSO DE BASES DE DATOS, CONTENIDOS DE OCW
— tomadas de '_“‘[ ¥ ALUMNOS DE BASES DE DATOS ]

TECNICAS s0n ——————p| ENTREVISTA, ENCUESTA

es ———b[ LA TOTALIDAD DEL ALUMNOS DE LA CLASE DE BD, 18 EN EL cunso]

investigacion

RECOLECCION

|— presencial —D[DIRECM EN EL AULA DE CLASE]

1 g Los datos se tabulan en Excel, y se presentan graficas
—— codificacion ®| pertinentes a los resultados.Alll se revisa y determina la

ANALISIS
validacidn o negacidn de las hipdtesis

Figura 5. Mapa conceptual de las fases de la investigacion. Autoria Propia.

Poblacién y Muestra

La investigacién se realizd en un curso presencial de ingenieria, donde se imparte la clase de
Bases de datos en la carrera de Ingenieria de sistemas. Se tomé como muestra el 100% de la
poblacién que consta de dieciocho alumnos, del curso desarrollado durante el primer periodo de

2008.

Esta poblacion esta constituida por jévenes en edades entre los 18 y los 20 afios. La parte
cualitativa de la investigacion —aunque es minima pero la constituye como una investigacion
mixta— es la entrevista al docente del curso. Para el enfoque cualitativo, la metodologia mixta se
constituye en el universo, donde “la comunidad o grupo es el universo de la muestra al mismo
tiempo, todos los integrantes se incluyen en la recoleccion y analisis de datos” (Hernandez. 2003.

p. 302).
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Tema, Categorias e Indicadores de Estudio

El tema de investigacién va relacionado con la gestion y sociedad del conocimiento; la
investigacién revisa las teorias y temas relacionados con las categorias de disefio de ambientes de
aprendizaje y su estrecha relacion con la interactividad de contenidos en clases formales, de tipo
presencial, y revisa la implicacion de transferir recursos digitales disefiados y desarrollados bajo

otros contextos universitarios, pero con el objetivo de que sean utilizados por el mundo académico.

A continuacion, se presentan los elementos relacionados con las categorias de la
investigacion, desde la perspectiva de ambientes de aprendizaje e interactividad, y la transferencia

de recursos digitales de OCW a la clase de Bases de datos.

La interactividad en este caso estd ligada al nuevo ambiente de aprendizaje, dado que se
enmarca en el uso de recursos digitales. Asi que se relacionan con los constructos determinados
para la investigacion, los cuales se desprenden de las teorias referentes a los ambientes de
aprendizaje, como lo son, principalmente, las relaciones alumno tecnologia, desde la éptica de
procesos de aprendizaje, y la percepcién alumno maestro con la intermediacién de la tecnologia,
determinando las que afectaron el estudio para dar respuesta a las hipotesis planteadas, como se

muestra en la Figura 6.

De igual forma, en la Figura 7 se presentan los constructos de la categoria de transferencia
de recursos digitales, donde se determinan las hipétesis relacionadas con esta categoria. Esto
implica una relacion de los recursos digitales con los temas del curso de Disefios de bases de
datos, los objetivos que se persiguen con el uso de la tecnologia, el nivel de utilizacion de los
recursos digitales, el nivel de aprehension en los alumnos del curso de BD, y la facilidad de acceso

a los recursos digitales.

Para cada una de estas categorias se distinguen variables dependientes e independientes,
de acuerdo con Hernandez (2003) una variable independiente es aquella que influye, causa o
produce un determinado fenémeno. Y la variable dependiente, es aquella cuyo comportamiento
varia, cambia, disminuye, aumenta entre otros, de acuerdo a la influencia de la variable

independiente.
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Figura 6. Constructos de las categorias de ambientes de aprendizaje e interactividad
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Figura 7. Constructos de la categoria de transferencia de recursos digitales
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Fuentes de Informacién

La recopilacion de datos se trabajé desde los sujetos de aprendizaje directamente, al obtener
de ellos las respuestas al cuestionario y a la entrevista. Esto dio fuentes reales de informacion, que
son las implicadas directas en la investigacion misma, por consiguiente, se obtuvo la respuesta a la
pregunta de investigacion.

De los veintiséis temas de clase expuestos para el curso de Tecnologia de bases de datos,
Internet e integracion de sistemas, de OCW, se tomaron para la investigacion solo los contenidos
mostrados en el Tema 5, Modelado de datos (aqui se describen los subtemas de propésito de los
datos, conceptos, tipos de instancias, entidades, atributos, relaciones, claves, entre otros), en el
Tema 6, Diagramas entidad-relacion y normalizacion de datos (presentando los subtemas de
diagramas entidad relacion, ejemplos, normalizacion y principios), en el Tema 7, Introduccion al
SQL (donde se desarrollan las tematicas de lenguaje estructurado de SQL, implementaciones,
instrucciones, ejemplos, consultas, relaciones y ejercicios) y en el Tema 10, estudios de casos
(plantea ejercicios pertinentes a los temas vistos).

En el apartado de ejercicios se presentan siete relacionados con los temas del curso, de alli
se sacaron para la investigacién, los ejercicios 2 y 3, que corresponden a ejemplos de bases de
datos.

Con estos materiales se constituyd una pagina de acceso a los recursos obtenidos de OCW,
que se coloco en un servidor publico. Esta pagina y los recursos alli puestos son el medio de
acceso para los alumnos del curso de Bases de datos, en la tematica de Disefio de bases de

datos. Se puede consultar en la liga: http://dev.simplebizness.com/database.

Técnicas de Recoleccion de Datos

Las técnicas de recoleccion de datos, para su posterior analisis, que se incluyeron en el
estudio, son el cuestionario y la entrevista. Al emplear dichas técnicas, se dio la oportunidad de
comparar los resultados de evaluar si al aplicar o no los recursos digitales se puede lograr mayor
atencion en el curso de Disefos de bases de datos, en los alumnos de quinto semestre de

Ingenieria de Sistemas. Las técnicas mas usadas son la encuesta y la entrevista estructurada, y su
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aplicacion puede ser por correo (normal o electrénico) (Alanis. 2001). Aqui se aplicaran los
instrumentos de forma presencial, durante una clase de Base de datos.

El instrumento de la entrevista —que se muestra en el apéndice niumero uno— aplicado al
docente del curso se definié con preguntas abiertas, ya que al tomar en cuenta lo que dicen
Blanchet y Gotman (1992, citados en Giroux, 2004) “Conversar con alguien es, mas que un
interrogatorio, una experiencia, un acontecimiento singular, que se puede dominar y codificar, pero
que implica siempre cierto nimero de factores desconocidos (y por tanto de riesgos) inherentes al
hecho de que se trata de un proceso de interlocucion y no un mero levantamiento de informacion”.

De esta forma se obtienen las relaciones de los constructos de la categoria de transferencia
de recursos digitales a una clase presencial, de acuerdo con la propia valoracién de quien lo
realiza directamente. Para el disefio de esta entrevista se utilizo la siguiente tabla:

Tabla 1.

Diserio de entrevista para el docente curso de BD.

Nombre dela | i, ge variable | Contenido 2o 0l Nimero | Modalidades o Valor Codigo*
variable medicién
Independiente Edad N.A 01
Dependiente Profesion N.A 02
Dependiente ¢ Por qué decidio ser NA 03
Historia de maestro? ’
vida
¢ Qué otras actividades
Dependiente realiza ademas de la 03
docencia?
Dependiente -(;Cqmo. se vinul6 a esta 04
institucion?
[ Correo electrénico 1
[ Buscadores (motores de 2
busqueda)
[ Internet 3
Dependiente Ordinal 04 [ Foros 4
[ Video conferencias 5
Recursos " Chat ) 6
digitales [ Presentaciones 7
[ Material didactico 8
[ Diario 1
Dependiente Ordinal 05 U Frecuentemente 2
! De vez en cuando 3
[ S6lo cuando me lo piden 4
Utilizacion de - Estudio 1
los recursos Dependiente Ordinal 06 - 1rabajo 2
= [ Diversion
digitales 3
o Sl 1
Aprehension Dependiente Ordinal 07 U No 2
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Dependiente

Proporciones

08

1 10%, 20%,
1 30%, 40%,
1 50%, 60%,
1 70%," 80%,
1 90%, 100%

Actividades
con recursos
computacio-
nales

Dependiente

Proporciones

09

1 10%, 20%,
1 30%,1 40%,
1 50%, 60%,
1 70%," 80%,
1 90%, 100%

El cuestionario que se aplico a los alumnos fue disefiado en forma de reactivos cerrados,

es decir, de opcion multiple, ya que se requiere la menor subjetividad posible por parte de los

alumnos frente al uso de un recurso transferido y a los ambientes de aprendizaje con

implicacion de la tecnologia, como lo indica Hernandez (2003). En la siguiente tabla se

muestran los datos de la encuesta:

Tabla 2.

Diserio de cuestionario para los alumnos del curso de BD.

Nombre de Tipo de n Escala de o n Ty
|a variable variable Contenido medicién Numero | Modalidades o Valor Caodigo
Independiente Edad: N.A 01
Motivo por el cual
Historia de | Dependiente e§tud|a Ingenieria de NA 02
vida Sistemas:
¢ Qué otra actividad
Dependiente realiza? N.A 03
[1 Correo electrénico 1
[ Buscadores (motores 2
de busqueda)
¢ Cuales son los [ Internet 3
Dependiente recursos digitales que | Ordinal 04 [ Foros 4
mas utilizas? [ Video conferencias 5
Recursos - Chat . 6
digitales [) Presentaciones 7
[ Material didactico 8
[ Diario 1
. ; Cada cuanto utilizas [) Frecuentemente 2
¢
Dependiente recursos digitales? Ordinal 05 [1 De vez en cuando 3
[1 Sélo cuando me lo
piden 4
Utilizacion ;Para qué usas los ] Estudio 1
(’ .
de los Dependiente recursos digitales? Ordinal 06 - Trabaj.o’ 2
recursos [ Diversién 3
digitales
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¢ Conocias los

oSl

N

Dependiente recursos digitales de Ordinal 07 ' No 2
OoCw?
Los temas de Disefio B Bﬂgégse?(cjgerdo ;
(ngnbg SsersegSrgg;oje [J Ni de acuerdo, ni en
Dependiente OCW  dados los Ordinal 08 desacuerdo 3
s [0 En desacuerdo 4
objetivos del curso, 7 Muy en desacuerdo
los consideras: 5
¢ Cdémo ve el cambio " Muy de acuerdo
de explicacion del [ De acuerdo ;
tema de Disefio de [J Ni de acuerdo, ni en
. Bases de Datos, al .
Dependiente Ordinal 09 desacuerdo 3
Recursos pasar de una clase {1 En desacuerdo M
digitales de tedrica a una clase
oCcwW con los recursos de 0 Muy en desacuerdo 5
OCw?
[0 Muy de acuerdo 1
Observa ventajas en 1 De acuerdo 2
los recursos de OCW, [J Ni de acuerdo, ni en
Dependiente para el aprendizaje de | Ordinal 10 desacuerdo 3
Disefio de bases de [0 En desacuerdo 4
datos [ Muy en desacuerdo 5
(',Elj qué porcentaje [ 10%.0] 20%
mejorasu - 11 30%, 1 40%,
Dependiente aprepdlzajg,’segun su Proporciones 11 [150%,[] 60%,
consideracion, con el 1 70%.0 80%
uso de los recursos o o
digitales de OCW? -1 90%, 100%
[ Otras paginas de 1
interés
¢ Qué otros elementos [1 Otros ejercicios de 2
agregaria al recurso OoCcwW 3
Dependiente digital que observé Ordinal 12 [1 Ejercicios propios
para el tema de [1 Mas preguntas 4
Disefios de BD? diagnéstico
[ Mas contenido 5
9. En el desarrollo de o o
sus actividades de los B :138025 121802
Dependiente dlfgreptes Cursos, ¢en Proporciones 13 [150%,[] 60%,
qué nivel prefiere el 1 70%. 01 80%
uso de los recursos . 900/"’ 1000/‘”
tecnologicos? o °
Actividades 10. El tiempo de
con dedicacion cuando
recursos realiza actividades
computacio que implican recurso
nales tecnoldgico, © Mavor 1
Dependiente comparado con el Ordinal 14 = Meﬁor 2
tiempo de dedicacion
cuando realiza
actividades sin la
utilizacién de recursos
tecnoldgicos, es:
¢ Tiene acceso a los sl
. sistemas . 12
Acceso a Independiente computacionales en Ordinal 15 [1No 2
el hogar?
Recursos -
. El acceso alos [1 Sdlo en clases 1
Computacio
nales recursos [ Cada vez que lo 2
Independiente tecnologicos en la Ordinal 16 necesito
universidad, es: [ Sin limite de horarios 3
[ Con limites de 4
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horarios

¢ El docente
contribuye a la
obtencién de y

[J Muy de acuerdo
[1 De acuerdo

Nuevo eneracion dé nuevo [ Ni de acuerdo, ni en
conoci- Independiente 9 o Ordinal 17 desacuerdo

. conocimiento en lo
miento [1 En desacuerdo

relacionado a

disefios de BD? [) Muy en desacuerdo

N

a b w

Se concretd con los alumnos participantes una cita en una fecha determinada, de
acuerdo con la disponibilidad de los alumnos de manera que la intervencion en la clase sea
minima, y en el texto de la introduccidn se explicd al alumno quién es la persona que aplica el
instrumento y los fines del mismo, asi como la importancia de obtener respuestas de forma

objetiva.

Prueba Piloto

La prueba piloto se realiz6 a un grupo de tres alumnos del curso a quienes se les solicité que
se quedaran al final de una clase. Esta prueba se utilizd para revisar si los alumnos tenian
preguntas sobre el contenido de la encuesta, si tenian alguna duda respecto al significado de las
preguntas que alli se plantearon y, también, si las opciones de las respuestas emitidas se podian
tabular sin mayor dificultad.

Iniciada la encuesta y al final de ella, ningin alumno hizo preguntas. Esto indico que al
parecer era clara. Sin embargo, se les pregunto si les habia sido comprensible cada pregunta, y
respondieron que no habia ningun problema con ellas.

Esta prueba (ver Apéndice 3) permitié ver que en la pregunta 6 se tenian tres opciones de
respuestas posibles asi: ¢ Para qué usa los recursos digitales?
[J Estudio
[J Trabajo
[J Diversion

Y al ver que los tres alumnos, el 100% de la prueba piloto eligieron las tres opciones, se

observo que seria mejor dar opciones combinadas a las opciones de esta pregunta y las opciones

quedaron asi:
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[ Estudio
[J Trabajo
[ Diversion
[J Estudio y trabajo
[ Estudio y diversion
[J Estudio, trabajo y diversion
Lo que efectivamente permitid una mejor tabulacién y mayor facilidad de eleccion por parte

de los encuestados.

Aplicacién de Instrumentos

En esta investigacién se han descrito las herramientas que se utilizaron para la recoleccion
de datos de acuerdo con lo mencionado por Giroux (2004, p. 25) “El investigador debe asegurarse
de que la herramienta que construye le permita reunir los datos apropiados para efectuar los
analisis necesarios para verificar la existencia de la supuesta relacion o relaciones”, por lo que, en
este caso, se ha buscado disefiar un instrumento que permita conocer el entorno de los
participantes y las actitudes que se necesitan conocer para precisar la utilidad del uso de los
recursos digitales en la clase.

Siendo asi, se disefiaron dos instrumentos para la recolecciéon de datos, los cuales
responden a las variables y categorias propuestas para la investigacion, los instrumentos son
mixtos (de preguntas cualitativas y cuantitativas).

Los instrumentos disefiados se ajustaron a una sola pagina, y el primero, la encuesta, se
aplico a dieciocho alumnos del curso de bases de datos al final de la tercera semana de iniciadas
las clases, durante la cual, y previamente a la aplicacién del cuestionario, se realizé una actividad
de clase en el aula de computo donde se les invité a entrar a la pagina de OCW y bajar un tema
del curso de BD (que ya habian recibido en una clase) con el objetivo de revisarlo y analizar un
ejercicio, esto solo a manera de revision acerca del disefio de bases de datos. Se les invito a
realizar el estudio de los tres temas expuestos —uno por cada dia— en la pagina que se disefid

especificamente para el curso de BD.
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En la clase final del tema de Disefio de bases de datos, se aplico el cuestionario a dieciocho
alumnos, que constituian el 100% de la muestra, el cual contestaron todos.
El segundo instrumento se aplico al docente una vez los alumnos terminaron con la encuesta

y salieron del salon del salén de clases.

Captura de Datos

Se busco en este analisis la objetividad, es sabido que “La validez de las verdades esta sujeta al
grado de significatividad estadistica, pues esto asegura que los experimentos sean replicables en
otros contextos” (Alanis, 2001).

Tomando en cuenta que en la actualidad, el analisis cuantitativo de los datos se lleva a
cabo por computadora u ordenador, para la tabulacién y presentacion de datos obtenidos de la
encuesta se utiliza Excel para realizar este parte de la investigacion. Buscando que el método
seguido pueda ser utilizado en distintos entornos y pueda arrojar datos analizables, se ha
propuesto la utilizacion de Excel que esta disponible en cualquier computador y agrega la fidelidad
de los instrumentos disefiados; siendo asi, se vaciaron los datos de la encuesta aplicada
indicando el valor dado, obteniendo asi la estadistica, mostrada en las tabla , para el posterior
analisis. fghssfhsfhfshfghfghfghsfhfghrtgerterLos datos de Los Los datos Para el caso del segundo
instrumento, la entrevista al docente, las respuestas se registran en el Apéndice 3.

Cada uno de los elementos aqui presentados ha permitido dar un seguimiento adecuado y
acorde con la metodologia de la investigacidn propuesta, para plasmar con los hechos realizados y
los resultados, los elementos que permitieron validar o invalidar las hipétesis planteadas en el
capitulo uno. La creacion de los constructos permitié establecer un marco, y a la vez hilo

conductor, para el desarrollo de los instrumentos de acuerdo con las técnicas.

77



Capitulo 4

Analisis de Resultados

En este capitulo se muestran los resultados obtenidos de los datos que fueron recolectados
de las fuentes de informacion descritas en el capitulo tres. Y, de acuerdo con la pregunta
planteada: ; Cémo se realizan los procesos de transferencia de conocimientos con recursos
digitales disefiados en Open Course Ware para permitir la interactividad en el aula?, se
establecieron constructos, a partir de los referentes tedricos, y se disefiaron instrumentos, para
recabar datos que dieron la oportunidad de comparar los resultados, llevando a evaluar si
aplicando o no los recursos digitales, se puede lograr un mejor ambiente de clase en el curso de
Bases de datos de la carrera de Ingenieria de Sistemas, incrementar atencién en los alumnos,
lograr interactividad y mayor motivacion hacia el aprendizaje.

En el primer apartado se muestran los resultados hallados a partir del cuestionario aplicado a
los dieciocho alumnos y al docente de la clase de Bases de datos, como la poblacién objeto de
estudio, mediante instrumentos disefiados desde un enfoque metodolégico mixto. Los resultados
se muestran agrupados por cada constructo dirigido a la relacion de la interactividad con los

ambientes tecnoldgicos transferidos.

Presentacion de resultados

De acuerdo con todo lo anterior, y al registro de los datos para el analisis, tal como se
muestra en la Tabla 3, se interpretaron los resultados del instrumento. Para ello se realiz6 la base
de datos de las encuestas aplicadas (se presentan en cuatro secciones para facilitar la lectura del

instrumento).
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Tabla 3.
Estadistica de las encuestas aplicadas a los alumnos de Bases de datos.

1 4 5
wn
- =)
o
3 L § & e
= 5 g | _ 2 |a n s |
@) o |3 2|z |o | N
S T s |g |8 (2|12 (2|2 |8 |8 |s|8
> [ o o S = ) Q g = =, o
pd =5 S o > = o = o | o 5 o |3
— = — (@] D — c @
o & 2 |2 ° 12 |5
n o | = =
218 o |C
o
g
1 19 1 1 1 1 1
2 17 1 1 1 1 1 1
3 20 1 1 1 1 1 1
4 21 1 1 1 1 1
5 20 1 1 1 1 1
6 21 1 1 1 1 1
7 20 1 1 1 1 1 1
8 19 1 1 1 1
9 20 1 1 1 1 1
10 20 1 1 1 1 1
11 19 1 1 1 1 1
12 17 1 1 1 1 1
13 21 1 1 1 1 1 1
14 22 1 1 1 1 1 1
15 19 1 1 1 1
16 21 1 1 1 1 1
17 21 1 1 1 1 1
18 18 1 1 1 1 1
Totales 355 18| 17 18 3 5/ 11| O 3 14 4, 0| O
Promedio | 19.7 10,94 1/0,17|0,28|0,61| 0(0,17| 0,83| 0,22| 0| O
Porcentaje | n.a |100% | 94% | 100% | 17% | 28% | 61% | 0% | 17% | 83% | 17%| 0% | 0%

Nota:

Pregunta 4. ; Cuales son los recursos digitales que mas utilizas?

Pregunta 5.  Cada cuanto utilizas recursos digitales?
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Nota:

Pregunta 6. ¢ Para qué usa los recursos digitales?

Pregunta 7.  Conocia usted los cursos que existen en internet de OCW?

Pregunta 8. Los temas de Disefio de bases de datos que estudio con los recursos de OCW, dados los

objetivos del curso, los considera:

Pregunta 9. ; Cémo ve el cambio de la explicacion del tema de Disefio de bases de datos, al pasar de una

clase tedrica a una clase con los recursos digitales de OCW?
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Nota:
Pregunta 10. ; Observa ventajas en los recursos de OCW que estudio para el tema de Disefio de Bases de
Datos?

Pregunta 11. ;En qué porcentaje mejora su aprendizaje, segun su consideracion, con el uso de los
recursos digitales de OCW?
Pregunta 12. ;Qué otros elementos agregaria en el recurso digital que observé para el tema de Disefio de
bases de datos?
Pregunta 13. En el desarrollo de sus actividades de los diferentes temas de Bases de datos: ;en qué
porcentaje utilizaria recursos digitales de otras universidades relacionados con el curso?

Pregunta 14. ; El tiempo de dedicacion, cuando realiza actividades que implican recursos tecnolégicos,

comparado con el tiempo de dedicacion cuando realiza actividades sin la utilizacion de recursos
tecnologicos es?
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Nota:
Pregunta 15. ; Tienes acceso a los sistemas computacionales en el hogar?
Pregunta 16. ¢ El acceso a los recursos tecnoldgicos en la universidad es?

Pregunta 17. ; El docente contribuye a la obtencién y generacion de nuevo conocimiento en lo relacionado
a disefios de BD?
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Y, en la Tabla 4 se ingresan los datos de las preguntas 2 y 3, que son de corte cualitativo,
y aungue no sean relevantes para la revision de las hipétesis, se incluyeron para tener una
breve descripcidn de la poblacion objeto de estudio. Alli se muestran los resultados de las
preguntas de la variable Historia de vida. Se aclara que la separacion de las Tablas 1y 2

obedece también a los espacios para la presentacion de las mismas.

Tabla 4.

Preguntas abiertas del cuestionario a los alumnos

Nota:

2
> z
2 g 0
o S S
:
= =
m c Q
o o
s
1 | Superarme Deporte
2 | Ser profesional Futbol
3 | Superarme Musica
4 | Superarme Deporte
5 | Ser alguien Natacion
6 | Trabajar e independizarme | Ninguna
7 | Trabajar Deporte
8 | Superarme Teatro
9 | Trabajar Ninguna
10 | Ser alguien Deporte
11 | Trabajar e independizarme | Futbol
Curso otro
12 | Superarme programa
13 | Salir adelante Deporte
14 | Superarme Trabaja
15 | Ser profesional Deporte
Pasar con los
16 | Ser profesional amigos
17 | Independencia Deporte
18 | Ser alguien Musica

Pregunta 2. Motivo por el cual estudia Ingenieria de Sistemas

Pregunta 3. Que otra actividad realiza
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Siguiendo el significado de analisis, se pasa a realizar un examen de las variables que se
identificaron como importantes para llegar a lo que mencionan Del Baldo y Lewis (Citado en
Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006, p. 414) como el segundo tipo de examen de datos, en el
cual se dice que “El investigador puede buscar relaciones entre las diferentes variables medidas
para matizar (combinar y encontrar relaciones) resultados”. Esto se observa en el siguiente
capitulo.

A partir de los constructos planteados, en seguida se hace una relacion de analisis de cada
uno. Para el constructo considerado alrededor de la utilizacion de los recursos digitales por parte
de los alumnos. Aqui los resultados arrojaron que el correo, los buscadores e internet son los
recursos mas utilizados; igualmente, se hace evidente que los alumnos utilizan dichos recursos a
diario, representado en un 78% de la poblacion, y el restante 22% lo utiliza frecuentemente. Dado
que uno de los objetivos de la investigacion es que los alumnos utilicen una pagina web como
recurso digital en Internet, en este constructo se indicé que el 100% de ellos conocen la forma de
utilizacion y han tenido experiencia en ello.

Enseguida se plantea el constructo referente al para qué utilizan los recursos digitales los
alumnos. Aqui se observa que la utilizacion de los recursos digitales no se dirige hacia una sola
opcidn, por el contrario, los alumnos se mueven en tres opciones, el 83% por estudios y diversion,
el 11% por estudios, trabajo y diversion, y solo un 2% por estudios Unicamente. En la grafica
siguiente se muestra la representacion de este hecho. Y, para los objetivos relacionados con la
seleccion de un recurso digital y la implementacidn en la clase presencial, estos datos indican que

la aceptacion de los recursos digitales esta dada en el 100% de los alumnos.
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MOTIVOS POR LOS QUE USA RECURSOS DIGITALES

100%1
80%’ O Estudio
60%’ =] Trabaj.o’
Alumnos O Diversion
40%’ O Estudio y trabajo
B Estudio y diversion
o/ |
20 A) O Estudio, diversiony trabajo
0%-

Motivos

Grafica 1. Motivos de uso de los recursos digitales

Ahora bien, en el tercer constructo se consideran aspectos de conocimiento por parte de los
alumnos de la pagina de OCW, los alumnos observaron y utilizaron el recurso digital en la clase
presencial, para el tema de Disefios de bases de datos, y el 100% de los alumnos, no tenia
conocimiento de dichos recursos digitales, los entra a conocer justo en las clases de Bases de
datos y por medio de la pagina creada para la investigacion. Aqui mismo, el grupo en un 78% esta
de acuerdo con el tema observado que se transfiri6 de OCW, y en un 22% esta muy de acuerdo.

Esto se observa en el grafico siguiente:

TEMAS DE BASES DEDATOS EN OCW

30

25

20

Alumnos 151

10+
5,
O,
Muy de  De acuerdo Ni de Muy En
acuerdo acuerdo ni desacuerdo desacuerdo
desacuerdo

Consideracion

Gréfica 2. Apreciacion de los temas estudiados con los recursos de OCW
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Los resultados de este tercer constructo reafirman, en parte, lo planteado en el objetivo
general, al permitir valorar la transferencia de los contenidos de OCW a la clase presencial, en la
que los alumnos estan muy de acuerdo o de acuerdo con dicha transferencia.

En este mismo tercer constructo se considera el como ve el cambio de la explicacion del
tema de Disefio de bases de datos, al pasar de una clase tedrica a una clase con los recursos
digitales de OCW y en las respuestas se denota la preferencia del uso de los recursos digitales,

con la participacion de un 56% de los alumnos que esta de acuerdo y un 44% muy de acuerdo.

CAMBIO DE CLASE TEORICA A CLASE DIGITAL

100%:

80%-

60%-

Alumnos
40%-

20%-

0%
Muy de De acuerdo  Nide acerdo ni Muy En desacuerdo
acuerdo desacuerdo desacuerdo

Consideracion

Gréfica 3. Alumnos vs Porcentaje de mejora con el uso de recursos digitales
Se indaga aqui, también, acerca de las ventajas del recurso de OCW para el aprendizaje del
tema de Disefio de bases de datos, y en efecto el 50% del grupo considera que esta de acuerdo
con el hecho de que existen ventajas al estudiar con los recursos de OCW, el 33% esta muy de
acuerdo con los recursos de OCW, vy al 17% le es indiferente si estudia o no con los recursos de

OCW. La relacién se muestra en la grafica siguiente:
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VENTAJAS CON LA UTILIZACION DE OCW

50%
45%
40%
35%
30%
Alumnos 25%
20%
15%
10%
5%
0%

Muyde De acuerdo Nide acerdo Muy En
acuerdo nidesacuerdo desacuerdo  desacuerdo

Consideracion

Gréfica 4. Ventajas con el uso de OCW
De igual forma, la encuesta revela que un 68% del grupo considera que su aprendizaje ha

mejorado con este nuevo ambiente en el aula. Ver gréfica siguiente:

MEJORA DE APRENDIZAJE CON B USO DE OCW

70%

60%

50%

40%
Alumnos

30%

20%

10%

0%

Gréfica 5. Porcentaje de mejora del aprendizaje con el uso de OCW
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Una vez finalizado el tema de Disefio de bases de datos, el 50% del grupo considera que se
deben incluir otros ejercicios que se obtengan de OCW; un 33% considera que deben incluirse

otras paginas de interés y un 17% considera que deben incluirse ejercicios propios del grupo.

INCLUIR OTROS RECURSOS EN LA PAGINA DE DISENOS DE BASES DE DATOS

Alumnos

Otras paginas Ejercicios de Ejercicios Mas preguntas M as contenido
deinteres ocw propios diagnostico

Recuros propuestos

Gréfica 6. Oftros recursos en la pagina de Disefio de bases de datos

Por ultimo, en este constructo se muestra que el 68% de los alumnos usaria otros recursos
digitales de otras universidades para el desarrollo de sus clases presenciales.

Todos los resultados anteriores, de las preguntas del constructo tres, permitieron valorar los
alcances logrados frente a los cambios e implicaciones en un nuevo ambiente de ensefianza
aprendizaje, tal como se planted en el ultimo objetivo de la investigacion.

En el constructo niumero cuatro se evalua la percepcion de los alumnos frente a las horas de
trabajo independiente con las que cuenta el curso de Bases de datos, y principalmente, frente a
utilizar el recurso digital como una herramienta mas para estudiar en dichas horas, aunque un 11%
indica que el aprendizaje es menor y corresponde solo a dos alumnos, se tiene que un 89% indica
que su aprendizaje mejora cuando utiliza medios tecnoldgicos. En la siguiente grafica se muestra
la relacion del tiempo de dedicacion al estudio, por parte de los alumnos, con el uso de los

recursos digitales:
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DEDICACION AL ESTUDIO CON EL USO DE RECURSOS DIGITALES

90% -

Alumnos

Mayor Menor

Procentaje de Tiempo

Grafica 7. Tiempo de dedicacién a tareas con recursos digitales

Esta dedicacion efectivamente es mayor dado que los alumnos han mejorado en la
produccion de sus proyectos, segun indica el docente del curso.

Un quinto constructo mostré en qué medida los alumnos tienen acceso a los recursos
digitales. En esta pregunta se hace evidente que, desafortunadamente, dos alumnos no tienen
acceso a los recursos digitales; al ver la tabla de datos se observa que son los mismos que indican
que su nivel de aprendizaje no mejora si utilizan estos recursos, esto muestra que este efecto es
dependiente de la facilidad de acceso a los recursos digitales. Y, en términos generales y al tener
un 78% de facilidad en el acceso a los recursos digitales de la universidad, se indica aqui que la
universidad tiene una buena prestacion de servicios para el aprendizaje con los recursos digitales.

Y, en el Ultimo constructo, referente a la adquisicion de nuevo conocimiento se muestra que
catorce alumnos estan de acuerdo en que su docente colabora en la generacién de nuevos
conocimientos, y es de anotar nuevamente que este cuestionario se realizé, justo después de una
practica de computador, donde tanto alumnos como docentes estaban visualizando un nuevo
ambiente de ensefianza aprendizaje.

Y en el segundo instrumento, que fue la entrevista al docente, se tuvieron datos desde la
percepcion del curso de Bases de datos, donde el docente indica que los contenidos del curso se

disefan desde la facultad por medio de un comité curricular; el docente indica que en su curso
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utiliza en un 40% los recursos digitales desde un aula de cémputo, y que para los contenidos
tedricos utiliza algunas ayudas de internet como los cursos de Microsoft de Access que estan
ubicados en la pagina web de esta compaiiia, y que son de uso libre. Que estos cursos son de
gran ayuda para el trabajo independiente que realizan sus alumnos.

El docente también indica que no conocia los recursos de OCW, hasta esta investigacion, y
que han sido de gran ayuda para una clase que desarrollaba de forma tradicional. Acepta que seria
de gran utilidad tener, de sus clases, mas temas que pudiera impartir de esta forma, pero que se
debe tener especial cuidado con la relaciéon de estos mismos y los temas del curso, que no deben
alejarse de lo que se requiere para la clase en si.

Algo muy importante que se detecté en la entrevista al docente, en la ultima pregunta, que es
clave para la investigacion, aqui el docente indica que las calificaciones de este curso con respecto
al curso impartido por él, en el periodo inmediatamente anterior, han mejorado en un promedio del
15% al 20%, por alumno; pero mas que la mejora en la calificacion del tema, la mejora se ve
reflejada en las producciones de su proyectos; dado que, al final del tema los alumnos deben hacer
un proyecto que represente lo aprendido, y frente a dichas producciones el docente reporta que los
proyectos mejoraron mas del 50%, su producciones tienen menos errores, de mejor presentacion y
de mejor desarrollo, los disefios son mas sélidos. En comparacion con otros cursos llevados por el

docente.

Andlisis e Interpretacion de los Resultados

De acuerdo con los resultados descritos anteriormente se procedié a realizar un analisis con
los indicadores dados en los siete constructos esbozados para la investigacién. El analisis e
interpretacion se describe de acuerdo con los hallazgos mas significativos.

En relacién con la Historia de vida, se observa que uno de los elementos relevantes que
invita a los jévenes del grupo de investigacién a estudiar el programa de ingenieria es el de
superarse y trabajar. Estas respuestas se consideran de interés, en cuanto a que Delors (1996) ha
relacionado el hecho de considerar que la educacion es para toda la vida y los ambientes de

aprendizaje propician una mayor efectividad para ellos. Haciendo relacion con el objetivo general,
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en el que se indica cémo valorar los procesos de ensefanza aprendizaje con el cambio de
ambiente, y de acuerdo con los analisis obtenidos de la investigacion, se observa que los procesos
mejoran con los recursos transferidos, apoyando asi a mejorar por ende la efectividad en la
ensefianza del tema de Disefo de bases de datos.

En el constructo de Recursos digitales se plantean dos preguntas pertinentes a la
utilizacién de los recursos digitales en cuanto a tipos y frecuencia. Aqui se muestra que su uso es
una practica diaria en el grupo y se procuran para la comunicacion y busqueda de informacion. La
hipotesis tres esta relacionada con el tema de beneficiar la interactividad en el aula, frente a la
utilizacién de recursos transferidos, lo que se ratifica en el grupo; un aparte del informe de
UNESCO (1998), el cual menciona que los aprendizajes son para toda la vida y que es necesario
adquirir competencias de acuerdo al entorno, esto colabora en relacion a la facilidad y
conocimiento que tiene el grupo para el manejo de los recursos digitales.

En la seccién de preguntas relacionadas con el conocimiento y acceso de los Recursos
digitales de OCW, fue notorio el que los alumnos no conocieran estos recursos digitales. Asi
mismo se hizo muy favorable tanto la utilizacion de los recursos digitales en el aula de clases,
como la preferencia de estos recursos para las clases presenciales. Efectivamente, en la hipotesis
uno Estos puntos ratifican lo indicado por Esteban (2006) que la sociedad del conocimiento ha de
basarse en “la sociedad del aprendizaje” naciendo de sus aprendices; cabe preguntar ;son esos
grupos de alumnos los aprendices?

Si se observa la pregunta en la que se le solicita al alumno qué otros elementos incluiria en
un recurso digital, ellos indican, entre otros, que sus propios ejercicios, punto muy pertinente al
revisar para lograr una transferencia de conocimiento, a la viceversa, del grupo hacia el exterior, y
es que tal como lo menciona Casas (2001) el hecho de transferir algo nuevo ya indica nuevo
conocimiento, puede llevar a la innovacion. De acuerdo con la ultima pregunta realizada al
docente, el mejor proyecto de sus alumnos se incluira en el recurso digital transferido y ello motiva
a que las producciones de sus proyectos sean mejores, y de esta forma comparten los

conocimientos adquiridos.
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Davenport y Prusack (1999) precisamente colaboran en este analisis, al escribir que el
conocimiento es una mezcla de experiencias, valores, para la incorporacion de nuevos espacios:
el hecho de que el grupo desee incluir sus propios resultados, y los resultados de otras
universidades, potencia la investigacion en relacién a la posibilidad de emitir nuevas experiencias.

En este mismo orden Davara (2007) menciona que de igual forma que le sucede a una
persona, cuando una organizacion acumula cierta cantidad de conocimiento parece l6gico que
trate de compartirlo e impartirlo; el grupo tuvo un primer acercamiento que desea ya compartir al
mundo.

Los temas transferidos de OCW se consideran como las mejores practicas en el terreno de
la transferencia de resultados de investigacion. Cuando se ve la satisfaccion del grupo al recibir y
conocer las tematicas se percibe un fomento de la cultura emprendedora en nuestras comunidades
universitarias (ESI, 2007).

El grupo desea revisar otros espacios de aprendizaje provenientes de otras universidades;
Tiwana (2002) menciona que cuando existe este deseo se deben entonces ubicar sitios de captura
y almacenamiento de la informacion, entre otros, y principalmente compartirla, dando asi
importancia a la pagina que se ha creado para el tema de disefio de bases de datos, con
posibilidades de crecer.

Por otro lado, esta la pregunta de este mismo constructo, relacionada con los recursos
digitales de OCW. Este indicador lleva la investigacion a considerar que el cambio de la clase
tradicional por una clase digital colabora en el aprender a ser, basados en Seely (2006) quien en
sus estudios de ambientes de aprendizaje para el siglo xxI, indica que es evidente que los
estudiantes se mueven del paradigma “aprendiendo con” al paradigma “aprendiendo a ser”, y que
la utilizacion de internet, definitivamente, colabora en los aprendizajes auténomos para procurar un
aprender a ser.

Este constructo también permitié observar que, efectivamente, la educacion tiene una
perspectiva de nuevo enfoque. Con fundamento en el hecho de que los estudiantes, como
poblacion objeto de esta investigacion, consideran mas ventajoso el aprendizaje por medio de

recursos digitales que en forma tradicional, este nuevo enfoque mencionado por Carneiro (2000)
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plantea aspectos de aprendizaje a lo largo de la vida, donde es el alumno el responsable de donde
aprender y qué aprender.

En la investigacion se planteo otro constructo: las actividades con recursos
computacionales. Aqui se revisa si los alumnos consideran que con recursos digitales aprenden
mejor. Esto es confirmado en la encuesta y en las practicas analizadas donde se llevé a cabo la
transferencia, pues indica que los alumnos si pueden aprender mejor con los recursos digitales,
segun lo consideran ellos mismos. Esta seccion es soportada por los comentarios que al respecto
hacen Zeying, Yulin, Derrick (2007) que plantean que la educacién debe fijarse en las
caracteristicas del estudiante para aprender y asi lograr efectividad en la ensefianza, dentro de un
ambiente educativo con medios de tecnologia, y es que no se debe olvidar que los alumnos que
llegan hoy en dia a las universidades son alumnos de la era digital.

Ahora se encuentra el constructo que indica si el docente contribuye a la generacion de
nuevo conocimiento. Segun el grupo encuestado, un buen porcentaje esta de acuerdo con el
aporte del docente a nuevos conocimientos, esto es un indicador de que el docente puede y debe
impulsar la modernizacion académica, entendida en el sentido de aportar a la educaciéon nuevas
formas de contenidos académicos, para responder mas rapidamente a la nueva sociedad del
conocimiento (UNESCO, 1998).

Por otro lado, en lo referente a la relacién del docente con la transferencia de cursos de
OCW es importante resaltar que se observé un total ‘estar de acuerdo’ con la utilizacién de estos
recursos para sus clases, y es que estos recursos se caracterizan por originarse en los saberes
previos y/o experiencias de los alumnos, en este caso en experiencias de otras universidades.
Aqui el alumno se convierte en protagonista de su aprendizaje, de su formacién ética, aprende de
su docente (Ramirez, 2003) y este docente se convierte en guia seguro de los nuevos
conocimientos que ahora todos, desde el aula de clase, pueden aportar.

En definitiva, hay elementos de gran interés para la investigacion que, desde ya, se
convierten en las respuestas a las hipétesis planteadas, a la pregunta de investigacién, y todas, de
forma muy positiva, pues claramente han permitido valorar los alcances logrados y las limitaciones

en el uso de este recursos digital de OCW. Desde aqui se vislumbran ya algunas conclusiones de
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la investigacion, encaminadas a procurar una mejora continua, y propender mas aun por la

utilizacion de los recursos digitales en las aulas de clase.
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Capitulo 5

Discusién, Conclusiones y Recomendaciones

El presente capitulo muestra un analisis final de la investigacion, de acuerdo con los estudios
realizados frente al marco tedrico mostrado y los resultados obtenidos y expuestos en el capitulo 4.
Aqui se desglosa una discusion en lo referente a la pregunta de investigacion, para determinar el
resultado de la pregunta, el cumplimiento de los objetivos y la valoracion de las hipétesis.

De igual forma, se presentan las conclusiones mas relevantes del tema, asi como las
recomendaciones propuestas para aquellas personas que se interesen por el tema de la

transferencia y la interactividad en el aula de clase.

Discusion

En esta seccion se da respuesta a la pregunta de investigacion, se revisa la aceptacién o
rechazo de las hipétesis y, por ultimo, si se lograron alcanzar los objetivos propuestos.

En relacion con la pregunta de investigacion:
¢,Como aprovechar los recursos digitales en linea, disefiados en OCW, para realizar la
transferencia de conocimientos a una clase presencial?

Se determind que la utilizacion del nuevo recurso digital, transferido de OCW, propici6 el
cambio de ambiente de ensefianza aprendizaje caracterizado por:
1) Pasar de una clase tradicional, con exposicion del maestro Unicamente, a clases con
mediadores digitales logrados de OCW para el tema de Disefio de bases de datos.
2) Se desarrollé un rol mas activo por parte de los alumnos al integrar medios con los que el grupo
esta familiarizado.
3) Se manifestd que los recursos digitales si son un medio eficaz en el aprendizaje de los temas

del curso, y
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4) La transferencia permitié un ritmo de comunicacién entre alumnos y el recurso digital

proporcionado por medio de una pagina web, en la que el alumno es auténomo de elegir los temas

que considera debe aprender para el logro de los objetivos de la clase.

En cuanto a las preguntas subordinadas:

¢ ;Qué contenidos, de uso libre, presentados por OCW se pueden transferir a clases presénciales
del curso de Bases de datos de un programa de Ingenieria de sistemas? La investigacion arroja,
con los resultados de la encuesta a los alumnos y la entrevista al docente, que se podrian
transferir todos aquellos que estén muy relacionados con las tematicas del curso, y de los que no
hubiere tema se propondrian ubicar otros recursos digitales de igual relacién, y provenientes de
una universidad de prestigio.

¢ ;De qué forma se puede lograr accesibilidad a un nuevo recurso digital para los alumnos de una
clase presencial? La mejor forma es por intermedio de Internet, debido a que los alumnos
tienen un contacto permanente en este medio, lo conocen, y dedican gran parte de sus
actividades pertinentes a sus estudios, diversion y trabajo, en contacto con las facilidades de
acceso y comunicacion que ofrece la red de redes. Segun lo indicado en los resultados del

constructo de uso de recursos digitales.

Desde esta perspectiva y de acuerdo con los resultados obtenidos y analisis desarrollados,
se logran hacer las siguientes consideraciones, que ayudan a dar respuestas a las preguntas:

» Es posible transferir contenidos de otras universidades y propiciar la interactividad en los
procesos educativos, para ello se deben considerar aspectos relevantes como: 1) Ubicar en
primera instancia las universidades reconocidas a nivel nacional o mundial, a fin de garantizar
que la informacion del conocimiento para transferir sea de validez confiable. 2) Considerar el
lenguaje en el que se encuentra la informacion; ya hoy en dia hay gran cantidad de recursos
traducidos al espafiol. 3) Realizar un estudio de la pertinencia de los contenidos o conocimientos
para transferir, frente al contexto propio. 4) Seleccionar cuidadosamente los conocimientos
apropiados para ser transferidos, pues no todo es transferible. Para ello se debe conocer la

poblacion objeto a la que le llegaran los nuevos datos. 5) Considerar la posibilidad de realizar
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herramientas propias para intermediar en la transmision de lo nuevo, y adecuarlas al contexto
propio de la poblacién destino, sin perder la originalidad de los recursos que se transfieren, y 6)
Evaluar, tanto el recurso transferido una vez se ha llevado a cabo, como la adquisicion del nuevo
conocimiento en si, y cuestionar si se pudieron agregar nuevos elementos a los ya transferidos.
» Para dar a conocer otras formas de aprendizaje y herramientas disponibles, las instituciones
pueden considerar la creacion de unidades de trabajo que propendan porque efectivamente se
fortalezca la ensefianza aprendizaje con el aprovechamiento total de los recursos existentes.

La experiencia de la presente investigacion demuestra que se pueden llevar recursos
digitales a casi todos los temas de la clase de Bases de datos y a muchas otras clases
presenciales, sin perder su esencia de modalidad de ensefianza presencial y que, por el contrario,
se logra compartir producciones con comunidades globalizadas.

Si se considera el objetivo de la investigacion, el realizar la transferencia de recursos ya
desarrollados en Open Course Ware a una de las materias presenciales de informatica, para
analizar de qué forma se da dicha transferencia y valorar como estos recursos apoyan los procesos
de ensefanza aprendizaje en el aula, se encuentra que estos hallazgos demostraron que la
similitud entre los contenidos de los recursos de OCW y los del tema de Disefios de bases permitio
una aplicacion practica que logré cumplir con el objetivo de la investigacion al transferir recursos
desarrollados en Open Course Ware —correspondientes a los conocimientos de la Universidad de
Massachusetts— a la practica de la clase, en este caso particularmente a la materia de Bases de
datos, en su tematica de Disefio de bases de datos, revisando de qué forma se permitié que estos

recursos apoyaran los procesos de ensefianza aprendizaje en el aula.

Al inicio del estudio se consideraron cuatro objetivos especificos para lograr el principal, los
cuales fueron analizados con las pruebas realizadas a los alumnos y al docente. El primero
considero seleccionar de Open Course Ware recursos digitales de uso libre que presenten
contenidos relacionados con el disefio de Bases de datos. Se cumple al encontrar y poder
seleccionar facilmente —se hace sélo una copia de archivos— tres temas en formato digital
ubicados en la pagina de OCW y que tenian relacion muy directa con el tema del curso de Bases

de datos.
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Para el segundo se establecio disefiar una pagina web que facilitara la presentacion de los
recursos digitales obtenidos de Open Course Ware para ser utilizados en la clase presencial. Se
cumple al lograr la presentacion de estos tres temas en una pagina web creada especificamente
para el curso, ubicada en la URL: http://dev.simplebizness.com/database (autoria de la
investigadora Contreras, 2008). Alli se muestran los temas transferidos incluida una introduccién a
ellos y una prueba diagndstico al final, teniendo en cuenta el orden tematico que establece el curso
actual, asi como las actividades y evaluacién que plantea el mismo, se disefi6 el contenido de la
pagina, y en la parte técnica los conocimientos de la autora en lenguaje de hipertexto y
programacion de de hipertexto.

De igual forma se llevaron los recursos digitales a las clases presenciales, en una duracién
de doce horas distribuidas en tres jornadas, cumpliendo el tercer objetivo de implementar los
recursos digitales en las clases de Bases de datos de Ingenieria de Sistemas.

Y por ultimo, el desarrollo de la transferencia logré valorar las tres hipétesis planteadas:

La primera hip6tesis determiné que el uso de los recursos digitales transferidos va a
incrementar la atencion en los alumnos en las clases tedricas del tema de Disefios de bases de
datos, debido al cambio del ambiente de aprendizaje. Esta hipétesis para el curso ha sido
comprobada gracias a la aplicacion de la metodologia ex post facto, que por medio de las
encuestas a los alumnos y la entrevista al docente, aplicadas al finalizar los temas desarrollados
con el recurso digital, indican hechos en los que los alumnos incrementan su aprendizaje, su
dedicacién de mayor tiempo al estudio de los temas, su interés en participar con la construccion de
sus propios ejemplos y el interés en procurar otros recursos para otros contenidos e incluso para
otros cursos, y por ende, mayor atencién.

En la segunda hipotesis se considerd que el uso de recursos digitales transferidos a las
clases de Disefios de bases de datos, puede obstaculizar el desarrollo de contenidos planteados
por el programa de Ingenieria de Sistemas. Esta hipotesis se rechazd en cuanto a que el desarrollo
de contenidos fuese obstaculizado y, por el contrario, el tema transferido no sélo abarcé los

contenidos sino que aporté nuevos subtemas y conocimiento tanto al docente como a los alumnos
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En la tercera hipotesis, que planted que la clase de Bases de datos puede verse
beneficiada con las nuevas formas de interactividad en el aula por medio de una pagina web
disefiada a partir de los recursos de OCW, se reafirmo. Las nuevas formas de aprendizaje
motivaron a los estudiantes a realizar producciones propias para compartirlas a otros por medio
Internet, el docente considera que el nuevo ambiente y la inclusién de una pagina en él, propia en
el curso, le permitira impartir mas temas y de forma mas explicita, pero mas alla de esto, considera
que se podria determinar toda una estructura del curso, con recursos digitales.

Finalmente, una de las intenciones del estudio plasmado en este documento es la de
vislumbrar recomendaciones a quienes imparten clases de forma presencial y, en general, a todo
aquel que esté interesado en el tema de transferencia de recursos digitales. Para ello se muestran

los dos apartados siguientes.

Conclusiones

Por medio de esta investigacion se reafirma que las tecnologias de informacion ofrecen la
posibilidad de enriquecer los ambientes educativos compartiendo contenidos mediante
transferencias de una institucién a otra y disefiando espacios digitales propios, como la pagina
web construida para el curso; que se considera un recurso transferido, de un contexto virtual a uno
presencial y fortalece el proceso de ensefianza aprendizaje; que ademas fue beneficiado con el
desarrollo de otro recurso digital que permitio el acceso a los contenidos tematicos de OCW.

En este orden de ideas se llega a las siguientes conclusiones para el disefio de los
contenidos de clases presenciales:

- Que se pueden potencializar y lograr un rol mucho mas activo por parte de los alumnos, al
considerar que para la carreras profesionales de Ingenieria de Sistemas, la poblacién estudiantil
pertenece a una era digital de jovenes que experimentan diariamente con recursos tecnoldgicos y
que en su tiempo libre desean interactuar con herramientas afines a sus actitudes frente a la
informatica, donde pueden conectarse a nuevos ambientes de aprendizaje, que vistos desde la
clase formal, generan motivacién y capacidades para lograr un mayor aprendizaje. Tal como se

demostro con la mejora de los productos que los estudiantes crearon al final del tema aprendido.
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- Que aunque los recursos digitales tienden a ser mas utilizados en cursos virtuales, y es
alli desde donde se han popularizado, se puede hacer una transferencia a clases presenciales con
la asistencia del docente y, con la utilizacion del recurso se potencializa mucho mas el proceso de
ensefianza aprendizaje, existe gran motivacion y mayor facilidad de llevar el conocimiento y
desarrollar nuevas formas, generar nuevos ejemplos contextualizados para llevarlos a internet.

- Que la transferencia del conocimiento de universidades reconocidas a nivel mundial, se
puede hacer en forma directa a instituciones locales. Se pueden tomar cursos de internet y
llevarlos al aula como una herramienta de ensefianza, sin que esto implique barreras de idioma,
tiempo o conocimientos previos. Esto es posible siempre y cuando se haga un andlisis previo de
los contenidos que se desean transferir, asi se contribuye a aportar a la sociedad del conocimiento

y contribuir en la globalizacién de la educacion.

Recomendaciones

En este apartado se presentan recomendaciones en dos vias. Las primeras hacia considerar
futuros desarrollos en la linea de investigacion expuesta en este documento y las segundas
pertinentes al rol docente frente a los alumnos de hoy dia.

Para desarrollos futuros:

En esencia, la propuesta del cambio de ambiente de aprendizaje se contempla con el cambio
de la forma de presentar el conocimiento (de lo lineal a lo interactivo), con el medio en que se
expone (del tablero de clase y los textos impresos a los medios electronicos), con la fuente de
donde se toma el conocimiento (de autores tradicionales con informacién estatica a comunidades
de aprendizaje colaborativo expuesto por instituciones a la vanguardia de la educacion y la
tecnologia), y con la temporalizacion del proceso de aprendizaje (de lo sincrénico a lo asincrénico).
Al ser asi, se hace importante resaltar que para considerar dichos cambios es necesario incluir, de
forma clara el elemento pedagdégico con estrategias de ensefianza aprendizaje que permitan todo
lo anterior.

En el presente estudio las estrategias nos se contemplaron explicitamente, pero para

quienes consideren futuros desarrollos dentro de esta tematica de transferencia y cambio de
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ambiente, se recomienda incluir puntualmente estrategias que propendan por la interactividad en
los procesos de ensefianza aprendizaje.

El rol del docente:

Los alumnos de nivel universitario de la presente década, y los venideros, son alumnos de
era digital. Es importante que los docentes que estan en contacto con ellos compartan las mismas
herramientas, que al igual que ellos estén a la vanguardia de conocimientos actuales, la
presencialidad hoy por hoy debe implicar un acompafiamiento y seguimiento de cerca de lo que el
alumno pude aprender por si solo en forma auténoma.

Debido al auge de la tecnhologia es pertinente que los docentes constituyan un grupo o
comité de colaboracion —en pro de la sociedad del conocimiento— y nuevos ambientes de
aprendizaje; que se haga un analisis de la informacion que existe en la web y se estudie como
transferir tantos recursos de gran interés y que aportan en gran medida al desarrollo de las clases
presenciales, y lo mas importante, que junto con sus alumnos los docentes construyan nuevos
elementos, nuevas formas para enriquecer a otro grupos.

También se sugiere que, para estar a la vanguardia de la era techoldgica que cada vez se
acerca mas a la educacion, el docente debe considerar que los alumnos actuan en espacios y
escenarios diferentes al aula de clase tradicional, y que estos espacios, inmersos en la tecnologia,
aportan al trabajo independiente de clase, lo que implica que el docente debe ir mas alla de la
clase presencial y aportar a ese aprendizaje independiente considerando el contexto de sus
alumnos.

Para el desarrollo del programay lainstitucién

El programa de Ingenieria de sistemas puede considerar el redisefio de sus cursos
tedricos, en cuanto a la metodologia y el uso herramientas didacticas, como los recursos digitales;
de una manera formal, incluyendo la participacion de sus propios alumnos e incluso la posibilidad
de que ellos logren participar con sus proyectos de recursos digitales junto con otros programas de
la facultad y con otras facultades, proyectado crear asi una comunidad orientada a mejorar los
procesos de ensefianza aprendizaje por medio de la tecnologia y recursos existentes en la web,

entre otros.
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La universidad debe considerar el proporcionar a sus docentes los conocimientos necesarios
para entrar en dichas comunidades, con programas de capacitacién continua, y tiempo para el
redisefio de sus cursos. Evaluando constantemente el proceso de aprendizaje de sus alumnos con

la utilizacion de nuevas didacticas.
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Apéndice 1. Cuestionario dirigido alumnos del curso de Bases de datos del
programa de Ingenieria de Sistemas

ESCUELA DE GRADUADOS EN EDUCACION
MAESTRIA EN EDUCACION

Cuestionario dirigido a alumnos de Bases de datos para Ingenieria de Sistemas

Agradeciendo de antemano la fineza de su atencién, lo invitamos a participar en esta importante
actividad, por lo que se le pide, responda con la mayor objetividad posible, ya que sus datos seran
de suma importancia para nuestro trabajo de investigacion, que pretende analizar de qué forma se
da la transferencia de recursos digitales de OpenCourseWare, y valorar como estos recursos

apoyan la interactividad en el aula.

HISTORIA DE VIDA

1. Edad:

2. Motivo por el cual estudia Ingenieria de Sistemas:

3. Que otra actividad realiza:

Por favor colocar una X, en la respuesta que considere apropiada.
NIVEL DE UTILIZACION DE LOS RECURSOS DIGITALES
4. 4 Cuales son los recursos digitales que mas utilizas?

[] Correo electrénico

[1 Buscadores (motores de busqueda)
U Internet

[ Foros

[J Video conferencias

[ Chat

[ Presentaciones

[1 Material didactico

5. ¢ Cada cuanto utilizas recursos digitales?

(] Diario

[J Frecuentemente

[ De vez en cuando

[J Sélo cuando me lo piden

OBJETIVOS CON LA UTILIZACION DE LOS RECURSOS DIGITALES
6. ¢ Para qué usa los recursos digitales?

[J Estudio

[J Trabajo

U] Diversion
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[J Estudio y trabajo
[ Estudio y diversion
[J Estudio, trabajo y diversion

APRECIACION DE LOS RECURSOS DIGITALES DE OCW
7. ¢ Conocia usted los cursos que existen en internet de OCW?

[ Sl
[1 No

8. Los temas de Disefio de bases de datos que estudio con los recursos de OCW, dados los
objetivos del curso, los considera:

[ Muy de acuerdo

[1 De acuerdo

[ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
[1 En desacuerdo

[0 Muy en desacuerdo

9. ¢ Como ve el cambio de la explicacion del tema de Disefio de bases de datos, al pasar de una
clase tedrica a una clase con los recursos digitales de OCW?:

[ Muy de acuerdo

[1 De acuerdo

[ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
[1 En desacuerdo

[0 Muy en desacuerdo

10. ¢ Observa ventajas en los recursos de OCW que estudio para el tema de Disefio de Bases
de Datos?:

[0 Muy de acuerdo

[1 De acuerdo

[ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
[1 En desacuerdo

[0 Muy en desacuerdo

11. ¢ En qué porcentaje mejora su aprendizaje, segun su consideracién, con el uso de los
recursos digitales de OCW?:
010%, [20%, [30%, [40%, [50%, 060%, [070%, [80%, [90%,

0 100%

12. 4 Qué otros elementos agregaria en el recurso digital que observé para el tema de Disefio
de bases de datos?

) Otras paginas de interés

[1 Otros ejercicios de OCW

[ Ejercicios propios

[ Més preguntas diagnéstico
[ Més contenido

109



DESARROLLO DE ACTIVIDADES CON RECURSOS DIGITALES

13. En el desarrollo de sus actividades de los diferentes temas de Bases de datos: ¢en qué
porcentaje utilizaria recursos digitales de otras universidades relacionados con el curso?:

010%, U20%, [30%, [140%, [50%, 0[60%, U70%, [ 80%, U90%,
U 100%

14. ; El tiempo de dedicacion, cuando realiza actividades que implican recursos tecnolégicos,
comparado con el tiempo de dedicacién cuando realiza actividades sin la utilizacion de recursos
tecnolégicos es?:

[ Mayor
1 Menor

FACILIDAD DE ACCESO A LOS RECURSOS COMPUTACIONALES
15. ¢ Tienes acceso a los sistemas computacionales en el hogar?:

[ Sl
[1 No

16. ¢ El acceso a los recursos tecnolégicos en la universidad es?:

[] Sélo en clases

[ Cada vez que lo necesito
[J Sin limite de horarios

[J Con limites de horarios

RELACION CON EL DOCENTE

17. ¢ El docente contribuye a la obtencién y generacion de nuevo conocimiento en lo
relacionado a disefios de BD?:

[0 Muy de acuerdo

[1 De acuerdo

[ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
[1 En desacuerdo

[0 Muy en desacuerdo
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Apéndice 2. Cuestionario dirigido al docente del curso de Bases de datos del
programa de Ingenieria de Sistemas.

Apreciado docente le solicitamos y agradecemos su colaboraciéon respondiendo el
siguiente cuestionario, cuyas respuestas se utilizaran como complemento de un trabajo de la
Maestria en Educacion que pretende valorar la transferencia de recursos tecnolégicos de Open

Course Ware a la clase presencial de Bases de datos.
HISTORIA DE VIDA

Edad:

Profesion

¢ Por qué decidié ser maestro?

¢ Qué otras actividades realiza ademas de la docencia?

¢, Como se vinculd a esta institucion?

EN RELACION AL CURSO DE BASES DE DATOS
¢ Es usted quien disefi el contenido tematico del curso de Bases de datos?

¢ Qué metodologias de ensefianza se incluyen en el desarrollo del curso?

RECURSOS RELACIONADOS CON EL DISENO DE BASES DE DATOS
¢, Conoce herramientas tecnolégicas que soporten la ensefianza de sus tematicas?

¢ Qué opinién le merece la utilizacion de los recursos tecnolégicos en la ensefianza de curso

tedricos?

Del total de su programa, ¢ cual es el porcentaje de temas que utiliza recursos digitales?

RELACION DE CONTENDIOS DE OCW CON LA CLASE PRESENCIAL
¢ Qué diferencias encuentra con el curso de OCW vy el disefiado para el curso de BD?

¢,Como ve la utilizacion de recursos digitales en el aula de clase para impartir contenidos tedéricos?

GENERACION DE NUEVOS ELEMENTOS
¢ Utilizaria otros cursos de OCW para apoyar el desarrollo de otros temas de aprendizaje?

¢, Qué otros elementos incluiria en el desarrollo de contenidos transferidos de OCW?
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NIVEL DE ACEPTACION DE LOS ALUMNOS

¢ Evalua al final de cada tema, lo aprendido por el grupo?

¢ Qué nivel de aceptacion ha observado en el grupo, respecto a la utilizacion de un recurso digital
transferido?

Si evaluan los temas en los que se utilizan recursos digitales, ¢ cual es el porcentaje de mejora del

aprendizaje con respecto a las que no se aplican?
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Apéndice 3. Base de las respuestas de la entrevista al docente de Bases de

datos

PREGUNTAS

RESPUESTAS

EN RELACION AL CURSO DE BASES DE DATOS

¢Es usted quien disefié el contenido tematico

del curso de Bases de datos?

No, los contenidos los genera la facultad en su comité curricular

¢ Qué metodologias de ensefianza se incluyen

en el desarrollo del curso?

Se trata de desarrollar una metodologia contructivista, de forma que el estudiante,
una vez haya recibido las bases tedricas pueda crear proyectos pequefios y aplicar
en ellos, los conceptos vistos

RECURSOS RELACIONADOS CON EL DISENO

DE BASES DE DATOS

¢;Conoce herramientas tecnoldgicas
soporten la ensefianza de sus tematicas?

Si, principalmente para los manejadores de bases de datos, que los alumnos
requieren para plasmar sus disefios y probarlos, en Microsoft existen cursos de fécil
acceso y sencillos para conocer la herramienta que, de hecho, es la mas popular
para este nivel.

que

¢ Qué opinion le merece la utilizacién de los
la ensefianza de

recursos tecnoldgicos en
cursos teoricos?

Excelentes. Para este curso los materiales que se encuentran en internet apoyan
mucho en el momento en que los estudiantes entrar a realizar sus disefios de bases
de datos, y de hecho lo deben hacer en su trabajo extracurricular

Del total de su programa, ¢ cual es el porcentaje

de temas que utilizan recursos digitales?

Sdlo para la revisién y ejemplos de bases de datos se utilizan los laboratorios de
practica en un 40% de la asignatura

RELACION DE CONTENIDOS DE OCW CON LA CLASE PRESENCIAL

¢Qué diferencias encuentra entre el curso de
OCW vy el disefiado para el curso de Base de

datos?

Los contenidos de OCW se describen de forma mas detallada y abarcan subtemas
que no se han contemplado dentro del curso de Base de datos. Adicionalmente,
OCW plantea ejercicios practicos que el alumno puede desarrollar en forma
independiente.

¢ Cdémo ve la utilizacion de recursos digitales en
impartir contenidos

el aula de clase para
tedricos?

En el ejemplo de hoy estuvo muy bien, el estudiante puede revisar los temas
adelante y atras para mayor comprensioén, no falta quién se distrae y se desvia del
curso para realizar otras actividades, pero con el control adecuado todos los
estudiantes pueden ir a su propio ritmo.

GENERACION DE NUEVOS ELEMENTOS

¢ Utilizaria otros cursos de OCW para apoyar el

desarrollo de otros temas de aprendizaje?

Claro que si, son muy interesantes, no los conocia, y de hecho los ejercicios que alli
se muestran son muy adecuados al tema, aunque hay aspectos que estan fuera de
los temas que aqui se imparten en esta seccion.

¢ Qué otros elementos incluiria en el desarrollo

de contenidos transferidos de OCW?

Todo el curso, jajaja

NIVEL DE ACEPTACION DE LOS ALUMNOS

10

¢(Evalta al final de cada tema Ilo

aprendido por el grupo?

Si, es muy importante. La evaluacién no es tedrica sino por medio de pequerios ejercicios,
cada vez mas complejos, de acuerdo al tema

11

¢Qué nivel de aceptacion ha observado
en el grupo respecto a la utilizacién de un
recurso digital transferido?

Total, a ellos les gusta mucho estar en las aulas de computo. Y lo mas importante son
alumnos que pueden trabajar con el recurso digital desde sus casas y e le momento
deseado, la tematica lo perite y el recurso apoya, igual el recurso lanza unas preguntas
claves al final de los temas que el alumno puede contestar y saber si esta aprendiendo lo
que qué se requiere.

12

Si evaltan los temas en los que se
utilizan recursos digitales, ¢;cual es el
porcentaje de mejora del aprendizaje con
respecto a los que no los utilizan?

Esta pregunta se hace una vez terminado el curso, aqui el docente indica que las
calificaciones de este curso con respecto al curso impartido por él en el periodo
inmediatamente anterior, han mejorado en un promedio del 15% al 20%, por alumno; pero
mas que la calificacién en si del tema, se ve reflejada la mejora en las producciones de su
proyectos, al final del tema los alumnos deben hacer un proyecto que representa lo
aprendido, y estos proyectos han mejorado mas del 50%, su producciones tienen menos
errores, y son mas bonitas, de mejor presentacién y mas que eso de mejor desarrollo, los
disefios son mas sdlidos.  El hecho de participar en la selecciéon del mejor producto para
compartirlo en la pagina también es un valor agregado para que los, alumnos se motiven a
mejorar sus productos.
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